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EDITORDEN

Sevgili giinlik...

1 Ekim: Bugiin yeni LEVEL'In ilk calismalarina basladik. Sayfa plani, yeni
béliimler, yeni departmanlar, yeni arkadaslar, eski arkadaglar... Bircok sey yeni dergide;
bircok sey de eski... Cok giizel bir harman bu. Her sey iyi gidiyor simdilik. Yazar ve editor
arkadaslarima yazilarini dagittim; yazilari zamaninda teslim etmezlerse ne olacagini az ok
kestirebiliyorlar ama temkinli olmak gerek. Biraz uykum var ama birkag dakika kestirirsem
kendime gelirim.

8 Ekim: Yazilar gelmeye basladi... Bircogu tamamlandi hatta; tashihten gegiriyoruz gelen
yazilari. Elif, Faruk, Sefik... Hepsi deli gibi ¢alisiyor. Warhammer Online'da (s29) eksik gorsel
varmis; “Yerine ne koyacagiz” diye sordular biraz 6nce bana. Tuna'ya sormalarini séyledim.
Kafam ¢ok daginik... Her parcasi farkli bir yerde... Bu tip detaylari depolamak istemiyorum
o yuizden. Derginin bitmesine ¢ok var daha... Of... O kadar da ¢ok degilmis. Faruk “Oyun
Reklamlari"ni (s40) yolladi biraz nce. Cok giizel konu... Cok ugrastik. “Yasakh Oyunlar” da
(s82) yollayacak 15'ine kadar; umarim geciktirmez.

14 Ekim: Gitgide daha ¢ok yogunlasiyoruz. Cehennem gibi ortalik... Herkes farkli bir yere
savruluyor ama kimse ofisin sinirlarini asamiyor; cok is var... Bugiin isgal (s114) ve Hayalet
(s116) icin yeni tasarimlar uyguladik. Zeynep cok giizel is ¢ikartti. Yaziyla birlikte sayfanin
arkaplanini tasarlayan Gorcan da... Ali ariyor; Kiiltlir & Sanat béliimiine The Fountainhead
(s112) yazmak istiyormus. Buna ¢ok sevindim; Kiiltiir & Sanat'ta yazi eksigimiz vardi ¢tinkd.

16 Ekim: Bahadir Baruter'i aradim, gorsel istemek i¢in. Roportaj (s108) sayfasini
tasarliyorduk ama gérsel aklimdan ¢ikmis. Nasil olduysa... Onceden mail’le yollamig

ama mail ulasmamis bana. Bu ara bir sorun var mail'lerde... Telefonumun sarji bittigi

icin ulasamamig bana; sag olsun, Ali Bey ¢6zdi sorunu. LEVEL Ligi (s14) icin de fotograf
eksigimiz var. Defalarca séyledim Sefoya, “Su fotograflari cekelim” diye; cekmedi hala. Tem-
bel herif... Cenk’i aradim biraz 6nce... Ondan da fotograf isteyecektim, Miiebbet Muhabbet
(s138) igin; Erdem ¢ikti telefona. iyi mi...“Ha Cenk, ha Erdem” dedim ben de, ona sordum
elinde Cenk’le gekilmis bir fotografin olup olmadigini; “Ha abi, biz de tam ¢ikiyorduk
simdi... Bodrum’a gidiyoruz!” dedi, “Peki” dedim ben de. Cenk'in evindelermis...

21 Ekim: Derginin son giinleri... Cok yogunuz... Ne yogunlugu... Canimiz gikiyor. Neyse...
Normal bir stireg bu. Aliskin oldugumuz bir stire¢ en azindan. Sorun yok, panik yok... Ah,
kahretsin! Ofiste Bu Ay'i (s89) cizmedim hala... Bir de Editorden (s3)... Son ana birakiyorum
her zaman. Zeynep'le calisiyoruz. Ben, Elif, Sefik... Faruk? Bir arkadasiyla bulusacakmis;
“Gideyim mi?” diye sordu bana utana sikila, bosluklu... “Sorun degil” dedim... Gece gelecek
tekrar. Ama neye yarar... Dergi bitmis olur geceye. Ah Faruk, ah...

23 Ekim: Dergi (#130) bitti. Cok yorulduk ama ¢ok giizel oldu. Gergekten ¢ok giizel... Tatil mi
yapsak... Agva'ya mi gitsek... Haydi glinliik; sen de gel bizle...

Firat Akyildiz | Yayin Yonetmeni
firat@level.com.tr
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*Tiirkiye’nin en cok satan oyun dergisi LEVEL'dan siz degerli okurlarina
“inli” olma sansi... Detayli bilgi ve katihm icin: www.level.com.tr







HALF-LIFE 2:
THE ORANGE BOX

iNCELEME: 58

1998 yilinda, laboratuarda calisirken yapilan bir hata sonucu or-
TAM SURUM taya ¢ikan uzaylilar yillardir bizi esir ediyor. Bu dopdolu pakette

Gordon Freeman’la maceramiza devam ederken ayni zamanda

Portal ve Team Fortress 2 ile de farkli tatlar yakaliyoruz.

3 Editorden
10 Editorin Gizli Hayati
14 LEVEL Ligi
16 Tam Ekran

18 Borderlands

20 They

22 Empire: Total War

24 F.E.AR. Perseus Mandate

26 Gothic 4
27 RPB
STARCRAFTII 28 Warhammer Online: Age of Reckoning
30 Mercenaries 2: World in Flames
YAKIN PLAN: 36
P o 32 Command & Conquer 3: Kane's Wrath
2008'in ikinci yarisi piyasaya ¢ikmasi beklenen StarCraft Il 5B Tam GErevs Saffiniar Gl Ganvieiian
hakkinda bilmek istediginiz her sey bu sayfalarda... 35 EIectronicxl,\rtsel\tina Lan§man|
TIMESHIFT 36 StarCraft I
iNCELEME: 56
Zamani yavaslatmak, zamani durdurmak ve hatta zamanda yolcu-
luk yapmak... Gercek hayatta bunlari yapabilmek su an mimkiin 40 Oyun Reklamlari
degil fakat TimeShift size simdiden bu imkani taniyor.
TAM SURUM: LEVEL DVD

iNCELEME: 70 DEMO: LEVEL DVD

PES 2008 ilk duyuruldugunda gozlerimizin 6niinden
PES6'nin basinda gecirdigimiz glinlerimiz - gecelerimiz
gecmisti ve biiylik bir heyecana kapilmistik. Ama...

Army of Two [Y(]
Assassin’s Creed
Beautiful Katamari [Y(]
DEMOLAR Boulder Dash: Rocks!
Clive Barker's Jericho Clive Barker's Jericho [YC]
Happy Melodies Sea People Dementium: The Ward [YC]
Oshiro Benny Hinn Devil May Cry 4 [YC]
Pro Evolution Soccer 2008 Drift City FIFA 08
Stranglehold Micro Yum Yum 2 Final Fantasy XI: Wings of the Goddess [YC]
Unreal Tournament 3 Quiver Goddess [YC] Project Gotham Racing 4 [Y(] Tomb Raider Anniversary
Venice Mystery Robocop 2D 3 Geometry Wars: Galaxies Sherlock Holmes versus Arsene Lupin  Tony Hawk's Proving Ground [YC]
Tanks Territory Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots [Y(] Soul Calibur IV White Knight Story
FULL OYUNLAR Xig Patriots [YC] Supreme Commander: Forged Alliance
A Tribute to the Rolling Boulder NecroVisioN The Chosen: Well of Souls EKSTRALAR
Bear Go Home VIDEOLAR Need for Speed ProStreet [Y(] The Golden Compass Dreamfall: The Longest Journey
Ben Jordan 6: Scourge of the Sea People A Vampyre Story Pirates of the Caribbean Online The Sims 2: Castaway (Tam COz(im)




BIOSHOCK REHBERI]

'REHBER: 100
Piyasaya bomba gibi diisen BioShock'un gegen ay yayimladigimiz |DOSYA: 82
tam ¢6zlim rehberi, bu ay ikinci bolimiyle son buluyor.

KONSOL USTASI

KONSOL iNCELEME

GOTHIC 4
ILK BAKIS: 26

Bu ay sizler icin Gothic 4'in yapimcilarindan Jochen Hamma
ile kiigiik bir sdylesi yaptik. Bakalim Hamma, bize neler

soylemis...

Command & Conquer 3: Kane's Wrath
(Wallpaper Paketi)

Escape from Paradise City (Wallpaper
Paketi)

LEVEL Ligi ve LEVEL PAF Ligi fotograflari

COMPANY OF HEROES:

OPPOSING FRONTS

(INCELEME: 52

“2007 yilinin en iyi strateji oyunu” olmaya aday olarak
nitelendirebilecegimiz COH: Opposing Fronts ile kafa patlat-
maniz gereken saatler sizleri bekliyor.

HP TOUCHSMART
10770 PC

'DONANIM: 96
Dokunmatik ekrani ve sik tasarimiyla dergiye geldigi anda etrafini
sardigimiz Hp Touchsmart 1Q 770 PC'nin tiim 6zellikleri...

80 KISA KISA

88 OFISTE BU AY
90 EKSTRA

94 DONANIM

97 TEKNIK SERVIS
98 HiLE

REHBER

131 POSTA
136 NEXT LEVEL

106 YAPIM HIiKAYESI 138 MUEBBET MUHABBET

108 KULTUR SANAT
114 iSGAL

116 HAYALET

118 KARA KUTU
119 KAFA AYARI
ALTIGEN

EMPIRE: TOTAL WAR
ILKBAKIS: 22

Yapimcilar, Empire: Total War'in detay seviyesi yiiksek ve
kontrol sistemi kullanish bir oyun olacagini vaat ediyorlar.

ENEMYTERRITORY:

QUAKE WARS
INCELEME: 48 YAMA: LEVEL DVD

Bir adet Team Fortress, biraz Battlefield ve bir
tutam Unreal Tournament, bir oyun stiidyosunda
iyice kanistinlir ve...

DirectX v9.0c

DivX Play 6

Intel Application Accelerator v5.1
Microsoft .NET Framework

Halo 3 (Wallpaper Paketi)

Rock Band (Wallpaper Paketi)
Tarr Chronicles (Wallpaper Paketi)
Retro Oyun Reklamlar

Age of Empires Il v1.04
Blazing Angels 2: Secret Missions v1.02 VIAv5.07a
Enemy Territory: Quake Wars v1.1 VobSub v2.23
The Settlers: Rise of an Empire v1.1 DivX v5.2.1 98/ME
World in Conflict v1.001 DivX v5.2.1 2K/XP
Gordian Knot Codec v1.9
C&C 3/ Global Operation 0GG Codec
Half-Life 2 / Dragonball: Source ATl Driver v7.10 QuickTime Alternative v1.6.7
Half-Life 2 / Infiltration NVIDIA Driver v163.71 Windows Media Player 9 Codecs




" Ofiste en cok tlkettiginiz yiyecek / icecek maddesi nedir? Ve neden?

9 Siz de oyun oynayip para kazaniyorsunuz ha...

Bize ulasin
LEVEL ile ilgili tim sorularinizi, duygularinizi, distincelerinizi, dileklerinizi ve

sikayetlerinizi bize e-mail yoluyla level@level.com.tr adresinden, posta yoluyla ise LE-

VEL Dogan Burda Dergi Yayincilik A.S. Hiirriyet Medya Towers 34212 Giinesli / istanbul

adresinden iletebilirsiniz.

Gikolata ve kahve... Tim giin boyunca yemek
yemedigim zamanlarda, ti¢ 6§uin cikolata yiyip kahve
icebilen bir yapiya sahibim. Ancak bu iki keyif verici
maddeyi ¢ok tlikettigim zaman The Fly'daki karakter
gibi akil almaz derecede hiperaktif bir hale geliyorum ve
ofistekiler benden yaka silkiyorlar.

“Evet, aynen dyle. Biitlin giin farkli farkl 180 oyun
oynuyorum ve ay sonunda maasimi takir takir allyorum.
Hayatimda bdyle kolay, byle keyifli bir meslek gérmedim
ben”gibi bir cevap veriyorum bu 6n yargiyla karsilaginca;
inadina kiskandirtyorum bu insanlari.

Sabahleyin, kendime daha gelememisken findikli
kahve sayesinde biitiin viicudum canlanir, zihnim agilir.
Bugiin ne hinlikler, ne yaramazliklar yapayim; ortaligi nasil
birbirine katayim; nasil infial dalgalar yaratayim?” diye
diistintirken bana yardimai olur findikl kahvem.

Bu konuda vicdan azabi duydugumu itiraf ediyorum.
Son aldigim Porsche, pek cok insanin goziine batti ancak
sonucta ben de bu ise emek veriyor, gecemi giindiiziime
katarak hayatimi bu is ugruna feda ediyorum. Her gece
Playboy glizelleriyle alem yapiyorsam bu da benim
hakkimdir, degil mi canim kardesim?

Ayin 15'ine kadar cay - biskivi ikilisi ile gayet seviyeli
bir iligki stirdtirtirken, o tarihten itibaren fotosentez ile
yasamaya basladim. Bir anda istahim kesildi; calismaya
abur cubur katik edemiyorum artik.

Oyunla sadece iki sey yapilir arkadagim: 1) Oyunu
oynarsin, eglenirsin. 2) Oyunu oynatirsin, para kazanirsin.
Artik, oyun oynamayi birakmis gibiyim; sadece inceleye-
cegim oyunlar oynadim. Para, oyun oynayarak degil, yazi
yazarak kazaniliyor. Bir daha bu séylemle gelen olursa
onu islak odunla kovalayacagim; yeter yahu!

LEVEL Odiilleri

Altin

Gegen Ay

Gecen ay Alone in the Dark,
Empire Earth Il ve Crysis gibi
onemli oyunlari mercek altina
aldik; World in Conflict gibi
saglam bir oyunu inceledik;
LEVEL Ligi ve LEVEL PAF Ligi
miicadeleleri ile nesemize nese
kattik (Organizasyonla ilgili bil-
gileri bu sayida okuyacaksiniz.)
ve ¢ok calistik, cok calistik, cok
calistik...

Bir inceleme sayfasinda bu 6dile denk
gelirseniz isi glici birakin ve derhal
incelenen oyuna dalin; aksi takdirde ¢cok
sey kagirirsiniz.

Gitmiis
“Yok ya, bu oyuna 10 vermeyelim” diye-
rek puanini kirdigimiz oyunlar giimtis
madalya ile 6dullendiriliyor.

Bronz
Son basamagi kapacak kadar kaliteli
olan oyunlar, tarafimizdan bronz mada-

lyaya layik goraltyor.

Sadece ofiste degil, hayatimi stirdiirdiigiim her tiirlii ortamda
en cok tiikettigim icecek koladir. Zaten LEVEL PAF Ligi kapsamin-
daki“agma halkasi kirma” oyununu da benim tiikettigim kolalarin
kutulan sayesinde diizenledik. Ofiste karnimi doyurmak icinse
Elif in masasinda barinan ve ydriittilmesi kolay olan abur cuburlan
kullaniyorum.

1700'lii yillardan beri siiregelen bir séylemdir bu. inanan olur
mu bilmiyorum ama olaya bu sekilde yaklasmamistim hic. Hatta
uzun bir siire, aldigim ticretin neye karsilik geldigini bile sorgula-
madim ama yas ilerledi, ihtiyaclar artti ve isin icine maddiyat girdi.
Asil “Gondilden calisiyorum” diyenlere inanmayn; kdilliyen yalan!

Benim yasam kaynagim Capri Sun'dir. Ancak bu icecek artik tire-
tilmedigi icin kendi imkanlarimla Capri Sun yapmaya calistyorum
ofiste. Hos, cabalarimi, malzemelerimden calarak mahveden Elif
ylizinden uzun siiredir tiretim yapamiyorum. Yeter artik; yeme
sunlari yahu!

Hepsi yalan! Ayrica bu sekilde para kazansam bile bu konu
sadece beni ilgilendirir. Medyanin bu denli hayatima kansmasi cok
sagma! Hey, kameraman! Kapat o aleti!

Ofiste ne mi yiyorum? Beni yerlestirdikleri kiiclictik oda-
dan ¢lkmama izin vermedikleri icin odada ne bulursam
onu yiyorum. Ekran karti olur, islemci olur, sabit disk olur...
Fotograf makinesini de yiyecektim ama onu Elif ve Sefik
gelip aldi. Geri getirseler de yemedime devam etsem...

Haydi, biz oyun oynayarak para kazaniyoruz. Oyun
oynarken ¢aba sarf ediyoruz, yoruluyoruz. Peki, uyuyarak
para kazananlara ne demeli? Uykuyla ilgili deneylere
gondillti olarak kobay olan ve bu sekilde para kazanan
insanlar var; siz gidin de onlara cemkirin!

BiR BAKISTA 129. SAYI

tlrd, bu oyunla zirve yapti belki de. Faruk’un bayila bayila
oynadigi World in Conflict, neredeyse kusursuz bir yapim.

BioShock> BioShock’u, PC versiyonunun incelemesinde de
yere goge sigdiramamistik zaten. Ancak oyunu koltugun
karsisina kurulup konsolda oynamak bize ¢ok daha buyik

Medieval Il: Total War Kingdoms> Oynarken her an

Orta Cag atmosferini soludugumuz Medieval Il, Kingdoms

eklentisi ile desteklenmisti. Ustelik Kingdoms, bir ek paket
nin ¢ok tizerinde, doyurucu bir icerige sahipti.

borne> Electronic Arts'in “marka paz-
arlama” calismalari kapsaminda piyasaya stirdigi Airborne,
icerdigi garip hatalar nedeniyle oyuncularin tepkilerini
cekmisti

Madden NFL 08> Kurallari kolay kolay degismeyen bir spor
icin yapilan her yeni oyun, bir éncekini geride birakabilmek
icin cok daha fazla yenilige ihtiyag duyar. Ancak EA,
-nedense- bu konuda bizimle ayni fikirde degil.




Games for Windows” ‘'un en gelismis silahina sahip olun — Microsoft” SideWinder™ Mouse —
dinyanin ilk LCD ekrana sahip oyun faresi

 Hizl erisim tusu — « LCD ekran — DPI ayarini, « Kisisellestirilebilir — Ayarlanabilir
Tek tusla sevdiginiz oyunlara makrolari ve fazlasini LCD agirliklar, degistirilebilir tabanlar,
aninda ulasin ekrandan takip edin programlanabilir tugslar ve fazlasi

Discover the difference at microsoft.com/hardware/SideWinder



| LEVEL LiGi SUNAN SEFIK AKKOC

ACILIS HAFTASI

LEVEL Ligi, Kasim ayi itibariyle yeni sezona “Merhaba” dedi. Uzun zamandir Giinesli‘deki
HMT Binasi’nda hazirliklarini siirdiiren ve her tiirlii oyun platformuyla uyumlu hale gel-
mek icin bilyiik caba sarf eden LEVEL calisanlari, LEVEL Ligi'nin ilk haftasinda, Pro Evolu-
tion Soccer 6 miisabakalari ile karsi karsiya geldi. Yaklasik li¢ saat siiren ve gerilimli gecen
iisabakalarin ardindan tribiinleri dolduran onlarca taraftar sahaya bozuk para yagdirdi.
Sahaya atilan ve Firat'in basina isabet ederek seken bozuk paralardan birini toplamaya
calisirken suciistii yakalanan; isimlerinin Cenk (34) ve Erdem (33) oldugu tespit edilen iki kisi
polise teslim edildi.
Yeni sezonla LEVEL PAF Ligi de baslamis oldu. igecek kutularinin kapaklarini rakiplerinden
once kirmak icin birbirleriyle kiran kirana miicadele eden LEVEL calisanlari, giiniin bitimind
solugu Reyna’da aldilar.
iste detaylar...

OYUNCUIAR
[ FiRar |

Hayatini PES serisine adamig, 6niine
gelen her rakibe ¢imleri yedirmis ve
PES hakkinda higbir sey bilmemesine
ragmen kendisiyle oynama serefine
ulagmak isteyen geng dimaglari 15-0'hk
skorlarla evine gondermis olan yildiz
futbolcu.

Ozel Hareketi Dar alanda kisa
paslagmalar

Favori Takimi Barcelona

En Sevdigi Oyuncu Samuel Eto

o ha&as
Lqinin ik ek
LEVELLS anslt ?\\e\;\‘l gu

irlendi- 2 oldud
Fanu ] el veris
Furkan'la birlikte ileri ucun (:\iaz\r\a“m‘ﬁ.‘? i gibi 9° un

“etkili ikilisi"ni olusturan Faruk, wyla g

turnuvanin iddiali isimlerinden fantesy

biri ancak ilk turda eslestigi Elif'i

yeneceginden eminmis gibi

goziikse de icindeki korku
0zlerine yansiyor.

T ZEYNEP 3-0 HUKMEN GALIP SAYILDI

LEVEL Ligi'nin yeni yildizi... Her maga
galibiyet parolasiyla hazirlanan
Elifin, alabilecegi muhtemel
maglubiyetlerden sonra nasil bir tavir
sergileyecegi merak konusu.

Ozel Hareketi Rakibin kafasina
Sixaxis'i gecirme ve Sixaxis'in “hareket
algilama” 6zelligi ile rakibi saga sola
savurma

Favori Takimi Brezilya

En Sevdigi Oyuncu Kaka

Bugiine kadar oynadigi 143 macta
rakip fileleri 57 kez havalandiran
Sefikin gol sorununa ¢6ziim
bulup bulamadigini ancak
oynanacak maglarin sonunda
6grenecegiz.

Ozel Hareketi Kendisini yere
atma

Favori Takimi Chelsea

En Sevdigi Oyuncu Joe Cole
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OYUN: PRO EVOLUTION SOCCER 6
INCELENDIGI SAYI: 119
PUANI: 97

FARUK ILE ELIF ARASINDA OYNANAN MACA

. ¥
KiFURLU TEZAHURATLAR DAMGA VURD

A
B

"

In karsisinda

PUAN DURUMU

isim BU AY TOPLAM
FIRAT 10 10
SEFiK 9 9
ERCAN 8 8
ZEYNEP _ 6 6
ELiF ) 5
&— OMUR 3 3
LEGOEL 2 p)
FARUK 1 1

LEVEL PAF LiGI

Yeni da oy ya basl ve LEVEL Ligi ile ayn1 donemde diizenle-

nen LEVEL PAF Ligi'nde nostaljik bir oyuna yer verdik. Ogle saatlerinde iclerini

bosalttigimiz ve aksama kadar sakladigimiz kutular sayesinde organize ettigimiz

“agma halkasi kirma” miicadelesini, Faruk'u maglup eden ben | dim. Mag
daysa ortaya ist yen goriintiiler gikti. Bu girkin goriintiileri LEVEL

DVD’sinde bulabilirsiniz. Bu arada, LEVEL PAF Ligi'nin en sevimli pozunu Faruk &

Elif ikilisi verdi.

JIMMY FIRAT HASSELBAINK
10 PUAN

Firat'1 yenmeye o kadar ¢ok yaklasmistim ki... Belki de
sampiyon olacaktim ama Firat bir kez daha kazanmayi
bildi ve LEVEL Ligi'nin ilk haftasini lider olarak
tamamladi. Ben de bunun iizerine LEVEL PAF Ligi'ne
konsantre oldum ve istedigimi aldim.
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TAM EKRAN HAZIRLAYAN FURKAN FARUK AKINCI

__wes- ]



Revolver Ocelot, artik tiim bedenini Liquid’in karanlik zihnine birakmis,
birkac hamle ile kontrol edebildigi askerleri izliyor. Bu savasta bir neden
aramak artik cok anlamsiz. Séylenebilecek her sey séylendi artik. ilk
kardes kaninin dokiildiigii yerde, tarihin baslangicindan beri savasin hic
eksik olmadigi bir cografyada edilecek son dans. Kim bilir? Belki de Solid
de buralarda bir yerde kardesini gézliiyordur. Yine kimselere gériinmeden,
vine bir hayalet gibi... Ancak hatirlamasi gereken bir sey var: Orta Dogu‘da
biitiin iklimler sert gecer.




".K BAKIS YAZAN SEFIK AKKOC

orderlands

ad Max ne gizel filmdi yahu! Gergi
giizeldi glizel olmasina ama karsima

gecip bana film hakkinda detayli sorular sor-
saniz size soyleyebilecedim ¢ok fazla sey yok.
Bunun nedeni filmi izledigim donemde heniiz
suurumun tam anlamiyla olusmamis olmasi-
dir. Hafizami zorlarsam neler hatirlayabilirim...
Mel Gibson vardi; hani su Braveheart'taki
uzun sa¢h adam... Filmin sonunda 6Imis
muydii, ne? Toz toprak icinde yol alan garip
araclar, ellerinde birbirlerinden farkli silahlar

bulunduran insanlar... Dogru filmi hatirliyorum, degil mi? Baska...

Bu kadar herhalde; daha fazlasini hatirlamiyorum. Filmi birilerinden
bulup yeniden izlemem gerekiyor ¢linkii bir kez daha izlemek ve daha
fazlasini hatirlamak istiyorum. Borderlands hakkinda agiklanan ilk
bilgiler ve yayinlanan ilk ekran goriintileri filmi yeniden izleme istegi
uyandirdi icimde. Oyun ile film arasinda bircok benzerlik olduguna
eminim. Bildiklerimi anlatmaya baglasam iyi olacak...

Mad Max gibi Borderlands de bilim kurgu tiiriinde. Araglarin tizerle-
rinde elleri silahliinsanlar ve her ani aksiyon dolu bir kosusturmaca...
Borderlands'in tizerimde biraktigi ilk izlenim bu. Biraz da Gearbox
Software'in hazirlayip adresime génderdigi metni inceleyeyim: Yaz-
diklarina gére oyunun bilim kurgu oldugu konusunda haklyim. FPS
turiini temel alan oyunda araclarin oynanistaki payi biyiik. Hem tek
basimiza, hem de grup olarak diismanlara karsi savasabilecekmisiz.
Grup olmak icin en fazla li¢ kisiye daha ihtiyacimiz olacak ve bu in-
sanlari internet tizerinden bulacakmisiz. Biraz da RPG tiirtiniin etkileri
hissediliyormus oyunda. Baska...

GEARBOX SOFTWARE'IN
DIGER OYUNLARI

# Half-Life: Opposing Force

# Half-Life: Counter-Strike

# Tony Hawk’s Pro Skater 3

# James Bond 007: NightFire

# Halo: Combat Evolved

# Brothers in Arms: Hell’'s Highway

Hava ayaz mi ayaz> Oyunumuz Pandora gezegeninin yakin-
larindaki Borderlands adli, tirkiitiicii ve bir o kadar da tehlikeli bir
bolgede geciyor; kurallarin olmadigi ve haydutlarin (ya da siz onlara
naslil hitap etmek isterseniz) kol gezdigi bir bolgede... Kolonilerin
yasam miicadelesi verdigi ve bircok kez birbiriyle savastigi bir ortam
var. isin icine bir de uzayllar girerse tam bir kaos olur herhalde. Béy-
lesine karisik bir ortamda bir¢ok diisman ve durum ile karsilasmamiz
muhtemel. Tek basimiza savasarak hayatta kalabilir miyiz? Belki de...
Ama yanimiza birkag savasci alarak dort kisilik bir ekip olusturursak ve
birlikte hareket edersek daha iyi olmaz mi? iste buna varim! Ben bir,
Firat iki, Faruk ya da Furkan i, Elif de arabayi kullanir, dort. Hepimize
yer var mi acaba?

Borderlands'te tek bagimiza veya ekip olarak bircok catismaya
girecegiz. Elbette bu catismalar alacagimiz gorevler dogrultusunda
sekillenecek. Gorevler boyunca bize en ¢ok lazim olacak olan sey
-silahlarimizin disinda- altimiza ¢ekecegimiz araglar. Dayanikli ve
donanimli bir aragla ¢atismalarda ayakta kalmak ve diismanlarla
bas etmek cok daha kolay olacaktir; en azindan tahminim bu yonde.
Uzerinde bulundugumuz gezegenin ucsuz bucaksiz topraklarinda
ylriyerek yol almak ¢ok mantiksiz zaten. Aracimiza atlayip hizla
ilerlerken de tehlikenin nereden ve nasil gelecegini kestirmek gii¢
olacaktir. Eger oyunu bir ekip halinde oynamaya karar verirsek sofor



koltugu disindaki koltuklari isgal edenler ellerindeki silahlarla cevreyi
siizebilir ve arkadaslarini tehlikelere karsi koruyabilirler. iste oyunu
tek bagimiza oynamamamiz icin bir neden daha!

Games Convention 07 yazimda Borderlands'i atlamis ve acikgasi
bundan biraz pismanlik duymustum. Bu paragrafa kadar anlattigim
derlemesiydi. Simdi arastirmami derinlestiriyor ve size daha fazla bilgi
aktarmak icin ter dokmeye bagliyorum.

Benim cici silahim> Oyunda birkac detay &n plana cikiyor; bun-
larin basinda da silah mevzusu geliyor. Borderlands'in silah yelpazesi,
silahlari saymamizi zorlastiracak kadar genis olacak. FPS tiiriindeki
birgok oyunda, yapimcilar iki-li¢ 6zel silaha konsantre olduklarindan
bir stire sonra hipnotize olur ve elimizdekinin ne oldugu unutuverir-
dik. X oyununda etrafi darmadagin eden guiclii bir silaha, Y oyununda
ise objeleri hareket ettirmemizi saglayan ilging bir silaha tav olduk.
Borderlands'te ise birkag silaha odaklanmayacak, ne kadar cok farkli
silah kullandigimiza sasiracagiz. (S6z veriyorum, kimse sasirmasa da
ben sasiracagim!) Hatta belki de bir kez kullandigimiz bir silahla ikinci
kez bulusmayacagiz. Paragraf boyunca kurdugum ciimlelere bakti-
gimda bir seyi fark ettim: Yapimcilarin gazina gelip biraz sagmalamis
olabilirim! Acaba onlar mi abartiyor, yoksa ben miileri gittim? Bu
sorunun cevabini 6grenmek icin koskoca bir yil var 6nimiizde.

Soyle bir bakildiginda Mad Max kadar Halo’yu da animsatiyor
Borderlands. Halo'da; araclara binip ilerlemek, aracin herhangi bir kol-
tuguna oturup ates icin pozisyon almak ve elimdeki silahla cevreye
dehset sagmak yapmadigim is degil ancak bu 6zellikler Halo'nun birer
parcasiyken, Borderlands'in temelini olusturan 6geler. Madalyonun
diger yliziinde ise RPG turi var: Arag ve silah kullanimi siradan birer

{ AYDINLIK TARAF
i @ Genis silah yelpazesi

i @ Eglenceli oynanis

i @ Atmosfer basinci

i KARANLIK TARAF
i © Bahsi gegen silah gesitliligini
kaldiramayabiliriz

ozellik olarak degil, canlandiracagimiz karak-
teri gelistiren birer aksiyon olarak konumlan-
dirihyor. Senaryo dogrultusunda ilerlerken
alacagimiz gorevlerde ortaya koyacagimiz
performans karakterimizin gelisimine katki
sadlavacak.Prosedir.geredi her.hamlemizde.................
tecrlibe kazanacak, zamani geldiginde seviye
atlayacak; bu sayede aracimizi gelistirecek,
yeni araclar alacak ve kullanabilecegimiz
ekipman sayisini artiracagiz. Farkli silahlar,
zirhlar ve... Daha fazla uzatmayayim en iyisi;
bu prosediirii yillardir gériiyor ve uyguluyoruz
zaten. Vur, kir, parcala, tecriibe kazan, farkh
silahlar kullan, giiglen, gli¢lii diismanlarla
carpis, daha glicli dismanlarla carpis, onlari
da yen, daha fazla gliclen, daha fazla giiclen,
daha fazla gliclen ve diinyayi ele gegir!

Bu arada, oyunun RPG tarafi icin Diablo
benzetmesi yapiliyor ve ben de bu goriise
katiliyorum. Zaten oyunun geneli icin de
Mad Max benzetmesi yapiliyor ve bu fikre de
yazinin basinda istirak etmistim.

Son diizlige girdim artik; elimde size aktar-
digim bilgilerin ve birkag ekran gériintiistiniin
disinda pek bir sey yok ancak sadece bu
veriler 1siginda bile Borderlands'in eglenceli
bir oyun olacagini séyleyebilirim. Gearbox
Software'in diger birkag oyununu sol sayfada-
ki kareli not defterime yazdim zaten. Ozellikle
Brothers in Arms gibi bir oyunu hazirlayarak
beni kendine hayran birakan bu firmanin, yeni
oyunu Borderlands'te de basarili olacagini
tahmin ediyor ve kuponda yer alan bu maga
“1"yaziyorum. Bakalim bir sonraki mag
neymis...®

Oyunun PC versiyonu, konsol
E versiyonlari kadar etkileyici olma-
E yabilir

OTE YANDAN

Binbir cesit silah, her ani heye-
canla dolu olan bir aksiyon, FPS
ve RPG tiiriiniin birlestigi bir
oyun... Kuracak siiriiyle klise
ciimlem var ancak beklemeyi
tercih ediyorum.

Gearbox Software’in iizerinde galistifn bir diger oyun da
Aliens. PlayStation 3 ve Xbox 360 i¢in hazirlanan oyunun
ismi heniiz netlegmis degil ama camimdan gok sevdigim bu
arkadagimla kargi kargiya gelmek igin sabirsizlaniyorum.
Oyunun ne zaman gikacagi da belli degilmig yahu! Bir tek
ismi mi var yani elimizde?!
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BEN, SEN, 0; Biz, siz, oNLAR...

u anda bu yaziyi gergekten okuyor
9 musunuz? Yoksa aslinda su anda
gerceklestirdiginiz eylem, gecmisinizde kalmis
olan basit bir kare mi? Belki de Altinci His
isimli filmde oldugu gibi yasadigini zanneden
bir hayaletsiniz ve elinizde bu dergiyi dahi tut-
muyorsunuz aslinda. Ya da kisilik bolinmesi
yaslyorsunuz; bugiin bu dergiyi okudugunuzu
yarin hatirlamayacaksiniz.

Surekli bir paranoyaklik, stirekli bir gizem
hali sevgili okurlar. Filmler ve diziler bizim
meraklanmaya ve paranoyaklasmaya olan
egilimlerimiz ile besleniyor. “Su karsimda
duran masa da masa degil mi yani?” gibi ¢I-
kislar yerini “Belki de masa aslinda bir iletisim
aracidir; tistiindeki vazo da alicisidir” gibi
kafayi yeme emarelerine birakiyor. “Hicbir sey
goriindiigu gibi degildir” lafini daha énce ¢ok
duyduk ama bu felsefeyi “fark etmez” felsefeli
“X"nesli dahi benimseyince olayin ne kadar
ciddi bir boyuta ulastigini gézlemlemek zor
olmuyor. Aslinda bu felsefenin bu denli yay-
ginlasmig olmasinin olumlu bir tarafi da var:
En azindan sorgulamaya alisarak beynimizin
korelmesini engelliyoruz; her seyden siiphe
duyarak olaylari oldugu gibi kabullenmemeyi
ogreniyoruz. Fakat “Popiilerlikte tavan yapti”

diye bu akimi sorgulamaktan kagmamaliyiz.
Belki de bizi stipheye diistiirmenin, stirekli
kafamizi mesgul etmenin arkasinda donen
daha biiytik dolaplar vardir. Paranoyakligin
paranoyakhiginin paranoyaklg...

Ne yapimcisi belli, ne de dagitimcisi... Cikis
tarihi 2009 olarak agiklanmis ama bu tarihin
de bir kesinligi yok. Ortada sadece IMC /
Metropolis'in (Bir yapimci ve bir dagitimci
firma bir araya gelmis.) yaptigi agiklamalar,
bir trailer ve GC 07'den edinilen izlenimler
var. Yani her sey gizemli, her sey muallakta.

{ AYDINLIK TARAF

i @ FPS’leri bir adim ileriye tasima

i cabasi

{ @ Eglenceli silah “upgrade” sistemi
i © Senaryoya 6nem verilmesi

: KARANLIK TARAF

E ) S6zde kalmasi olasi vaatler
Bulmacalarin sikici bir hale gelme
olasiligi
Oynanis sisteminde fazla yenilik
icermemesi

Zaten oyunun adi da garip; They, yani “Onlar"..
Onlar da kim? Soyle agiklayayim: 2018 yilinda,
ingiltere bir saldirya ugruyor. Saldir, robotlar
tarafindan gerceklestirilmis ancak bu isin ar-
kasinda bir terdr 6rgitiiniin oldugu varsayili-
yor ancak is, herkesin kafasinda kurdugundan
farkli cereyan ediyor: Robotlarin arkasindan
terdrist falan ¢cikmiyor. Peki, ne mi ¢ikiyor? Ruh
mu desem, cin mi desem, uzayli mi desem,
hayalet mi desem? Ben en iyisi “Onlar” diyerek
isin icinden siyrilip ¢ikayim.

Biraz gerceklere tutunmak istersek bunun
icin de elimizde yeterli miktarda bilgi mevcut.
Mesela IMC / Metropolis, oyun icin disaridan
bir grafik motoru temin etmek yerine kendi
baslarina bu isin altindan kalkmak istemisler
ve NextNitrous adindaki yeni nesil grafik mo-
toru {izerinde galismaya baglamiglar. Ozellikle,
motorun sahip oldugu efektler, Hollywood
filmlerindeki efektleri aratmayacak gibi
goriintyor. Grafik motoru diginda heyecan
yaratabilecek bir bagka konu da oyundaki
silah sistemi. They'de, diger FPS'lerde oldugu
gibi onlarca silahi ayni anda tasiyabilen bir
karaktere sahip degiliz. Karakterimiz, efendi
efendi sadece birkag silah tastyabiliyor ve
gereksinimlerine gore bu silahlar modifiye

“GLDURMEYE
KIYAMADIM”

Bu goriintii, 2001 yapimi olan Final Fan-
tasy: The Spirits Within adli filme ait. il-
gingtir ki They’de sorun ¢ikaran robotlari
asil kontrol eden Phantomlar ile bu film-
dekiler neredeyse ayni gibi.

Asil deginmek istedigim nokta baska:
Boyle bir seye (“sey”, Phantom’dan daha
uygun bir kelime) saldirmali miyiz, yoksa
onun tarafina mi gegmeli miyiz? insan-
da hayranlik uyandiran bu “sey”i elin-
deki“aciz” silahlarla yok etmeye calisan
karakterimizin acaba oyunda “Onlar”in
tarafina ge¢me sansi olabilecek mi? Eger
They; senaryosuyla, bulmacalariyla ve
felsefesiyle 6n plana ¢ikmak isteyen

bir oyunsa “Onlar”in tarafina gegmenin
miimkiin olmasi gerekir. Siz ne dersiniz?

edip cins cins silahlar yaratabiliyor. Bu sekilde
bulundugunuz duruma gore 6zel silahlara
sahip olabiliyorsunuz. Yaratilan silahlarin
internet lizerinde satisa sunulabilmesi de
glizel bir 6zellik.

Dinyayt istila etmek icin cabalayan uzaylilar,
etrafta kosusturan robotlar vs... Bunlarin
hepsi, FPS oyunlarinda daha 6nce karsilastigi-
miz seyler. Ancak bu sefer bizlere vaat edilen
yaratiklarla ve robotlarla sinirli degiliz; They'de
onlimiize geleni 6ldiirmekten ziyade ortada
neyin dondiigiini anlamaya odaklanacagiz.
2009'a kadar heyecanimizi kaybetmezsek
tabii ki...®

Gizemli bir senaryo, yeni bir
grafik motoru ve senaryonun
etkisini artirabilecek égeler...
Ama ben oyunun slogani vasita-
sityla temkinli olmanizi 6nermek
durumundayim: “Hicbir sey
gdoriindiigii gibi degildir.”
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Empire: Total War

otal War formilii kendini defalarca
o kanitladi. Strateji hastalari iin sifa;
tur bazli, biiytk 6lcekte stratejik kararlar ile
gercek zamanli meydan savaslarinin basarili
bir sekilde harmanlanmasinda sakli. Total
War serisi, diinyada, biy(ik savaslarin ve
degisimlerin yasandigi karakterize donemleri
ayri oyunlarla isledi ve hayranlar her oyundan
sonra daha fazlasini istedi. Aslinda tiirtin
sevenleri sadece stratejik 6geler aramiyorlar
bir strateji oyununda; tarihsel gercekgilige de
6nem verilmesini, hatta oynadiklari oyunun
neredeyse bir simiilasyon olmasini istiyorlar.
Creative Assembly de gercekgi ama ¢ok
eglenceli oyunlar yapmayi becererek hitap
ettigi kitleyi her oyunda memnun etmeyi
basariyor. Japon derebeylerinden Orta Cag

vApIM Creative Assembl

kralliklarina kadar mizragin, kilicin, ok ve yayin
hakimiyetinde olan bircok dénemden gectik.
Simdi ise daha barutlu bir doneme dogru
yelken agiyoruz...

1700'lerden 1800'lere kadar uzanan bu de-
vir, sanayilesen devletlerin sémiirge impara-
torluklarina dontisme ¢adi. Fabrikalar tiifek ve
cephane Uretiyor, askerler toplanip gemilere
yiikleniyor ve daha fazla demir, komiir ve bu
maddelerle yapilacak olan silahlari satmak icin
pazarlar fethetmeye gidiyor. Emperyalizm,
stratejiseverlerin yabanci olduklari bir olgu
dedil. Ancak Tuirk oyunculari ilgilendiren, ko-
lonici ve somiiriicli bir imparatorluk olmayan,
ipek ve Baharat Yollar'ndaki ticaretten gelir
saglayan Osmanli’nin oyunda nasil yer alacagi.

Bugtine kadarki Total War oyunlari icinde
her yonden en iddialisi ve en biiytigl Empire:
Total War. ingiltere, Amerika, isveg, Hollanda,
Polonya - Litvanya, Rusya, Prusya, Venedik,
ispanya, Fransa ve Osmanli imparatorlugu
oynanabilir taraflar. Bu taraflarin yayildigi
alan ise neredeyse diinyanin tamami: Avrupa,
Kuzey ve Gliney Amerika, Kuzey Afrika, Orta
Asya, Hindistan ve Endonezya...

Siz ne yapacaksiniz?> Creative
Assembly, yeni oyunla hem fizik, hem de
grafik kalitesini ileriye tasiyor; Empire: Total
War'un az sayidaki ekran goriintiisii gercekten
de istah uyandiric. Ozellikle deniz savaslari...
Dev gibi kalyonlar, dalgalari asan pruvalar ve
rlizgarla sisen yelkenler... Her sey ¢ok glizel
gorintyor.

Yeni Total War oyununun dncekilere gore
cok farkli olacagi kesin; deniz savasi seriye
tazelik katacak. Hem de fazlasiyla detayl
savaglar... Bir slotun icine bir boliik asker ya da
bir gemi sigacak, bu sayede genis ordumuza
hiikmetmemiz kolaylasacak. Deniz savaslari,
buytik oranda denizin ve riizgarin durumuna
bagli oldugundan sartlari degerlendirip en
iyi manevralari, en isabetli atislari yapmaya
calisacagiz. Diisman gemilerini batirmaya
calismaktan ote yelkenlerini hedef alarak

ZAMANIN
KARANLIK Yiizil

Tiim diinya icin calkantili bir donem 1700'ler
ile 1800’ler arasinda gegen zaman. Bir diinya
savasinin provasi sayilabilecek Yedi Yil Savasla-
i bu donemde yasanacak; Rus Cari Deli Petro,
iilkesini, Avrupai devrimlerle diinyanin biiyiik
sanayi devletlerinden biri haline getirecek; Is-
veg Krali Carls, parlayip sonecek; Amerikan Ba-
gimsizlik Savasi'nda Amerikalilar, Fransizlar ve
ingilizler garpisacak; yenilmez Napolyon fethe
¢ikacak ve bu fetihler doguda, Misir Seraskeri
Cezzar Ahmed Pasa kumandasindaki Nizam-1
Cedid askeri tarafindan Akka Kalesi'nde des-
tansi bir savunmaile durdurulacak.

: AYDINLIK TARAF

@ Yeni bir oyun motoru

@ Yepyeni grafikler

@ Meydan savaslarinda kullanilan
“ragdoll” fizik modellemesi

@ Detayli deniz savaslari, borda-
lama

@ Gelistirilmis diplomasi (yapay)
zekasi

@ “Toplu asker iiretimi” emri verme
olanagi

@ Devasa harita, fazla sayida taraf

. KARANLIK TARAF

Dolu dolu bir tarihi donemde,
essiz olaylarin tamamina ayni
derecede 6nem vermek ¢ok zor.

Oyuncular geri planda kalan veya
oyuna yeterince yansitiimayan
tarihi olaylardan mutlaka
yakinacaklardir

yavaslatabilecek, glivertede tayfalara zayiat
vererek bordalamada avantaj saglayabilece-
giz. Gemi bordalayip kili¢ kilica, tiifek tiifege
gerceklesecek olan deniz ¢arpismalarini izle-
mek ve ele gecirdigimiz gemiyi donanmamiza




katmak keyifli olacaga benziyor. Belki de pek
cok Tiirk oyuncu deniz savaslarinin cazibesine
kapilip Osmanli'yi denizasiri yayilan, ticaret

gibi donanma giicline dayali tlkeler varken
bu hig kolay degil ancak kolay olan ne yapil-
maya deger ki?

Hindistan... Zenginlik kaynagi>
“Bu kadar tarih dersi yeter” demek yersiz
ctinki her yeni Total War oyununun en giizel
yani kesfetmemiz icin actigi yeni donemler
ve cografyalar. Bu genis haritada -oynanabilir
devletlerin disinda- tonla irili ufakl taraf mev-
cut. Ozellikle, Kanuni déneminde, Hint deniz
ticaret yollarinin ele gegirilememis olmasi,
Hindistan'in zenginliklerinin batili isgalcilere
karsi savunmasiz kalmasina sebep olmustu;
Hindistan'daki Babiir Devleti de oyundaki bii-
ylik devletler arasinda yer aliyor, oynanabilir

bir sekilde olmasa da. Kurulus asamasinda
Afganistan’t da kapsayan bu giiclii devlet,
Turk liderlere ve Taj Mahal gibi bir Diinya
yapan bir iilke haline getirecek. Gergi ingiltere
{ giiciinii kaybedip ingilizler'in hakimiyetine
giriyor ve Osmanli'nin elindeki ticaret yollari
 da karlihgini kaybediyor.

Harikasi'na sahip. Babiir, ileriki donemde

Biiyuk imparatorluklar, dis diismanlara

{ ilaveten devamli isyanlarla ve ayrilikgilarla da
ugrasmak zorunda. Cumhuriyete yonelmek

i hem teknolojik gelisim, hem iyi diplomatik

: iliskiler, hem de isyanlari kolay yatistirma
agisindan faydali. Ancak ekonomik ve siyasal
olarak gli¢li olmayan, ordusuyla bunu koru-
: yamayan bir tilke, memnuniyetsiz azinliklar
tarafindan parcalanmaya mahkumdur elbette.
: Boylesine zor bir donemde insanlari ortak bir
“ din degil, ekonomik gikarlar bir arada tutar.
Empire: Total War, bu se¢im hakkini bize
taniyor ve 1700 ila 1800’lui yillari son derece

gercekgi bir sekilde yansitiyor; Total War'u bu
ylizden seviyoruz zaten.

Stratejik bakis> Oyunun ana harita-
sinda eskiye gore hem daha fazla detaya yer
verilmis, hem de oynanis sistemi daha rahat
bir hale getirilmis. Her bélgede tek tek asker
yetistirmekle ugrasmak yerine emirler tek bir
noktada toplaniyor, ana harita kanaliyla uygun
ve gercekgi sekilde emir dagilimi gerceklesiyor.
Ayrica bolgelerdeki binalar yine ana haritadan
goriilebiliyor ve gerekli imar emirleri verilebili-
yor. Savas haritasinda ise ordularin pozisyonlari,
arazi ozellikleri buytik bir tutarlilikla ve detayla
oyuna yansitiliyor.

Suikast ve casusluk olmadan olmaz elbette.
Bu iki 6zellik haritada ayri birer ikon olmaktan
cikanlmis. Buylk bir haritada, var olan ordulara
ilaveten casus ve suikastgileri, diplomatlar
hareket ettirmek oldukga yorucuydu gercekten

de. “Diplomat” demisken: Onceki Total War
oyunlarindaki eksiklikler diizeltilmeye caligiimis.
Ozellikle diplomatik zekanin askeri hareket-
lerimize verdigi tepkiler kopuk ve yetersiz
kaliyordu. Soylenenlere gore oyunun gidisatina
cok daha hakim olan, hizli algilayan bir yapay
zeka sistemi gelistirilmis.

Gaydalarin, davullarin, trampetlerin, tiifek
seslerinin, dlisen top gllelerinin arasinda
kafamizda canlanan manzaralar belli; heyecanla
ve istahla bekliyoruz! @

Cok daha biiyiik, cok daha detay-
I1 ve cok daha rahat kontrol edi-
lebilir bir oyun geliyor. Oyunun;
detayli deniz savasiari kadar em-
peryalizmin yiikselis doneminde
diinyada yasanan olaylari ele
aliyor olmasi da ilgi cekici.

DENiZLER HSTIINDE
20.000 FERSAH

Empire: Total War, de-

niz savaslarinin bu den-

li 6nemli bir yer tuttugu
ve Barbaros Hayrettin
Pasa’nin, Turgut Reis'in,
Kilig Ali'nin, Piyale Pasanin

ve daha nicelerinin
caglarinin geride kaldigi,
Tiirk Denizciliginin geride
kaldigi bir cagin anlatildig
ilk Total War oyunu, belki
de ilk oyun Empire: Total
War. Bu zor konuya hakim
olabilecek tek isim, tek
marka Total War olsa gerek.
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F.E.A.

rtik nasil korktuysam; kolumun altinda
0 PC kasasl, sirtimda monitor, evden
bir kagisim vardi ki sormayin. Aklimin
basima geldigi yer ise Kizilay meydani oldu.
Neden bilgisayar kasasi benimleydi ve
neden monitériim artik sirtimda degildi...
Bunlari kendime sordugum sirada, meydanin
ortasinda kan ter icinde kalmamin sebebini
hatirlayiverdim: Beni takip eden bir kiz ve
beni sevmeyen onlarca adam vard. Karanlik,
benimle miicadele ediyordu ve her sey ¢ok
ama ¢ok sevimsizdi. Tiim bunlara ragmen
yine de savagmam gerektigini diisiiniiyor-
dum. AIma'nin lanetinden kurtulmalydim;
kirmizi elbisesini ona dar etmeliydim. Evet;
bunlarin hepsini yapmaliydim, derken gor-
duglim halusinasyonun etkisiyle sandalye-
den yavasca yere yuvarlandim.

Gozlerimi actigimda ekranda F.E.A.R/1
gdrdiim. isim tanidikti ama yaninda yabanci
bir ek vardi: “Perseus Mandate”. Hemen
arastirmaya basladim; meger ¢ok gizli bilgiler

us Mandate

iceren birtakim dosyalarin adiymis Perseus Mandate. ilk F.E.A.R/da
her sey ¢okerken bir baska grup bu dosyalarin pesindeymis. Simdi
cok sinirlendim iste; bu tip sinsi oyunlarin gereksiz oldugunu
distintiyorum!

Extraction Point'i hatirladiginizi varsayarak devam etmek istiyo-
rum yazima. Bir 6nceki F.E.A.R‘in (Neden o kadar ¢ok nokta var?)
eklentisi Extraction Point pek basaril bir yapim degildi; sikiciydi,
bunalticlydi ve yenilikten uzakti. Peki Perseus Mandate nasil olacak
sizce? Evet, bu bir soru ama cevabi ¢oktan verilmis bir soru gibi

isiM KARMASASI

Hukuki islerden ok anlamam. Avukat olsaydim siirekli |§tken

cikartiirdim; bundan eminim. Yine de yas'alara ve hukuk du-

rallarina saygim sonsuz. Peki sizc7e Monolith ve TimeGate de

im kadar kurallara saygil mi?

t(’)?;\z;l:a soyle ilging bir durum var ki F.E..A..R.'ln yap|mc151£:lo—

nolith, F.E.A.R. evreninin ve Karakterlerinin kullanim hakla-

rina sahipken oyunun isim hakki Sierra’dya kalmig durumdka.

Ornegin; Monolith, yeni oyununda Alma'y! kullanablleci
ama ayni Alma (Goniil alma hesaaabi! Hahaha! Tamam, |?(-

i rencim! - FFA) TimeGate'in FE.A.R/Inda da yer alacak'. Ne ka-

i dar garip, degil mi? Luke Skywalkert hem Star Wars'ta, hem

de Star Wars'la alakasi olmayan baska bir filmde gormek gibi
bir sey bu.

{ AYDINLIK TARAF

i @ F.E.A.R/In atmosferi korunuyor
i @ Yenisilahlar ve yeni multiplayer
i béliimler ilgi cekici

KARANLIK TARAF

Oyun siiresi muhtemelen kisa olacak

Béliim tasarimlari tekdiize olursa ¢cok
kizacagim!

goziikiiyor. GC 2007'de demosu yayimlanan ve basin tarafindan
¢ilginca oynanan yeni eklenti paketi, oldukea giizel yorumlar
aldu. iste bu nedenle iimitli; bu nedenle heyecanlyim bu

yeni ek paket icin.

F.E.A.R‘in yapimcisi Monolith artik baska bir proje tstlinde
ugrastyor ve F.EA.R/In tim haklari Sierra’ya kalmis durumda.

Yine de -simdilik- TimeGate gayet iyi bir is ¢ikarmis gibi
goziikiyor. Zira F.E.A.R/In atmosferini ve akilll yapay zeka
sistemini koruyan ve gelistiren firma, oynanisa birkag da yenilik
eklemis. Hayir, yeni bolimlerden bahsetmiyorum; yeni diismanlar,
yeni silahlar ve F.E.A.R/In senaryosuyla paralel olarak ilerleyen
yepyeni bir hikaye var karsimizda. Kirmizi baslikli kizimiz Aima da
bizlerle olacak istelik. (Lanet olasica!) Yeni diismanlarimiz
arasinda Nightcrawler adinda cevik ve zirhli birlikler; mutasyona
ugramis garip yaratiklar da bulunuyor. Kimi duvarlarda gezip
Gistiniize athyor; kimi duvarlarin, kolonlarin arkasina saklanip bir
aciginizi yakalamaya calisiyor.

F.E.A.R'In 0 muhtesem gérsellige sahip patlamalarini hatirli-
yorsunuz degil mi? Iste artik bu patlamalar, istediginiz zaman,
yeni silahiniz olan bomba-atar ile gézler dniine serebileceksiniz.
Lightning gun’la ise diismanlarinizi “sok”a ugratacaginizdan emin
olabilirsiniz. (iste yaraticilikta sinir tanimayan bir kelime oyunu
daha!) Dismanlariniza bolca voltaj yiikleyebileceginiz bu silah, zirh
mirh dinlemeksizin onlari pisirip ardindan parcalara ayirabiliyor.

Orijinal F.E.A.R/a ihtiyac duymadan tek basina ¢alisabilen
Perseus Mandate, bir aksilik olmazsa, bu ay icinde piyasada olacak.
F.E.AARR!in Gistiinden ¢ok zaman gec¢mis olabilir ancak yarattig
etkiyi tamamiyla tistlintizden attiginizi séyleyemezsiniz. Korksaniz
da, ¢ekinseniz de bu heyecani bir kez daha yasamak istediginizi
biliyorum. ®

PC platformunda gelmis gecmis en iyi FPS’lerden
biri sayilan ve sundugu korku égeleriyle
tiiriindeki diger oyuniardan kolayca siyrilan
F.E.A.R.n ikinci eklenti paketi... ilk oyunun
senaryosuyla paralel olan hikayesi ve yenilikle-
riyle, F.E.A.R.1n korku dolu koridorlarina bir kez
daha adim atacagiz.
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Bu evren daha nereye kadar
genisleyecek yahu?

Gothic 4:

ildiginiz gibi, Gothic serisinden elini etegini ¢ceken Piranha
0 Bytes, yakin bir ge¢cmiste bayragi -Desperados ve Airline
Tycoon gibi oyunlarin ardindaki- Spellbound’a devretmisti. Simdiye
dek 20'ye yakin oyun hazirlayan Spellbound’in Gothic gibi bir
oyunun altindan kalkmasi muhtemel. Iste bu devasa oyunun yapim-
cistyla, yani Jochen Hamma ile bir sdylesi gerceklestirdik. Heyecani
yiiziinden okunan Hamma'nin neler anlattigini merak ediyorsaniz
okumaya devam edin.

Oncelikle JoWood ile yaptiginiz anlasmadan dolay sizi
kutlamak istiyoruz. Peki sizce neden JoWood, Spellbound’i
yapimcai olarak secti?

JoWood, Avrupa'da ve Almanya'da faaliyet gosteren bir firmayla an-
lasmak istiyor, hatta RPG oyunlarinda uzman ve sadece PC'ye degil,
diger platformlara da oyunlar hazirlamis olan bir firma ariyordu; bu
ozellikler Spellbound'da toplandig icin de bizi sectiler.

Peki daha dnce Gothic liclemesini oynamis miydiniz? Gothic’i
genel olarak nasil buluyorsunuz ve sizi en ¢ok etkileyen,
belki de G4’e ilham kaynagi olan Gothic oyunu hangisi?
Uclemeyi oynadim elbette. Ozellikle giiglii atmosferi ve miikemmel
muzikleriyle cok basarili bir seri. Beni en ¢ok Gothic 2 etkilemistir
ama bu demek degil ki diger Gothic oyunlarini begenmedim. Her
Gothic oyununun kendine gore artilari ve eksileri vardi fakat seri
dahilinde en az eksiye sahip olan oyun Gothic 2'ydi. G4 ise sadece
bir oyunun degil, Gic oyunun en iyi yénlerini bir araya getiriyor. Tabii
ki bu kangima bircok yenilik de ekleyecegiz.

Gothic 4'iin aciga citkmasinin iizerinden ¢ok fazla zaman
gec¢medi ama senaryo hakkinda bir seyler belirmis olabilir.
Bu konuda bizi biraz bilgilendirir misiniz?

Bu konuda hummali bir sekilde calisiyoruz ancak simdilik yalnizca
bazi detaylar belirlenmis durumda. Fakat size sunu rahatlikla séyle-
yebilirim ki diger Gothic oyunlarina paralel bir hikaye gelistiriyoruz.
Béliimler ise yine 6nceki Gothic oyunlarinda oldugu gibi genis,
ucsuz bucaksiz dis mekanlardan ancak 6nceki Gothic oyunlarindan
farkl olarak daha biyk sehirlerden olusuyor ve daha fazla sayida
zindan igeriyor.

Soylediklerinizden yola ¢ikarak soyle bir soru sormak istiyo-
ruz: Biiyiik bir diinyayi ve yeni nesil grafikleri mi, yoksa giiglii
bir atmosferi ve iyi bir senaryoyu mu tercih edersiniz? Ve
sizce Gothic'in eksik yonleri nelerdi?

Aslina bakarsaniz ikisi de degil; bizim icin dnemli olan oynanis sis-
temi. Atmosfer ve senaryo elbette Gothic'in diinyasinda cok 6nemli

JOCHEN HAMMA KiMDiR?

18 yil 6nce oyun sektoriine adim
atan ve RPG oyunlariyla ilgilenen
Hamma, 1995 yilinda Spellbound
ile ortak bir calismaya girmis ve
yalnizca birkag ay sonra solugu

Spellbound'da oyun tasarimcisi

olarak almistir. Kariyerinde hizla
yiikselerek proje yoneticisi olan
Hamma, Gothic projesi icin cok

heyecanli oldugunu her firsatta

belli etmektedir.

Genesis

bir rol oynuyor ama bana kalirsa bunlar tek baslarina
oyuncuyu basindan sonuna dek oyunda tutmaya yetmez.
Amacimiz, senaryonun kalitesini ve atmoferi sekteye
ugratmadan oynanis sistemini gelistirmek.

Eksik yonler konusunda ise... Aslinda her oyuncu, seride
farkl bir eksik nokta bulmustur ama 6zellikle Gothic 3
teknik agidan ¢ok problemliydi. Hatirlarsaniz, oyun yama
olmadan hicbir sekilde oynanamiyordu. Bu ylizden déviis
sisteminde ve arabirimde biiyiik degisiklikler yapmayi
distintyoruz.

Hep birlikte bu sehrin altini
iistiine getirecegiz

Oyunda en ¢ok sevilen siniflardan biri Mage,

yani Biiyiicii'ydii. Yeni oyunda biiyii sistemi nasil
isleyecek?

Biiyu sistemi, serinin her versiyonunda degiskenlik gos-
terdi. Gothic 4'te de biiyii sistemine yenilikler getirmeyi
diistinliyoruz fakat bu yenilikler eski sisteme aligkin olan
Gothic oyuncularini rahatsiz etmeyecek.

Seriye getireceginiz yenilikler arasinda hayvanlari
birer binek olarak kullanmak bulunuyor mu?

Eger 6nceki Spellbound oyunlarini oynadiysaniz bazi
oyunlarimizda hayvanlarin birer binek olarak kullanildigi-
ni gormissiiniizdiir. Gothic'in genis diinyasinda da binek
hayvanlarina yer var aslina bakarsaniz. Yani, evet; bu
ozelligi oyuna eklemeyi diistiniiyoruz.

Oyunun 2008’de piyasaya ¢ikma olasihigi var mi?
Bu konu hakkinda yorum yapmak icin heniiz cok erken.

Verdiginiz bilgiler icin ok tesekkir ediyoruz. Gothic
serisini en iyi sekilde devam ettireceginize inaniyoruz. lyi
calismalar ve iyi sanslar... ®

~Merhaba diinyali; biz dost degiliz



Ik basta; bu ismin gegici bir isim olma-

sml diliyorum. RPB nedir arkadaglar?!
RPG'den bozma, kisaltmaymis gibi davranan
ama aslinda kisaltma olmayan, bir RPG oyu-
nuna yakismayan garip bir isim! Begenme-
dim; begenmeyecegim ve bu konuda hicbir
sekilde geri adim atmayi diisinmiyorum!

isin arkasinda Piranha Bytes olmasaydi bu

oyunun Ustiinde durmazdim fakat Gothic
gibi bir saheseri diinyaya kazandirdiklar
icin onlara saygi duymak durumundayim.
Gothic'in Spellbound’a birakilmasindan
sonra Deep Silver ile RPB projesine
baslayan Piranha Bytes, ayni Gothic'te ol-
dugu gibi fantastik bir kurgu, onlarca ¢irkin
yaratik ve bolca biiyd ile karsimiza cikmaya
hazirlaniyor. Oyunu béyle agiklayinca
higbir 6zelligi yokmus gibi duyuluyor
elbette, degil mi? Ama Piranha Bytes'a
glivenmeliyiz zira oyuna 6ylesine giizel
bir hikaye entegre
etmeye calisiyorlar
ki buyiik ihtimalle
HEOEREEN
kalacagiz. Hatta
oyundaki karak-
terlerden, oynanis
sisteminden, boliimlerden ve benzer bircok
o6geden once saglam bir arka plan hazirla-
miglar. Bu da oyunda miikemmel bir
“qu est” sistemine tanik olacagimizin bir
belgesi. RPB diinyasindaki her gorev, ana
hikayede bir yer tutacak ve hicbir gérevi
bosuna tamamlamayacadiz. Gorevleri
tamamladikga gorev alanlar ve NPC'lerde
(RPB halkinda) bazi degisiklikler
yasanacak; RPB diinyasi zamanla
farklihsacak. Ancak RPB'den, Gothic'teki
gibi genis, icinde 6zgiirce dolasabileceginiz
bir diinya beklemek yanlis olacaktir.
Piranha Bytes bu defa daha kiiguik bir alan-

YAPIM Piranha Bytes
paciim Deep Silver
T0R RPG

PLATFORM: PC

GIKIS TARIHi 2009
WEB -

AYDINLIK TARAF

@ Gothic’in yaraticilarinin isin icinde
olmalan

@ Saglam bir senaryo orgiisii

@ Hikayeyi sekillendirecek olan bir dolu
gorev

. KARANLIK TARAF

Hikaye gereginden fazla ¢izgisel
olabilir

Gotbhic’le ayni tarzda grafikler
gorebiliriz

RPB nasil bir isimdir yahu?!

da, daha fazla detayin pesinde.

Her sey konu ya da senaryo ile bitseydi
bahsettigimiz yapim bir kitap olurdu herhalde.
Piranha Bytes da bunun farkinda ve bu yiizden
oynanis sisteminde de etkili olmayi hedefliyor.
Karakterlerin 6zellikleri ve oyuncularin yetenekleriyle
ortak olarak isleyecek olan savas sistemi, oyuncularin
cesitli kombolar yapmalarina ve hatta bu kombolarin
giydikleri zirhlarla, aldiklari yeni silahlarla degismesine
olanak taniyacak. Biiytiicii olmak isteyen arkadasla-
rimiz ise biyilerini gesitli buyli taglardan temin
edecekler; 15. ya da herhangi bir seviyeye ulasinca
Firestorm biy(sii otomatik olarak kitaplarina eklen-
meyecek. “Armut pis, agzima dus” kurali burada gegerli
kisacasl.

Alistigimiz tiirdeki tuhaf yaratiklarin, dev solu-
canlarin, kanatl ucubelerin ve mutasyona ugramis
olan insanlarin kafalarimizi bedenlerimizden ay
rmak isteyecedi RPB icin uzun bir siire beklememiz
gerekiyor. Hentiz birkag aydir bu oyunun iizerinde
calisan Piranha Bytes, Gothic'in miiziklerinin bestecisi
Kai Rosenkranz'dan birkag parca almis bile. 2009'a
kadar oyunun isminin de degismesi imidiyle; goziiniiz
RPB'de olsun.

RPB icin bir tahminde bulunmak icin
cok erken ama Piranha Bytes’in,
Gothic’te ne denli iyi bir is orta-

va cikardigini gordiikten sonra
RPB’nin bos bir oyun olmayacagini

rahatlikla soyleyebiliriz.

FUTBOLDA 90 DIYE TABIR
ETTiGIMiZ KOSE

Oncelikle herkese “Merhaba” demek istiyorum.
Diinyanin bir ucundan sizlere ulagan biri olarak sunu
belirtmeliyim ki yollarimizin kesismesi gercekten
cok garip ve bir o kadar da heyecan verici. Ben
Legoel Odaburda; futbol hayatimi ¢ok sanssiz bir
sekilde bitirmek zorunda kaldigimdan bu yana oyun
sektoriiniin icinde cesitli gorevlerde calismaktayim ve acikgasi sektoriin
gidisatini hig mi hig iyi gérmiiyorum. Oyle ki raflan siirekli birbirinin aynisi
olan oyunlar doldurmakta son birkag yildir. Ornegin, piyasaya en ok parayi
kazandiran futbol oyunlarini ele alalim: Yillarca FIFA'y1 “en kaliteli futbol oyunu”
diye oynayip durduk. PES serisi popiilerlik kazandiktan sonra ise FIFA'nin tiim
ipligi pazara ¢kt adeta. Her magta 20 tane gol atmak nasil miimkiin olabilirdi
ki zaten? Hep ayni ofans varyasyonlari ile ayni golleri attigimiz bir oyun nasil iyi
olabilirdi? Ama daha iyi bir alternatifi olmadigi icin futbol acliklarini yillarca FIFA
ile gidermeye calisti oyuncular.

PES serisi ise popiilerlik kazanmaya bagladigindan beri hep ¢ok sevilen ve
takdir edilen bir oyun oldu. Ama ben onu da bir tiirlii sevemedim ¢iinkii sahanin
icinde olmak bambaska bir duygudur. Bu yiizden eski bir futbolcu olarak ben,
ne FIFAda ne de PES'te bu tadi yakalayabildim. iki oyunda da kendimi sahanin
icerisinde terleyen bir futbolcudan ¢ok, bir teknik direktor gibi hissediyorum ve
bu durum bana hi¢ mi hig “eglenceli” gelmiyor. Pas vermek / almak; 6lii toplarda
defansin arasindan siiziilmek, kafaya ¢ikmak asla bir tusa basmak kadar kolay ol-
mamali. Bu hissiyati veremeyen bir futbol oyunuyla da benim isim olmaz agikgasi.
Zaten “futbol oyunlan sevdam” Sensible Soccer doneminin kapanmasiyla bitmisti
clinkii o yillarda bir futbol oyununun nasil olmas gerektigi hakkinda higbir fikrim
yoktu. Kisacas, bence, piyasadaki iki popiiler futbol oyunu da yutturmacadr,
futbol oynamanin zevkini veremeyen hilkat garibesi yaziimlardir. Rooney gercek
haline ¢ok benziyor diye bir oyunu satin alacak degilim, kimse kusura bakmasin.
Gelecek ay goriismek iizere; ben hali sahaya gidiyorum.

Legoel Odaburda
lodaburda@level.com.tr

LEGOEL ILE TARTISMASIZ
POZISYONLAR

Simdi, 6ncelikle mavi formali rakibin sol eline bakalim: Bu pozisyonda,
mavi formali futbolcunun eli, rakibinin formasina adeta “Arkadasim sen top
oynama, futbol oynama! Ayrica, yumusaticiyi biraz az kullan; forma dayan-
miyor zira!” der gibi yapismis. Boyle top oynanmaz; bu kadar acik faul yapil-
maz! Eski ve iyi bir futbolcu olarak soyleyebilirim ki PES 2008'den aldigim
bu ekran goriintiisii, PES 2008'in -serinin dnceki oyunlari gibi- yine sagma
bir oyun oldugunu gosteriyor. Sen tut “Oyunu daha gercekgi yapacagim”
diye forma ¢cekmeyi oyuna ekle! Cik, cik, cik... Futbol bu degil sayin okurlar!
Elinde gamepad; futbol oynadigini, futbolun o kendine has keyfini yakala-
digini zanneden tiim oyuncular ¢ok biiyiik bir yanilgi icindeler. Kosmak, pas
atmak ve en 6nemlisi terlemek... Burnu biiyiik Konami bunlari da oyuna
aktarsin da géreyim! Oyle “forma cekme”yi oyuna eklemekle olmuyor bu is-
ler. Zaten bir yandan “fair play” diye yirtinip, 6te yandan bu igreng hareketi
oyuna eklemek biraz ikiyiizliiliik olmuyor mu? Kisacasi, benim gibi futbolu
bilen herkes biraz mantikh diisiindiigii zaman Konami’nin bu simarikliginin
ardindaki gercekleri ¢cok rahat gorebilir. Ah, zamaninda ne hizli kosardim;
kimse beni yakalayamaz, formami tutamazdi! Ah, ah!

Not: Giiney Afrikal Serbest Yazar'imiz Legoel Odaburda’nin yazilan ceviri
olarak yayinlanmaktadir. Kendisi, kadromuzdaki tek yabanci uyruklu ya-
zardr.
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“Merhaba; adim Anrif Helgason

ve bu fotografi sadece Facebook’a
koyabilmek igin ¢ektirdim.”

Warhammer Online:
Age of Reckoning

ayir efendim; Warhammer, bir Dawn of War degildir. Age of AYDINLIK TARAF sinifimizi sececegiz. Ardindan karakterimizi siisleyecegiz ve sonra ver
@ Reckoning de degildir. Warhammer baska bir seydir. ingilizlerin @ Kétiiyle iyiyi karsi karsiya getiren elini Wastelands... Diinyay1 yikima sirtiklemeye merakli tarafin Chaos,
“bes cayi’ndan sonraki en bilyiik tutkusudur ve yeni neslin disincele- i oyun sistemi i diizeni saglamaya calisan tarafinsa Order oldugu iki takimin miicade-
rinin aksine bilgisayarlarda degil; masada, yerde, sokak ortasinda (yok © Warhammer diinyasina sadik lesini konu alacak olan WAR, su anki haliyle biraz World of Warcraft,

i kalinmasi
i @ llgi gekici siniflar

canim) oynanir. Warhammer, ayni FRP gibi bir masatistii oyunudur ve

biraz Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar ve hatta ucundan
¢ok ama ¢ok eglencelidir.

i da Battlefield esintileri tasiyor. Sakin yanlis anlamayin, durum sadece

Once, Games Workshop'in distribiitérligiinii yapan bir magaza KARANLIK TARAF esinlenmekten ibaret. Ortada taklit yok; WAR tamamuyla orijinal bir
bulmalisiniz. Tiirkiye'de boyle bir yer kaldi mi, higbir fikrim yok ama WoWa cok benzerse orijinalligini oyun ve arkasindaki saglam Warhammer temasiyla da miikemmel bir
eskiden Oversoul adinda sahane bir mekan vardi. $imdi bu mekan E yitirebilir E - atmosfer sunacagini simdiden rahatlikla séyleyebiliriz.
kapali ama ruhu halen kalbimde yasiyor. Her neyse; bu magazalardan Gorevler tekdiize ve cizgisel Uzun stiredir Beta asamasinda olan oyunun eksileri ve artilari bir
birine adim atar atmaz aligverise baslamalisiniz. Biiyiik ihtimalle raflar- LIl LA P47 E  bir ortaya ¢ikmaya bagladi. Yapimcilar, oyunculardan gelen elestirileri
da sira sira kutular, Gstlinde “Warhammer” yazan renkli renkli paketler 1 oylesine dikkate aliyorlar ki sirf bu elestiriler dogrultusunda gelisme
goreceksiniz. Kafanizda da su soru olusmus olacak: “Acaba hangi irki istediginiz renge boyayarak dilediginiz gibi saglayabilmek icin oyun 2008'e kadar ertelendi. Bence bir oyunun
se¢cmeliyim?” High Elfler ne kadar asil duruyor, dedil mi? Chaos da bir  sekillendirmek size kalmis. ertelenmesi, yapim asamasinin gidisatina gore iyi bir yone cekilebi-
o kadar karanlik ve gliclii... Yoksa, Dark EIf mi olmalisiniz? Empire? Anlattiklarim belki bazilariniza bayagi :

Dwarf... Eninde sonunda seciminizi yapacaksiniz. Ordunuzu kurmak sikici geldi; bazilarinizsa “maket boya-
icin asgari sayidaki askeri aldiktan sonra sizi bir strpriz karsilayacak; ma” havasinda olan bu hobiyi ¢ok ¢ekici HIGH ELFLER, DARK ELFLER'E KARsl
kutularin icinde gri renkli, birtakim ufak adamlar bulacaksiniz. Bu buldunuz. Segiminiz ne yonde olursa :
ufak adamlarin hicbiri renkli degil ve  olsun, Warhammer'in 6zl budur ve Games
neredeyse hepsi, sonradan atilacak ~ Workshop diinya tizerinden silinmedikge de
olan plastik parcalara bagl. iste bu boyle kalacak.
noktada Warhammer'in gercek ola-
yini, ordunuzu kendi zevkinize gére  Bir level daha... Liitfen...>Tam
kisisellestirebildiginizi kesfedecek- bir aile babasi edasiyla yaklastim konuya

siniz. Yani o ufak, gri renkli okguyu ama bu demek degil ki Age of Reckoning
oynarken gecelerimi glindizlerime karistir-
mayacagim. Yine, sosyal hayati bir kenara
birakip garip yaratiklarin pesinde kosturan,  :
Warhammer'in ¢orak topraklarindaki bir kod
dizisine déniisecegim.

Onceki sayilanmizda birkac kez degindigi-

miz Warhammer Online: Age of Reckoning
(WAR) hakkinda herhalde az ¢ok bilgiye
sahipsinizdir. Oyunda, ticerli takimlara
ayriimis, toplamda alti adet taraftan
(Empire - High EIf - Dwarf / Chaos - Dark
EIf - Greenskins) bir tanesine katilacagiz ve

Kitap guinleri diizenleyip “Dogayla dost olalim!” cagrilar yapan High Elfler ile
vahsi ve acimasiz olan Dark Elflerin savagi WAR'da da siiriiyor. Sahip oldugum
Dark Elf ordusunun (Her bir askeri tek tek ellerimle boyadim.) High Elfler'i her
durumda ezecegini soyleyebilirim ama yine de WAR'daki High EIf sinifi olan
Swordmaster'dan da korkmuyor degilim. Swordmasterlar adlarindan da anla-
silacag iizere kilig kullanmada ¢ok ustalar ama savunmada pek basaril degil-
ler. Dark Elfler'in agiklanan tek sinifi olan Witch EIf, iistiine -neredeyse- hicbir
sey giymemesiyle ve Rogue vari hareketleriyle dikkat ¢ekiyor. Hizli ve zehirli
saldinilarla rakiplerini sersemleten Witch Elfler sadece bayanlar arasindan se-
cilecek. Yani, adiniz Ahmet ise “Boobz_X" adinda bir karakter yaratmayiniz ve
diger oyuncularin duygulariyla oynamayiniz. (Ya da agin; ortalik karissin.)




lir. Elimizdeki WAR 6rneginde, oyunun
ertelenmesi kesinlikle WAR'un yararina
isliyor. Bu konudaki endiselerinizi bir
kenara biraktiginizi distinerek devam
ediyorum. Hazir takimlardan bahsetmis-
ken siniflara da deginelim. Order'in Gyesi
olan Dwarflar Ironbreaker sinifiyla defansa
agirhk veriyorlar. Buna mukabil Hammerer
adindaki sinif, savastikca glicleniyor ve
savas sirasinda Runepriestler’in sifaci-
ligiyla ayakta duruyor. Dwarflar'in son
sinifi Engineerlar ise kesinlikle basa bela
olacak gibi goztikiiyor. Kendi silahlarini
kendileri Uretebilen ve uzak mesafelerden
tiirld tlirla pislikler yapabilen Engineerlar,
Urettikleri silahlari diger arkadaslarina da
verebiliyorlar. Empire’in siniflariysa daha
onceden aliskin oldugumuz siniflar. Yakin
doviis icin yaratilmis ve bir hayli gticlii
olan Knight of the Blazing Sun adeta

bir Paladin. Van Helsing'in bir kopyasi

sayilabilecek Witch Hunter ise Ranger’la
Engineer'in bir karisimi gibi. Witch Hunter,
savunma anlaminda pek basarili degil ama
yanina yaklasilmadigi takdirde uzaktan
yaptigi hamlelerle diismanini hayata
kiisttirebiliyor. Bright Wizard, bir stirii yikim
biyusiyle birlikte gelerek ortaligr karisti-
riyor. Warrior Priest de kendini savunurken
takim arkadaslarini iyilestirebiliyor. Diger
yandan Chaos, Chosen sinifini tank olarak
kullanacak, Marauder’in savas sirasinda
sekil degistirmesiyle Druid havasini yaka-
layacak, Magus ile Warlock gibi davranip
diismanini ¢ok sayida sinir bozucu biytyle
yavas yavas oldirecek ve Zealotlar'iyla
arkadaslarina yardim edecek. Orclar ve
Goblinler'den olusan Greenskins irkinin
siniflarindan Black Orc yine tank gorevini
aliyor. Orc Choppa da bir hayli Black Orc’a
benzese de Berserker gorevini alarak savas-
tikga ve zarar aldik¢a daha da giiclii bir hale

geliyor. Eger WoW'da Hunter sinifini sevdiyseniz
bu oyunda sizin adaminiz Goblin Squig Herder
olmali. Oku ve ufak ama tehlikeli yaratiklariyla
tam bir destek sinifi olan Squig Herder, teke tek
micadelede de rakibin aklini karistiracak bir
stirli harekete ve 6zellige sahip. Yesil derili irkin
son sinifi olan Goblin Shaman da bir Shaman ne

* yapiyorsa onu yapiyor: Gerektiginde sifa veriyor,

gerektiginde saldiryor.

Oyunlar baglasin!> “Bana sorarsaniz

bu oyunun WoW'dan higbir farki yok” yorumu
bir anhigina kulaga dogru gelebilir. Ne var ki
durum bambaska; WAR'un, yine Mythic'in
yapimi olan Dark Age of Camelot’la birlikte
gelen “Diinyalar Savasi” konsepti, bu oyunda da
birebir olarak uygulaniyor. Oyunda, Order

ve Chaos arasinda gegen dort farkli karsilasma
bicimi bulunuyor. Bu karsilasmalarin hepsi iki
tarafin oyuncularini karsi karsiya getirmek

icin tasarlanmis. Asina oldugumuz “sokak
kavgalari"nin yaninda, cesitli gérev noktalarini
ele gegirmek icin hazirlanmig, gorev tabanli
karsilasmalarimiz bulunuyor. Ornegin, bir
kopriyl Dwarf ekibi olarak ele gecirmeye cali-
sirken karsi taraftan Greenskins saldirisi olacak
ve kopriiyii ele gegiren taraf ddiillerle evine
donecek. Bir bagka karsilasma tiirliyse biraz
once bahsettigim gorev tabanli karsilasmalarin
gelistirilmis hali. Bir senaryoya gére hareket
edilen ve 40a yakin oyuncunun karsi karsiya
geldigi bu karsilasmalarda bir “instance” aciliyor

ve eger yeterli oyuncu yoksa da bu oyuncularin
yeri NPC'lerle kapatiliyor. Beta'da yer alan senaryo
karsilasmalarinin bir tanesinde Marsh Temple'in
tepesindeki Mourkain Artifact’i icin Order ve
Chaos meydan savasi veriyor. Bir Ziggurat'in te-
pesinde olan esyay ele geciren ve elinde tutmayi
basaran takim puan kazaniyor, diger takimsa
esyayl tutan oyuncuyu devirip esyay! ele gegirme-
ye calistyor. Yani, esya kimin elinde fazla kalirsa o
takim daha fazla puan alarak senaryo karsilas-
masini da kazaniyor. Dordiincii ve son karsilasma
tipi de tahmin edebileceginiz gibi rakip takimin
bagkentini ele gecirme gorevinden olusuyor.
Ancak tabii ki bu goreve arkadaslarinizi toparlayip
“Haydi cenke gidiyoruz; bu sehir ya bizimdir ya

da kara topragin” diyerek soyunmuyoruz. Once, o
sehre ulasmak icin birtakim gorevleri bitiriyoruz
ve ancak bu gorevler tamamlandiktan sonra bu-
ylik savasa gegiliyor. Bagkent kusatmalari da tim
sunucudaki oyunculari karsi karsiya getirmiyor.
En fazla 72 kisinin savastigi blyiikce sayilabilecek
bir Battleground olusuyor ve sehir yavas yavas
kazanilmaya calisiliyor. Sehir diistiikten sonra da
sehrin orijinal sahibi olan takim, sehri geri almak
icin hemen karsi saldiriya gegiyor ve bu boyle
stirip gidiyor.

Ayni WoW gibi sizi yine bulundugunuz yerden
alip baska diyarlara gotiirecek olan WAR ¢ok ya-
kinda piyasada. Elinizdeki tim online oyunlardan
iyice hevesinizi almanizi ve WAR'u beklemenizi
siddetle tavsiye ediyorum ¢iinkii bu oyun bos
¢ikmayacak! @

Mythic’in, Dark Age of Camelot'tan sonraki en biiyiik online oyun proje-
si Warhammer Online, ucsuz bucaksiz Warhammer evreninde Order ve
Chaos taraflarinin savasini konu aliyor. Su siralar kendinizi kaptiracak bir
MMORPG ariyorsaniz WAR'u mutlaka beklemelisiniz.
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GERGCEK HAYATTAKi
PARALI ASKERLER

Aslinda, “6zel guivenlik sirketi” adi altinda kurulan
bu parali asker yuvalan“Ne kadar risk, o kadar
para”kuralina iyi birer 5rnek. Genelde, eski 6zel

Mercenaries 2:
World in Flames

005'te tanisip etrafi beraberce dagitma
gkeyﬁni yasadigimiz Mattias Nelso ile
bu kez, Venezuela'nin altini Gistiine getirmeye
gidiyoruz. ik oyunda basrolde olan niikleer fiize;
Kuzey Kore, Giiney Kore, Cin, Amerika ve Rus
Mafyasi arasinda futbol topu gorevini goriirken
yeni oyunda bagrol oyuncumuz degisecek. Bu
defa hem intikam, hem de gii¢ kazanmak igin
savasacagiz.

Daha fazla oyuncak> Yeni oyunun en
onemli yenilikleri, daha genis savas alanlarina ve
yepyeni silahlara sahip olmamiz. Oyunda savas
helikopterinden bisiklete, tanktan hiicumbota
kadar 130 degisik ara¢ kullanabilecegiz. 130 cok
iddialt bir rakam. Bu kadar araci nereden bulacak-
larini agikgasi biz de merak ediyoruz.

Kural tanimayan ve dini, imani para olan bir ki-

{ AYDINLIK TARAF

© 8x8 kilometrekarelik oyun alani
@ Cok sayida silah ve arag secenegi
i ©Yikilabilen binalar

KARANLIK TARAF

PCicin “konsoldan uyarlanmis”
gibi durabilir

Gradfikler ilkel goriiniiyor
Tekdiize bir oynanisa sahip
olabilir

ralik asker olarak icinde bulundugumuz hikaye
de dort dortlik hani. Kontrol ettigimiz karakter,
motorcu kiyafetleri icerisinde, viicudunda
siirlistiyle dsvme olan, eski bir isvec arktik
komandosu olan Mattias Nelso ve Venezuelada
popiiler bir politikac olan Ramone Solano, bizi
kaginlan generallerinden birini kurtarmamiz
icin kiraliyor. Biz de gidip etrafi dagitarak
gorevimizi yerine getiriyoruz. Teslimati yap-
tiktan sonra ise Ramone, ddemeyi para yerine
listlimiize kursun sikarak tamamliyor. iste, bu
andan itibaren olay kisisellesiyor. Bu kez kendi
takimimizi kurup gli¢ toplamak ve Ramone'nin
canina okumak icin calismaya basliyoruz.
Biiylik patrona ulasmadan dnce tam olarak

40 adet ufak tefek rakibi ortadan kaldirmamiz
gerekiyor.“Fark etmez, elimize silah cebimize
para verildikten sonra neresi olsa yikariz” deyip
isimize odaklaniyoruz. iste, bu noktada oyunun

i eneglenceli kismi bashyor.

i Kimi, kime diisiirsek?> Bu kezVenezu-
ela ordusu, Birlesmis Milletler, Cin, Rastafarian
i korsanlari, Universal Petroleum sirketi ve PLAV

(Venezuela Halki'nin Kurtulus Ordusu) arasinda,
cikarimizin pesinden kosuyoruz. Ancak kimseyi
diisman edinmememiz gerektigi icin saldinla-
rnmiz sirasinda ¢ok dengeli ve dikkatli olmamiz
gerekiyor.

Yapimcilar, 8x8 kilometrekarelik bir alanda
bulunan her seyi yakip yikabilecegimizin garan-
tisini veriyorlar. Oyunun demosunda helikoptere
atlayan Mattias, 6nce celik ve betondan yapilmis
olan kocaman bir kdprilyii fiize atesiyle yerle bir
ediyor. Daha sonra bir petrol platformunu son bi-
nasina kadar yikiyor. Bu iki devasa yikimdan sonra
da bir kamyoneti, helikopterin vinciyle kaldirp
sallayarak 6nce hiz veriyor; -tipki bir tahterevalli
gibi- kamyoneti asagi birakirken fiizelerle vuruyor
ve kamyonet, yere dogru bir ates topu gibi diise-
rek tarifi imkansiz olan bir yikim yaratiyor. Tim bu
hareketleri ve daha fazlasini gérevlerden bagim-
siz olarak, keyfinize gére yapabiliyoruz. Yani, her
sey yaraticiligimizla sinirlanmis durumda.

Onceki oyunda oldugu gibi third-person
kamera agisindan oynanan devam oyunumuz, bu

tim tiyelerinden ve tecriibeli askerlerden kurulu
bu sirketler, ticretini 6deyen herkesi profesyonel
yontemlerle koruyor. Bunun yaninda, diinyanin
bircok bolgesinde en kirli isleri yapanlar da yine
bu adamlar. Ayrica, 6zel bir ordu kurmak isteyen
herkese -genellikle- herhangi bir etik kurala bagh
kalmadan hizmet veriyorlar. Bu kurumlarin nem
ek nokta, isverenin mutlak memnuniyeti.

defa arkadaglarinizla beraber savasabilecegimiz
bir kooperatif moda da sahip olacak. Ozellikle
bu modda, PC'nin konsollara gore daha avantajli
olacag tartisimaz bir gercek.

Oyun icerisinde kafamiza gore takilabilecegi-
mizi vaat eden her oyun, ister istemez aklimiza
Oblivion't getiriyor. Bakalim Mercenaries 2, vaatle-
rinin ne kadarini yerine getirebilecek... ®

Daha cok silah, daha cok
diisman, daha cok para ve
ortaligi dagitmak icin daha
cok sebep... Eh, bundan iyisi
can saghigi; konuyla ilgili
tek korkumuz oyunun cikis
tarihini tutturamamasi.
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ommand & Conquer 3'i bitirmeyenler

icin oyunun tadini kagirmak istemiyo-
rum ancak sormadan da edemiyorum: NOD
kardeslerim, oyun ¢ikar ¢ikmaz bitirmeyen
birinin aramizda isi olabilir mi? Kane'in
yiikselisini gérmeyi arzulamiyor muyuz? iste,
ihtiyacimiz olan tek sey, bu gorev paketi.
Gegmis savaglarin karanlik yonleri ve bugliniin
savasina kaldigimiz yerden devam etme imka-
ni... Yeni silahlar ve miittefikler de cabasi!

EA, -C&C hayranlarinin yogun istegi lizerine-

bu gdrev paketinde 20 yila uzanan bir zaman
diliminden Ug parca sunuyor. Bu bolimlerin

{ AYDINLIK TARAF

@ Global Conquest modu oyuna
enk katacak.

@ C&C diinyasi ve daha fazlasi
@ Yeni iiniteler ve multiplayer

i haritalan

KARANLIK TARAF

Scrin irki hakkinda pek bilgi yok;
oyunun bu béliimii zayif kalabilir

birincisinde, C&C2 Firestorm zamaninda, o oyunda anlatiimayan ve
C&C3 bagsladiginda muallakta kalan kisimlari oynuyor, bu noktalarin
i¢ ylizlerini &greniyoruz. Ikinci bdliimde, C&C3 senaryosu esnasinda
perde arkasinda kalan miicadeleyi yasiyoruz. Savasin tictinct boli-
miinde ise C&C3 tamamlandiktan ve Kane'in yikselisini anlatmadan
biraktiktan sonra neler oldugunu gériiyoruz.

Command & Conquer efsanesinde eksik ka-
lan kisimlari 6grenmek giizel ancak elbette ki bu yeterli degil. Benim
gibi sirali gorevlerden sikilanlar icin stiper bir yenilik var pakette: Bir
diinya haritasinin tizerinde tinitelerimizi bolgeden bélgeye aktarip
kaynaklari ele gegiriyor, aliskin oldugumuz sekilde, RTS haritasinda
savaslyoruz. Iste, bu sayede, bu gérev paketi ile seri yeni bir soluk
kazanabilir ve oynanis siiresi kayda deger dlclide uzayabilir.

Bir gorev paketinden beklenecegi lizere hem GDI, hem NOD icin

yeni Uiniteler emrimizde. Bu tinitelerden en dnemlisi GDI'in (isse
i donmeye, cephane ve yakit yiiklemeye ihtiyac duymayan saldin

helikopteri, Hammerhead Gunship. Ustiine iistliik bu Ginitenin icine
piyade koyabiliyor, icini sniper ile doldurup diisman piyadelerini hiz-
la haritadan silebiliyor ve farkli piyadeler ile amaca 6zel bir arag elde
edebiliyorsunuz. “Tas, kagit, makas” dongiisii mevzu bahis kisacasl.
Ayrica NOD'un, Reckoner zirhli personel tasiyicisi da Hammerhead
Gunship ile benzer bir is goriiyor; taslyicly actiginiz zaman bir bir
korugan haline geliyor ve icinden disariya zehir, fiize ve mermi

r oLiM

MAKINELERI

Oyundaki taraflarin, fark-

It metotlar kullanan alt frak-
siyonlari bulunuyor. Mesela;
GDI'da Jumpjet'ler ile etra-

fa ugup 6liim yagdiran Zone
Trooper'larin, Sonik el bom-
balan ve fiizelerle donatilmig
olan Zone Raider versiyonu
var. Her taraf icin i¢ fraksiyon
mevcut; bu da toplamda do-
kuz alt fraksiyon ediyor. Bence

bu tatminkar bir say1.

yagtyor. Bu gruplardan birini diisman sstine daldirip acarsaniz isiniz
cok kolaylasir.

GDI'In Sonic tanklari, insana
Dune 2 zamanini hatirlatiyor. Bu tanklari, dismanlari bir arada
yakaladiginizda kullandiginiz zaman istediginiz basariyi elde
edebiliyorsunuz. Onceki iinitelerde de degisiklikler var: NOD'un
Ghost Team'leri artik bombardiman da ¢agirabiliyor. NOD'un
Stealth Artillery’si de istah kabartiyor; Stealth Artillery sayesinde
goriinmeden ve uzun menzilden diisman Usstinii bombalayip
topuklayabiliyoruz. NOD'da karizmatik tiniteler bitmiyor; CABAL
kalintisi Awakened One'lar, bir kolda makineli tiifek, diger elde EMP
taslyan sayborglar...

Yeni Uniteler kadar 6nceden var olan Unitelerde yapilan degisik-
likler de taktik seceneklerini cogaltacak ve yeni alternatifler sunacak
sekilde... Ghost Team'ler; goriinmezlik, ugma, C4 ile bina ugurma ve
piyade katliamina ek olarak artik topcu atis destedi icin pozisyon
belirleme gibi bir 6zellige de sahip.

Kisacasl, Kane'in Gazabi, C&C serisine yakisir bir eklenti paketi ola-
cak gibi... EA gibi bir isimden de bunu beklememizden daha dogal
bir sey olamaz herhalde.

Kane’s Wrath, nostaljisevenler icin Kane agirlikli
cok iyi bir gérev paketi olacaga benziyor. Yeni
iiniteler ve haritalar da multiplayer oyuncular icin
vazgecilmez olacaktir.
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cikis TARiHI 2008'in ilk ceyregi
wes splintercell.us.ubi.com/conviction

SAM FISHER, ZEKI
DEMiRKUBUZ'A KARSI

Bugiine dek Sam Fisher kimlerle karsi karsi-
ya kalmadi ki... Teroristlerle, kendisine karsi
olanlarla, kendisiyle, secimleriyle... Ama hig-
bir zaman bu kadar zor bir durumda kalma-
migti. Kimden mi bahsediyoruz? Masumiyet,
itiraf, Kader gibi filmleriyle tanidigimiz usta
yonetmen Zeki Demirkubuz; Convictionda
berdus bir goriintii cizen Fisher'in en biiyiik
rakibi olacaga benziyor. Eger yeni oyunda
Fisher'in bagina bir hal gelirse ve Fisher' ki-
min canlandiracagi konusunda bir kriz gikar-
sa Zeki Demirkubuz’'un bu gérevi seve seve
ustleneceginden eminiz. Ayagini denk al Fis-
her; yedek kuliibesi bu kez ¢cok saglam!

Splinter Cell: Conviction

endisi ile tanismamizin Ustiinden yalniz-
oca bes yil ge¢mis olmasina ragmen Sam
Fisher'in gelmis oldugu nokta takdire sayan.
Yildan yila, oyundan oyuna degisen Splinter
Cell serisi, sonunda koklii bir degisiklige ugra-
yarak karsimiza ¢cikmaya hazirlaniyor. Yaklasik
bir yil 6nce oynadigimiz Double Agent ile bu
degisikligin ilk sinyallerini veren Ubisoft, bizleri
yine siirlikleyici bir oyunla ekranin basina
civilemeye kararli gibi...

Adettendir, konudan bahsetmek gerekir:

{ AYDINLIK TARAF

i © Yepyeni bir Sam Fisher geliyor
i @ Yeni fizik modellemesi / hesap-
i lamalan

i @ Seriye yeni bir soluk getirebilir

Son macerasindan bu yana -tam iki yildir-
Malta'da saklanmakta olan Fisher; bir giin,

bir grup parali asker tarafindan dlduriilmeye
cahigilir. Bunun Gzerine pilini pirtisini toplayip
kagak olarak Amerikan topraklarina ayak basar
ve kendisi icin “dldiirme emri”ni veren kisiyi
aramaya baslar. Fisher'in biiytik bir komplonun
bir parcasi oldugunu anlamasi uzun stirmez.
Tabii ki bizim de dyle...

Boya degil, vallahi kendi

sacim!> Yeni oyunda bir ajan degil, bir kacak
oldugumuz icin, serinin énceki oyunlarindaki
“golgede saklan - dogru zamani bekle - diger
golgeye ge¢” seklindeki oynanig sistemi, yerini
farkli ve aslinda oyunlarda gérmeye aliskin
oldugumuz bir oynanis sistemine birakiyor: Ar-
tik -gerekirse- etrafi toza, dumana katmaktan

: veya birkag diismanla ayni anda kapismaktan

i kaginmayacagiz. Ancak ne olursa olsun, bir
kacak oldugumuzu unutmamamiz ve her an
tetikte olmamiz gerekecek. Bu noktada kalaba-
lik ortamlar bize yardimci olacak. Nasil mi?

: Bakiniz: Bir boliimde, bir internet sunucusuna

: BKARANLIK TARAF
E © Serideki koklii yenilik Fisher hay-
ranlarini rahatsiz edebilir

PC versiyonu igin sistem gereksi-
nimleri yiiksek olabilir

izinsiz girmek icin Washington'un merkezine
geliyoruz. Binaya tek bagimiza yaklasmamiz
miimkiin degil ¢linkii hem televizyonlarda,
hem de polislerin ellerindeki raporlarda
resmimiz var. Bu yiizden o an orada bulunan
bir grup eylemcinin arasina karisiyoruz. Binaya

yaklasirken -polislerin dikkatlerini ekmeden-
birisine satasarak grupta bir kargasa yaratiyor
ve polislerin eylemcilere odaklanmalarini
sagliyoruz. Ardindan binaya dogru ilerliyoruz.
Boylelikle bu kalabalik grup bizim icin bir
kamuflaj gorevi gérmiis oluyor. Ve sonrasi...
Binanin yanina geldigimizde goriiyoruz ki
kapida bir giivenlik gérevlisi bulunmakta.
Hemen onun yanina gidiyor ve bizi fark ettigi
an yavas yavas geri donmeye bagliyoruz.
Gorevli ufak adimlarla bizi takip ediyor (neden
acaba?). Tam bize bir sey diyecekken... BAM!
Ani bir manevra ile gorevlinin yiiziine samari
indiriyoruz! Ardindan, cesedi bir yere saklarken
binaya giriyor ve isimizi hallediyoruz fakat bu
sefer de ¢ikista bir sorun yasiyoruz: Polisler,
binanin etrafinda toplanmislar. Neyse ki ileride
bir sosisli sandvic arabasi var; arabanin benzin
deposuna ates etmemizle ortaligin mahgser
alanina dénmesi bir oluyor ve herkes saga sola
kacismaya basliyor. Biz de ardimiza dahi bak-
madan gitmemiz gereken yere dogru kosmaya
basliyoruz. Kagisan onlarca insan... Tam bir
kaos ortami... Polislerin isi cok zor.

Her sey doviis icin> Convictionda
-oynanis sistemini direkt etkileyen- 6nemli
gelismelerden biri, cevre etkilesiminin azami
boyutlara ulasmis olmasi. Etkilesime girebi-
lecegimiz her tiirlii nesne en ince ayrintisina

kadar tasarlanmis / modellenmis durumda. Bu
sayede bir nesneyi yerden alirken Sam Fisher
nesnenin tirline gore farkli tepkiler verecek.
Yani her nesnenin agirhg, biytikligi ve yerce-
kimine uyguladigi kuvvet hesaplanacak. Dogal
olarak; diismanlarimiza karsi kullanacagimiz
nesneleri bu kriterleri g6z dniine alarak sec-
memiz gerekecek. Masalar, banklar, tezgahlar,
sandalyeler, ¢cop konteynirlar... Her seyi ama
her seyi kendimizi savunmak ya da diismanla-
nimiza saldirmak amaciyla kullanabilecegiz.

Splinter Cell: Convictionin beklentileri kar-
silayacak bir yapim olacagindan hig stiphemiz
yok. Elimize daha fazla bilgi gectiginde sizleri
haberdar edecegiz. ©

Oyunun en dikkat cekici 6zelligi,
Sam Fisher’in yeni hali ve bunun
oyuna olan etkisi. Fisher yalnizca
veni goriiniimiiyle dedil; yepyeni
bir oyunia karsimiza ctkmaya
hazirlaniyor.

Dragon Rising

Yapim: Codemasters
Platform: PC, PS3, Xbox 360
Cikis Tarihi: Belli degil

Operation Flashpoint 2;

Uzun zamandir ¢ikmasi beklenen Operation Flashpoint

Yapim: Namco Bandai
Platform: PS3, Xbox 360
Cikis Tarihi: Belli degil

Soulcalibur IV

Efsanevi doviis oyunu Soulcalibur’un son versiyonundan

Platform: Wii

Yapim: Capcom

Resident Evil:
The Umbrella Chronicles

Cikis Tarihi: 30 Kasim 2007

Umbreall Corporation’in ¢okiisiiniin ardindaki her

2'nin ismi belli oldu: Dragon Rising. Taktik anlayisi ve
yapay zekasi tamamiyla yenilenen oyunda fizik modelle-
mesi icin de 6zel olarak calisiliyor.

etkileyici bir ekran goriintiisii... Kaginilmaz olarak gelis-
tirilen grafikler, akici animasyonlar ve yeni karakterler...
Ve belki de daha fazlasi...

sey bu oyunda... Resident Evil serisindeki tanidik
tiim mekanlari ziyaret edecegimiz The Umbrella
Chronicles, FPS unsurlari tasiyor.




MILLILER PES BASINDA

Pro Evolution Soccer

2008'in piyasaya

cikisini en az biz

oyuncular kadar oyun

meraklisi futbolcular

da bekliyordu. Oyun,

piyasaya ¢itkmadan

once ofisimize ugra-

dig1 gibi Moldova ve

Yunanistan maglari icin

kamp yapan Tiirk Milli

Takimi oyuncularina da

ugradi. Moldova magin-

da alinan beraberlik sonrasinda moralleri bozulan futbolcular, PES
2008 oynayarak stres atmaya calistilar.

PES 2008'in yeni nesle gegisiyle bircok futbolcunun yiizii oyuna bi-
rebir olarak aktarildi. Oyunu deneme firsati bulan Volkan Demirel ve
Mehmet Aurelio da PES 2008'in keyfini siirmenin yani sira kendilerini
canlandirma firsati buldular.

Oyunun Milli Takim kampindan dnce bize de ugradigini soylemistik.
Bizi fazlasiyla sasirtan (?) PES 2008 hakkindaki goriislerimizi merak
ediyorsaniz 70. sayfada yer alan incelemeyi okuyabilirsiniz.

YILDIZLAR DA HILE YAPAR

Sadece futbolcular

degil, basketbolcu-

lar da oyunlarla bir

hayli ilgililer. Ancak

hangi sporcularin

deli gibi oyun oyna-

diklarini 6gren-

memiz igin ilging

olaylarin yaganmasi

gerekiyor herhalde;

ayni bu haberde

oldugu gibi...

Ekim ayinin

ortalarinda oyun

sitelerine diisen bir

haber bizi fazlasiyla

sasirtti ve akabinde

giildiirdii; NBA

takimlarindan Was-

hington Wizards’ta forma giyen yildiz oyuncu Gilbert Arenas, Xbox
360'in son bombasi olan Halo 3'ii satin almis ve internet iizerinden
oynamaya baslamis. Seviye atlama konusunda sabirsiz davra-

nan Arenas, ikinci bir hesap acarak kendisine avantaj saglamaya
cahisirken bu yaptiginin fark edilecegini ve haber olacagini tahmin
etmemisti herhalde. Olay, dnce Bungie'nin sitesinde, daha sonra ise
Washington Post’ta haber olarak yer aldi. Valla hi¢ yakistiramadik
Arenas; COCUK MUSUN BE OGLUM?!

LONG LIVE ROCK ‘N ROLL!

Psychonauts, degeri bilinmemis ve yitip gitmis olan klasiklerden
biridir; hatta bazi dost sohbetlerinde, “degeri bilinmeyen oyunlar”
konusu giindeme geldiginde, ismi basta sayilan oyunlardandir. Hem
Psychonauts'in, hem de Grim Fandango’nun yapimcisi olan Tim Scha-
fer, su siralar yepyeni bir proje iizerinde calisiyor.

ilk olarak; Schafer'in bir p arcasi oldugu Double Fine Productions’in
resmi forumlarinda bahsi gecen, daha sonra firma tarafindan var
oldugu onaylanan Brutal Legend, -biiyiik ihtimalle- yine eglenmeye
doyamayacagimiz tiirden bir oyun olacak. Oyun hakkindaki tek
onemli haber Schafer'in varligi da degil; The School of Rock filminden
hatirlayabileceginiz Jack Black, projenin bir parcasi. Alin size, bu
oyunu merak etmek icin bir neden dahal
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Bundan bayle dilinin kemigi olmayan, iskembe-i kiibradan bol bol sallayan

yapimcilar pabug kadar dillerini toplasinlar bir zahmet. Yillarca sistik, sisirildik;
kalbimiz yag baglady, af edersiniz, okiiz kalbi gibi oldu. Oyle anlamsizca bakma
bu satirlara ey sevgili okur; biliyoruz ki sen de oyun firmalarinin gaziyla yillarca

sisirilmis magdurlardan birisin!

Bundan sonra ayaginizi denk alin ey gelistiriciler; aksi halde apartman arasina

asilmis camasir gibi sergileriz sizi burada!

Varan 1:
Medal of Honor: Airborne

Ne dediler? Gorevlere bir nakliye ugagindan
atlayip, savas alaninin istediginiz bir noktasina
inerek baslayacaksiniz. Bu yenilik, savasin ve go-
revlerin gidisatini yonlendirmenizi saglayacak.
Ne oldu? Gercekten gokyiiziinden siiziilen aske-
rimiz masum bir civciv gibi inebiliyordu savas
alanina. Gelin goriin ki EA alelade bir FPS'nin
icine sadece bir parca cesni karistirmis; gerisi
bildiginiz MoH.

Varan 2: NBA 2K8

Ne dediler? "Yeni neslin tiim giicii arkamizda!”
Ne oldu? Belli canim; o yiizden karakterler lizer-
lerine efkar basmis aksamcailar gibi bakiyorlar
cevrelerine, degil mi?

Varan 3:
The Sims 2: Bon Voyage

Ne dediler? "Tatil havasini sonuna kadar soluma-
nizigin..."

Ne oldu? Bizim soludugumuz tek sey “gereksiz-
lik". Oyun giizel ve akil dolu olsa tamam ama
Bon Voyage'i oynadiktan sonra “Hay tatile de
gitmeyiverselerdi giidiik Sim’ler” demekten
alamiyoruz kendimizi.

Oniimiizdeki birkag ay icin sisirilmeye devam
ediyoruz:

Varacak 1:
Need for Speed:
ProStreet

Ne dediler? “Sokak yariglarinda en iist seviye...
Siiper gercekgi grafikler, 6yle boyle degil vs.”
Ne olacak? Bu oyun ayni gicegin (!) laciverdi
olacak sevgili okurlar; hi¢ kafanizi yormayin.

Varacak 2:
Bee Movie Game

Ne dediler? “Oyunumuz en az filmi kadar sirin ve
heyecanli olacak.”

Ne olacak? Bugiine kadar film oyunlari ne olduy-
sa buna da o olacak; Oregon ¢opliigiinde yitip
gitmek drnegin...

Varacak 3:
Sacred 2: Fallen Angel

Ne dediler? “Fallen Angel, epik bir hikayeyi
destansi bir anlatimla birlestirecek.”

Ne olacak? ilk oyunun bug’lari da destansiydi
gercekten! Yine bircok seyi ayni anda yapmaya
calisip, hicbir seyi tam anlamiyla yapamayacak-
siniz sayin programcilar...

...demisti dersiniz.



|LK BAKIS YAZAN ELiF AKCA

EA ATINA LANSMANI

Uykulu gozlerle bindigim ucakta yeni tanistigim iki arkadas ile muhabbet etmeye
baglamigtim ki muhabbetin ortasinda Atina’ya variverdik. Varmaz olaydik; tam bir bucuk
saat pasaport gisesinde beklettiler bizi. Giseden gectikten sonra zaten bacaklarimiz
tutmuyordu; bu da yetmezmis gibi bir sokla daha karsilastik. Biri bize oyun oynuyordu;
burasi izmir'di ve sadece tabelalardaki yazilar degismisti. Yasadigimiz ardisik soklari

CRYSIS > vidiziarin ilgiye ihtiyaci yoktur

Ben burnu havada bir editoriim artik. Kendimi ok yiikseklerde goriiyorum ¢iinkii cogunuzdan
once Crysis oynama sansina eristim; mutluyum, gururluyum ama hala tatmin olmus degilim.
Clinkii bana bu zevk yetmedi; oyunu elimde istiyorum. Giiniin
20 saati boyunca Crysis oynamak istiyorum. Daha 6nce
boylesine “gercek” bir oyunla karsilastigimi sanmiyorum. Crysis
ile gecirdigim ceyrek saat boyunca sahilde dolagtim, bir - iki
tavuga “kist” dedim, ormanin ierisinde kayboldum, kalp
atisim hizlandig iin ¢ok fazla adam 6ldiirmeye girisemedim.
Oyunun muhtesemligi ve gercekiligi disinda dikkatimi ¢ceken
iki farkli nokta daha vard.. Birincisi, lansmanda Crysis'e hi¢ odaklaniimamasiydi. Hatta oyunun
oynandigi kdse bile gozlerden irak, kuytu bir yerdeydi. Biitiin ilginin neden Hellgate: London
ve Warhammen Online'in lizerinde olduguna bir anlam veremedim. Hos, Crysis'in ilgiye ve ala-
kaya ihtiyaci yoktu biitiin oyunlarin arasinda o “Ben asmisim!” diye bangir bangir bagiriyordu.

vAPIM Crytek Studios
DAGITIM Electronic Arts

TUR FPS

PLATFORM PC

GIKIS TARiHi 16 Kasin

WEB WWW.Crysis-game.com

ARMY OF TWO > Rambo ve Mac Gywer giiclerini birlestirdi

Biz ¢ok alismisiz tek kahramanli yapimlara; tek bir kahramanin biiyiik ordulara, hatta
devletlere karsi koyabilmesine... Anca eskiden Midnight Resistance, Metal Slug, Final
Fight gibi kiilt oyunlarda yanimizdaki arkadasimizla kafa kafaya verip birlikte bir seyleri
basarmanin heyecanini yagardik. O eski tadi, yeni nesil grafiklerle ve oynanistaki dev-
rimsel yeniliklerle vermeyi hedefleyen Army of Two, Crysis'ten sonra organizasyonun en
parlak ismiydi. Her boliimde, partnerimizle uygun stratejiyi
glidiip beraberce diismanlarimizi alt etmek, tek kisi oynanan
cogu oyundan katbekat daha eglenceli. Zaten konsol oyunu
dedigin boyle olmali; rahat bir kanepe ve dev ekran bir TV
pLATFORM PS3, Xbox 360 ile oyun oynama imkanimiz varsa bari bunu es - dost ile de
CIKis TARHi 27 Kasim oynama imkanimiz olsun, 6yle degil mi? Oyunu biiyiik bir

WEB WWW.ea.com/armyoftwo | hevesle bekliyoruz.

HELLGATE: LONDON > Kim kime, dum duma...

“Diablo’nun, Starcraft'in ekibinden geliyor, miithis yenilikler var, FPS ile RPG tiirleri hi¢
kaynasmadigi kadar kaynasacak, inanilmaz tarihi gondermeler var hikayede vs, vs..."Tim
bunlari duyup da biiyiik beklentiler icerisine girmememiz ¢ok zordu; haliyle bu beklentileri-
mizin karsilanmasi da...

Chris Clark isimli arkadag, sunumuna karakterleri tanitarak basladi. Oyundaki karakter
siniflarinin (Guardian, Summoner, Engineer, Marksman, Evoker, Blademaster) FPS ve RPG
kaynagmasi adina dzelliklerine gore belirli kategorilere ayrildigini da vurguladi. (Hos,
bu gereksiz bir vurgulamaydi ¢iinkii simdiye kadar
oynadigimiz biitiin oyunlarda karakter siniflan zaten bu
tip gorevlere hizmet etmistir.) Daha sonra teker teker
karakterleri denemek iizere sovuna baslad. Yaklasik 15 -
20 saniye sonra derin bir nefes aldim ve “Yok canim, dur,
hemen karar verme Elif, sakin ol Elif!” diyerek aklimi basima
toplamaya calistim. Ciinkii g6zlerimin oniinde paytak

vAPIM EA Games
pAGITIM Electronic Arts
TUR Strateji

vApim Flagship Studios
pAGiTim Namco Bandai

TUR RPG

PLATFORM PC

GIKis TARiHi 31 Ekim

wes www.hellgatelondon.com

atlatmaya firsatimiz olmadan kendimizi otelde bulduk. Organizasyonun baslamasina
sadece yarim saat kala EA'in bu oteli neden sectigini kavramaya calistik iinkii otel
inanilmaz derecede liikstii ve bizim de dahil oldugumuz oyuncu tayfasi, kiligiyla -
kiyafetiyle bayle bir otelde egreti duruyordu. Yasadigimiz tiim karmasalari bir kenara
birakip umutlarimiza odaklandik.

Dikkatimi ¢ceken ikinci nokta ise oyunun, lansmandaki bilgisayarlarda bile biraz teklemesiydi.
Bu da siirekli sozii edilen optimizasyon konusunda tam verimin saglanamadigini gozler oniine
seriyordu. Ancak acikga soyleyebilirim ki Crysis'i oynamak icin bastan asagdi sistem yenilemek
mantiksiz ya da gereksiz bir hamle degil. Bu oyuna her sey deger!

paytak kosan bir karakter, hicbir sekilde karsilik vermeden dimeyi bekleyen bir grup zombi
ve kisa siirede level atlayan karakterin “The Sims kokan” yildizli bir animasyonu vardi. Daha
sonra sergilenen béliimlerde ise degisen bir sey yoktu. Siirekli lizerinize dogru gelen ama
size zarar veremeyen kalabalik diisman gruplari, nereye nisan aldigi bile belli olmayan bir
ana karakter, biiyiik bir kaos ve kimin eli, kimin cebinde diinyasi...

Bu satirlan okurken belki de bu oyunu oynamis olacaksiniz ve hatta -biiyiik ihtimalle- Hell-
gate: London piyasaya ¢ikar cikmaz yok satacak. Ancak su bir gercek ki boyle bir ilgiyi hak
eden fakat géremeyen nice degerli oyun var; onlan huzurlarinizda saygiyla aniyorum.




YAKIN PLAN YAZAN TUNA SENTUNA

StarCraft i

vAPIM Blizzard

DAGITIM Blizzard

TUR Strateji

pLATFORM PC, Mac

GIKIS TARiHi 2008'in ikini yarisi
WEB Www.starcraft2.com

AYDINLIK TARAF

@ Dengeli oynanis

@ Saglam senaryo
@ Heyecanli online kapismalar
@ StarCraft ismi

: KARANLIK TARAF

Agiri bir diigiinme siireci
gerektirdiginden bir noktadan
sonra yorucu olabilir
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aten Boxer'dan da boyle bir hareket beklenirdi: Boxer, rakibi
eYeIIOw’un, Usstine buyik bir saldir planladigini fark ettikten
sonra Siege Tank'larini YellOw'un tsstiniin saldinya agik olan bélgesine
yerlestirerek bombardimanti baslatiyor. Siege Tank'lar korumasi igin
birka¢ Goliath'in da ¢evrede bulundugu rahatca gozlemlenebiliyor.
YellOw ise agresif tavirlariyla taninan bir oyuncu fakat simdilik bayagi
sogukkanl goziikiiyor. Acaba onun da mi bir plani va... Evet; su anda
Boxer'in tissline bir Zergling gliruhu akin etmis durumda ama Boxer'in
Bunker savunmasi buna dayanacak gibi géziikiyor. Yalniz, yine ters
giden bir seyler var sanki; YellOw hala ¢ok rahat. Zergling'ler ise bir bir
dokiiliyor. Ve evet; simdi YellOwun neden bu denli rahat davrandigini
anliyoruz ¢linkii Hydralisk'ler ve Defiler'lar, Zergling'lere destek olmak
icin agir ama kararli bir sekilde Usse yaklasiyor. Zerg iisstine g6z attig-
mizda YellOw'un bu siirprizle yetinmedigini gériyoruz: Tam alti tane
Ultralisk, Siege Tank'lara dogru ilerliyor. Artik konusmak icin erken degil;
Boxer bu magi kaybedecek gibi géziikiiyor. Siege Tank'lar YellOw'un
tisstine heniiz yeteri kadar hasar veremedi ve Goliath'lar, Ultralisk'leri
durdurabilecek kadar kalabalik degiller. Belki Siege Tank’lari yeniden
hareket ettirirse Boxer'in bir sansi olabilir ama Boxer'in yiiz ifadesinde
hicbir degisiklik yok. Adeta saatler siren bir satranc magi gibi... iki taraf
da tagslarini cok iyi oynuyor. Ama Boxer'in taslan artik ise yaramayacak;
biiyiik bir Zerg ordusu, isstinii darma duman edi... Fakat... Bu miimkiin
degil! Magin basindan beri ortalikta fazla géziikmeyen ve sinek gibi
avlanan Battlecruiser’lardan tam alti tanesi Siege Tank’larin hemen
Usttinde belirdi ve Ultralisk'lere yogun bir sekilde ates etmeye baslad.
Ultralisk’ler birer birer dokiiliirken Firebat ve biiyiik bir Marine birliginin
de Terran Uisstinii savunmak tizere haritanin asagisindan ilerledigini
gbriiyoruz. iste Boxer ve iste yine ona yakisacak ilging bir oyun tarzu...
Battlecruiser'lar durdurmak icin YellOw'un bir savunma sistemi yok;
birkag dakika sonra tissii tamamiyla yok olmus olacak. Ve 2-2'lik magi

3-2'ye getirerek Boxer, ezeli rakibine karsi bir galibiyet daha elde ediyor!”

Lim Yo-Hwan ya da takma ismiyle Boxer, StarCraft turnuvalarinin en
iyi oyuncusu olarak gosterilen bir yetenek. StarCraft ise tsttinden yillar
gecmesine ragmen hicbir sekilde eskimeyen bir klasik. Kore'de yer alan
birkac ulusal kanal, sadece StarCraft'a ve StarCraft turnuvalarina ayrilmig

durumda. StarCraft'in turnuvalari hala -World
Cyber Games gibi- bir¢ok biiyiik organizasyon-
da oyunculari bir araya getiriyor ve StarCraft,
1997'den bu yana hala konusuluyor...

Bu denli biiyiik, bu denli eglenceli ve bu denli
popdiler bir ismin yola devam etmemesi mim-
kiin degildi zaten. ilk olarak Agustos 2006'da
soylentileri ortaya ¢ikan, Ocak 2007'de sicak bir
dedikoduya dontigen ve Mayis ayinda Blizzard
tarafindan resmi olarak duyurulan StarCraft Il
hizla gelisiyor, hizla genisliyor. Yeni bilgiler ve
demo izlenimlerimizle, StarCraft II'yi masaya
yatirdik; cil yavrusu gibi dagilan Zerglingler'i
ve peslerinden kosusturan Marine'leri kimse
yakalayamad.. Gittiler valla...

Protoss egemenligi> Oncelikle bir Pro-
toss High Templarina sorduk; neden Protoss?
“Beynini yakarim! Diizg(in sorular sor! Yine

de cevap verecedim: Biz Aiur'un ¢ocuklariyiz,
biz Khas'in 6grencileriyiz, biz enerjinin nasil
kullanilmasi gerektigini en iyi bileniz, evreni bir
biitiin olarak goriip olmasi gerekeni uygulaya-

niz. Yillar 6nce Xel'Naga'y1 tanri gibi gérdiik ama onlarin asil amaglarini
ogrendigimizde biz onlardan ¢ok daha stiin bir irk olmustuk bile. Yavas
ve etkili bir sekilde sinirlarimizi genislettik. Ele gegirmedigimiz bir geze-
gen kalmamisti neredeyse; gtictimiizii herkese kanitliyorduk. Dinliyor
musun; beynini yok ederim! Terranlar gezegenlerimize indiler ve ardin-
dan Zerg belasiyla karsilastik. O igreng yaratiklar su anda bile gozlerimin
ontinde ¢linkii psisik yeteneklerimle onlar gérebiliyorum! Ayni senin
disiincelerini okuyabildigim gibi... Buraya odaklan, o sanisina degil! iste
bu ytizden biz Protoss'uz ve Protoss her seye egemen olacak; her zaman
ve hi¢ acimadan... Beynin benim olacak; benden kacamazsin!”

Bir Protoss'a soru sormak hataydi zaten. Neyse, biz StarCraft II'deki
Protosslar‘a séyle bir bakalim: Protosslar yine Gateway'leri kullanarak
tinite ve bina tiretiyor, tinite sinirini ylikseltmek icin yine Pylon'lar
dikiyor, teknoloji agacinda ilerlemek icinse Cybernetics Core inga ediyor.
Protosslar'in giizel 6zelliklerinden biri ise Probe’larinin binalari dikmek
icin sadece bir“isinlanma noktas!” agmasl. Yani Terranlar veya Zergler
ile oynarken oldugu gibi iscilerimiz bina yapmak icin kendilerini heder
etmiyorlar bir kdsede. Cybernetics Core, hem hava tinitelerinin zirh ve
silahlarini gelistiriyor, hem de Twilight Council'in insa edilmesine izin
veriyor. Twilight Council'i savas alanina koydugunuz anda Immortal’lar
ve High Templar'lar da sahneye cikiyor. Bu bina ayni zamanda Dark
Templar'larin, Dark Obelisk'lerinin kullanilabilmesine de olanak taniyor.
Bitmedi; Twilight Council sayesinde Zealot'lar “Zealot Charge” o)




© yetenegini kazaniyor ve diismani gordiklerinde agir agir ilerlemek
yerine bir anda depara kalkiyor. (Zealot'larin agir kaldigini kimse iddia
edemeyecek artik.) Hem kara, hem de hava birimlerine karsi etkili olan
Stalker'larin “Blink’, yani “kisa mesafede isinlanabilme” 6zelligi de yine
Twilight Council'de arastirilabiliyor. Twilight Council'in son isleviyse
Immortal’larin kalkanlarini gelistirebilmesi. Anlayacaginiz tizere, bu
devirde, Twilight Council’a sahip olmayana kiz yok, galibiyet yok, hicbir
sey yok.

Biiyiik giig, bilyiik yikim getirir> Protoss mevzusunu béylece
kapatacak degilim; diyelim ki Twilight Council'i savas alanina getirdiniz
ve Templar Archives yoluna giderek High Templar'lari savasin tam ortasi-
na attiniz. High Templar'lar dékiilmesin diye Psi-Storm &zelligiyle onlara
“alan etkili” bir enerji saldirisi verebilir ve Khaydarin Amulet ile enerji
rezervlerini yiikseltebilirsiniz. Bir de Dark ve High Templar’lar ayni anda
savas alaninda olursa seyreyleyin senligi. Zira bu iki karakter birleserek

-bir ev kurup toplumun en temel tasi olan
aileyi olusturduklarinda- Twilight Arcon’lar da
yasam bulacak demektir (agklarinin meyvesi).
Demo'da gordiigiim kadariyla, Twilight
Arcon'lar diismanlarin enerjilerini calabiliyor
fakat bir Zerg ordusu Ustlerine cullaninca
yapacaklari fazla bir sey kalmiyor. Bu yiizden
onlari biraz arka planda tutmak mantikli bir
hareket olacaktir.

“Twilight Arcon beni bozar; bana makine

i lazim, makine!” diye ¢ikigirsaniz Blizzard'in sizi de anlayisla karsila-
yacagini ve size bazi secenekler sunacagini séyleyebilirim. Mesela;

i Templar Archives teknolojisini es gecerek Pylon'laninizin yakinlarina

i bir Stargate kondurabilirsiniz; boylece Stargate, size mekanize kara ve
hava kuvvetlerinin yolunu agacak. Phase Prism adi verilen enerji dolu

¢ Uniteler Pylon’larin olmadig yerlerde Pylon gérevi gérebiliyor ve Protoss
i Unitelerini savas alaninda herhangi bir yere isinlayabiliyor. Stargate
sayesinde kurabileceginiz Robotics Facility'den ¢ikan bir diger tinite de

i Observer'lar. Gizli sakli, karda yiiriiyip izini belli etmeyen Observer'lar

i diisman Usstint gortinir hale getirmek icin bigilmis kaftan. Yalniz,
Observer iiretmek icin Null Circuit adinda bir baska tesis kurmaniz gere-
kiyor. Null Circuit'in, Observer’larin yani sira size sundugu en giizel birim
¢ Colossus. Devasa robotlardan olusan bu birimler, iki adet lazer silahiyla
cevrelerinde ne var, ne yok acimadan yok ediyor. Salin i tanesini Terran
usstine; bakin bakalim saglam bir sey kaliyor mu?

Protoss mevzusunun biraz uzadiginin farkindayim ama ne yapayim,

adamlar teknoloji konusunda almig baslarini gitmisler; her taraflarindan
 iretilebilir, insa edilebilir bir seyler cikiyor. Protoss, Phoenix adindaki

¢ hizl ve ayni anda birgok yéne saldirabilen hava tinitesinin yani sira Warp
i Ray adinda, kesintisiz bir lazer isiniyla diismanlarina saldiran iki limciil
saldirt tinitesine daha sahip. Ve en giizelini sona sakladim: Mothership!

i Bu dylesine giiclii bir tinite ki bu Giniteye dahil olan iki-ti¢ geminin nasil
bir yikima neden olacagini tahayyiil edemiyorum. Ug farkli islevi olan

i Mothership, gerektiginde Planet Cracker giiciyle ayni Independence

i Day'deki uzay gemisi gibi cevresindeki binalara biiyiik hasarlar veriyor,

i Cloak ile hasar almakta olan Protoss tinitelerini veya binalarini goriin-

i mez kiliyor veya Time Bomb ile mencilli silahlan bir siireligine kilitliyor.

i Bdylesine kullanisl bir alete “Mothership” denilmez de ne denir?

i Insanlik 81dii mii?> “Sansimizi bu defa bir Zergiin iizerinde dene-
yelim”dedik ve onlardan birine sorduk; neden Zerg? “Krvvvvggecrraaa-

i aaaaaaaaaah” cevabi bizi pek tatmin etmedi ve terciimanimiz Zerglerin
i distincelerini bizlere aktardi: “Oncelikle bu Zerg, icine hapsedildigi

kafesten memnun olmadigini ve buradan
kurtulur kurtulmaz ikimizi de vahsice
parcalara ayiracagini belirtiyor. Zergler'in
Xel'Naga tarafindan gelistirildigini,
Xel'Naga'nin tanrilarn oldugunu, Overmind
adinda bir varliga bagli olduklarini ve su
anda Overmind'in nerede oldugumuzu
bildigini vurguluyor. Yaklasik 180 tane
Zergling'in hizla buraya yaklasmakta ol-
dugunu ve aci cekerek Zerg besini haline
gelecegimi... Hocam, ben gidiyorum!!!
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Bu neya?
Zergler ve Protosslar... Bu iki irkla konusmaya calismak gercekten de
biiytik bir hataymus. Isterseniz biz Terranlar ile ilgilenelim. En azindan
onlar birer insan... Terranlar da yine ilk oyunda oldugu gibi istenildigi
zaman yerlerinden kalkip havalanabilen binalara sahip. Command
Center, Refinery, Supply Depot ve Barracks tanidigimiz binalar.
Yine maden toplama, bina insa etme veya tamir gibi isleri SVC'ler
hallediyor. Command Center, dilerseniz, Planetary Fortess'e donuiserek
hem kendine, hem de Turret'lara miikemmel bir savunma sagliyor.
Barracks urettikten sonra da gidebileceginiz iki yol var: Ya Merc Haven
insa ettikten sonra Shadow Ops ile Ghost tiretme yoluna gideceksiniz
ya da Merc Haven'i gelistirmeden Reaver’lara ylikleneceksiniz. Ghost
iretme yolunda ilerlerseniz Shadow Ops'a bir Tech Lab ekleyerek
Ghost birimlerine Nuke veya Drop Pod 6zellikleri kazandirabilirsiniz.
Nuke, adindan da anlasilabilecegi gibi ¢ok gticlii ve alan etkili bir

saldin gerceklestirmenize, Drop Pod ise
savas alanina ¢ok hizli bir sekilde Marine
indirmenize olanak taniyor. Eger bu yolu
(Ghost) segmezseniz herhangi bir bekleme
stiresi olmaksizin Uretilebilen Reaver'lara
“Merhaba” diyebilirsiniz. Reaver'lar, savag
alaninda istenilen yiikseklige ulasabilen
ve sinir tanimayan gliclii piyadelerdi

i hatirlarsaniz.

Yeterli piyade gliciine ulastiginizi diisiin-

diigiiniiz anda (hatta daha dnce), Factory

i ile; Siege Tank, Viking, Thor, AH/G-24 Bans-
hee, Cobra ve Banshee unitelerini tretebi-

i liyoruz. Siege Tank'i zaten biliyorsunuz. Bu

i yiizden diger birimlerden bahsetmek gerek.
Viking adi verilen zirhli tinite o kadar giizel

i bir 6zellige sahip ki gerekli upgrade'leri

¢ yaptiktan sonra istediginiz zaman bir ucaga déniisebiliyor. Hava
birimlerine saldirma 6zelligi bulunmayan tnitelere karsi cok biiyiik bir
Ustiinliik kazanan Viking'ler, havadayken kara birimlerine saldiramiyor

i ama karaya indiginde gercek birer 6liim makinesine déniistiyor. Zirhlan
topcu atesine karsi dayanikli degil yalniz; bu yiizden ¢ok dikkatli olmak
gerekiyor. Hava birimlerine karsi hicbir sey yapamayan Banshee'ler ise

i karadaki diismanlarini roket yagmuruna tutabiliyor. Cift Railguna sahip
olan Cobra'lar diisman tisstini yerle bir etmek icin miikemmel bir se¢im
i ve Robotech diinyasindan firlamis gibi duran Thor, Terranlar'in Mecha
gliclinii savas alanina tagsiyor.

i Sabahlamaya alissaniz iyi olur> Protosslar ve Terranlar

ve bu irklarin oynanis sistemleri yavas yavas sekilleniyor. Zergler ise
gizemlerini korumaya devam ediyor. Yakin bir gelecekte Zergler de son
halini alacak ve biz de bir giincellemeyle StarCraft Il konusunu tekrar bu
sayfalara taslyacagiz.

Gorduklerimiz, duyduklarimiz, anlatilanlar ve arka planda kalanlar...

Her sey ama her sey, StarCraft II'nin miikemmel bir oyun olacagina isa-
i ret. Coktan kendimden gecmis durumdayim ve galiba gidip StarCraft’
yeniden yiikleyecegim. Tabii ki 6nce CD'sini bulmam lazim. (Eskiden
oyunlar CD'lere basilirdy; tey tey!) @

Bu klasigin yeni versiyonunu géz ardi etmek, dik-

kate almamak ya da ona burun biikmek tarafimiz-
dan biiyiik tepkiyle karsilanacaktir; StarCraft Il'nin
miikemmel bir oyun olacagindan siipheniz olmasin.
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OYUN REKLAMLAR

Reklam kavramini sadece televizyon ve yazili basin iizerinden mi
degerlendiriyorsunuz? Peki s6z konusu “oyunlar” oldugu zaman (riin tanitiminin
ne denli farkli sekillerde viicut bulabilecegini hic diisiindiiniiz mii? Ulkemizde ma-
alesef pek hissedilmeyen ancak yurtdisinda akil almaz bir alt kiiltiir haline gelmis
olan “oyun reklamlari” hakkinda birkac s6z séyleyelim istedik...



Once, geng zihinlerin parlak fikirleri olarak
yeserdiler; maddi kaygilarin uzaginda,

“hosca vakit gecirmek” adina toplanmis olan
arkadas gruplarinin nesnesi olarak biytdler
yavas yavas. ilkel de olsa bir maceranin

oznesi olmak, inisiyatif kullanmak herkesin
hosuna gitmis olacak ki onlar sayesinde, ayni
gengler, trettikleri seylerden okul harghklarini
cikarmaya basladilar. Bu noktadan sonrasini
hesaplayabilenler ise girdikleri iddialarda
Ferrari'lerini birer bahis malzemesi olarak
kullanabilecek kadar zenginlestiler. ipin
koptugu yeri tam olarak kestirmek miimkiin
degil elbette. Ama derler ki zamaninda
kimsenin umursamadigi “fakir ama gururlu”
oyunlar bugiin koca Hollywood ile asik atacak
duruma gelmisler.

Televizyonun, hele ki reklam sektoriintin
icine dus iz zaman artik cok farkli ge-
lismeye baslar olaylar. Eskiden sizin olan bazi
unsurlarin, artik eskisi kadar “size ait olmadi-
gin1”anlamaya baslarsiniz. 1970'ler itibariyle
durum tam olarak boyleydi iste. Bir zamanlar
¢ok az sayida insanin bildigi, bir alt kiiltur sa-
yilan oyunlar, bugiinlerde kendi i¢lerinde bir
kiiltur, kendilerine 6zgti bir gerceklik yaratmis
durumda. 1972 yilinda Pong’un bir popiiler
kiiltiir ikonuna déntismesiyle baslayan oyun-
larin yayilma siireci, bu alt kiiltiriin ana akim
icine dahil olmasiyla gliniimiizde de tam gaz
devam etmekte. Tamamiyla ilkel bir diizlem
lizerinde siyah - beyaz renklerle oynadiginiz
Pong, iki dikdortgen ve ortada gidip gelen bir
kare ile sekil bulan tenis benzeri bir oyundu.
insanlar belki de ilk defa ekranda olan bitene
midahale edebiliyorlardi. Bu durum haliyle

medyanin ilgisini ¢ekti ve gesitli gazetelerde
haber oldu; medya - oyun iliskisinin ilk mey-
vesi olarak yansidi satir aralarina. Ne var ki
baska bir video oyununun medyada bu kadar
genis yer bulabilmesi icin biraz daha zaman
gerekiyordu. Tarih 1981'i gosterdiginde ise bir
baska fenomen vuracakti gazete ve televiz-
yonlari: Pac-Man! Daha gelismis grafikler ve
nispeten esnek bir oynanis ile video oyunlari-
nin kitlelere yayiimasi kolaylasmisti Pac-Man
ile. iste bu sekilde baslad biricik, pamuklara
sarmaya kiyamadigimiz ve hakkinda kétii

50z ettirmedigimiz oyunlarimizin bizden
¢ikip koca bir adam olmaya baslamasi. Onlar
artik evden cok uzakta, byiik buytik reklam
kampanyalari ile herkese pazarlanmaya
calisilan tiiketim unsurlari oldular. Ama biraz
da buralara ugrasalar ya...

Bir sektor doguyor> “Reklam kampanya-
s1” dedigimiz nane aslinda sadece televizyon
reklami ya da gazete / dergi ilani seklinde
viicut bulmuyor. Oyuncuyu, oyunu daha satin
almadan oyunun havasina sokmak, senar-
yoyu oyuncunun aklina yedirmek ve renk
paletini dahi oyuncunun aklinda yer edecek
sekilde bir reklam unsuru olarak kullanmak,
kampanyanin biitiinlind olusturuyor. Yani
isler goriindiigiinden biraz daha karmasik.
Gergi biz tilkemizde bu kampanyalarin ok
¢ok az bir kismini idrak edebiliyor olsak da

en azindan bir adet “Collector’s Edition”

oyun satin aldiysaniz ne demek istedigimi az
¢ok anlayabiliyorsunuzdur. Benim ilk satin

aldigim Collector’s Edition oyun, Stonekeep'ti.

Bir seylerin iyi oldugunu oyunun kutusunu

elime gecirdigim anda anlamistim; kutunun
kapadi gorsel olarak muazzamdi ve kapaga
baktiginiz anda oyunun havasini yakalayabi-
liyordunuz. Ug boyutlu bir gérsele sahip olan
kapadi hareket ettirdiginiz zaman kapaktaki
karakterler de hareket etmeye basliyor ve
on taraftaki iskelet modeli adeta kapaktan
firlayacakmis gibi 6ne dogru gikiyordu.
Paketin renk temasi da yine ayni buttinliik
icindeydi. Nasil? Bir naylon parcasinin icinde
satilan oyunlara benzemiyor, degil mi? iste
oyun reklamlarini da bu bitinlik iginde
degderlendirmemiz gerekiyor.

Cilginca eglenen bir aileyi televizyon
ekranlarimiza tasiyan 1980 tarihli Atari konsol
reklami (LEVEL DVD/Extra/Retro Oyun Rek-
lamlari/Atari 1980.mov) sayesinde, bugiin,
video oyunlarinin planlanandan ne kadar
farkli yerlerde oldugunu gérebiliyoruz. isin
baslangici aslinda ne kadar da masummus,
oyle degil mi? Video oyun kiltiirt, hentiz
emekleme dénemindeyken bir “aile eglen-
cesi” olarak pazarlanmaya calisilmis. Ancak
bir kinlma noktasi olarak gérebilecegimiz
“E.T. oyununun tutmamasi”ndan sonra biiyiik
darbe yiyen konsol sektort, poptilerlesme-
ye firsat bulamadan tahtini PC oyunlarina
kaptirmisti. Sayet o donem yasanmasaydi,
bugiin video oyunlari, sadece cay partile-
rinde oynanan elitist birer eglence unsuru
olarak kalacakti. Ancak PC ve 6zellikle Doom
sayesinde oyunlar, diger eglence sektorlerine
gore daha “underground” bir kiiltliriin parcasi
olarak kaldi. Ancak 1980 tarihli bu Atari rek-
laminda, agizlarindan salya aka aka eglenen
dedeler, babalar ve gériimceleri gorebiliyo-
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ruz. 1981'de ekrana diisen Activison'in Buz
Hokeyi oyunu icin cektigi reklam filmi (LEVEL
DVD/Extra/Retro Oyun Reklamlari/Acti-
vision 1981.rm) ise oldukca ilging bir 6rnek
olarak karsimiza ¢ikiyor: Oyunlarin insanin
“hirs” duygusunu tetiklemesinin belki de
ilk defa bir reklam temasi olarak kullaniimis
olmasi 6nemli bir tartisma konusuydu ancak
aslolan “satin alma” duygusunun kigkirtiimig
olmasiydi; reklam filminde misteri, oyun
kartusunu saticinin elinden almak icin onu
girtlakliyordu. Uriin bilincini yavas yavag
kullanicinin aklina yerlestirmeye baslayan
ilk reklam olarak goze carpan film ise 1986
tarihli Atari 2600 reklami. Bu reklamda
sadece konsol veya oyun tanimina yer
verilmiyor; joystick'lerin ergonomilerinden de
bahsediliyordu. Peki ya ilk “konsol savasi"na
ne demeli? Su siralar Nintendo, Sony ve
Microsoft firmalarinin cihazlari arasinda
yasanan “market savasi’, bundan 28 yil 6nce
Mattel ve Atari arasinda yasanmisti. Hem de
bir reklam filmi Gzerinden... 1980 tarihli, ciddi
bir havada gegen bu reklam filminde (LEVEL
DVD/Extra/Retro Oyun Reklamlari/Mattel
1980.ram) takim elbiseli bir bilirkisi, Mattel
Intellivision'in Atari konsolundan tsttinliikle-
rini anlatiyordu.

90'larin baslarinda kurumsal kimliklerle
pazarlanmaya baslanan oyun konsollari,
kullanicilara driin bilincini yerlestirmek adina
onemli isler basarmisti. Yine bu doneme
dair en dikkat ceken reklamlardan biri 1990
tarihli SNES televizyon reklamiydi (tinyurl.
com/2nyngg). 80’lerden kalma “trash” korku
filmi tadinda bir arka plana sahip olan rek-
lamda, gengler bos bir arazide toplaniyorlar.
Akabinde i¢lerinden biri (Hatta bu karakteri
Paul Rudd oynuyor.) 6ne ¢ikip “ztonk” efek-

tiyle bir kartus takiyor cihaza ve hep birlikte
sanal diinyanin keyfini cikariyorlar. Elbette
simdi izlendigi zaman komik gelebilecek bir
reklam bu ancak oyuncularin tizerlerinde
beklenen etkiyi yarattigi kesin. Yine bu
reklamin icine gémiilen oyunlarin arasinda
Legend of Zelda ve SimCity gibi oyunlar
gorebiliyoruz. 1993 tarihli SNES Super Set icin
yayinlanan televizyon reklaminda ise dnceki
reklamda yakalanan underground havanin
yerinde yellerin estigini goriiyoruz (tinyurl.
com/2p70k3). Reklam daha cok yasi geckin
oyunculari ve aileleri hedefler nitelikte. Oyle
ki bir televizyon sovu tadinda tasarlanan bu
reklamda bir sunucu ve sov kizlari esliginde
SNES ile bes farkl Mario oyunu tanitiliyor.
Ancak az sonra deginecegim imgesel reklam-
lara verebilecegim ilk 6rnek 1991 tarihli, Toys
‘R Us icin yaptirilan Super Nintendo reklami
olsa gerek (tinyurl.com/3bwsjk). Tematik

ve deneysel bir calisma olan bu reklamda
giindelik hayatlarini piksellerle siirdiiren
gengleri gorebiliyoruz. Siit yerine piksel icen
cocuk, kahvaltida misir gevregi yerine piksel
yiyen cocuk ve iizerine yorgan niyetine piksel
orten cocuk gibi gortintilere yer verilen
reklam yine 80'li yillarin pastel renklerini
tagimaktaydi.

Bize de, bize de...> Ulkemizde heniiz
oyun sektori olusmadi; haydi, daha hafif bir
tarif ile “oturmadi” diyelim. Ancak 80'li yillarin
sonlarina dogru TRT'de bir reklam dolaniyor-
du: “Atari! Simdi sokaklar bombos!” (tinyurl.
com/yvb8l9) Yasi elveren okuyucularimiz
mutlaka hatirlayacaklardir; reklam Tiirk
yapimiydi ve bize 6zgi renkler tasiyordu.
Evlerinde “glin” yaparken ellerinde joystickler
ile oyun oynayan kadinlardan tutun; ber-

berde tras olan, kahvede cay icen adamlarin
arkadaslari tarafindan oyun oynamaya davet
edilmelerine kadar, giinimuzden bakinca “Bu
ne kan uyusmazhigidir arkadas?!” dedirten
sahnelere yer veren reklam, o yillarda atilan
tohumlarin giiniimiizde yeseremediginin bir
kaniti gibi adeta. Ne de olsa oyunlarla ilgili
olarak ekranlarimizda yayinlanan ilk reklam
calismasi olarak unutulup gitti Atari firmasi-
nin bu reklam filmi.

90'l yillarin ortalarina dogru, bir yandan
“oyunlarda siddet” tartisiimaya baslanmis,
ote yandan oyun kavrami daha genis kitlelere
yayilip tam bir popdiler kiiltiir ikonuna
dontismistii. Ancak o donem konsollarin
kara yili oldugu icin, oyun kavrami bir “aile
eglencesi” olmaktan ¢ikip “gen¢ mesgalesi’ne
dontismisti. O yillarda, televizyonlarda ok
kisa bir siire goriiniip kaybolan Blood rekla-
mi, Type O Negative grubunun “Love You to
Death” parcasi ile yayinlanarak oldukgca dikkat
¢ekmisti (tinyurl.com/yvrm8o).

Bu tarihe kadar her sey normal gidiyordu;
bir triin piyasaya cikiyor, tanitimi elbette
yazili ve gorsel basin tizerinden yapiliyordu.
Ardindan internet yayginlasmaya basladi;
oyunlar icin agilan siteler, oyun icinde
oyun barindirir oldu. Oyun festivallerindeki
kartonetlerden tutun, oyun icin bestelenen
miziklere kadar her sey oyuncuyu
havaya sokmak, kendisini pazarlanan
Urlinuin bir parcasi gibi hissetmesini
saglamak icindi. internet sitesi lizerinden
ylritilen sanal reklam kampanyalarina
ilging bir 6rnek ise PlayStation 2 icin piyasaya
¢ikan Forbidden Siren icin diizenlenen
kampanyaydi. Oyunun resmi web sitesine
girdiginiz andan itibaren kendinizi
senaryonun icinde buluyor, sitenin




icindeki mini oyunlari oynarken kendinizi
caktirmadan oyuna hazirlamis oluyor

ve cikis tarihi icin giin sayarken buluyor-
dunuz.

Silent Hill 2 icin diizenlenen reklam kam-
panyasi da oldukgca dikkat cekiciydi. Sonucta
marka, Silent Hill'di. PSOne son demlerini
yasarken oyun diinyasini sallayan Silent Hill'in
PlayStation 2'de arz-1 endami olabildigince
gdsterisli olmaliydi. Oyle de oldu... Televizyon
reklamlari, dergi materyalleri, promosyon
urinleri derken tiim oyuncular kendilerini
bir Silent Hill 2 ¢ilginliginin icinde buldular.
Ben de o oyunculardan biriydim; oyunun
Collector’s Edition versiyonunu satin almis
ve karsilastigim manzara karsisinda adeta
soka ugramistim. Oyunun kutusu tam alti
kapakliydi ve kutunun iizerine, James'in
6lu karisindan aldigr mektubun ctimleleri
kazinmisti. iste tam ve “biitiin” bir reklam
kampanyasi; her ayrintisi tam bir gurme isiydi
Silent Hill 2 icin ydriitiilen kampanyanin.

Konu PlayStation 2'den agilmisken David
Lynch'in yonettigi reklam filmlerine degin-
meden ge¢gmek olmaz. Yazinin basinda degin-
digim “imgesel reklamlar"dan kastim bu tiir
reklam filmleriydi. Uriinle ilgili somut hicbir
sey anlatmayan bu reklam filmleri, tamamiyla
oyuncunun ufuklarini genisletmek icin de-
taylandinimis. Bildigimiz deger yargilarini,
fizik kurallarini ve toplumsal normlari tersyiiz
eden bu reklam filmleri yliziinden ¢ogu kisi-
nin kafasi karisti ancak reklami yapilan cihaz
PlayStation 2 olunca baglanti kurmak ¢ok da
zor degildi. Ancak elektronik bir cihaz olan
PlayStation 2'nin tanitimi igin ¢ekilen reklam
filmleri oldukga riskli projelerdi; birtakim
sivil toplum orgitleri tarafindan tepkiyle
karsilanan bu reklam filmleri bircok bilingalti

gonderme ve grotesk 6ge iceriyordu (tinyurl.
com/26aplh). Oyun kavraminin bir alt kiiltiir
olmaktan ¢ikip, kendi gercekligini yaratma-
sinda bu ve buna benzer reklam filmlerinin
katkisi oldukga biiyiik elbette.

Ve sdz yeni nesilde....> Giinimuze
geldigimiz zaman, (¢ biiyiik konsol Uretici-
sinin arasinda yasanan savasin reklamlara

da yansidigini gorebiliyoruz. Zira Sony,
Microsoft ve Nintendo, reklam kampanyala-
rini birbirlerinden daha yaratici kilmak adina
biiyiik bir rekabet icindeler. Ancak kanimca
Nintendo, diger iki rakibinin biraz gerisinde
kalmis durumda; Nintendo’nun konsol ve
oyun reklamlari -takip ettigim kadariyla- hem
yaraticiliktan uzak, hem de oyun kavraminin
dogasina aykiri. Ancak hedeflenen kitleye
dogru bir tslupla ulasildigi su gétiirmez bir
gercek. Elestirdigim konu, Resident Evil 4'tiin
parlak, iyi bir aydinlatmayla donatilmis ve
bembeyaz bir salonda sunumunun yapilmis
olmasi. Ayrica siz Resident Evil 4 oynarken
iceride pasa cayinizi yapip size hizmet
edecek; badem gozleriyle oynadiginiz

oyunu izleyecek bir hatun modelinin

var oldugunu pek sanmiyorum. Resident

Evil 4'tin Wii versiyonunun reklami esyanin
tabiatina aykin kisacasi. Bu garabete

karsilik, Xbox 360'in yasaklanan reklami
gercekten takdiri hak edecek kadar yaraticiy-
di: Bir alisveris merkezinde herkesin bir anda
gaza gelip hayali silahlarla birbiriyle savastig
bu reklam filmini hala izlemediyseniz mutlaka
izleyin.

PlayStation 3 icin yiiriitiilen reklam kam-
panyasi da oldukga basarili ve carpiciydi; hem
Urtin tanitimi, hem de icerdigi eglence 6geleri
ile yerinde isler ortaya ¢ikmis. PlayStation

3'tin her reklam filminde, cihazin bir 6zelligi
kisaca ve akilda kalici bir sekilde tanitiliyor.
Ama iclerinden biri var ki bu reklami

hangi kategoriye koyacagimi kestiremedim.
“Bir oyuncak bebegin PlayStation 3
karsisinda verdigi garip tepkiler” olarak
ozetleyebilecegim bu reklam filmi reklam
kampanyasini tamamlamak igin ¢ekilmis
ancak verdigi duygu bttintyle trkiing
(tinyurl.com/24h5h4).

Perde hep acik kalacak> Ulkemizde
yillardir “emekleme” doneminde oldugu igin
yerlerde siirinen oyun sektérii ne zaman
ylriiyiip kosacak bilinmez ancak oyuncular
olarak birtakim giizelliklerden mahrum
kaldigimiz bir gercek. Amerika'yi bastan sona
dolasan PlayStation tirlari, tiim Avrupa'da
7/24 hizmet veren miisteri telefonlari ve
daha bircok gtizellik ve kolaylik tilkemizde ne
zaman goriilecek acaba? Reklam kampan-
yalari ile stislenmis olan riinleri ne zaman
tadina vararak kullanmaya baslayabilecegiz?
Bunun icin oyuncu kitlesinin driin bilincinin
oturmasi, lisansl yazilim kullaniimasi ve
onemli sirket yatirimlarinin yapilmasi sart.
Yoksa hisirdayan bir naylonun icinden ¢ikan
yarisi hatali DVD'ler ile oyun oynamak ¢ok
depresif bir durum. @

NOT

Sayfada yer verdigimiz gorsellerin kalite-
lerinin kotii olmasinin tek nedeni degin-
digimiz bircok reklamin asagi yukari 20
yillik bir gegmise sahip olmasidir. Bu bag-
lamda bu gérsellerin daha iyilerini bulmak
imkansizdi. Verdigimiz link’leri tarayicini-
zin adres boliimiine girerek ya da LEVEL
DVD'sine goz atarak videolan izleyebilirsi-
niz. Bilginize...
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er yonetmen kaprislidir, her yonet-

men cekilmezdir ve her yonetmen
cok ama ¢ok ukaladir. Ozellikle film
yonetmenlerinin yanina yaklasmadan
once cok dikkatli olmalisiniz. Yanlarina
yaklastiginizi anlayamayacak kadar mesgul
ve vurdumduymaz olsalar da tedbiri elden
birakmamak lazim tabii ki.

Yonetmenlerin ¢ilgin, yaratici, zaman
zaman deli ve her zaman “farkli” oldukla-
rini da g6z 6nlinde bulundurmak gerekir.
Kendi tarzini bulmus ve bu tarzi ispat
etmis bir yonetmen her zaman kendinden
bahsettirecektir. Francis Ford Coppoladir
Godfather’l 6limstizlestiren; herkesin
aklina kaziyan veya David Fincher'dir Fight
Club gibi bir saheseri ortaya ¢ikaran; filmi
suursuzca izleyen herkesi soka ugratan.
Bir Steven Spielbergdir, bir Quentin
Tarantino'dur unutulmaz sahneleri insanla-
nin hayatlarina yerlestiren...

Her yonetmenin kendine gore bir
tarzi vardir sonugta; buna karismak bize
dismez. Luc Besson, Jean Reno'yu evlatlik
edinmisse bunu tartisamayiz. Alfred Hitc-
hcock, insanlari 6nce sessiz bir bicimde,

Stranglehold’un ilk bakisini
yaptigimiz sirada oyundan
bir hayli uzaktik ama meger
ona ne kadar da yakin
olmamiz gerekiyormus...
Acikgasi, oyunun iyi olaca-
gini tahmin ediyorduk ama
sahsen grafiklerin ve cevre
- karakter etkilegiminin bu
denli etkileyici olacagini pek
diisiinmemistik.

Shotgun’i alin, Barrage hareketini
hayata gegirin ve diismanlarinizin
cekecegi aciya sahit olun.

daha sonra bagira ¢cagira gerilime sriklediyse onu suglayamayiz.
Akira Kurosawa, samuraylarlara karsi besledigi hayranhdi art arda
filmlerine doktiyse buna sasiramayiz. Pedro Almodovar'in, “Kéti
Egitim” adli filmindeki “ilgin¢” konu anlatimindan dolayi onu sor-
gulayamayiz. Ya da John Woo'yu bir oyuna bulasti diye tebrik ede-
me... Bir saniye, bir saniye! Niye tebrik edemiyor musuz?! Ediyoruz;
hem de biyik bir coskuyla, buiylk bir sevingle tebrik ediyoruz
onu. Face / Off’un (inlii ydnetmeni John Woo bir oyuna bulasir

da biz oynamaz miyiz? Oyuna ne kadar katkisi oldu bilemiyorum
fakat Stranglehold’a John Woo'nun elinin degdigi apacik ortada.
Sevgili Woo'yu yerine davet ederken biz de bilgisayarlarimizin ba-
sindaki yerimizi aliyoruz. Aksiyon dolu bir macera, havada ugusan
kursunlar, kendini yerden yere atan insanlar, hepsi ve daha fazlasi
bu buliyiik yapimda! Slogan usttine slogan! Bashyoruz!

“Billie, bir bayan ismi olamaz!”
diye Facebook'ta grup acan kisiler sagima gegsin; geri kalanlarsa
hayatlarina devam edebilirler. Giizel, dncelikle sizin Facebook’ta neden
boyle bir aktiviteye giristiginizi sorgulayacagim; akabinde de “Billie'yi
taniyor musunuz da hemen béyle bir karara vardiniz?” diye soracagim.
Billie, uniseks bir isim ve elimizdeki 6rnekte de goriildiigii tizere bu
isim Uzak Dogu'dan kopup gelmis olan giizel bir bayana verilmis.
Billie'nin bir de kizi var: Teko. James Wong'un kizi olan Billie ve torunu
Teko bir talihsizlik sonucu kagirihyorlar. James Wong biraz mafya vari
bir karakter oldugu icin hemen polise bagvurmuyor ama bir siire sonra
mecburen Tequila'yla irtibata geciyor. Olayi duydugunda Tequila'nin
suratinin aldigi ifadeyi gérmelisiniz arkadaslar. Yani, yapim ekibi biraz
daha ugrassaymis saskin ve de endiseli bir ifade gorebilirdik karakte-
rimizin suratinda ama Tequila'nin sasirdigini ancak James Wong'dan
yedigi yumruktan sonra ve hikayenin devamini gériince anliyoruz.
Meger, Tequila'nin Billieyle bir iliskisi olmus! Nasil? BBG evine gelen
isimsiz mektuplardan daha heyecanli degil mi? Eh, durum bdyle olunca
Tequila da bir saniye bile durmuyor ve hizla Billie'yi kaciran Ruslar'in
pesine diistiyor. Zaten su diinya bir Amerika'dan bir de Rusya'dan ¢ekti;
¢cekmeye de devam ediyor gordiigiiniiz tizere.

Ruslarin pesinde kosturan Tequila, normal sartlarda Ruslar’in
islettigi barlara, Ruslarin iliskide oldugu insanlarin toplandigi
yerlere veya direkt olarak Rusya'ya gitmelidir, degil mi? Tequila

“DIM SUM” SATICILIGINDAN TAKSi SOFORLUGUNE

VE ARDINDAN $AN SOHRETE...

Hong Kong'un Lamma adasinda dogan Donald Chow Yun-Fat, elekt-
rigin bile olmadigi bu adada 10 yasina kadar tarlalarda calisarak yasa-
mistir ve ardindan ailesiyle birlikte Kowloon'a go¢ etmistir. Kowloon'da
da 17 yasina kadar okula devam etmis, ardindan ailesine yardim et-
mek icin bircok farkli iste calistiktan sonra gazetedeki bir ilan Gzeri-
ne stajyer olarak TVB'de

stajyer - oyuncu olarak

calismaya baslamistir.

Yakisikly, eli ytizii diizgiin

bir insan olmasindan

dolayi kisa stirede sevi-

len bir karakter haline

gelmistir. 1986 yilinda

John Woo'nun yonettigi

A Better Tomorrow adli

filimde basrolde oyna-

yarak kendini diinya-

ya tanitan Yun-Fat, Cin

asilli olmasina ragmen

dévis sanatlari ustasi

degildir; sessiz, sakin bir

insandir. Unli oyuncu,

Tequila'yi seslendirerek

Stranglehold'da bizlerle

bulusuyor.
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Hah, simdi oturun, 14 tane bombay:
yerlestirmek icin yer arayin durun.
Hani Billie’yi ariyorduk biz?

da boyle yapacak saniyorsunuz ama
Hong Kong sokaklarinda baslayan kovala-
maca, Karayip Korsanlarr'ndan firlamis gibi
goziiken bir sahil kasabasina, oradan bir
kiliseye, bir kumarhaneye ve helikopterin
icinde bir gezintiye dogru uzayip gidiyor.
Kendinizi dev tankerleri batirmaya cali-
sirken bulunca, “Billie’ye ne oldu? Teko ne
yapiyor? Biz kimi artyorduk?” sorularini sor-
maya basliyorsunuz. Tam ortada buyik bir
mantiksizligin oldugunu fark edecekken
Usttintize 30 ila 50 arasinda adam cullani-
yor ve kursunlardan kurtulmaya calisirken
tlim soru ve sorunlarinizi unutuyorsunuz.
Hikayedeki bu “ilgingligi’, yapimcilarin
oyunu uzatma ve monotonlugu kirma
cabasina bagliyorum; tipki Dreamcast'in
inlt oyunu Shenmue’da babanizin katilini
fellik fellik ararken, her kdse basinda karsi-
miza ¢ikan ve bagimlilik yaratan oyuncak
makineleri gibi...

MAX PAYNE 2

Bizim
icin 6nemli olan insanlar aramaya basladik bile
degil mi? Elimizde fotograflar, zihnimizde anilar; bir
sada, bir sola kosturuyoruz. Bu konuda sikintiniz
varsa hemen o sikintiyi tstiintizden atin zira
Stranglehold tamamiyla kosusturmaca ve aksiyon
tizerine kurulmus bir oyun. Max Payne'i diistintin;
Payne'in kalashginin John Woo'nun yonetmenligi
ile giderildigini dustintin ve cevredeki her seyin
(gercekten her seyin) parcalanabildigini hayal edin.
iste Stranglehold, iste eglence! Bu oyunda bulmaca
¢6zmek yok; bu oyunda kapilari agmak icin anahtar
aramak yok; bu oyunda cephane derdi yok ve bu
oyunda bir saniye bile durmak yok.

Bircok konuda Max Payne'e benzeyen

AFERiIN JOHN W00. GOK GUZEL YAPMISSIN. BRAVO! Film

izlemeyelim bizs5 bdyle oyun oynayalim.

Yeteri kadar

sikilmamistik zaten havada asili duran adamlarin
saga sola ates etmelerindeni biz de sikalim iki

kursun. Yavvva birak yav!

da Superman gibi uguyor slrekli!
Doyamadiniz *“vurdu - kirdiya!

arkadas!

Max Payne yetmedia bu

Ne sinirmis bu

Bir de neymis efendim3i her sey kiriliyormus-

cevredeki esyalar pargalaniyormus-- -
Kimi1l zararlisi misin evladim sen? Neden

bak. ..

Bak. bak-

kirip dokuyorsuni kendi evini de kirip dokliyor
musun? Bir de roketatar olsaymis daha fazla zarar

verecekmis-

0§lum- al silahi eline efendi gibii adam

m1 oldireceksin. kus mu avlayacaksina ne yapacaksan

git yap!

Sada sola ates etmes

ASABIMI BOZMA!

Ha. bir de sari varil patlamasini takdir ediyorums

Rick Dangerous'tan beri ayni geyik.-..

sikildim!'H
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Offa

Stranglehold'un bu oyundan ayrilan en
blyiik 6zelliklerinden biri cevreyle etkile-
simin ¢ok daha gelismis olmasi. Az 6nce
de bahsettigim gibi Stranglehold diinya-
sinda her tiirli esya, her tiirlli cevre 6gesi
parcalanabiliyor. Tabii ki objeler parcalan-
diginda, bolimiin yapisini bozabilecek
unsurlara yine dokunamiyorsunuz. (Gergi
elimizde her daim bir roket atar olabil-
seydi, buna da izin verilebilirdi.) Ustelik
etrafi yikip dokmenin bircok faydasi da
var. Tamam, dniintizde duran vazoyu
veya yemyesil, simdi olsa afiyetle yene-
bilecek karpuzu darmadagin etmek size
bir fayda saglamaz belki (belki vandalizm
hayat gorusiiniiz ve her seyi yok etmek
hosunuza gidiyor) ama size elindeki
makineliyle saydiran adamin tam stiine
i1sil sl parildayan, kocaman bir tabelayi
indirmek istemez misiniz? Sadece iki tane
uyduruk ahsap kolonla ayakta duran
egreti yapiy, bu kolonlar parcalayarak
icindekilerle beraber yikmak hosunuza
gitmez mi? Kisacasi Stranglehold'da etra-
fin parcalanabilmesi gercekten oynanisa
basariyla yedirilmis durumda. Bu olay
kuskusuz ki gercekgiligi artiriyor ancak
ayni zamanda sizin bir saniye bile rahat
edememenize neden oluyor. Diyelim ki
kendinize ¢ok sahane, mese agacindan
bir masa buldunuz ve bunu devirip
arkasina saklandiniz. Sanmayin ki artik
glivendesiniz. Ustiiniize yagan kursunlar
kisa stirede o masayi parcalayacak ve
sizin kabak gibi acikta kalmaniza neden
olacaktir. Masay1 kaybetmenin getirdigi
endiseyle hemen bir kolonun arkasina
saklandiniz. Sonugcta kolon bu! Koskoca

STRANGLEHOLD

Her an her seyi parcalayabilme
olanagi, dinamik oynanis sistemi,
gercekgi grafikler, John Woo filmleri-
nin atmosferi

yapim Midway Games

DAGITIM Midway Games

TUR Aksiyon

DiGER PLATFORMLAR PS3, Xbox 360
wes www.strangleholdgame.com
TURKIYE DAGITICISI -

itiraf ediyorum ki bu suda yiizmeye calistim.
Ne var ki su, Tequila’nin bel hizasini gegince
Tequila daha fazla ilerlemek istemedi.

binay! tasiyor; ona bir sey olmaz, degil mi?
Olur efendim! Bu kolona sirtinizi yasla-
diginiz an, dismanlariniz bir anda orada
oldugunuzu anliyor ve lizerinize dogru
kursun yagdirmaya bagliyorlar. Yavas yavas
dokilmeye baslayan kolon en sonunda sizi
koruyamayacak kadar inceliyor ve oradan
da sivismak zorunda kaliyorsunuz. (Yalniz
kolona sirtinizi yaslamayip, yuzintzi
verirseniz dismanlar sizi fark etmiyorlar.
Evet, cok sacmal) Ornekler cogaltilabi-

lir fakat buna hi¢ gerek yok. En giizeli
oyunu oynayarak bunlari gérmeniz. Zaten
Stranglehold ne olursa olsun oynanmasi
gereken bir oyun. Saygilar. (Yaziyr suracikta
kesiversem; Firat da beni kesse...)

Dogal olarak,
basinizda parcalara ayrilan bir tabure size zarar
veremez belki ama badira bagira Ustiintize
diismekte olan dev bir heykel icin kesinlikle
ayni sey gecerli degil. Oncelikli olarak, biyiik
objeleri ve 6zellikle varilleri cok iyi kullan-

A Tequila Time'in kullanildigi
alanlar yetersiz, yapay zeka yetersiz;
daha katiisi, oyun siiresi

yetersiz

Tipki bir aksiyon filmi havasinda ilerle-
yen bir oyundan da ancak bu beklenirdi:
Tonlarca diisman, milyonlarca kursun ve
sinirsiz eglence... Fazla iistiinde
durulmayacak birkac probleme

ragmen cok iyi bir oyun olmus;
John Woo’yu kucakliyorum.

MiNiMum 2 GHZ i§lemti, 1GB Bellek, 128 MB Ekran Karti, 6NeriLEN Dual Core i;lemci, 2GB Bellek, 320 MB Ekran Karti




TEQUILA BOMBALARINI
HAZIRLAYIN; AVA CIKIYORUZ!

HEALTH (SIHHIYE)

PRECISION AIM (KARTAL BAKISI)

BARRAGE (YELKENLER FORA!)

SMART BOMB (360 DERECELIK KATLIAM)

malisiniz. Kendini glivende sanarak size gdzdagi vermeye calisan bir diisman, hemen
yanindaki sari renkteki varilin patlamasiyla havaya ugsa sizce de diinya daha giizel bir yer
olmaz mi? Cevreyle dostlugumuzun sona erdigini distinliyorsaniz yaniliyorsunuz. Sira
geldi Tequila'nin inli zamani yavaslatma hareketi olan “Tequila Time"a! Aslinda tinleme
falan gerek yok; biz bu hareketi bir stirii oyunda ve filmde gérmustiik. Bu oyunda da
Tequila ne zaman bir yerlere atlasa zaman yavasliyor ve Tequila Time barinin izin verdigi
olgiide, yavas cekimde diismanlarinizi paraliyorsunuz. Zaman yavaslayinca da ekrandaki
goriinti renksizlesiyor.

Tequila, yanina yaklastiginizda paril paril parildayan bolgeleri kullandiginda da
yine yavas cekime gegiyor. Ornegin, bir tirabzan iizerinde kosarken, avizede salla-
nirken, bir ipten asagi kayarken... Bu tip yer ve hareketlerde de zaman yavashyor
ve sanki bir filmin aksiyon sahnesinde rol aliyormuscasina diismanlarinizi yavas
cekimde, bir bir hakliyorsunuz. Fikir olarak kulaga ¢ok giizel geldigine eminim
fakat oynanis dinamikleri icinde bu tip alanlarin pek fazla kullanildigini soyleye-
meyecegim. Cogu zaman bir tirabzandan kosmak yerine kendinizi yerlere atarak
yavas ¢cekime ge¢cmek daha fazla ise yariyor. Bu tip 6zel alanlar, seviyelere boltintip
cok daha etkili hareketler yapmak ve daha etkileyici goriintuler ortaya ¢ikartmak
icin kullanilabilirdi. Su haliyle “artistlik amacl hareket sistemi” maalesef pek de ise
yarayan bir sistem olmamis.

Tequila Barrage!> Bir diger problem de yapay zeka konusunda karsimiza

dikiliyor. Cogu oyunda oldugu gibi
burada da kétti adamlar ya vurulmak igin
bekliyorlar ya da iizerinize dogru“Once
beni vur!” diye kosuyorlar. Kumarhanede
gecen bolimde yukaridan, sagdaki kapi-
dan, 6n giristen bir dolu adam yagiyordu
mekana. Peki, ben ne yaptim? Bir barin
arkasina gectim, egildim ve delikten
kafasini uzatan herkesi tek tek vurdum.
Bir kisi gelip de “Hocam ayip olmuyor
mu ama?! Ge¢missin, soteden ates edi-
yorsun, ohoo..” demedi. Yapay zeka zayif
olunca, yapimcilar -haliyle- kolaya kagip
zorlugu daha fazla diisman, etkisi daha
fazla olan atesli silahlarla yukariya ¢ek-
meye calismislar. Hatta zorluk, oyunun
bir béliimiinde dylesine hizla artiyor ki
neye ugradiginizi sasiriyorsunuz. Bir da-
kika 6nce ortalarina gegip “Aydin Havasi”
oynadiginiz adamlar bir anda size g6z
actirmamaya basliyorlar. Boss savaslari
da keza ayni sekilde hizli bir zorluk arti-
sina maruz kalmis. Mesela, Lok adindaki
Boss'u 6ldiirmek icin kesinlikle 6zel
glglerinizi (en yakindaki bilgi kutusuna
bakiniz) kullanmaniz ve hicbir sekilde
acikta durmamaniz gerekiyor. Ayni sekil-
de, Vlad adindaki insan yarmasini yen-
mek icin hem onun atesinden kagmaya
calisiyorsunuz, hem de dokundugunuz
anda parcalara ayrilmaniza neden olan
tuzaklarla ugrasiyorsunuz. Oyunda en
¢ok bu Boss savaslari yordu beni...

Oyunun siresi biraz kisa. Bu ylizden
yapimcilar, multiplayer secenekleriyle (De-
athmatch ve Team Deathmatch) gesitliligi
saglamaya calismislar fakat ne yazik ki mul-
tiplayer secenekleri cok basarisiz. Bu oyunu
ozel yapan “zamani yavaslatma” 6zelligi
multiplayer modda da kullanilabiliyor ama
zaman sizin i¢in yavaslarken diismanlariniz
da ayni hizda oynamaya devam ettigi icin
bu 6zelligin higbir islevi kalmiyor.

Gorsel agidan -6zellikle ara sahneler-
de- cogu oyunun eline su dokemeyecegi
Stranglehold, son aylarin en iyi aksiyon
oyunu. Oyun slresi kisa, yapay zeka hayal
kirkligi yaratiyor ama yine de ¢ok basarili
bir oyun ortaya ¢ikarmis Midway Games.
Bilgisayariniza guiveniyorsaniz kesinlikle
deneyin. John Woo'nun yonettigi baska bir
oyun kolay kolay bulunmaz. ©
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ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

Ve Strogg bir kez daha diinyayi, insanogluna zindan ediyor!

ercekten zor zamanlar yasatmisti bana, World of Warcraft. guigli silahlar bulmak igin savas alaninda kendini madara etmek,

............................... AJANDA
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2006 yilinda, Quake :
Wars’un genis bir 6n incele- :
mesini yaptik. 0 donemde, :
oyunileilgiliid Software’in :
yaptigi agiklamalar arasin-
da yer alan birgok o6zellik,
oyunun son versiyonunda
biiyik degisikliklere
ugramis. Yapimailar da bir
acayip dogrusu.

113

Sadece li¢ sayi sonra,
dergimizde bir kez daha

yer alan Quake Wars, E3'te  :
karsimiza ¢ikmisti. Oynama :
sansina eristigimiz demo g
versiyonu bize o zaman i
yetmemisti. Simdi ise gayet :
mutluyuz. :

118

Quake Wars'un dergimiz-
deki son duragi ise kisa

bir 6n inceleme yazisi :
olmus. Yazidaki heyecan ve :
hevesin oyunu oynadiktan
sonra kinllmadigini, aksine
hemen hemen biitiin i
beklentilerin karsilandigini :
soyleyebiliriz. i

Oncelikle, ailemi aradan cikartmak zorunda kalmigtim.
Ardindan arkadaslarimi... Daha sonra, tlim sosyal aktiviteleri ve
hatta toptan diinyayi bir kenara birakmam gerekmisti.

Azeroth, her anlamiyla daha cekiciydi. Oradaki arkadaglarim
guin gectikge artiyor, orada yasadigim anilarim zamanla gercek
hayattakileri solda sifir birakacak kadar heyecanli olmaya
basliyordu.“O zindan senin, bu instance benim” derken seviye
atliyor ve seviye sinirina ulastigimda da “Daha iyi silahlar, daha
iyi zirhlar, daha iyi set'ler!” diye bagiryordum.

Yaz aylarindaydik. Artik otobusiin kalkmasina yarim saat kalmis,
ben hala bir instance'in icinde arkadaslarimi yar yolda birak-
mamak i¢in debeleniyordum. Tatil giizel seydir, degil mi? Peki
ben neden hala WoW'daydim? Neden arkadaslarima el sallayip
oyundan ¢ikamiyordum? Bu sorularin cevabi aslinda ¢ok basitti:
WoW bir bagimlilikti ve sizi esir ettidi stire boyunca aklinizin sa-
dece tek bir yerde takilmasina neden oluyordu. WoW maceram
askere gitmemle birlikte son buldu ve ben de rahat bir nefes
aldim; bir daha da MMORPG'lere bulasmamaya ant i¢tim.
Oysaki bir Team Fortress 2, bir Battlefield veya en yeni 6rnegiyle
bir Quake Wars, WoW gibi mi? Pasa pasa giriyorsun oyununa,
magini yapiyorsun, yetmediyse bir ma¢ daha yapiyorsun ve
sonra ne isin varsa ona donlyorsun. Kilometrelerce yol kat
etmek, seviye atlayacagim diye kendini helak etmek, daha

saydigim bu oyunlarda yok; bu oyunlari temiz temiz oynuyorsun
ve sonra onlarla isin bitiyor. Oh be!

Medic... Mediiiicccc!!!> Internet baglantisi olmayan okurlari-
miza uyari: Bu oyunun tadini alabilmek icin Internet baglantisina
sahip olmalisiniz. Internet baglantisi kotali olan okurlarimiz;
endiselenmenize gerek yok. Bu oyun kota dostu! Evet; Enemy Ter-
ritory: Quake Wars, Splash Damage ve id Software ortakligindan
dogan, oldukga eglenceli bir online savas oyunu. Team Fortress'in,
Battlefield'in ve Unreal Tournament'in bir karisimi diyebilecegi-
miz Quake Wars'ta tam 32 kisi (Ben oynarken en fazla 24 kisilik
sunucular bulunuyordu.) iki takima ayrilarak karsilikli savasiyor ve
verilen gorevleri tamamlamaya calisiyor.

Her gorevin kisa bir hikayesi bulunuyor; boylece o

boélgede savagmak bir anlam kazaniyor.




Savas alanina ayni MoH: Airborne’da

oldugu gibi parasiitle birakiliyoruz.

Daha 6nceki Quake oyunlarindan tanidigimiz Strogg irki bir kez
daha diinyanin basina bela olmus durumda. insanhgi koruyan
kuvvetin adiysa GDF (Global Defense Force). Strogglar, diinyayi
somirmek icin hareket ederken, GDF ise Strogglari durdurma-
ya calisiyor. (Iste oyunumuz, bu kadar kolay anlasilabilecek bir
senaryoya sahip.)

Simdi, hemen kendimize bir profil yaratiyor, ping'i az ve yeni
baslamis olan bir oyuna hizla giriyoruz. Iste, eger ise -direkt
olarak- online moduna girerek baslarsaniz buyuk ihtimalle hicbir
sey anlamadan ortalikta kosturacak ve hatta takim arkadasla-
rinizi vurarak rezil olacaksiniz. Clinkli Quake Wars pek “6gretici”
bir oyun degil ve size hicbir sey anlatmadan, sizi savas alaninin
ortasina birakiveriyor. Bu ylizden, oyunu gergek oyunculara karsi
oynamadan 6nce, yapay zekaya karsi oynayin ve puf noktalari
ogrenin. Fakat eger, hayatinizi Battlefield ile gecirmisseniz veya
Unreal Tournament'in kitabini yazmissaniz bunu yapmaniza
gerek yok fakat bot’larla oynamak her seye ragmen insana bir
seyler katiyor.

Once GDF bélimiine bakalim. Bes farkli GDF sinifi bulunuyor:
Soldier, Medic, Engineer, Field Ops ve Covert Ops. Soldier, dort
farkli silah kullanabildigi gibi saglik puani olarak da gayet iyi bir
sinif. Adindan da anlasilacagi Gizere tam bir savasci olan Soldier,
ayni zamanda HE Charge ile objelerin patlatiimasi gereken
gorevlerde basrolu tstleniyor. Solider'i diger GDF siniflarindan
farkli kilan ve Strogglar'dan Ustiin tutan bir 6zelligi de roket atar
kullanabilme 6zelligi. Gidumlu fiizelerle Strogglarin Hoglar'ini
ve Icaruslarini tek atista indirebilen Soldier, Cyclops gibi dev
Uniteleri de diizenli saldirilarla tek basina ortadan kaldirabilme
kapasitesine sahip. (Genelde, Strogg takimi roketlerin ugustugu-
nu goriince hemen sizi bulup imha etmeye calistyor.) Bir takimin
“olmazsa olmaz"i Medicler, 6zellikle Usleri savunma goérevlerinde
cok ise yariyorlar. Sahip olduklari saglik paketleriyle tiim takim ar-
kadaslarint iyilestirebiliyor ve Defibrillator’larla 6lmeye yakin olan
arkadaslarini yeniden savasabilir hale getiriyorlar. (Oyunda 6ldii-
glintiz zaman, C tusuna basarak bir Medic'in sizi hayata donduir-
mesini isteyebilir veya Space tusuyla en yakin spawn noktasindan
yeniden dirilmeyi segebilirsiniz.) Medicler'in bir baska 6zelligi ise
Strogglar'in spawn noktalarini yok edebilmeleri. Eger, Medic sini-

Armadillo’lari kullanmaktan ¢ok

makineli boliimiine oturup gelen
gegeni vurmak daha eglenceli.

silahiniza basvurun c¢tinki bu sinifin asil gorevi yarali olan takim
arkadaslarini iyilestirmek. Yani Medic ile etrafta Rambo gibi
kosusturursaniz kimse sizi sevmez. Gelelim Engineer’a... Mii-
hendis arkadaslarimiz insa ve tamir etme goérevlerinde bir hayli
maharetliler; ayni zamanda savunma silahlari kurma ve mayin
ddseme gibi islerde de uzmanlar. Field Ops -tecriibelerime
dayanarak soyleyebilirim ki- oyundaki en vasifsiz sinif. Tamam,
arkadaslarina cephane saglamasi ¢cok guizel bir 6zellik ve hava
destedi cagirarak istenilen bolgeyi bombardimana tutmasi cok
hos ama savas alaninda etkili oldugunu séyleyemeyecegim.
Buna mukabil, Covert Ops gercek bir cevher. Bu sinifin en dikkat

TITAN

“Titan buldun kullan, Strogg gordiin kag!”
demis atalarimiz. Titant sevmemizin en bi-
ylik nedeni sahane bir zirha sahip olmasi.
Alan etkili topgu atesiyle cogu dismani or-
tadan kaldirabilen Titanlari sakin Strogg’un
arag katili olan savunma silahlarinin yakini-
na sokmayin.

ANANSI

Battlefield'in aksine, burada ucan araclari
kullanmak ¢ok daha kolay. Ornegin, GDF'in
Anansi saldiri helikopteri iyi kullanildigi za-
man savas alaninda riizgar gibi esebiliyor. Fa-
kat dikkatli olun; havada ters giden bir seyle-
rin oldugunu hisseden Strogg, hemen kendi
Tormentorlar'ini tizerimize yollayacaktir.

CYCLOPS

icine girdiginiz anda tiim diinyaya hiikme-
debileceginizi distindtigiiniiz Cyclops, sa-
vas alaninda higbir zaman bir dakikadan
fazla sag kalamiyor zira Cyclops'un ne kadar
olumcul oldugunu bilen rakip takim tim
gliclerini hemen Cyclops'u indirmek igin
kullaniyor.

DESECRATOR

Strogg'un yerden biraz yliksekte ilerleyen il-
ging tanki Descrator, hem hizli ilerliyor, hem
de sahip oldugu zirh birkag topgu atesini bir-
den kaldirabiliyor. Piyadeye ve araclara karsi
oldukga etkili olan Desecrator, dogal olarak
rakip takim tarafindan pek sevilmiyor.

ceken ozellikleri ise radar kurarak diisman-
i lan ortaya ¢ikarabilmesi ve bazi makineleri
hack’leyip kendi safina gecirebilmesi.

EMP bombalariyla diisman araclarini bir

i sireligine kullanilamaz hale getirebilen bu
i keskin nisanci sinifimiz, isterse dtigmanin
kiligina girerek ayni Team Fortress'taki Spy
i gibi diismanlarini tek vurusta veya arkadan
i bicaklayarak 6ldiirebiliyor.

i insanlara 6liim!> Strogg sinifa da ayni
GDF gibi bes sinifa ayriliyor. isim olarak bir-
birlerinden ayrilsalar da Strogg irkinin sinif-
i lar, GDF'in siniflari ile hemen hemen ayni
ozelliklere sahip. Yani, Strogg siniflarindan
Aggressor, Soldier‘a; Techician, Medic'e;
Constructor, Engineer’a; Oppressor, Field
Ops'a ve Infiltrator da Covert Ops'a denk

i geliyor.

Strogglar uzayli olduklari icin birtakim

avantajlara sahip. Tum Strogg siniflari, tim
fini segerseniz ancak ve ancak kendinizi korumaniz gerektiginde
i yor ve cephaneye ihtiyag duymuyor. Ancak
cephaneye ihtiyag duymuyor olmalari,
sinirsiz atis kabiliyetine sahip olmalarini ge-
rektirmiyor elbette. Parmaginizi mouse’un

i sol tusunda basili tuttugunuz her saniye,

i silahiniz biraz daha Isiniyor ve sonunda
kartus degistirmek zorunda kaliyorsu-

i nuz Yine de GDF'in cephane sorunuyla
karsilastirildiginda Strogglar'in silahlarinin
¢ok daha etkili ve kullanish oldugunu

i soyleyebiliriz. )

silahlarda yakinlasma 6zelligini kullanabili-
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Helikopter kullanirken cogu zaman roketlerin hedefi
olacaksiniz. Bunlardan gegici bir siire kurtulmak icin

“1” tusuna basarak yem fiseklerini salin.

Savas sirasinda tecriibe puani kazanarak
cesitli ekstra ozellikler kazanabiliyorsunuz.

9 Sevimli uzayllarimiz enteresan silahla-
riyla da dikkat gekiyor. Ornegin, Strogglar
roketatar kullanamiyor; onun yerine her
turlt organizmaya ve mekanik alete karsi

etkili olan sahane bir elektrik silahina sahip.

Infiltratorlar duvarlar asmak igin 1sinlanma
cihazlari kullanabiliyor ve tistlerinde ka-
mera bulunan ufak robotlari canli bomba
olarak savas alanina siirlip uzaktan patla-
tabiliyor. Strogglar'in sahip oldugu araglar
da en son teknolojiyle donatilmis. Cyclops
adini verdigimiz makine yarmasi, kocaman
bir Mech ve plazma silahiyla ortaliga
dehset saciyor. Cyclops’'un ayaklandigini

goren GDF halkinin her bir tiyesi ise bir
sonraki tur, roketatarlari kusanip Cyclops'u
indiriyor. GDF'in Husky adindaki hizli ATV
araclarina karsilik olarak Strogglar’in, Icarus
isimli ve Jetpack benzeri olan araglar bu-
lunuyor. Sirtina Icarus’u gegiren bir Strogg
askeri, kendisine de zarar verebilen ufak
bombalar atabiliyor ve bu bombalar 6zel-

likle zirhli araclara bir hayli zarar verebiliyor.

Irklar ve siniflari tanidik; simdi hizli bir
sekilde oynanistan bahsedecegim. Ekran
goruntilerinden ve duyduklarinizdan
tahmin edebileceginiz gibi Quake Wars
cogunlukla agik alanlarda gegiyor. Her

bélimde birkag gorev aliyor ve takim
halinde bu gorevleri tamamlamaya
calisiyorsunuz. Bu sirada karsi takim da
aldigimiz gorevlerde basarisiz olmamiz
icin elinden geleni yapiyor. icinde bulun-
dugunuz bélime ve gorev tipine gére
sinif segmek ¢cok 6nemli. Ancak yanlis bir
secim yaptiginiz zaman hatanizi telafi
etme sansiniz mevcut ¢linki her yeniden
canlanmanizda sinif degistirebilme
sansiniz oluyor. Tabii ki sectiginiz sinifla
beraber sectiginiz silah da cok 6nemli.
Az 6nce savaslarin cogunlukla agik
alanlarda gegtigini soyledim fakat zaman
zaman koridorlarda ve tiinellerde de
kosturuyor olacaksiniz. Oyunun ilerleyisi

sizi kapali ortamlara getirdiginde elinizde :

bir roket atarin veya sniper'in olmasi ¢ok
mantikli olmaz herhalde. Zaten Quake
Wars'un eglenceli olmasini saglayan en
onemli etken bu: Birkag dakika 6nce
Cyclops'un kafasina roket saydirirken

bir bakiyorsunuz Cyclops’un ayagini
sokamayacadi kadar dar bir alanda,
pompali tiifeklerle Counter-Strike havasi
yakalamissiniz.

Oynadikga zenginliginin farkina
varacaginiz Quake Wars'un maalesef iki
olumsuz 6zelligi mevcut. Birincisi, artik
¢ogu oyunda olan sesli konusma destegi-
nin bu oyunda goériilememesi. Belki bu
yaziyl okudugunuz sirada bir yama bu
soruna derman olmus olabilir fakat su
an ¢cogu oyuncu bu dertten muzdarip.
Bir diger sikint1 yaratan konuysa oyunun

BATTLEFIELD 2142

Electronic Arts'in Battlefield 1942 ile yakaladig
basaridan sonra piyasaya siirdiigii -Battlefield

heyecanini gelecege tasiyan- Battlefield 2142,
ayni Quake Wars gibi genis arazilerde gegen,
araclarin savas alanina hikkmettigi zevkli bir
online FPS.

grafikleri. Ara¢ modellemeleri ve 6zellikle
Strogg yapilari ¢ok etkileyici ancak cogu
béliim, genis arazilerde yer aldidi icin bu

i alanlar biraz detaysiz kalmis ve nedense

i kaplamalarda da kisintiya gidilmis. Detay-
siz ve birbirini tekrarlayan kaplamalarla
ortuli mekanlar ¢cok daha iyi islenebilirdi.

: Aslina bakarsaniz oyun trafigi icerisinde ne
go6ziinliz kaplama goriyor, ne de grafiklere
i dikkat ediyorsunuz ama bir oyun editérii
olarak ben dikkat ettim ve kusurlari bir bir
not ettim; sonugta objektif olmak benim

: gorevim.

: Team Fortress 2 ile Quake Wars arasinda
i birileri, bir geri giden biri olarak su an yer-
siz bir endise icindeyim; ya bu oyunlar beni
o eski glinlere, WoW'a bagimli oldugum

: glnlere geri gotirirse? Hayir, hayir! Bu
oyunlar sosyal hayati mahvedecek cinsten
i degil; onlan korkmadan, endiselenmeden
oynayabilirsiniz. @

[X31] Online savas oyunlarinin en iyi
yonlerinin Quake’le birlestirilmesi,
siniflarin dengeli olmasi

ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS

i [ Sesli konusma desteginin olma-
i mas, grafiklerin biraz 6zensiz olmasi,
: oynanisa alismanin zorlugu

: Eve gelmissiniz, yorgunlugunuzu atmak
i istiyorsunuz. Yemedinizi yedikten sonra
i bir film izleyeceksiniz ve o film baslaya-
i na kadar oyalanmak istiyorsunuz.
i iste, boyle durumlarda Quake

i Wars devreye giriyor ve diledigi-
i nizce eglenmenizi sagliyor.

vAPiM Splash Damage /id
Software

DAGITIM Activison

TUR Online FPS

DIGER PLATFORMLAR PS3, Xbox 360
WEB WWW.enemyterritory.com
TURKIYE DAGITICISI =

miNiMum 2.8 GHZ islemdi, 512 MB Bellek, 128 MB Ekran Karti GNeriLeN 3.2 GHZ islemdi 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karti
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OMPANY OF HEROES:
OPPOSING FRONTS

ingilizler sahaya hizla inerlerken Almanliar arkf'alanna bakmadan kaciyoriar

er'in Cromwell tanklar, Almanlar’in
Panther’laniyla karsilastirildiginda oyuncak
gibi kalyor.

WORLD IN CONFLICT

Company of Heroes'a bircok agidan ¢ok benzeyen
World in Conflict, ayni CoH gibi, kaynak toplama
tizerine degil, var olan birimlerin kullanimi tizeri-
ne kurulu olan bir oynanisa sahip. Gegen sayimiz-
da kapagimizi kaplayan ve simdiden “klasikler”
arasina girmis olan bu strateji oyununu mutlaka
denemelisiniz.

yapimcilari ne yapardi acaba?” diyerek
yazima son derece klasik bir giris yapmak
istedim bir an. Bir saniye sonra ise bundan
vazgectim ama her sey icin cok gecti artik.
Parmaklarim bu satirlari coktan tuslamisti
ve silme tusum uykudaydi. Zaten bunlarla
ugrasmak istemedigimin de farkindaydim
¢linkii cok daha dnemli problemlerim vardi.
Korumam gereken bir tepede, akin akin
gelen Panzer tanklariyla karsi karstyaydim. Bu
Panzer'leri hi¢ sevmedigimi fark etmem ¢ok
zamanimi almadi. Cok serefsizlerdi; etrafla-
rindan dolanip arkalarindan vurmak lazimdi
onlari. Ben de dyle yaptim ve bir tegmen
olarak Cromwell Takimi’'na emrettim: “Gidin
kaldirin sunu oradan; g6z zevkimi bozuyor!”
Cromwell'ler (Giizel tanklarmis bunlar da;
savasin bitmesine yakin kagiracagim bir tane
evime.) pesi sira isaret ettigim noktaya dogru
ilerlemeye basladilar; peslerinden birkag
takim piyade de yolladim. Tam canimi sikan
Panzer'e yaklasmislardi ki nereden geldigini
kestiremedigim bir ucak bomba yagdirmaya
basladi.“Hah, sen misin benim askerlerime
ates eden?!” dedim ve sapanimi alip tepeden
asagiya dogru kosmaya bagladim. Yaklasik 12
metre kosmustum ki ayagim takildi ve paldir
kildir tepenin dibine kadar yuvarlandim.
Asadi vardigimda tiim askerlerim bana kus-
kuyla bakiyorlardi. “Siz isinize bakin!” diye g6z
dagi vermeye calistiysam da biyik altindan
giildiikleri g6ziimden kagmadi. Su diisman

0 kinci Dlinya Savasi olmasaydi oyun

i ucagr iyiden iyiye canimi sikmaya baslamisti
i artik.”Sunu indirmek igin bir silah kurun su
koseye!” diye cikistim ve sapanimi da alip

i isse geri déndiim. Bir de oturup savassa

i miydim orada?

i Panzer Elite, ingilizler'e karsi>
Yukarida yasanan olaylardan ¢ok dnce,
elime tutusturulmus olan CoH: Opposing

i Fronts DVD'sinin bir 6nceki oyuna ihtiyag
duymadan calisabildigini 6grenince o denli
sevindim, o denli fazla kahkaha attim ki

i komsular eve gelip, “Komik bir sey varsa
anlat da biz de giilelim!” dediler. Komsulari-
¢ mi hi¢bir zaman anlayamamistim zaten, bu
ylizden konunun Ustlinde fazla durmadim.
Opposing Fronts bir genisleme paketiydi;
tek basina calisma kapasitesine sahipti ve
bir 6nceki CoH'un havasini ve kalitesini

Terranlar
kamyona doniistip hareket edebiliyor.

korumustu. Ustelik bu yorumu sadece oyunun
kutusuna bakarak yapmistim. (Valla bravo!
- FFA) Her neyse; lafi daha fazla uzatacak degi-
lim zira detaylara gegme vakti coktan geldi.

Belirtmem gereken 6nemli noktalardan bir
tanesi, Opposing Fronts'un CoH'u oynayip
oynamadiginizi algilayabilen bir oyun olmasi.
Oyun, acilirken, daha 6nce tamamladiginiz
Tutorial'lar ve profil adinizi eklenti paketine
aktariyor. Eger daha once CoH'u oynama-
diysaniz size tavsiye: Kesinlikle tim Tutorial
gorevlerini tamamlayin. Tam bu noktada
akliniza su 6nemli soru gelmis olabilir: Acaba
CoH oynamadan Opposing Fronts oynanir mi?
Bal gibi de oynanir arkadaslar! Elbette ki 6nce
CoH’u oynamaniz daha iyi ama oynamamis
olsaniz da Opposing Fronts ile cok eglenecegi-
nizi rahatlikla sdyleyebilirim.

Simdi sira geldi yeni arkadaslarimiz Panzer




Elite ve ingilizler ile tanismaya; yaklasik alti
- yedi bélimden (itiraf ediyorum; kag goérev
tamamladigimi hatirlamiyorum.) olusan ilk
campaign, Panzer Elite't konu alirken diger
campaign ingilizlerin ikinci Diinya Savas
macerasinin bir kismina deginiyor.

Panzer Elite, yani Almanlar, hizlilar ve giic-
liiler. Savastikga tiim Alman Birlikleri seviye
athyor ve bu seviye puanlarini saldiri veya

savunma giclerini artirmak icin kullanabiliyor.

Piyadeler, Panzershreck tasiyan anti-tank
birimleri ve cesitli sekillerde gelistirilebilen
Panzergrenadier’lar olarak ikiye ayriliyorlar.
Tim Panzer Elite birimleri, araglar tamir
edebilme gibi hos bir 6zellikle donatiimis
durumdalarken, Engineer gibi sadece
miuhendislikle ugrasan ekstra birimler ise rafa
kaldinimiglar. Panzer Elite'in bir diger guizel
ozelligi bir dolu Half Track araciyla farkli isler

gérebilmesi. Ornegin; Infantry Half Track; hizli,

asker taslyabilen ve bu askerleri ara¢ hareket
ederken saldirr amagli kullanabilen, kayip ve-
ren piyade takimlarindaki askerleri haritanin
herhangi bir noktasinda yenileyebilen sahane
bir arag. Yine benzer islevde Mortar Half Track
ve AT Half Track gibi araglar da Panzer Elite'in

“Slit Trench” adi verilen bu

oyuklar askerleri korumak
icin bir hayli etkili.

ingilizler korkuyor arkadaslar! Korkuyorlar giinkii

iclerinde King Panther’in oldugu alti parcalik por-

selen tank takimim hayati onlara zindan edecek!

maalesef islevlerini yitiriyor.

Opposing Fronts'ta “teknoloji agaci” konusunda da Almanlar bir
adim 8ndeler. ilk oyunda da yer alan Command Point'ler sayesinde
acilabilen ve savas sirasinda oldukga kullanisli bir dolu giizel 6zellik
sunan tam ¢ farkli teknoloji agaci bulunuyor. Bir béliimde bu tekno-
loji agaclarindan sadece bir tanesine yénelebiliyorsunuz. Bu nedenle,
o bélimiin amacina uygun bir teknoloji secmeniz mantikli olacaktir.
Yani siirekli piyadelerle karsilasacaginizi ngordiiguniiz bir bélimde

sapir sapir dokdildler.

Opposing Fronts -yine ilk oyunda oldugu
gibi- kaynak toplama, s kurma gibi islem-
lerden ¢ok aksiyona ve elinizdeki birlikleri
basarili bir sekilde kullanmaya yonelik bir

8

i kez

i hava operasyonu

: yapildi. Ne zaman mi?
: Tabii ki Market Place

: Operasyonu sirasinda...
i 1944'te 17 - 25 Eylill

: arasinda Hollanda'ya

: havadan birakilan

: bir tabur asker, Rhine

i nehrini ele gegirerek

i ittifak kuvvetlerine yol
: agmaya calisti.

: yol katetildi.

i Arnhem’daki nehri

i ele gecirmek iizere

: Glider'larla ve parasiit-
: lerle Arnhem’in iizerine
¢ birakilan piyadeler,

i hedeflerinden ok uzak
: bir noktaya diistiiler;

: Arnhem’in 18 km

: aqigina... Sadece ufak bir
¢ ingiliz birligi Armhem’a
: varabildi.
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hizli birimleri arasinda. Zirhi cok hafif olan bu  Anti-Tank teknolojisini agmayin. oynanis sunuyor. Sectiginiz millete gére de
araclar, tanklarla karsi karsiya geldigi zaman karsiniza neredeyse bambaska bir oyun ¢iki- | ask
“SAN Ki YILDIRIM “What's the story brother..."> Panzer Elite'in gicli, yor. Panzer Elite ile oynarken, oyuna tanklar ¢ ;frkstrphce operas-
atik, acimasiz tavrina mukabil Ingilizler savunma ve ihtiyath hiikmediyor; Ingilizler ile savasirken genelde  : yonunda can verdi.

BENiIM USTUME DUSTU"

iste grafik, iste isiklandirma, iste patlama
efekti ve iste CoH! Gegen sayida MoH:
Airborne’un grafikleri hakkinda olumsuz
konusmus olmamin en 6nemli nedeni CoH
gibi gitasi yiiksek oyunlarin varhigi. Tanklarin
gectigi her noktaya zarar vermesi, benzin dolu
varillerin patlamasi, yagmur yagdigi ve simsek
caktigi zaman renk paletinin ve 1siklandirmanin
bir anda degismesi... Oyunun gorselligi o kadar

guiclii ki farenin tekeriyle siirekli bir ileri,

bir geri zum yapip durdum. Cok fazla sayi-

da grafik secenegine sahip oldugu icin cogu
ekran kartinda problemsiz ¢alisan Opposing
Fronts’un grafikleri, 2x Anitaliasing agildiginda
ve tiim detaylari “high”a getirildiginde miitkem-
mele ulasiyor.

Bak ya!

Adam nasil da moda girmisi kendisini nasil da
Alman saniyor! Birak fkinci Diinya
grafiklerle kendimi anca geometri
hissederim. Zira uggenler. sinls-
gibi seylere takiliyor insani bir
olmasi gereken geometrik sekiller
Kapagi yapmasini bilmisleri manken gibi koymuslar
adamlari. Iyi. giizel ama nerede o adam?! Ben onla

davranma konularinda dikkat cekiyorlar. Ornegin; ingiliz

askerlerinin tiimi disman bélgesine gegtigi anda daha yavas
yirtimelerine ragmen 10 farkli savunma platformuna sahip. Eger

her tiirli araca karsi ok uzun mesafelerden atislar gerceklestirebilen
bu silahlari ¢ozebilirseniz, diismani kolaylikla yerle bir edebilirsiniz.

is saldiriya geldigindeyse... iste tam bu noktada ingilizler'in komando
birliklerine hayran kalacaksiniz. Altisar kisiden olusan takimlar
halinde ilerleyen komandolar, etkili makineli silahlarla donatiimis ol-
malarinin yaninda kendilerini sis bombalariyla gizleyebiliyor; binalara
patlayicilar yerlestirip biiyiik yapilar tek hareketle ortadan kaldirabili-
yor ve yoldan bulduklari silahlari kullanarak akil almaz derecede giiclii
bir hal aliyorlar. Bir bollimde dért tane komando, dért tane de siradan
piyade timi karsisinda Panzer Elite'in hicbir kuvveti dayanamadi ve

lis savunmasina 6nem veriyor ve diisman
saldinlarini piyadeleri kullanarak bastirmaya
calistyorsunuz; Almanlar't sectiginizde ise
birkac piyade birligi, Panther tanklari ve

savunmalari iyi olan diger tanklarla neredeyse

yenilmez olabiliyorsunuz.

Piyasada heyecanla oynadigim ¢ok az stra-
teji oyunu olmasina ragmen, Opposing Fronts
beni ekrana hapsetti. Bir de online arenaya
bulasirsaniz bu oyundan kurtulmaniz gergek-

ten ¢ok zor. Opposing Fronts'u siddetle tavsiye

ediyor; diismana siddetle yanit vermenizi
Oneriyor ve Relic’i bir kez daha kutluyorum! @

: 8000 tanesini Alman,

i geriye kalanlan miittefik
: kuvvetlerin olusturdugu
: buncainsanin sadece

i bir haftaigerisinde

: can vermesi gercekten

: tiiyler tirpertici.
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: saat

: buoyunun basinda geg-
: ti. Hatta tatil giinlerinde,
i sabah kalkar kalkmazilk
: isim bu oyunun basina

: oturmak oldu ve zaman

: zaman yemek yemeyi

i bile unuttum.

Savasi'nii ben bu
dersindeymisim gibi
cosintis~ hipotentls
migferin uUstunde
dedil bunlar.

vAPIM Relic
pAGITIM THQ

farkli oynanabilir iki yeni taraf ve
miikemmel grafikler

COMPANY OF HEROES: OPPOSING FRONTS

X0 Uc veni campaign, tamamiyla | [ Yapay zeka vasat, campaign
i boltimleri ok fazla strateji unsuru

i icermiyor

ilk oyundaki basarisini

ayni sekilde devam
ettiren Relic, orijinal
i CoH’daki oynanisi
i cesitlendirerek orta-
ya oldukca giizel bir
i js cikartmis.

TUR Strateji

DIGER PLATFORMLAR -

wes www.companyofheroesgame.
com

TURKIYE DAGITICISI -

oynamak istiyorum! OYUNUN ICINDE ONUN METIN SENTURK
VERSIYONUYLA OYNAMAK ZORUNDA MIYIM?! Bos bakiyor bu-
boooss eline de ud verseydiniz bari! 3D grafiklerle
oyun yapmak kolay dedil mi3i tikir tikir yaz anasini
satayim! Kodu yollai biz de burada paralize olmus bir
sekilde oynayalim. YEMEZLER! OTUR- SIFIR'H

miNiMum 2 Ghz islemdi, 512 MB Bellek, 64 MB Ekran Kart NeriLen 3 Ghzislemdi 1 GB Bellek, 128 MB Ekran Karti









PC iNCELEME YAZAN SEFIK AKKOC

MESHIIF

"Zamansiz mi geldim yoksa?”

Neyse ki oyunda karsilast

ilk zor durumdan, Quan
Transporter kurtariyor b

yiizlerce hatayi ve isledigim binlerce
glinahi telafi etmek, onlari tekrarlamamak icin
tek sansim bu mu; zamani geriye almak mi?
Ama miimkiin degil... Zamani yavaslatmak,
durdurmak, geriye almak... Asla gercekles-
meyecek birer hayal hepsi. (Belki de gercek-

AJANDA
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TimeShift, adina yakisir
bir sekilde yavas yavas, hig
acele etmeden piyasaya
cikti. Kisacasi, oyunun pi-
yasaya cikis tarihinde epey
bir gecikme oldu. 2005
yilindaki 101. sayimizda,
Haberler boliimiimiizde
2005in son ¢eyreginde
kavusmayi umdugumuzu
belirttigimiz bu oyuna
ancak simdi kavusabildik.

eamanl geriye alabilir miyim? Yaptigim

lesecek; bu kadar emin olmamak lazim. - EA)
Maalesef is yine dontiyor, dolasiyor ve sanal
diinyaya geliyor; gercek olamayacak diger tim
hayallerimde oldugu gibi... Bir hayalimi daha
insan (riin olan “gercek disi” bir karakterde
canlandirp kendimi kandiracak; sonra da“Vay
be! Nasil da durdurdum zamani!” deyip tatmin
olacagim. Bu sekilde nereye kadar gidebilirim

ki? En fazla oyunlarin sonunu gérebilirim ama
ben oyun bitirme 6zurlii biriyim. Yani bu yontem
bile isime yaramiyor. Sagmalamaya mi bagladim?
Evet, evet, sacmalamaya bagladim iyice. En iyisi
hemen TimeShift’i acayim ve zamani geriye
alayim; bu sayede sizin de siktigim caninizi tekrar
eski haline donddrebilirim.

Zamani geriye alabilir miyim? Yaptigim yiizler-
ce hatayi ve isledigim binlerce giinaht... Ya, par-
don ya! Bu kismi diizeltmek icin geriye almamig
miydim zaten zamani? Neyse ki ikinci cimlede
hatamin farkina vardim. (Yine hata yaptim iste!)
Artik, yeni climlelerle devam edeyim yazima.
Aldim, kurdum, oynadim, yaziyorum. Oyunun
adini ilk duydugumda zamanla ilgili bir seyler
olacagini tahmin etmistim zaten ama bu kadari-
ni beklemiyordum. Bu kadan derken? Soyle ki...

Zaman makinesi bulunmus> Acikcasi,
uzun siiredir bir FPS oyunu oynamiyordum
herhalde. En son -adam gibi- Call of Duty 2'yi
oynamistim. Sonra bir tutam Call of Juarez, bir

n : \ M A A
Michel Gondry'nin filmi olan Science of Sleep'in
ana karakteri Stéphane, bir zaman makinesi
icat ediyordu. Bu makine sayesinde zamani bir
saniyeligine ileriye ve geriye alabiliyordu. Tabii

ki bunu kendi, komik yontemiyle basariyordu.
Siz de zamani ileriye ve geriye almak isterse-
niz bu filmi izleyip isin piif noktalarini 6grene-
bilirsiniz.

: tutam BioShock... Simdi sira geldi TimeShift'e.
¢ Ustelik bu sefer bir tutamdan ¢ok daha fazla

¢ oynamam gerekiyor iinkii oyunu inceleyece-
i gim; hatta inceliyorum su an. ilk olarak oyunun
senaryosuna degineyim biraz. TimeShift'te

i emekli bir albay olan Michael Swift’i kontrol
:ediyoruz. Kendisi, Birlesik Devletler Hilkimeti
tarafindan yiizyilin en biiyik iki icadi olan
Quantum Suit'i ve Quantum Transporter'l test
: etmek iizere segiliyor. Bu iki icat sayesinde za-
mani kontrol etmek ve zaman icinde yolculuk
i etmek miimkiin. Her sey giillik giilistanlik
giderken deneylerin yapildigi laboratuar
maskeli adamlarin saldinsina ugruyor ve
Michael da zamani birazcik (1900 yilina kadar)
i geriye alarak olay yerinden uzaklasiyor. (Buna
uzaklasmak denemez aslinda ama neyse...)

¢ Daha sonra, gelecege geri dondiigiinde ise
bambaska bir diinya diizeniyle karsilasiyor.

¢ Eh, bir film senaryosunu aratmayan bu kadar
olay yasamisken ortada neler dondugini

© 6grenmek Michaeln kaderi olmustur artik.
iste bu noktada devreye girmemiz gerektigini
diistiniiyorum. Yoksa, bizi oyuna almayacaklar.

PRINCE OF PERSIA: SANDS OF TIME

TimeShift'e bir alternatif bulmak icin ok diistin-
diim ve sonunda Sands of Time't hatirladim. Bu
oyunu ¢ok fazla oynadigim sdylenemez ama za-
mana karsi kafa tutma konusunda TimeShift gibi
Sands of Time da oldukga ilging bir 6rnekti.

Yazinin basinda hayallerimden bahsetmistim
ya hani; iste bu oyunda o belirttigim hayallerim
gercek oluyor. Zamani yavaslatabiliyorum,
durdurabiliyorum ve geriye alabiliyorum.
TimeShift'in temelini olusturan ve oyunu diger
FPS'lerden farkli kilan en 6nemli 6zellik de bu
zaten; zaman Uizerinde hakimiyet kurabilmemiz.
Bir de Saber Interactivein kendi ikarlari igin kul-
landigi ama oyuna eklemedidi bir“zamani ileriye
alma” 6zelligi var. Oyuna bir demo ¢ikardilar, cikis
tarihini ertelediler, ertelediler, ertelediler ve bir
demo daha ¢ikardilar. Cikis tarihini dyle bir ileri
attilar ki zamani ileriye alma konusunda tavan
yaptilar ve nihayet bu ayin basinda da oyunu
piyasaya siirmeyi basardilar. Peki, zamani kontrol
etme konusunda bize ne gibi imkanlar tanidilar?
Hemen aciklayayim.

Time ve Shift>Tim FPS oyunlaninda ortak



Once zamani yavaslattim...

olan tuslar (WASD dahil) TimeShift'te de gegerli
ama zaman kontrolii igin bu oyuna &zel, ti¢

...sonra da durdurdum.
Cok eglenceli ya!

0

tus kombinasyonu daha var. Mesela, Shift + F i kisi
. - : TimeShift'in multipla-
sayesinde zamani yavaslatabiliyoruz. Aslinda { yermodunu test ede-

daha 6nce Max Payne, FE.AR. ve Stranglehold
gibi oyunlarda da zamani yavaslatabiliyorduk
ancak TimeShift'teki atmosfer ve bu 6zelligi kul-
lanig bicimi biraz daha farkli geldi bana. Neden
mi? Bilmiyorum, farkli geldi iste. Belki de diger

: bilmek i¢in sunuculara

: girdigimde neredeyse

: hig kimseyi bulamadim.
: Haritalarda bos bos

: gezdim, gezdim ve

: gezdim... Gordiigiim

¢ ilk oyuncunun iizerine

oyunlarda kullanilmayip sadece TimeShift'te : atladim.
kullanilan efektlerdendir. Bir diger zamani

kontrol etme kombinasyonu olan Shift + E ise

en cok kullandigim tuslar oldu. Bu kombinasyon 6
sayesinde zamani durduruyoruz ve o anda her

sey donuyor; biz de istedigimiz gibi hareket ede- : mod

biliyoruz. Ayrica, zaman durmusken diismanlari
rahat rahat tarayabiliyoruz. O an kursunlardan
etkilenmemis gibi g6ziiken diismanlar, zaman
normal akisina dondigiinde darmadagin olu-
yorlar. Zamani yavaglatmak yerine durdurmayi
daha ¢ok kullandigim icin oyun biraz agir ilerledi
ama bundan sikayetci degilim ¢linkii oyun ok
eglenceli! Son olarak Shift + C kombinasyonu
da zamani geriye almamizi sagliyor. Yanlis bir
adim, yanlis bir hamle, katlanamayacagimiz
sonuglar doguran durumlar... iste bu noktada
isimize yaryor zamani geriye almak. Daha 6nce
denenmemis ya da denenmisse de benim

denemedigim bir 6zellik oldugu icin oldukga etkilendim.

Konuyu toparlamam gerekirse; oyundaki zamani kontrol etme olayina
hasta oldum vallahi. En olmadik ve gereksiz yerde bile e§lenmek icin
zamanla oynadigim oldu. Hem hayalim degil miydi bu benim? Hazir
firsatini bulmusken suyunu ¢ikarana kadar kullanayim. Bir daha nereden
bulacagim bu firsati...

Etkilesimsiz cevre, cevre degildir> Oyun sadece zaman kont-
roliinden ibaret degil elbette. Soyleyecegim sey sizi cok sasirtacak (!) ama
araya etkilesimli cevre tasarimini da eklemisler. Bize saldiran diismanlarin

takima ayriliyor ve her takim elindeki zaman
bombalarini kullanarak karsi tarafin alaninda yer
alan zaman makinesini yok etmeye calisiyor. Ma-
alesef, oyunu oynadigim guinlerde TimeShift'in
multiplayer modunu oynayan insanlarin sayisi
bir elin parmaklarini gegmiyordu ama Kasim
ayinin basindan itibaren kendime birgok disli

: TimeShift'in multipla-
: yer modunda alti farkh
: mod yer aliyor. Ancak

: bunlardan sadece iki

: tanesi bu oyuna 6zel...

: bekledik ama buna

: degdi. Oyunun ilk cikis
: tarihi 2005'in son bahar
: aylan olarak duyurul-

: mustu. Aradan o kadar
¢ uzun zaman gegti ki bu
: oyunun gikacagini bile

saginda, solunda patlayici y(iklii variller yer alabiliyor ve biz de diismanlari  rakip bulacagima eminim. ; unutmustum.
“Tim e.Shiil‘t” i, tek tek indirmeye ugrasmayip varillere ates ederek hem kolay yolu tercih Zaman doldu saninm. Artik TimeShift hakkin-
manda yolculuk” demigken etmis oluyor, hem de yapimcilarin o kadar ter dokiip hazirladiklan patlama  daki kararimi agiklama vakti geldi. Daha 6nce
g::;;?( f,'}ﬁf;tfvrﬂim;ﬁ efektlerini kendi begenimize sunuyoruz. Etkilesimli cevre tasariminin bir - de sdyledigim gibi zamani kontrol etme 6zelligi 1 5 7 3
Fox'u gazﬁmﬁzcje degerli ' diger getirisi de siper alabilecegimiz bir¢ok alanin yaratiimis olmasi. Kabak  bir hayli eglendirdi beni. Oyunun atmosferi,
ve sempatik bir insan hali- gibi ortada kaldigimiz anlarda zamani yoneterek bu alanlar verimli bir senaryonun gidisati ve teknik ézellikler derken ~ : K€Z

ne getiren bu filmi izlememis
olanlar icin gercekten iizgii-

niim. Ama konuyu filme de-

gil, Fox’un kendisine getire-

cegim. Belki takip edemel zdir ama MJF
yillar 6nce Parkinson hast n pengesine
yakalanmisti. Eger benim gibi bir MJF hayraniy-
saniz onun hayatindaki bu zor donemle nasil
basa ¢iktigini kendi kaleminden okuyabilirsi-
niz. MJF'nin kaleme aldigi Lucky Man (Sansh
Adam) adli kitabi hemen hemen her kitapgida
bulabilirsiniz.

sekilde kullanabiliyoruz.

Biraz da oyunun multiplayer modundan bahsedeyim. TimeShift'te alti
farkl multiplayer oyun modu yer aliyor; Deathmatch, Team Deathmatch,
King of Time, Meltdown Madness, Capture the Flag, One-on-One. Hemen
hemen tiim multiplayer FPS oyunlarinda yer alan secenekleri pas gegiyor
ve oyuna 6zel modlar aktariyorum. King of Time modunda oyundaki
oyunculardan biri zamani kontrol etme sansina sahip. Diger oyuncularsa
bu oyuncuyu 6ldiirmeye ve zamanin kontroliinii ele gegirmeye calisiyor.
TimeShift'e 6zel ikinci mod olan Meltdown Madness'ta ise oyuncular iki

bir an olsun sikilmadim. Bu durumda saatlerinizi
iyi ayarlamanizi ve zamani geldiginde TimeShift'i
derhal satin almanizi 6nerecegim. Hem, birileri
su oyunu satin alsin da multiplayer haritalarda
bos bos gezinmeyeyim yahu! Yine 6fkelendim,
yine hata yaptim!

Zamani geriye alabilir miyim? Yaptigim yiiz-
lerce hatayi ve isledigim binlerce giinahi telafi
etmek, onlari tekrarlamamak icin... ©

: oyundaki zamani

¢ durdurma ozelligini

¢ kullandim ve isin suyu-
¢ nugkarttim. Zamani

: yavaslatmak ve geriye
- almak, durdurmak ka-
: dar eglenceli degildi.

TIMESHIFT

LYl Zamani kontrol etme me-
kanizmasi, oyunun atmosferi,
tatminkar gorsellik

vapiM Saber Interactive
paGITm Vivendi Games
TUR FPS

DIiGER PLATFORMLAR PS3, Xbox 360

! @ Cevre tasariminin zaman
i zaman oyuncuyu zorda birakan

: bosluklari, bir -iki ufak mantik

i hatasi

. Hayaller gercek oluyor. Za-
: mani ileri almak disinda her
. seyi yapabildiginiz eglenceli

¢ bir oyun. Oyun beni o
i kadar cok etkiledi ki

i “eksi” olarak ne ya-

¢ zacadimi bilemedim.

wes www.timeshiftgame.com
TURKIYE DAGITICISI -

MminimMum 2.0 Ghz islemdi, 1 GB Bellek, 128 MB Ekran Karti oNeriLeN 2.7 Ghz islemdi, 2 GB Bellek, 256 MB Ekran Karty
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HALF-LIFE 2; THE
ORANGE BOX

Valve’in turuncu devrimi

alve, Half-Life serisi icin piyasaya yeni
Obir oyun stirmek yerine -licli yepyeni
olan- bes oyunluk bir paket hazirladi. The
Orange Box adindaki bu paket, birgok 6zel-
ligiyle kendinden s6z ettirmeyi hak ediyor;
bu 6zelliklerden ilkiyse paketin ismi... DU-
rust olmak gerekirse simdiye kadar garip
isimlere sahip pek cok oyun oynadik ama
The Orange Box (Turuncu Kutu) simdiden
bu konuda digerlerine fark atmay1 basardi.
Ancak kutunun sadece ismi degil, icerigi de
ilgi cekici. Daha 6nce bazi firmalarin oyun-
larini -satmak icin- bir araya getirdigine ve
paket halinde bizlere sunduklarina sahit
olmustuk ama bu paketlerden hicbirinde
yepyeni ti¢ farkl oyun yer almiyordu.

Eski dostlar Half-Life 2 ve Episode One'in
disindaki Episode Two, Team Fortress 2 ve
Portal, belki de gelmis gegmis en iyi bilim
kurgu FPS'sine eklenen yeni parcalari teskil
ediyor. Eminiz ki pek cogunuz, bundan
U¢ yil 6nce piyasa ¢ikmis olan Half-Life
2'yi simdiye kadar en az bir kez de olsa
oynamissinizdir. isin ilging yani su ki aradan
gecen U¢ yila ragmen HL2, kutudaki diger

KONUSSANA BE ADAM!

Half-Life serisi tizerine yillardir muhabbe-

ti dénen en 6nemli konulardan biri Gordon
Freeman’in “bir maymunu” oynamasidir.
Kendisi gorebiliyor, duyabilir ama konusa-
miyor. Acaba bilerek mi konusmuyor yoksa
konusmak istiyor da konusamiyor mu? Ciddi
sekilde arastiriimasi gereken bir durum bu
aslinda. Konusma yetisine sahipse problem
yok ama ya konusamiyorsa? Yarin 6bir giin
glzeller glizeli Alyx'e agilmayi isterse duygu-
larini nasil anlatacak? Kadinlarin her zaman
duymak istedigi o iki kelimelik ctimleyi ku-
ramazsa nasll gelisecek bu iliski? Umariz bu
sessizliginin altinda yatan tek neden kariz-
masini dagitmak istememesidir. Aksi takdir-
de Gordon & Alyx aski bizim icin bir hayal-
den Oteye gecemeyecek.

............................... AJANDA
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Agustos sayisinda The
Orange Box"1 biiyiitec altina :
almak yerine sadece Team
Fortress 2'ye odaklan-

misiz. Yazida pakette yer

alan TF2'nin karakterleri
tizerinde durmus ve oyunu
oynarken ne kadar ¢cok
eglenebilecegimizi hayal
etmisiz.

Episode Two

oyunlarin yaninda hi¢ de eskimis gibi go-
rinmduyor. Ayrica sundan emin olabilirsiniz
ki zamaninda oyun diinyasinda buyik bir
¢I1gir agmig olan HL2'yi yeni oyunlardan
once bir kez daha oynayip, ardindan
Episode One’a ge¢mek, daha sonra da
serinin yeni oyunlariyla yola devam etmek
cok buyuk bir keyif. Simdi sizi, Half-Life
dlinyasinin yeni Uyeleriyle tanistirmanin
tam vaktidir.

Episode Two> Half-Life 2: Episode Two,

oyunun senaryosunu Episode One'in birak-

tig1 yerden sirdUriyor. En son Gordon Fre-

eman ve Alyx ikilisini City 17'de birakmistik.

Episode Two'nun hemen basindaysa her
ikisi de City 17'den ayrilmayi basariyorlar.
ikili, ellerindeki &zel bilgiyi ulastirmak igin
White Forest’a dogru yol alirken Alyx, seri-
nin yeni diismanlarindan biri olan Hunter
irkinin bir Gyesi tarafindan hirpalaniyor.
Gordon Freeman olarak bize diisen gorev
ise tahmin edebileceginiz gibi hem Alyx'in
iyilesmesini saglayip onu sag salim olarak
babasina teslim etmek, hem de elimiz-
deki 6zel bilgileri White Forest'a gotiirlip

The Orange Box'ta yer alan Por-
tal, paketin en ilging materyali.
Tam olarak, “oyun”da diyeme-
yecegimiz Portal'da deneysel bir
silah sizi bekliyor. Uygun zemin-
lere giris ve cikis kapisi agabilen
bu silah, normal sartlarda ilerle-
memizi imkansiz kilan boltim-

lerin sonunu getirebilmemizi
sagliyor. Ancak bu fikrin gergek

sahibi Valve degil. Bundan ay-
lar (belki de yillar) 6nce LEVEL
CD'sinde Narbacular Drop adli
bir oyuna yer vermistik. Kii-

cuik bir prensesi kontrol ettigi-
miz oyunda -Portal'da oldugu
gibi- uygun zeminlere giris ve
cikis kapilan agabiliyor, hayat-
ta kalmaya calisarak oyunun
sonunu getirmeye calistyorduk.

Oyunun kendine has ve yaratici
olan bu 6zelligi tim oyuncular
gibi Valve'in de dikkatini gekti.
ND'nin ekibini derhal biinyesine
katan firma, Portal’i hazirlama-
sticin ayni ekibi goreviendirdi.
Sonugta cok daha kaliteli bir
gorsellige ve profesyonelce ha-
zirlanmis bolum tasanmlarina
sahip olan Portal ¢ikti karsimiza.

Episode Two

Episode Two

uzaylilarin yeni planini bozmak. Episode
One'da pesimizden ayrilmayan Alyx yara-
laninca dogal olarak, Episode Two'da tek
basimiza yol almamiz gereken sire artiyor.
Alyx'in zor durumda olmasi, sert ve ketum
bir mizaca sahip karakterimiz Gordon ile
arasindaki duygusal baglan da guiclendiri-
yor. (Baslarinda bu kadar sorun varken bu
iki karakterin doyasiya ask yasayamamalari
gergekten tzlict bir durum.)

Episode Two

Hunterlar'in disinda, karsimiza Episode
Two ile ilk defa ¢ikan diger yaratiklar, Half-
Life 2'den hatirlayacagimiz Antlionlar'in iki
yeni tlrd. Bu iki tiirden bir tanesi aslinda
dismanimiz bile sayilmaz ¢inki bu tir
hem hareket etme yetisine sahip degil,
hem de 6ldligii zaman ortaya cikardig
kimyasal kapstllerle sagligimizi yerine
getiriyor. Hatta fosforlu yapisi sayesinde,
karanlik ortamlarda bize isik kaynagi bile
oluyor. Work Antlion ismindeki ikinci tiir
ise gercekten sinir bozucu; bu yaratiklarin
uzak mesafelerden tizerimize firlattigi asit
bombealari, gerektigi zaman saklanmayi
beceremeyen oyuncular icin kabus haline

UNREAL TOURNAMENT 3

The Orange Box'a bir alternatif gostermek tahmin
edebileceginiz gibi pek de kolay bir is degil ¢linkii
burada tam bes oyundan bahsediyoruz. Ama yine
de, her ne kadar heniiz piyasa ¢tkmis olmasa da Un-
real Tournament 3, ona en yakin alternatif olarak
sayilabilir.




Episode Two

gelebilir.

Oyunda bize eslik eden yan karakterler,
Valve calisanlarinin yetenekli ellerinden na-
siplerini alarak daha insancil ve zeki tavirlar
sergiliyorlar. Co6zduigtimiz bir bulmacadan
ya da dersini verdigimiz bir yaratik stiri-
stinden sonra etrafimizdakilerden duydu-
gumuz iltifatlar ve -beynimizin yoruldugu
zamanlarda- basa ¢tkamadigimiz sorunlar
sirasinda isittigimiz tavsiyeler sayesinde
kendimizi oyuna iyice kaptiriyoruz.

Oyuna basladigimizda, Valve'in yeni
Source motoru daha ilk dakikadan kendini
hissettiriyor. Goreceginiz muhtesem grafik-
ler 6zel olarak hazirlanan bu 6zel motorun
eseri. Ustelik, sadece manzaralar degil,
oyun icindeki fizik modellemeleri de g6z
kamastirici.

Bastan sonra buytk bir aksiyon firtinasi
seklinde devam eden Episode Two'nun,
sadece 5 - 6 saatte bitirilebilecek bir oyun
olmasi bekli de belirtebilecegimiz tek
olumsuz 6zellik.

Portal> Séze baslamadan énce sunu
belirtmek zorundayiz: Portal simdiye
kadar oynadiginiz hicbir FPS'ye benzemi-
yor! Episode Two'yu oynarken birkac kez
bahsi gegen Portal, aslinda Aperture Bilim
Laboratuvarinda yer alan bir deneme
sahasi. Oyunda yapmaniz gereken sey
elinizdeki “gecit silahi”yla kendinize bir yol
yaratmak ve bir sonraki béliime gegmek.

Team Fortress 2

Bu silah sayesinde uygun olan bir duvarda ya da zeminde kapi
acmaniz gerekiyor. Elinizde boylesine ilging bir 6zellige sahip
olan bir silah varken bunun zor olmayacagdini distinebilirsiniz ve
-aslinda- ilk 15 bolim icin bu konuda haklisiniz da. Ama oyunun
son bollmlerine yaklastikca boltimler giderek zorlasiyor ve
kendinize bir ¢ikis yolu yaratmak icin uzun surre kafa yormaniz

gerekiyor.

Portal'in en biiyiik sorunu oldukga kisa bir oyun olmasi; yaklasik
bir veya iki saat icinde tiim bolimleri bitirebilirsiniz. Portal'dan
keyif alanlarsa oynama siiresini birkag saat daha uzatmak icin
oyunu ileri seviyede bir kez daha oynayabilirler.

Team Fortress 2> Multiplayer bir FPS'de farkli haritalarin
yer almasi her zaman i¢in dnemli ve ol umlu bir detaydir. Peki
Oyleyse, sadece alti harita Gzerine kurulmus olan Team Fortress
2, nasll oluyor da bu kadar bagimlilik yaratabiliyor? Bunun ilk
nedeni, oyundaki haritalarin miikemmel bir sekilde tasarlanmis

Episode Two

Team Fortress 2

olmasi. Bunun yani sira, her seferinde gorev
noktalarinin -rasgele- degismesi, Team Fort-
ress 2'deki cesitliligi blylik oranda arttiryor.

3

vil

i Ugyil nce piyasaya

: cikan Half-Life 2,

: serinin yeni oyunlarinin
: yaninda bile hala ¢ok

i giizel gériiniiyor.

i oyun

i Ugyil 6nce piyasaya Tek
: bir pakette bes farkl

: oyun piyasaya siiren

: Valve, diger firmalar

i icin gitayi oldukga

: yukariya tasidi.

19

: boliim

: Portal'da gitgide

: zorlasan tam 19 boliim
: bulunuyor. Bu bsliim-
i lerde tek amaciniz

: kendinize bir ¢ikis yolu

Ayrica, oyuncularin secebilecegi karakter- | Yaratmaniz.
lerin son derece renkli olmasi da oyuna H
canlilik getiriyor. Dokuz farkli karakter sinifi
arasindan sizin de, keyif alarak kontrol ede- 2 5
bileceginiz bir karakter bulacaginiza eminiz.

i dakika

Besi bir yerde> The Orange Box, kesin-
likle son zamanlarda piyasa ¢ikmis en iyi
yapimlardan biri. Eger daha 6nce Half-Life
2'yi oynadiysaniz muhtemelen Episode
Two'yu uzun zamandir bekliyorsunuzdur
ama oynamadiysaniz da bu kutu icinde yer
alan oyunlar son zamanlarda basiniza ge-
len en iyi sey olacaktir. Yeni grafik motoru
lzerine kurulmus olan son derece basarili
bir gorsellik, buyik ustalikla hazirlanmig
bélumler, oyun disinda bile dinlemesi
gayet keyifli olan muzikler ve tam bes farkl
oyundan olusan stiper bir paket... Turuncu
Kutu'yu sakin ihmal etmeyin! @

: Half-Life serisine daha
i énce elini siirmeyen bir
: arkadasimiz, tam 25

: dakika sonra Gravity

i Gun'in nasil isledigini

i gozdii. Tebrik ediyoruz
: kendisini.

HALF-LIFE 2: THE ORANGE BOX

X3 Ucii veni olan birbirinden

i [E Paketteki oyunlarin oyun

giizel bes oyun ayni pakette, Epi- : siireleri cok kisa
sode Two ‘nun teknik 6zellikleri
oldukca gelistirilmis

vapim Valve Software
DAGITIM Electronic Arts
TUR FPS

i Her bir oyun tek basina
i bile cok iyiyken, hepsinin

DIGER PLATFORMLAR PS3, Xbox 360 lz’" alm'_ja b Ullundlll)g. u
wes orange.half-life2.com oyle inaniimaz bir
TURKIYE DAGITICISI - paket kesinlikle

: kacinilmamali.

MiNiMum 1.2 Ghz slemdi, 1 GB Bellek, 128 MB Ekran Karti GNeriLen 3.4 Ghz islemd, 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karti



PC iNCELEME YAZAN ELiF AKCA

THE SETTLERS: RISE OF AN EMPIRE

Gorev, gorev nereye kadat...

ir oyun editoriiniin midesinin en ¢cok
oagrldlgl an, 6n incelemesinde heyeca-
nini ve umutlarini agikca belirttigi bir oyunu,
inceleme yazisinda yerin dibine sokmak
zorunda kaldigr andir. Clinki o inceleme
yazisini yazarken kendi hayallerini ve beklen-
tilerini de isin icine katar, duygusallasir ancak
karsilastigi koti manzara sonrasinda yasadigi
hayal kirikligi okuyucularin yasadigi hayal
kirkhgindan ¢ok daha aci vericidir. Evet, itiraf
ediyorum; The Settlers: Rise of an Empire
bekledigimden daha basarisiz bir oyun ¢ikti
ama bu konuda tziilmekten bagka yapabi-
lecegim higbir sey yok. Belki de The Settlers
serisine 6zel olarak sempati duydugum icin
bu oyundan biiyiik seyler beklemem bir
hataydi. Fakat pisman degilim; The Settlers
VII'nin 6n incelemesini yazarsam yine ayni
saf ve temiz beklentilerin igine girecegim.
Umutlar tikenmemeli...

Birak, daginik kalsin> ici bos olarak
nitelendirilen insanlarin, -diger insanlara

gore- dis goriiniislerine daha fazla 6zen
gosterdikleri sdylenir hep. Bu tiir insanlar
kiyafetleriyle, sa¢ modelleriyle ve fiziksel
ozellikleriyle cevrelerindekilerin dikkatlerini
toplamaya calisirlar. Onlar icin en kolay yol
budur ciinkii ellerindeki tek malzeme dis
gorintsleridir. Agikgasi, strateji tirtindeki
bir oyunda sadece grafiklerin tizerine yogun-
lasan yapimailari, sadece dis goriinuslerine
6nem veren insanlarla bir tutuyorum ben.
The Settlers gibi bir oyunun grafikleri
miikemmel olsa ne oluuur, olmasa ne olur...
Tabii ki gliniimtize gére giiliing kalabilecek
kadar kot grafiklere sahip olmasin ama

bu oyunun 6n plana gikan 6zelligi grafikleri
olmamali. Sevgili spor yazarlarimizin ¢ok
glizel bir tespiti vardir: “Eger bir futbol taki-
minin yiiksek performansiyla en fazla dikkat

sosyal ve fiziksel ihtiyaglarinin giderilme
yollari gercege yakin olmall... The Settlers:

© RoaE'ye bakiyoruz; bu zellikler var mi
oyunda? Yok! Yapimcilar, oyun ¢ikmadan

© 6nce siyasetiler gibi “$6yle olacak, boyle

i olacak” demeyi biliyorlar ama...

¢ Oyunun ne Campaign modunda hayir

¢ var, ne de Custom Game adi verilen -giiya-
i Gzgiirce sehirler insa edebilecegimiz
modunda... Bir elin bes parmagini gegme-
¢ yen ana karakterlerden birini secip oyuna

© baslyoruz. Klasik olarak, ilk énce haritada

¢ yiyecek, odun, tas, demir vb. kaynaklar ari-
¢ yoruz. Kaynaklan buldugumuz yere gerekli
: binayi dikiyoruz. Listede belirtilen mini gé-
revleri yerine getirdigimizde karakterimiz

i daha yiiksek bir sifat alarak mevii atliyor.

i Campaign modda bu gidisata ek olarak ana
gorevler mevcut ancak bu gorevler “Sunu
 al, suraya gétiir. Gel, bu bélgeyi koru. Su

: binayi dik, bize su kadar mal yolla.” gibi
tepsi kadar diiz gorevler. Zaten, gorevleri

i yerine getirince ve karakterimiz mevkii

¢ atlayinca heyecanlanmamizi saglayacak
gelismeler de yasanmiyor. Oyun ¢ikmadan

¢ once bahsi gecen “Halkin sosyal hayatinin
cok daha detayl bir sekilde oyuna yansima-
‘si"da biyik bir yalan. Bir - iki yeni bina ve
oynanis 6zelligi ekleyince, ses ve grafiklerin

CAESAR IV

Roma imparatorlugu’nu ayaklarinizin altina seren
Caesar IV'te sorumluluklariniz oldukga agir. Ama

bu sorumluluklan yerine getird
netici olmanin gururunu yasay:

de iyi bir yo-
yorsunuz.

kalitesini artirinca her seyin giilliik gilistanlik
olacagini saniyor yapimcilar, anladigim
kadariyla. Halbuki The Settlers ismine bu
monotonlugun, bu tek diizeligin yakismadi-
gini ve asil odaklanmalari gereken noktanin
oynanis oldugunu nasil kavrayamiyorlar;
gercekten aklim almiyor.

Yil 2007, ben biiyiik bir hevesle bu oyunu
oynamaya baslyorum ancak bugtin bile
gozlim ve gonlim Caesar I1I'l, Beasts &
Bumpkins'i, Cultures'i hatta The Settlers
III"G aryor. Bu oyunlar, en azindan piyasaya
ciktiklari zamana gore ok Ustlin oyunlardi.
Ubisoft, bu isten pek anlamiyorlar galiba. @

Kaliteli ses ve grafikler, harita-
lardaki komsu sehirlerle olan etkile-
sim artinlmis

YAPiM BlueByte

THE SETTLERS: RISE OF AN EMPIRE

{ @A ilkel ve yenilikci ermeyen oyna-
i nis, bina seceneklerindeki yetersizlik,
i nefes darligina sebep olan gereksiz

i gorevler

i Buoyunu, The Settlers serisine ve stra-
: teji tiiriindeki diger oyunlara uzak olan
i oyun severlere énerebilirim. Ancak
i gecmisle karsilastirma yapabi-
i lecek kadar strateji oyunlarina
i yakinsaniz zamaninizi bosa

: harcamayin.

pAGITIM Ubi Soft

TUR Strateji

DIiGER PLATFORMLAR -

wes thesettlers.us.ubi.com
TURKIYE DAGITICISI =

ceken oyuncusu kaleciyse o takim k&t
futbol oynuyor demektir” Ben de diyorum ki:
“Eger bir strateji oyunun goze carpan en iyi
ozelligi grafiklerinin kalitesiyse, o oyundan
hayir gelmez!” Clinki bir strateji oyunu giizel
goriinecegine detayli olmali. Cesit cesit bina
secenekleri sunmali, birim yonetiminde
esneklik ve yeterli 6zgirliik saglamali, halkin

MiNiMum 2 GHZ islemdi, 512 MB Bellek, 128 MB Ekran Karti ONEriLeN 3 GHZ islemdi 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karti







PC iNCELEME YAZAN FURKAN FARUK AKINCI

EMPIRE EARTH I

Ovunlarda konsantre icecek tadini yakalamak

urkan (Fu): Faruk?

OFaruk (Fa): Efendim Furkan. ..

Fu: Hocam, bu oyun yapimcilan hafiften tikandilar
mine?

Fa: Sabah-i serifleriniz hayirli olsun efendim.
Epeydir oyun oynayamadik galiba?

Fu: Vakit buldugum zaman uyuyorum Faruk.

Fa: Gordiigiim kadanyla yazi karakterlerini har
vurup harman savuracak kadar karismis senin kafan.

Fu: Ne demek istiyorsun sen?

Fa: Bak hala harciyorsun, girsene artik yaziya be!

Fu: Az 6nce basliyordum ancak sen tikadin beni.
“Tikandilar” diyordum, “oyun yapimcilan” diyordum
ama geyidge sardin bir sekilde. Her neyse. ...

Fa: Peki, konu bashgimiz nedir Furkan?

Fu: Mad Doc Software ve ansiklopediden fasikdil
kivamina gelmis oyunlari Empire Earth IIl.

Fa: Bastan kot giriyoruz yani incelemeye.....

Fu: Hayir, hayir, aksine Empire Earth serisi icin
biraz olsun“yerinde” olarak degerlendirilebilecek bir
sadelestirme bu. Elimizde secebilecegimiz lic adet
medeniyet ve bunlarin altinda da kontrol edebilece-
gimiz farkli irklar var. Irklar arasindaki denge gayet
yerinde. Zira medeniyetler icindeki teknoloji agaglan
olduka sistematik bir sekilde planlanmis. Sistemin
dengesi oynanisa iyi bir sekilde yedirilince, diisman-
lardan birinin herhangi bir konuda -¢ok fazla- alip
yiirimesi oldukga zorlastinimis. Ote yandan eger bir
irk, kaynaklarini dengeli dagitamazsa ya savunmada
ya da teknoloji gelisiminde geri kalabiliyor. Kisacasi
teknolojik ilerlemeyi ve ordunun biylimesini paralel
bir sekilde yliriitemezsen hemen cuvalliyorsun.

Fa: Az 6nce oyun yapimcilarinin tikandiklarindan
soz ediyordun?

Fu: Yani bu durum bana biraz ters geliyor. Ticari

AGE OF EMPIRES lll

Tarih aromali karmagik strateji 6geleri biitiiniine
halk arasinda Age of Empires deniyor bildiginiz
gibi. Iste -serinin- hayranlarini kiistirmeden yeni
oyuncular kazanmayi basaran oyunlara giizel bir
ornek. Hala denemediyseniz, mutlaka...

olan herisin icinde “basitlik” olmak zorunda ms?
Sen tutup dinamikleri oturmus ve piyasada kabul
gormiis bir oyun yapiyorsun; ondan sonra da “daha
fazla satsin, oyunum daha fazla insana ulagsin” diye
daha 6nce nakis gibi isledigin oyun dinamiklerini
¢Ope atiyorsun.

Fa: E ne yapacaklardi? Kaliteli ama az sayida satan,

daha dogrusu anlagilmasl gti¢ olan oyunlar yapan
firmalarin bagina gelenleri hepimiz biliyoruz. Sen as-
linda biraz da kendinle celisiyorsun, farkinda misin?

Fu: Farkindayim, evet. Oyunun bu “incelmis”halini
de begendim ancak diistince olarak onayladigimi
soyleyemeyecegim.

Fa:Tamam, keselim tirasi. Peki, su World Dominati- :

on segenegine ne diyeceksin?

Fu: Ha evet, Mad Doc'in bangir bangir duyu-
rusunu yaptigi su oyun modunu soruyorsun.
Ben oynarken ¢ok eglendim agikgasl. Eyaletlere
boliinms bir diinya haritasi tizerinde, istedigin bir

medeniyetle baslayabiliyorsun oyuna. Amag elbette

: tiim diinyanin hakimi olmak. Bu noktada oyunun harita ézelliklerinden de bahsetmem gerekiyor:
i Hemen hemen tiim eyaletlerde yasayan yerli halklar, kabileler var. Sayet almak istedigin bir
eyalette yasayan kabilelerle arani iyi tutmazsan, diisman ordulariyla beraber bir de bu arkadaglarla
: ugrasmak zorunda kalabiliyorsun. Ancaaak; eger akilli davranip bu kabileleri 5nceden kendine
 baglayabilirsen onlar eyaletin hakimi olan iilkeye karst kiskirtma sansin oluyor. Bunun dogal bir
sonucu olarak da eyaleti ele gegirmek oldukga kolaylasiyor.

Fa: Kulaga hos geliyor. World Domination’in iginde bir de cesitli ‘quest”ler vardi degil mi?

¢ Fu:Dogru duymussun; bunlar oyunu bitirmek icin yapilmasi sart olan gérevler olmaktan ¢ok,
ana gorevlerde ilerlemeni kolaylastiracak olan alt gérevler olarak sekilleniyor. isin giizel kismiysa
asla sikici ve tek diize olmamalari. Az 6nce bahsettigim kabileler vardi ya; iste o kabileleri kafala-

i mak icin yapabilecegin gorevler var mesela.

Fa: E hafiz, oyun olmus gibi geliyor kulaga.

Fu: Haritalarda saga sola takilan birimler, uzakligi iyi ayarlayamayan “ranged” initeler ve bir
hayli sadelesmis olan kaynak yonetimi gibi unsurlar olmasaydi, evet. Savas sirasinda maglubiyete
 neden olacak kadar ciddilesebiliyor bu hatalar.

{Fa Su“sadelestirme”hususuna deginecek olursak?

Fu: Tabii ki... Farklan anlasilamayan 15 irk yerine, birbirinden tamamen ayri olan ti¢ adet mede-
niyet var oyunda: Bati, Orta Dogu ve Uzak Dogu. Elbette bu medeniyetlerin altlarinda kendilerine
‘ has Ustiinliikleri olan tilkeler de bulunuyor. Bunun yaninda tarihi devirlerin sayisi bese, kaynak
: sayist ise {ice dilisiiriimis.

Fa: Grafikler beklentileri pek karsilayamiyor gibi. Sesler ve miizikler de biraz yavan geliyor kulaga.
Fu: Soylediklerine katiliyorum Faruk. Teknik 6zelliklerin sadece bir gomlek daha ileriye gittigini

: syleyebilirim. Bunun disinda beklentileri cok da karsilayamiyor ne yazik ki. .. Ama ana meniide
calan miizik guizel.

¢ Fa:Kisacasl oynanis olarak daha rafine ve daha hafif ama teknik olarak beklentileri cok da karsila-
: yamayan bir oyun diyebilir miyiz Empire Earth lllicin?

¢ Fu: Deriz Faruk; hatta serinin bu son oyununu Mad Doc'in Empire Earth'e yeni oyuncular kazan-
 dirmak adina attii bir adim olarak da gérebiliriz. Oyleyse beraberce haykiralim:

Fa & Fu: Empire Earth Il eglenceli bir strateji oyunu oynamak isteyen ve mikro yonetimle ugras-

i mak istemeyen tiim oyunculara tavsiyemizdir.

Fa: Ben Faruk,

Fu: Ben Furkan,

Fa & Fu: Hepinize iyi oyunlar dileriz. (El ele uzaklasirlar.) @

EMPIRE EARTH Ill

Esnek, eglenceli ve 6grenmesi i & Uzerinde fazla durulmamis
kolay olan oynanis, medeniyetler teknik detaylar, oldukca yavan olan
arasinda saglanan dengeler, oynanisi : grafikler ve sesler

zengin kilan quest sistemi

vAPIM Mad Doc Software
DAGITIM Sierra Entertainment
TUR Strateji

DIGER PLATFORMLAR -

WEB Www.empireearth.com
TURKIVE DAGITICISI Aral ithalat

. “Hantalliktan kurtulayim” derken hafif-
¢ ten derinligini yitiren Empire Earth I,

¢ yine de kendini oynatmayi basaran bir
i oyun. Eski oyunlardaki mikro yo-
. netim kaybolmus, daha renkli ve
daha pratik bir oynanis kazanmis
* yeni Empire Earth.

MiNiMum 1.5 Ghz islemdi, 512 MB Bellek, 32 MB Ekran Kart SNeriLEN 2 Ghz islemdi, 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karty




PC iNCELEME YAZAN KIVANG GULDURUR

SPIDER-MAN: FRIEND OR FOE

Servise cikiyorum, bir ihtiyaciniz var mi?

demisler. Peki, eski diisman dost olur mu?

Mahallemizin sevimli 6riimcegini agirladigi-
miz son yapim Spider-Man: Friend or Foe'da
goriiyoruz ki, eski diisman bal gibi de dost
olabiliyormus.

Efendim, oyunumuzda sadece Spider-Man'i
degil, can diismanlarini da yanimiza katip
-tabiri caizse- diinyanin dort bir yanina servise
¢ikiyoruz. Oyun boyunca Japonya ve Misir gibi
birbirinden farkli bes Ulkeyi ziyaret ediyoruz; yani
orlimcegimiz yeteneklerini sadece Manhattan'da
degil, uluslararasi platformda da sergileme
imkani buluyor.

Bu oyunu diger Spider-Man oyunlarindan

otalarmz "Eski dost, dlisman olmaz”

farklr kilan en 6nemli unsur, bize serinin en
baba kotii karakterleriyle oynayabilme imkani
sunmasl. Listede yok, yok: Doc. Ock'dan Gren
Goblin'e, Scorpion'dan Sandman’e kadar yakla§|I§
20 kisilik genis bir diisman katalogu var énii-
miizde. Bu karakterleri kontrol etme imkanini  :
"boss fight”adini verdigimiz dovUslerden sonra
elde ediyoruz. Doviislerin sonunda karakterlerir‘:f
tizerlerindeki by kalkiyor ve bizimle omuz
omuza (diinyada gozii olan diger diismanlara
karst) carpismaya basliyorlar.
Boss déviislerinde mekanlar ve uyguladigimiz
taktikler bolimden béliime farkliik gosteriyor
olsa da, teorik olarak hep ayni seyleri yaplyoruz:§
Ne zaman bos kalsalar, diismanlarimizi kulak

memesi kivamina gelene kadar tekme ve yum-
ruklarimizla terbiye etmek.

Gorevler stiresince karsimiza cikan irili-ufakli
bircok diismani 6ldiirdiikce puan kazaniyoruz.
Kazandigimiz bu puanlar Kopenhag, Viyana, Zi-
rih, Paris ve Amsterdam’a yapacagimiz uguslarda
yiizde 40'a varan indirimler saglamiyor tabii ki.
(Kivang yaptigi bu espriden sonra Ahlak Masasi
ekipleri tarafindan tutuklanarak cezaevine
konuldu. - FFA) Bu puanlar cesitli upgrade’ler icin
kullanilarak -zaten yeterince kolay olan- oyunu
daha da kolaylastiriyor. Yani normal yetilerimizle
10 saate yakin bir siirede bitirebilecegimiz bu
oyunu bes saatte bitirip, arsivimizin toz tutmus
bir késesine savuruyoruz.

Spider-Man 3 gibi uzun, detayli ve g6z zevkine
hitap eden bir“film-oyunu basyapit“indan sonra,

“i¢ gliveysinden hallice” diyebilecegim bu ¢ocuk
oyunu, agikgasi beni hi¢ tatmin etmedi. Fakat 15
yasin altindaki oyuncularin bu oyunu ¢ok sevip
suyunu ¢ikarana kadar sikilmadan oynayabile-
ceklerine hig stiphem yok. Clinki basit oynanigi,
renkli grafikleri ve genis karakter yelpazesi ile
Spider-Man: Friend or Foe, belli bir yas kitlesi icin
tasarlandigini apagik belli ediyor. @

LY Basit kontroller, genis karakter
velpazesi, belli bir yasin altindaki
kitleyi eglendirebilecek potansiyele
sahip icerik

YAPIM Beenox
DAGTIM Activision

TUR Aksiyon

DIGER PLATFORMLAR PS2, Xbox 360, PSP,
DS, Wii :
wes www.spiderman-friend-or-foe.com :
TURKIYE DAGITICISI - i

SPIDER-MAN: FRIEND OR FOE

i Basit aksiyon oyunlarini seven tiim oyun-
i culara tavsiye edilir. Friend or Foe, Spider-
i Man hayranlar icin tam bir kiilliyat
niteliginde fakat maalesef bundan
fazlasi degil.

wmiNiMum 2 Ghz islemdi, 512 MB Bellek, 128 MB Ekran Karti GNERiLEN 2 Ghz islemdi 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karty

i [ Grafikler, sesler, oynanis yapisl,
i bir hayli diisiik olan zorluk seviyesi




PC iNCELEME YAZAN ELiF NAMUI RISVANOELU

NEVERWINTER NIGHTS 2:
MASK OF THE BETRAYER

NwN diinyasindan sikilmak miimkiin mii?

macera heniiz hafizalarimizdan
silinmemisken -gecen ay hakkinda bir ilk
bakis yazisi yayimladigimiz- Mask of the
Betrayer da piyasaya ¢ikti. Oyunun yapimci
ve dagitimci firmalari Obsidian ve Atari,
Neverwinter Nights 2'den artik sikilmaya
basladigimizi diisinmis olmalilar ki (sikil-
mamistik halbuki) oyunu pek ¢ok yenilikle
donatmislar.

Oyunu oynamaya basladigimizda
gozlimize carpan ilk nokta, MotB'nin farkli
diinyasi oluyor; MotB'nin diinyasi, klasik
NwN diinyasina gore ¢ok daha karanlik. Bu
karanlik ve Urkitiicii ortami ile bizi adeta
depresyona siiriikleyen MotB, destansi ve
pariltili atmosferi ile karamsarlik oranini
dengeliyor. Oyunda ayrica, 6nceki NwN
oyunlarina gore daha az aksiyonun icine
dahil olup, daha fazla bulmaca ¢6zmek
zorundayiz.

0 everwinter Nights 2'de yasadigimiz

Sosyal ortam> ilk bakis yazimizdan

da hatirlayacaginiz Gizere oyuna en az

18. level’a erismis olan bir karakter ile
baglamamiz gerekiyor. Ayrica, N\wN2'den
transfer edebilecegimiz emektar karakteri-
mizle oynamak gibi bir secenegimiz de var.
Peki, ya eski karakterimiz 18. level'a heniiz
erismemisse ne olacak? Merak etmeyin
clinkli yapimailar bu soruna bir ¢6zim
getirmisler: Oyuna aktarmak istedigimiz
eski karakterimiz otomatik olarak 18. level'a
ulasiyor ve boylece yeni maceralar icin hazir
hale geliyoruz.

Iron Lord tarafindan yonetilen ve tehlike-
lerle dolu olan Rashemen bolgesinde gecen
hikayede, basroldeki karakter olarak bizden
yine kahramanlik yapmamiz bekleniyor.
Bélgede asil giicii elinde bulunduranla-
rin Hathran adi verilen cadilar, bélgenin
koruyucularinin ise ruhlar ve Berserker
savascilar oldugunu soylersek “tehlikelerle

dolu” derken ne demek istedigimizi daha
iyi anlamis olursunuz herhalde. Neyse ki
oyunda, bize eslik eden bes dostumuz
mevcut. Bu bes karakterin her biri giicli ve
bir o kadar da sira disi. “Sira disi derken..”
dediginizi duyar gibi oldum; (O degil de,
bi’ Gaipten Sesler Korosu vardi; ne oldu
ona? - FA) bu bes karakterden biri bir ay!.
Ustelik bu ay1 dostumuz bir tanri...

Yol arkadaslarimizin bize katilmasi icin
birtakim ek gérevleri yerine getirmemiz
gerekiyor. Ayrica bir karakterin ekibe
katilmasi, baska bir karakterin katilmasini
engelleyebiliyor. Bu ylizden, sonradan
pisman olmamak icin dostlarimizi secerken
dikkat etmemiz gerek.

Elemental Genasi, Vahsi EIf gibi yeni irklar
ve siniflar, oyunun siirprizlerinden biri.
MotB'nin bir baska 6zelligi de NwN2'yi yeni
eklenen bu irklar, karakterler ve siniflar ile
tekrar oynamamiza olanak tanimasi.

MotB'yi third-person kamerasiyla
oynamak artik miimkiin. Ancak bu yenilik
oyunun kontrollerini biraz zorlastirmis. Eger
bu kamera agisina alismakta zorlanirsaniz

ICEWIND DALE Il

Serinin ilk oyunundan -birkag yenilik disinda-
farki olmamakla birlikte ilgi gekici bir senaryoya
ve sade, kolay bir oynanis sistemine sahip olan
kaliteli bir RPG, Icewind Dale II. NwN severler
bu oyunu da deneyebilirler.

Options mendsiinden eski, izometrik kame-
ra agisina gegis yapabilirsiniz fakat tiztilerek
belirtmeliyim ki izometrik kamerada da
birtakim problemler mevcut (duvarlarin
arkasinda kalma vb.)

Ufak tefek bug'lari ve izometrik kamera
acisindaki kiigiik sorunlari saymazsak Mask
of the Betrayer bize 25 - 30 saatlik keyifli
bir macera sunuyor. RPG oyunlarindan
hoslananlarin bu klasik ismin eklentisini de
kagirmamalari gerekiyor. @

Sesler ve grafikler gayet iyi,
oyun eskisine gore daha siiriikleyici
ve farkh bir atmosfere sahip

NEVERWINTER NIGHTS 2: MASK OF THE BETRAYER

i @] Ufak tefek bug'lar, zaman

i zaman sistemi zorlayan grafik

i motoru, izometrik kamerada yasanan
;i problemler

yAPiM Obsidian Entertainment
DAGITIM Atari

TUR RPG

DIGER PLATFORMLAR -

wEes www.atari.com/nwn2/moth/US/
index.html

TURKIYE DAGITICISI -

i RPG’lerin arasinda kendine saglam bir
: yer edinmis olan NwN serisi, bu eklenti
: paketiyle hem oynanisa, hem de NwN
diinyasina bircok yenilik getiriyor.
i Ah, bir de su ufak - tefek sorunlar

i olmasayadi...

MiNiMum 2.4 Ghz iglem(i, 512 MB Bellek 128 MB Ekran Kart1 6NeriLeN 3 Ghzislemdi, 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karti
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FIFA O8

Golsiiz berabere biten bir mac gibi...

h, oh, mis! Bir tabak zeytinyagli
Ofasulyeyi mideye indirdim, yaninda
da bir kutu kolayt... Yiizyihn hastaligi olan
Facebook da bulasmis biinyeme; bir ona
bakiyor, bir Word'ii agciyorum. Yemekten
once FIFA 08 oynuyordum ve problem yoktu
ama yemekten sonra oyunu aginca midem
bulandi. Problemin fasulyeden kaynaklan-
digini hi¢ sanmiyorum ¢linkii annem giizel
yapar fasulyeyi. (Ellerine saglik annecigim.)
0 halde problemin kaynagini anlamigsiniz-
dir herhalde.

Ya, ben bu oyunu daha 6nce de oyna-
mistim sanki. Hatirliyorum, gecen yil bu
zamanlardi yine. Oyunun ismi de benziyor-
du baya. Evet, evet, FIFA 07 idi 0 oyunun
ad. Grafikleri ve oynanisi ile birebir FIFA 08
gibiydi. Aradan bir yil gectikten sonra ne
diye ayni oyunu piyasaya siirmiisler ki? illa
ki bir fark olmali yahu! Notlarima bakayim;
bir seyler not etmis olmaliyim.

Campbell atti bes oldu!> Oncelikle
takimda kalan oyunculara bir bakalim. Su-
per Lig'imiz dahil, bircok tilkenin ligi oyunda
lisansh olarak yer aliyor. Zaten serinin yil-
lardir ayakta kalmasini saglayan en 6nemli
detay da bu degil mi? Menliler en az gecen
yilki kadar kullanigsiz hala; yani ortada bir
istikrar var her seye ragmen. Menajerlik de
dahil bircok oyun modu yerli yerinde du-
ruyor. Araya Be a Pro diye yepyeni bir mod
sikistirmislar gergi; “olmak ya da olmamak”
tadinda bir mod, Be a Pro.

Aslinda son yillarda EA'in FIFA serisini

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

Baska bir alternatif var mi sanki? FIFA'nin
tek alternatifi, her yil oldugu gibi bu yil da
Pro Evolution Soccer. Ustelik PES 2008'in

yeni nesil grafikleri FIFA 08'in PC
versiyonunu ezip gegiyor resmen. Bu
durumda bir PC oyuncusu icin en iyi tercih
PES 2008 olacaktir.

gelistirmek adina attigi en biytik adim bu;
bircok oyuncunun yillardir hayalini kurdugu
“tek bir futbolcuyu kontrol etme” fantezisi-
ne bir yanit. Gerci, New Star Soccer sayesin-
de bu zevki fazlasiyla tatmistik ama olayi bir
de Ui¢ boyutlu olarak yasamak lazim; oyun
FIFA olsa bile... Bu modda 6nce takimlari,
daha sonra da oynayacagimiz futbolcuyu
seciyoruz. ilk tercihim Fenerbahce'de magi
tek basina kurtarmaya calisan Roberto
Carlos'tu. Mag sirasinda kameranin beni ta-
kip etmemesi, benim kadraji takip etmeme
neden oldu. Boylece her pozisyonun icinde
birebir olarak yer aldim. Siirekli olarak pas
tusuyla pas, orta tusuyla da orta isteyip
durdum. (Mesaji aldiniz siz.) Sonunda,

119. dakikada attigim golle takimima bir
zafer kazandirdim. Sonug: FIFA 08, genel
olarak zevksiz olsa bile oyunun Be A Pro
moduyla uzun siire oyalanacagimi, hatta
oyalanmaktan ¢ok, gtizel vakit gecirecegimi
saniyorum.

FIFA 08'deki bir diger yeni mod da Zone
Play. Be A Pro'nun yaninda tercih edilesi bir
mod degil ama ben yine de modun 6zellik-
lerini kisaca anlatayim: Bir futbol takiminin

gormezden gelmeye devam ediyor.
Bak EA; futbol bir topla oynanir, bir
balonla degil! Artik ayni ctimleleri oku-
maktan fenalik gecirdiginizi biliyorum ama
durum bu. Ayrica oyunun grafikleri de
hala yapay, donuk ve mide bulandirici bir
atmosfer yaratiyor. Sanki diinyadaki tim
futbolcular 6Imiis de EA onlari mezarla-
rindan ¢ikarip tepkisiz birer canli (aslinda
cansiz) haline getirmis.

Yazinin genelinde olumsuz bir hava estir-

zorunda kaliyorsunuz. Boyle bir degisiklige
ne gerek vardi simdi? Bu degisiklik resmen
oyunun akiskanligina ve ataga kalkma
hizina negatif etki eden, igreng bir hamle
olmus.

Sagda Selahattin...> Sira geldi FIFA
08'i yerin dibine gegirmeye. Yillardir sdyleye
soyleye dilimizde tly bitti ama -futbolse-
ver dergi ¢alisanlari olarak- canimizdan

¢ok sevdigimiz EA, futbolun gergeklerini

kale, savunma, orta saha ve forvet olarak
dort bolgeden olustugunu goz 6niine alir-
sak, bu modda dort bolgeden sadece birini
kontrol edebiliyoruz. Artik defans blogunu
mu sekillendirirsiniz, basan bir orta saha
roliinti mii Ustlenirsiniz, yoksa uyumlu bir
“ileri ikili” performansi mi sergilersiniz; orasi
size kalmis.

Ufak bir yenilik de (ya da degisiklik

diyelim) oyunun kontrol sisteminde mevcut.

digimin farkindayim. Ancak sakin ola ki bu
havayi FIFA serisine olan 6n yargima ya da
yillardir siiregelen nefretime baglamayin.
FIFA 08'in PS3 versiyonunu oynadiktan son-
ra EA’e olan bakis agimda (hatta agimizda)
ciddi degisiklikler var. Bu konuyu canimdan
cok sevdigim bir diger arkadasim (ya da
ben), herhangi bir yazida dile getirebilir
elbette. Kim bilir, belki de bu sayida dile
getirilmistir. @

Yillardir takim arkadasimiza direkt olarak
atabildigimiz ara paslar FIFA 08'de nokta
atisi yapmamizi gerektiren, kasinti bir
yapiya birlinmis. Ara pas tusuna basarken
yon tuslari ile takim arkadasimizin oldugu
yoni belirtmek ve pasin hizini iyi ayarlamak

FIFA 08

LY Her vil oldugu gibi zengin { @& Mide bulandiran oyun moto-
lisans yelpazesi, tezahiirat esitlili- i ru, 6nceki versiyonlara gore hicbir
gi, yeni “Be A Pro” modu : ilerleme kaydetmeyen gorsellik

vAPim EA Sports

: Oyunu begenmedim ama Be
DAGITIM Electronic Arts i

i A Pro moduna bayildim. New

TUR Spor : . "
DiGER PLATFORMLAR PS2, PS3, Xbox Star Soccer'dan sonra “tek
360, PSP, DS, Wi : oyuncuyu kontrol et-

wes fifa08.ea.com : me” hayalimi ikinci bir

i oyunda daha gercek-
i lestirebilmek giizel.

TURKIVE DAGITICIS Aral ithalat

minimum 1.3 Ghzislemdi, 256 MB Bellek, 64 MB Ekran Karti ONERiLEN 2.0 Ghz islemdi, 512 MB Bellek, 128 MB Ekran Kart:




KO SOL USTASI HAZIRLAYAN TUNA SENTUNA

E3 kiiciildiikge kiiciildii; neredeyse cebime girecek. Bu fuardan bize ekmek yok artik. Ne Booth Babe’ler var, ne de eglence... Zaten
Amerika’dan da sikilmadik mi artik? Japonya, Amerika’dan daha ilging bir iilke degil mi? Tokyo daha ¢ekici gelmiyor mu size de?
Onu bunu bilmem ama benim genlerimin bir kismi Japon ve beynimin 6nemli bir kismi da Japonya‘da yasiyor. Ne zamaninda ailem bana Japon
kiiltiirii asilamaya calisti, ne de 24 saat Japonya yla ilgili yayin yapan bir TV kanal izledim ¢iinkii; demek ki bu dogustan gelen bir sey. Bu yiizden
Tokyo Game Show 2007’ye karsi asir1 bir sempati duymam ve Konsol Ustasi’ni tamamiyla bu ;ova ayirmam dogal olacaktir. iste TGS, iste Japon

halka ve iste yeni konsol oyunlari! ©

Artik oyunlarda bile ninja olmak kolay degil mirim

Nasil Devil May Cry’da Dante'yle zebanileri geldikleri yere geri yolladiysak, bu oyunda da
bize neden saldirdiklarini kestiremedigimiz ninjalari, silahli adamlari, kanatli yaratiklari ve
fazla sayida goze sahip olan bocekleri 6ldiiriiyoruz. Bakin, bu yazida bahsi
gecen “6ldiirme” eylemini sakin hafife almayin; Ninja Gaiden'in kahra-
mani Ryu, Ninja Gaiden 2 adli oyunda sadece dldiiriiyor; kimseyle ,baris
anlasmasi” yapmak icin masaya oturmuyor, herhangi bir konu iizerine
tartismiyor ve hatta konugsmuyor. O; kesiyor, biciyor, katliyor ve topraga gomiilmek iizere
hazirhyor diismanlarini. TGS 2007'de yayimlanan demo'da; kopan bacaklarin, kollarin ve
benzeri uzuvlarin haddi hesabi yok. Ryu, elindeki dev tirpanla diismanlarini dyle bir parali-

vapiM Team Ninja
pLATFORM Xbox 360
CIKIS TARIHI 2008

€jderha bulmak bir kesif sayilir mi?

YAPIM tri-Ace
pLATFORM Xbox 360
cikis TARiHi Belli degil

yordu ki demo boyunca gamepad'i tutmak, Ryu'yu kontrol etmek
istedim.

New York sokaklarinda teror:estirmeye hazirlanan Ryu, demo'da dar ve pazar yerlerin-
den bozma sokaklarda geziyordu. Karsisina ilk 6nce ¢elik pengelere sahip olan ninjalar
¢ikan Ryu, bu ninjalar “dual sword”uyla bigti; ardindan kendisini yere indiren ve suratina
makineli tiifeklerle ates eden diismanlarini tirpaniyla parcalara ayirdi. Ve son olarak kanath
yaratiklar ¢cikti Ryu'nun karsisina. Bu yaratiklar daha fazla zorladi onu ama yeni silah, celik
pengeleriyle yaratiklarin da kanatlarini kopartti. Sonra yer sarsilmaya bagsladi ve ¢ok girkin,
cok biiyiik bir yaratik firladi yer altindan; Ryu'nun isi cok zordu ama ¢ok eglenecegi kesindi.




Iki boyutlu kalsaydi keske

vapim ARC System Works
pLATFORM Xbox 360
¢IKig TARiHi Belli degil

Birimiz Raiden olsun, digerimiz Revolver Ocelot...

vapim Kojima Productions
PLATFORM PS3
¢IKis TARiHI 2008'in ilk ceyregi

Oyun sanat icin mi, oyuncu icin mi?

vapim Belli degil
PLATFORM PS3
¢kl TARiHi Belli degil




KONSOL USTASI

KONSOL USTASI'NDAN OYUN TARIFLERI

; , Yy
Gegell gun pazara g ttim; bir ton sebze aldim, sebzelerin yarisini yolda biraktinr cul ki ta§lyak

gliciim kalmamisti.
2 basar OIamEdll nl:r:;nd;n pazar arabaflyla cesitli teknoloji magazalarina girmeye caligsa
enarakkenve Slzd,m. - n C(’-:‘nemen'lde giivenlik gorevlisinin iftar canlarinin galmasmdarf f n::i
e vam;a :;ac a}n daI birkag oyun, birkag aparat aldiktan sonra hemen evin yoT:n "
b agin altini yaktim zira ok actkmi: :
stim. Almis oldugum ma
ydanozlan

giizelce monitoriimiin iistiine irdi
yerlestirdim; domate! i i PS2'ni
s s ; s ve biberleri PS2'nin yanina ke
biraizeline sraasf:zll'z dlz‘<.:||kten sonra mutfagin yolunu tuttum. (")nceJuice;’ 2'nin suof:\um ‘Il(e
oyununu, pos yer|:; f,(:g ten:ll((esme attim. Yeni SixAxis'leri tavaya dizdikten sonraybirll(jaggI VSir'ttIm
im. Aksam yiyecegim gi i i g I
vecanlandimdahesecaniandim. gim yemegin ne denli lezzetli oldugunu diisiindiikce

BOEUF “5TROGG"ANOFF

Malzemeler
Quake veki Strogg irkin
Bolca sogan

in herhangi bir tyesi

Krema

Bir adet Rus

Hazirlanigt

Oncelikle Quake IV, bir yerlerden pulunur ve oynanir. Quake IV
Enemy Territory:

pulunamiyorsa gu siralar daha poptler olan
Quake Wars tercin edilir. Bu oyunda kargilagilan Strogglardan

biri yemege davet edilir. Ag Strogg buyuk ihtimalle yemek
teklifinizi kabul edecek ve sizle birlikte gelecektir. Stroggun
sizi kendi irkina dahil etmek igin yogun bir gaba sergileyecedini
aklinizda pulundurarak yaninizdan Nail Gun’ eksik etmemeniz
onerilir.
Strogg, yemek masasind oturdugunda ona bir kadeh garap
ikram edilir ve ardindan “Bir tane daha ister misin?”, “Valla
bak, gigenin dibil” gibi cumlelerle sarhog olana dek Strogga
sarap igirilir. Strogg, 61zma pelirtileri gosterir gostermez
uygun gordiguniz bir gekilde tencereye tikilir. Hemen soganlar
rendelenir ve ocagin diger tarafinda krema hazir hale getirilir.
Yemegin ne kadar iyi oldugunu anlamak igin de malzeme liste-
sinde bulunan Rus masaya davet edilirve Boeuf “Strogg anoff,
patates Kizarmasi esliginde servis edilir. Eger Rus sorun
gikartirsa onu Ja tencereye koymaktan gekinmeyiniz.

i TAVSAN SO

WET\’QEBABI

Malzemeler
Bofca oyun, a
55’0t6yp
Tavuk
Biber

parat kutusy

ayin " AMa; Size paket
sakin; ling 6dilebllﬁ5i”f2§ebab’

\ A oo

TE ALA CREME B

EHL/?/_

Malzemeler
Ubisoft Entertain
Telefonda size yar

\efon numaras!

ariihtimaline Karg bir adet Kiralik katil

mentinte
dimct olmamal

Bir gimdik karabiber

Bir fara
Hazirlanig!
Ubisoft Enter
g\kacak olan kigi
ginizi sorun- Tele
Entertainme
pu defa

EKINOKS SALATA

o dolusu havug

fisini arayin ve telefonda karginiza

Rabbidsteki tavganiar! nerede pulabilece-
anacak. B plant BIr Ubisoft

\i arayin; kira eretini duyunca
simniz. Simdi Wii'yiya da
tuvalet pompasiint ekranda

Ji bu tavganian pir gekilde

tainmentn Fransa 0
ye Rayman Raving
fon blyuk ihtimall .
nt yetki\ieini kagirmak igin kiralik kati
kargi tarafin suratina kapatacak
Tuvaletten aldiginz

e suratiniza kap.

pelefonu iz
i surtciye koyun.

Malzemeler

Kitap, silgi, defter, at , po2yiagin; RRRY '
d s atag, komidi ) i bi tasyin. Sim

o posta s i bemermanes e e e i proven gharimaa s
Biradet P2 eneer \871\; E?\inizdeki havuglaria onlart Sakinlestirmeniz de pek mumkin {i?@“ Sjrt‘k'i/::\l;iemz‘ ve
Dev bir cadi kazan 5\/0“1\ hayvanlarinizt kaptiginiz gibio evden uzaklagin; maalesef evinize en gitvl.
Hazirlanig

KatamariD
am
acy oynarken “Bir giin de hayirli bi
irig yap

rgey yok” diye s6yle-

i\flpllyorsurluz! Tumiglemler ¢
icbir seye benzememig olmai

ACELE TURSU

Malzemeler

1Blr galon elma sirkes;

. a\;,lg: zeytinyag
uzdolab irer, iki

. Inda birer, ikiser kalmig gesitli
- cesitli sebzeler

(ne olur, ne olmaz)
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KONSOL iNCELEME YAZAN SEFIK AKKOG

PES 2008

Konami‘den yeni nesil carpisan arabalar

Evolution Soccer 2008 oynuyoruz, ye-
mek yiyoruz, calisiyoruz, FIFA 08 oynuyoruz,
yemek yiyoruz, calisiyoruz, sikiliyoruz, yemek
yiyoruz, caligiyoruz... isin payima diisen
kisminda sira
PES 2008 incelemesine geldi. Aslinda bu ya-
21y yazacagimi son anda égrendim. Elimdeki
yazilarin bitmek tizere olduguna seviniyor
ve zamanimin geri kalanini hayatimin diger
sosyal etkinliklerine ayirma hayalleriyle yanip

0ki glindiir ofisteyim. Calisiyoruz. Pro

YIXTLY)

126
Yaklasik li¢ ay 6nce, Temmuz
sayimizda, PES 2008'in o
tarihe dek duyurulan tiim
ozelliklerini siralamis, ne ka-
dar ¢ok heyecanlandigimizi
belirtmis ve oyunun piyasaya :

cikisini iple gektigimizi
soylemistik.

tutusuyordum. Tam o anda Elif geldi ve bana
mijdeyi verdi:“PES'i sen yazacaksin”Ben sa-
dece“Ama... Ama..." diyebildim bunun iizerine.
“Neden ben?”sorusunu ergenlik cagimdan beri
sormamistim ama agzimdan dokiilen tek soru
buydu o anda. Elif: “Clinkii sen ailemizin spor
yazarisin Sefo'cugum” Biraz kem kiim yaptiktan
sonra durumu kabullenmek zorunda kaldim.
Ne yapalim; yeni bir yazi ve sosyal hayatimdan
kaybedecegim birkag saat daha... (Ne sosyal
hayati oglum?“@ home” degil misin sen? - FA)
Fakat kisa bir stire sonra yazacagim inceleme
yazisinin PES 2008 oldugu dank etti kafama ve
kendime geldim.

Servet Cetin> PES 2008'in ofise gelecegi
giin belli olduktan sonra icimizi blytik bir
heyecan kapladi. Basta ben, Firat, Elif ve Faruk
olmak tizere herkes randevularini iptal etti

ve bylik gliniin sabahinda solugu ofiste

aldi. Oyun binaya giris yapti, dokuzuncu kata
cikti, bize teslim edildi ve PS3'tin sefkat dolu
kollarina teslim etti kendini. Biz de tribiindeki
yerlerimizi alarak magin baglama diidigiinin

¢ calmasini beklemeye basladik. Ekran karardi,

: yikleme sona erdi ve mag basladi. O da ne?

¢ Oyunun grafikleri cok iyi olmus be! Ronaldin-
ho ve Kaka gibi yildizlar tizerinde detaylica

H ugragildigini tahmin ettigimiz icin ilk olarak

: Fenerbahge - Galatasaray derbisini ayarladik ve
bu vesileyle tilkemizde top kosturan futbolcu-

i larin neye benzedikleri gérmek istedik. Santra

vurusunu yapar yapmaz magi durdurduk,

Replay’e girdik ve... Servet Cetin'e bakin!

i Tipkisinin aynist yahu! Ama oyundaki Servet
daha yakisikli gibi. Baska kimler var; Volkan
Demirel, Mehmet Aurelio, Arda Turan...
Konami'ye “gérsel sanatlar” dersinden gecer
not veriyor ve maca geri doniiyorum.

Birkag sey daha anlatayim size. Ben bu yaziyi

i yazarken Firat ve Zeynep kapagi tasarlamakla
mesguller; kapak ¢ok gtizel gériintiyor. Elif de
aralarina katildi simdi...

Mehmet Topuz> Yillardir, “oyun meka-

¢ nigi” konusunda zirve yapan ve tek eksigi
gorsel kalite olan Konami, “Gorsellikteki
eksiklikleri gidereyim” derken baska seyleri
mahvetmis maalesef. PES'in, FIFA'y1 ezmek
icin kullandigr en 6nemli koz gercekeiligiydi.
Topun ve futbolcularin gergekgiligi, futbol
anlayisi ve bazi futbolcularin kendilerine has

ozellikleri ile her sey miikemmeldi PES serisin-
de. Gel gelelim, PES 2008'de ciddi problemler
var. Bir kere, topun hareketi epey degistirilmis;
-zaman zaman- top garip garip sekiyor, sut ce-
kince anlamsizca hizli gidiyor, ha bire birilerine
carpiyor... Zaten oyunun ana problemlerinden
biri topun sik stk anlamsizca sekmesi. Ceza
sahasina yakin bir bolgeden ¢ektigim sutlarin
bircogu bir futbolcuya carpiyor; ondan sekip
baska bir futbolcuya daha carpiyor, ondan
tekrar sekip bir futbolcuya daha carpiyor ve
sonunda kaleye ya da kalenin disindaki her-
hangi bir yere gidiyor. Bu ne be?! Ne yaptiniz
PES'ime?! Bu mudur yeni nesil PES?! Biz suna
“Yeni nesil carpisan arabalar” diyelim.

Kapada ara verdiler herhalde; herkes bir anda
dadildi. DVD ile ilgili birtakim islemler yapilmasi
gerekiyor. Neyse ki benimle ilgili bir sey yok ¢tinkii
DVDYyi sapasaglam teslim ettim Firat'a.

PES 2008'in en bilyiik artisi grafiklerinin gelistirilmis
olmasi. Bu vesileyle birgok futbolcunun yiizii de bire-
bir olarak oyuna aktarilmig ve bu gelismeden Tiirk Milli
Takimi oyunculari da nasiplerini almiglar. Oyunu agar
agmaz tipini merak ettigimiz ilk oyuncu Servet Cetin
oldu. Servet'e neden bu kadar taktigimizi agiklayama-
yizama onu gériince agzimiz acik kaldi ¢ Servet
gercekte neyse, oyunda da oydu. Ustelik, milli futbol-
cumuzun sadece goriintiisii degil, magin skoruna etkisi
de gergekgiydi. Faruk ile yaptigimiz Fenerbahge - Gala-
tasaray maginda ilk goliimii kose vurusundan buldum.
Alexile 6n direge kestigim topu Servet Cetin kontrol
edemeyip dizinden sektirince top Kezman'in 6niinde
kaldi. Topun 6niinde kaldigi futbolcu Kezman bile olsa

boyle bir ikram geri cevrilemezdi; Kare tusuna abandim ve fileleri havalandirdim. Servet'in bu hatasin-
dan sonra golii hazirlayan futbolcularimdan gok, Servet gériintiiye geldi.




Top bozuk ve bu yiizden ortaya ciddi oynanis
problemleri cikiyor. Bir rakip bana yaklastigi
zaman, onun bana miidahale etmeyecegine
emin olsam bile topun bende kalacagina emin
olamiyorum mesela. Top bir sekilde carpacak
bir yer, ayagimdan ¢ikacak bir neden, beni
delirtecek bir sebep buluyor kendine. Ustelik,
oyuncularin fizik modellemelerinde de bir
gariplik var; onlar eskisi gibi, istedigim yonde
rahatca hareket ettiremiyorum. Belirtmeden
gecemeyecedim; o nasil bir kosma seklidir ar-
kadas?! Sevgili Konami, oyundaki her futbolcu
icin bir baston nereden buldu acaba? O kadar
depara kalkiyorlar futbolcular, bir gidim da olsa
egilseler ya 6ne dogru. Michael Johnson bdyle
kosardi eskiden; ilk metrelerde yerden kalkar
ve hiz kazanir, sonra iyice geriye yaslanarak
yarisi tamamlardi. Atletizm pistindeki o
goriintustyle cok sempatik gelirdi bana MJ
ama futbolcularin bu halleri kabul edilebilir
gibi degil. Aglamak istiyorum ya; ne yaptiniz
benim PESime?!

Oyun elimize gegmeden 6nce PES 2008'in
ne kadar gelistirilmis bir oyun oldugunu bize
kanitlamaya calisan bazi gorseller ulasmisti
elimize. Bu gorsellerde, topa vuruldugu sirada,
top ile ayagin temas ettigi noktanin neden
6nemli oldugu vurgulaniyordu. Yani ayagin
Uistl, ici ya da Gist capraz 6n baglari vurusa ve
topun gidisatina etki ediyordu. Tamam, gercek-

"ANAM, ANAM, COK ACIDI!"

Tamam, artik oyuncular kendilerini yere atabiliyor
ve boyle bir detayin oyuna aktariimasi “gergekili-
gi artirmaya yonelik bir hamle” olarak degerlendi-
rilebilir ama ben degerlendirmiyorum. Hakemin,
pozisyona uzak ya da goriis agisinin dar oldugu
bir noktada kendimizi yere atarsak serbest vurus
kazaniyoruz. Ulu orta ve rakip oyuncuyla aramiz-
da takip mesafesi olan bir noktada kendimizi yere
birakirsak da sari kart goriiyoruz. ilging, komik,
gereksiz...

cilik agisindan basarili bir hamle sayilabilir bu yenilik ancak sut cekmek
istedigimde topun neresine ve nasil (ayagimin burnuyla, iistiiyle, orasiy-
la, burastyla) vuracagimi ben belirleyemiyorum ki. Bu kadar gercekgilige
ne gerek var? Bu noktada Firat'in bu konudaki yorumunu size aktarmak
istiyorum: “Gereksiz gergekgilik”

ibrahim Uziilmez> Saha ici detaylardan bahsettikce fena oluyorum;
mentye doniip diger 6zelliklere bir goz atayim. Ama dur, dur; su
Teamvision konusu vardi bir de. Teamvision 6zelligi sayesinde, yapay
zeka, oyun taktigimize gore taktikler gelistirebiliyor. Yani rakip, stirekli
tekrarladigimiz hareketlere karsi bagisiklik kazaniyor ve bu hareketlere
karsi 6nlem almaya basliyor. Gergekten de oyunun émriinii uzatacak

bir yenilik bu ancak ne yazik ki oynanistaki problemlerin gélgesinde

kalmaya mahkum oluyor.

Bagka neler kaldi aklimda... Hah, bir de Master
League var. Firat ile giinlerimizi, gecelerimizi,
haftalarimizi ve aylarimizi harcadigimiz ML,
transfer sistemindeki belirsizlik ve sagmalik
nedeniyle Smriimiizden émiir yemisti. Bir
futbolcuya teklif gétiirdiigiimiizde ve ret
cevabi aldigimizda bunun nedenini bir tiirlii
6grenemiyorduk. Bonservis mi az geldi, maas
mi az geldi, kontrat stiresi mi uzun geldi;
kestiremiyorduk. Serinin &nceki oyunlarinda,
ML, detaydan yoksun bir mod iken PES 2008'de
futbolcular, medya ve taraftarlar ile etkilesime
girebiliyorlar. Ayrica transfer sistemi de daha
net ve kolay bir hale getirilmis; PES6'daki gibi
takimimizin diinya siralamasindaki yeri hala

8

: saat

: Word dosyasini olustur-
: mamla yaziyi bitirmem
: arasinda yaklasik

i sekiz saatlik bir siire

: olusmus. Tabii ki ara

: ara molalar verdim ama
: boynumun agrimasina
i engel olamadim.

10

i puan

: Oyuna vermeyi hayal
: ettigimiz puan, 10

: puandi. Gergekten bu
i kadar kétii bir PES ile
: karsilasmayr ummu-

: yorduk.

250

: talkam

: PES 2008'de 250'den

: fazla sayida takim

i lisansh olarak yer aliyor
: ve bu takimlara Tiirkiye
: liginin ti¢ biiyiikleri de
i dahil.

250

i futbolcu

i Oyunda 3000'den fazla
: sayida futbolcunun

: surati oyuna birebir

: olarak aktarilmis ve

i bu futbolculara Servet

6nemini koruyor ama eskisi gibi bayginlik o :

Cetin de dahil.



KONSOL iNCELEME

5 gegirten zor ve gereksiz detaylar artik yok.

Bu arada, kapak bitti; herkes masasina dagildi,
kimseden ¢it ctkmiyor. Sadece benim etrafa yay-
digim miizik sesi var. Rahatsiz olan var mi acaba?
Varsa soylesin canim!

Arif Erdem> Bu arada, oyuna eklenen bir
ozellik daha geldi aklima. Daha 6nce FIFAda
denenmis olan “kendini yere atma” 6zelligi PES
2008'de de mevcut. L1, L2 ve R1 tuslarina ayni
anda bastigimizda kendimizi yere atip serbest
vurus (duruma gore penalti) kazanabiliyoruz.
(Tam bu anda akillara Arif Erdem geliyor.) Tus
kombinasyonlarindan konu agiimigken forma-
dan cekme hareketini de not diiseyim. R1 ve X

FIFA 08

Son giinlerde ofiste en ¢ok tekrarlanan ciimle su:
“Bu yil FIFAclyiz hocam” Aramizda bu ciimleye iti-
raz eden hig kimse yok ¢iinkii oyunun PS3 versi:
yonu tek kelimeyle “agmig”. Rahatsiz edici bir - iki
ufak detay var elbette ama PES 2008'i gordiikten
sonra detay metay kalmadi ortada.

tuslarina ayni anda basarak rakibi formasindan
cekebiliyoruz. Yeni nesil teknolojisi sag olsun;
artik formalar da uzuyor. Biz de tam boyle bir
gelisme ariyorduk zaten. (!)

Araya lisanslarla ilgili konuyu da sikistirayim.
Hala, ingiltere Premier Ligi gibi popiiler bir ligin
takimlar icin toplu s6zlesme imzalanmamis
ama araya Newcastle United ve Tottenham
gibi orta seviye takimlar sikistiriimis. Ayrica,
lilkemizden de Fenerbahge, Galatasaray ve
Besiktas oyunda lisansli olarak yer aliyor. Basel
ve Dinamo Zagreb icin de lisans anlasmasi
yapilmig ama kimsenin bu takimlari sececegini
sanmiyorum.

PES 2008 ile ayni giinlerde FIFA 08'i de
oynama firsati bulduk. Yillardir FIFA'y1 yerden
yere vuran bizler, her iki oyunu da oynadiktan
sonra kendi soylediklerimize bile inanamadik.
Her yil birkag dakika icinde sikilip bir kenara
firlattigimiz FIFA bizi biyulerken, sosyal
hayatlarimizda en az Football Manager
kadar tahribat yaratan PES'i gozyaslari icinde
oynadik. Aslinda ilk giinlerde Faruk ve ben
oyunu bir hayli begenmistik. Hatta Firat'in
“Bu oyun olmamis ya!” sdylemine bile karsi
¢ikarak oyunu savunmustuk. Ancak, araya FIFA
girdikten ve PES'i biraz daha test etme imkani
bulduktan sonra Firat'a katimadan edemedik.
Resmen “Kas yapayim” derken géz ¢ikartmislar;
“Futbol oyunu yapayim” derken yeni nesil bir

langirt hazirlamislar. Ne olacak simdi? FIFA‘ci
mi olduk yani? Evet! Yillar sonra Electronic
Arts'in kapisinda yatmaya basladik yine. FIFA
ne kadar gelismisse PES o kadar gerilemis
maalesef. Act ama gergek... Eh be Konami; ne
yaptin PES'imize?!

lyice sessizlesti ofis... Saat 01:26 ve katta aktif
olarak ¢alisan tek dergi biziz herhalde. Zeynep
sayfalarla ugrasiyor; Firat, Elif'ten bir seyler
isteyip duruyor; Elif ise Settlers VI oynamaya
calisiyor. Ben de yazimi bitirdim; aranizdan
ayriliyorum. @

LY Yeni nesil gorsellik, lisanshi
takim sayisinin artirilmis olmasi,
stat insa etme gibi ekstra
ozellikler

vAPIM Konami

pAITIM Konami

TUR Spor

DIGER PLATFORMLAR PC, Xbox 360
WEB Www.pes2008.net

TuRKive paGmicisi Aral ithalat

PRO EVOLUTION SOCCER 2008

i Hayal kinkliginin béylesi...
i Xbox 360'in piyasaya ¢ciktigi giinden
i beri PES’in yeni nesil versiyonunu
i bekliyordum. Karsima cikan su
i oyuna bakin! Aglamak

i istiyorum!

: @™ Oyun mekanigi hasar goérmiis,

i top eskisi kadar gercekci hareket

: etmiyor, “tokluk” hissi kaybolmus ve
i seriye 6nemli bir yenilik katilmamis




KO OL iNCELEME YAZAN KIVANC GULDURUR

SYPHON FILTER:
DARK MIRROR

Hayir, “sifon cekme” ile ilgili bir espri yapip spotumu
mahvetmeyecegim!

alumunuz, yeni nesil konsollar (ve
@ haliyle yeni nesil oyunlar) yayginlastikca
PlayStation 2'ye eskisi kadar fazla sayida kali-
teli oyun ugramaz oldu. Agimiza takilanlar ya
film oyunlari ya da serilerin son ayaklari... Ben
de tam bu aralar “Oyunsuzluktan kurudum”
derken Syphon Filter: Dark Mirror ¢atlamis
dudaklarima adeta su serpti; bu katiksiz
aksiyonun kollarina diisinmeden ativerdim
kendimi.

PSP gibi “kisith” bir konsolda bile kolay kont-
roller ve gliclii bir gorsellikle karsimiza dikilen
Dark Mirror'in PS2 stirimii igin beklentilerimizi
bir hayli ylksek tutmustuk. Keyifle belirtme-
liyiz ki beklentilerimiz fazlasiyla karsilanmig
durumda. SF: Dark Mirror, en az PSP versiyonu
kadar etkileyici ve suriikleyici.

Oyunun konusuna soyle bir baktigimizda
gozii kara bir ajan, biiyiik bir devlet komplosu
ve Ruslar dikkat cekiyor. Bir Fransiz, bir Alman
ve bizim Temel'den sonra en ¢ok birlikte gor-
meye aligkin oldugumuz {iglii yani... Peki, bizim
Temel'in, pardon Logan’in oyundaki gorevi
nedir? Dark Mirror adli tehlikeli bir silahi, kotu

emellerinde kullanmak iin araklayan ter6-
ristlere hesaplarini vermek... Diinyay1, camasir
suyu ile yilkanmis gibi tertemiz bir sekilde
muhafaza etmeye calismak...

Tek rakibim Jack Bauer> Oyunu-
muzun PS2'ye gegisinin getirdigi belki de

en biiyiik avantaj, sag stick’in oyuna dahil
edilmesi olmus. PSP siirimiinden hatirlayaca-
giniz tizere kahramanimizi kiigiik stick'imiz ile
kontrol ediyorduk. Boylelikle nisan almak sag
takim tuslarina kaliyor ve bu da ortaya zor bir
kontrol sisteminin ¢ikmasina sebep oluyordu.
Fakat PS2 versiyonunda, nisan alma sag stick'e
atandidi icin oynanis cok daha rahat bir hale
gelmis.

Bak Tayfun kardes. filtreli de olsan filtresiz
de olsan seninle ilgilenmiyorumi gicik oldum bi®

kere.
da Amerikan silahi-..-

Sende Amerikali tipi var zaten. Silahlarin
Kisaca. “Yanki go home™ diye

bagirmak istiyorum sana. Ama sen duuur! Daha o
kafandaki kdselerin hepsinin agilarini dlgecedim
ben. sirtindaki kiyafet kaplamasindan hali yapacagima
agzindan gikan dumanla da gay demleyecedim!

Ha- bir de...

Oyunun atmosferi gergekten g¢ok glizel.

aferin Tayfun ama YEMEDIM! Keriz miyim ben? Sen
suntadan. kalebodurdan grafik yaps ondan sonra da

“atmosfer™ diye ver karanligdi. ver dumani-..-

Al sana

atmosfer! Tabii ki atmosfer iyi olacaki gorinmiyor ki
grafikler! CEKIL KARSIMDAN! Gozum gdrmesin seni bir
daha. ¢gakal Tayfun seni... H

Diger yandan, oyunun ara ytizii PSP
versiyonu ile tamamen ayni. Yine sag ve sol
yon tuslari ile mihimmatimizi acabiliyor ve
diledigimiz ekipmanlari segebiliyoruz. Termal
ve gece goriisti gozligumiiz, el fenerimiz hala
yerli yerinde duruyor. Tabancamiz, makineli
tifegimiz ve durbiinli tifeklerimiz diisman-
larimizi bertaraf etmek icin kullandigimiz bir
numarall yardimcilarimiz konumunda. Bunun
yani sira bomba ve bicak gibi yan ekipmanla-
nimiz da halen mevcut. Techizatimiz titkendigi
zaman ise yumruklarimiz konusmaya basliyor.
Syphon Filter'in oynanis mantigi “6niimiize
gelene bin tekme” benzeri bir yapiya dayan-
dinldigr icin oyun boyunca ¢ok komplike
gorevlerle karsilasmiyoruz ancak bu oyunun
eglenceli olmadigi anlamina gelmiyor. Binaya
sizma, bilgisayara ulasma, veri kagirma gibi
basit gorevler, takim arkadaslarimizi korumak
gibi oyunun siiresini uzatan ufak ytkimliliik-
lerle bezenmis durumda.

Onemli olan ig giizelligi> Sizlere
dogru bilgiler sunabilmem icin tim hislerimi
bir kenara birakip gerceklerden objektif bir
sekilde bahsetmem gerek. Ve gercek su ki
DM'nin grafik kalitesi piyasadaki cogu aksiyon
oyunun yanina yaklasamiyor. Ha, oyunun PSP
stirimiine gore ¢ok daha gelismis ve canli

grafiklere sahip oldugunu kabul etmeliyim.
Amma velakin bu zaten olmasi gereken bir
gelisme. Ayrica, dokular, kaplamalar ve fazla
koseli karakterler, (Karakterlerin agizlarindan
¢tkan dumanlar diisman bagina...) 6zellikle
son zamanlarda ziyafet cekmeye alismis olan
gozlerimize adeta iskence ediyor. Yorumum
cok sert oldu, farkindayim ama durum bundan
ibaret.

Grafiklerin tersine oyunun isitsel yapisinin
¢ok saglam oldugunu belirtmeliyim. Seslen-
dirmeler ve cevre sesleri bir yana, oyunun en
can alici 6gelerinden biri kesinlikle miizikleri.
Aksiyonun tam ortasinda blinyemde galeyana
getirici bir etki yaratan muzikler yiiziinden,
cengaverlige kalkisip 6teki tarafi boyladigim
¢ok oldu. Bu da ortalama yarim saat olan
béliim sirelerini olabildigince uzatti. Fakat
bundan pisman degilim; elime tekrar bdyle bir
firsat gegerse yine aynisini yaparim hakim bey!

Son sarjor:> Diyelim ki hafta sonu caniniz
disari cilkmak istemedi; ¢ekin perdelerinizi, alin
yaniniza yiyecek / icecek bir seyler ve bu “sifir
kilometre” maceraya atilin. Arkadan da hafif bir
miizik verdiniz mi... Oh, degmeyin keyfinize!

Siz bu yaziy1 okurken ben diinyay kurtarmak
icin yollarda olacagim; kendinize iyi bakin. Au
revoirl @

[X3{] Diismeyen tempo, rahat
oynanis, miizikler

vapim SCEI

DAGITIM SCEE

TUR Aksiyon

DiGER PLATFORMLAR PSP

wes www.us.playstation.com/syphon-
filterdarkmirror

TURKIYE DAGITICISI -

SYPHON FILTER: DARK MIRROR
[ Kalitesiz grafikler

i Disaridan bos bir aksiyon oyunu gibi gé-
: ziikebilir fakat SF: DM kesinlikle bu ayin
i hareketli ve eglenceli oyunlarindan

i biri. PSP’de deneyip begendiyse-

i niz bu oyunu PS2 konforunda da

i denemelisiniz.




KONSOL iNCELEME YAZAN TUNA SENTUNA

JUICED 2:
HOT IMPORT NIGHTS

Yurt disindan ithal etmeye degdi mi yani simdi?

rabanizi modifiye etmekten

o sikilmadiniz mi artik? Arabanin orasina
burasina bir seyler takmaktan, onu rengarenk
bir hale getirip insanlarin gézlerini kamas-
tirmaktan (kotu anlamda), yapistirmalarla
stisleyip ilkokul defterine dontistlirmekten
sikilmadiniz mi? Yetmedi mi kazandiginiz
yarislar, etkilemeye calistiginiz kizlar, disman
edindiginiz stirlicliler? Bitmeyecek mi bu cile,
bu heyecan, bu eglence? (Akl karismis yazar
ornegi)

Belki de cogunuz hala Need for Speed oynu-
yor. Bazilariniz ise Juiced ile zaman gegiriyor

Oyunun lisansini aldigi Hot Import Nights,
aslinda dylesine “cogkun” bir olusum ki bu
lisans altinda diizenlenen herhangi bir etkin-
ligin icinde bulunsaniz etkisinden bir daha

kurtulamazsiniz. R&B konserleri ve modifi-

ye araglarin birbiriyle kapismasi gibi sovlarla
donatilan Hot Import Nights hakkinda daha

ilgi icin www.hotimportnights.com
adresini ziyaret edebilirsiniz.

ve bu incelemenin ardindan pek aziniz Juiced
2'ye ilgi gosterecek. Liitfen bana kizmayin; bu
denli“standart” bir oyunla karsilasmasaydim
bu kadar kétimser olmazdim.

Hepsi ayni; hepsi...> Madem bir

oyuna onlarca araba tikistiriyorsunuz, onlari
birbirinden farkli kilmak da sizin isiniz degil
mi? Demek ki degilmis zira oyundaki tiim
arabalarin yol tutuslar birbiriyle ayni. Halbuki
bir Amerikan arabasiyla, egzotik ara¢ sinifina
giren bir hiz canavarinin virajlari ayni sekilde
almamasi gerekir. Juiced 2'de ise bdyle bir
ayrimdan bahsetmek imkansiz. Yukaridaki
satirlarda bahsetmis oldugum siradanhigin
etkileri bu kadarla sinirli kalmiyor tistelik;
oyunun sunumunda da hicbir 6zellik yok.
Oyle ki her an yapimailardan; “Biz, Hot Import
Nights'in lisansini alip bir yaris oyunu yaptik;
icinde modifiye edilebilir arabalar, pistler falan
var, dyle yani” diye bir aciklama geleceginden
korkuyorum. Ellerindeki lisansi cok daha iyi bir
sekilde kullanma sanslari varken hepsi birbiri-
ne benzeyen pistlerle oyunu resmen sikici bir
yaris oyununa dontstiirmeyi basarmislar; ger-
cekten tebrik ediyorum. Bunlari es gecerek,

Maalesef Amerikan arabalarinin
diger arabalardan pek bir farki yok.

Farlari degistir. aynalari degistir. jantlaria

kaporta rengini...

Cok glizel!

Arkaya da kanat taktin

mi. oldu giizelim araba- sana ugak. HILLAAGGGN

SALAAA!!!

0glum. doymadiniz mi1 daha ‘“dan dun"luga?!

Zaten giderken de saga sola garpiyora canhiras bir
sekilde birbirinizi gegmeye galisiyorsunuz. Hayira
bolium gegince ne olacak? Para mi1i veriyorlar? 0
kullandigin arabanin aynasini dahi vermezler odlum
sanai anca sen para verirsin oyuna tomarla. Bir tane
de diizgilin oyun giksin kardesim5i bin arabana efendi
gibi. piknige git. yolda tavsanlar ¢iksin karsina-

AZICIK INSAN OLSANIZA OGLUM!

bak. ..
tutamiyorum kendimi-

Sinirlendim yine

Grafiklere hig¢ girmeyeyim diyorum ama yine
Abi. oyunun kapagdindaki arabayla

icindeki arabanin ne alakasi var?! Icindekini bir
torplileseydiniz- TESTERE 4 MU BU KARDESIM?! M

“Sadece yarisayim; gerisi 6nemli degil” gibi bir
tutumla bu oyuna yaklasirsaniz bir miktar da
olsa eglenebilirsiniz elbette.

Kariyer moduyla baslayalim: Zamaninizin
cogunu burada gecireceksiniz. Bir sonraki
lige gegmek icin birtakim karsilasmalari ka-
zanmaniz gereken kariyer modunun en giizel
yani, stirekli yarismak zorunda olmamaniz.
Her yarigin farkli bir amaci var; bir yarista
havada birkag saniye kalmaya calisirken diger
yarista rakibinizi gecerek para kazanmaya
calisiyorsunuz. Ustelik bir sonraki asamaya
ge¢mek icin gerekli olan gorev dizisini tek bir
yarista da tamamlayabiliyorsunuz. Tamamiyla
sizin yeteneginizle dogru orantili olarak
oyun ya hizli ve eglenceli ya da -her yarisi bir
gorevle tamamlarsaniz- monoton bir sekilde
ilerliyor.

DNA zinciriniz bozulmus
efendim> Bir yanis oyununa DNAyi karis-
tirmak ne kadar mantikhidir, tartisilir ama Hot
Import Nights sayesinde buna da tanik olduk:
Kim kimdir, ne kadar basarilidir, nasil yarisir
(saldirgan, sakin vb.); her seyi ama her seyi ya-
niscilarin DNA zincirlerine bakarak 6grenebili-
yoruz. Ne var ki bu sistem de maalesef saglikh
islemiyor. Oyle ki DNA 6zelliklerine baktigi-
nizda yarigi birinci bitirecegine inandiginiz bir
yariscl siralamad a sonlarda kalabiliyor. Ayni
DNA é&zelliginde oldugu gibi araglarin 6zellik-
lerini belirleyen puan sisteminde de sorunlar
var. Bir aracin kalitesini belirleyen yalnizca bir
puan bulunuyor ve neden aracin ézelliklerine
(hiz, yol tutusu vb.) ayri ayri puan verilmedi-
gini bir tirli anlayamiyorsunuz. Sonra gidip
aracin yol tutus ozelligini gliclendiriyorsunuz
ama bu girisiminiz de sonugsuz kaliyor ¢tinki
etkisi hissedilmiyor. Yapimailar “isleri kolaylas-

NEED FOR SPEED: CARBON

Kesinlikle Juiced 2'den ¢ok daha iyi bir arcade ya-
ris oyunu. NfS: Prostreet piyasaya cikmadan dnce
Carbon’u da denemenizi 6neriyorum; en azindan
NfS kalitesini tatmis olursunuz.

Burnout oynuyor olsaydik aracimizi
saga kirip rakip arabanin 102 parcaya

ayrilmasina sahit olabilirdik.

tiralim” derken anlasilmaz hale getirdiklerini
fark edememis olmalilar.

Oyun son derece siradan ve basit. Bu
ylizden size de Juiced 2 yerine diger yaris
oyunlarini oynamak distiyor. Paranizi bu oyu-
na harcamayin; herhangi bir Need for Speed
oyunu sizi Hot Import Nights'tan daha fazla
eglendirecektir. @

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS

Oyunda ilerlemek icin sadece
varismak yerine cesitli gorevleri
tamamlama opsiyonu giizel diisii-
nilmis

YAPIM Juice Games

DAGITIM THQ

TUR Yaris

DIGER PLATFORMLAR PC, PS3, Xbox 360,
PSP, DS

wes wWww.juiced2hin.com

TURKIYE DAGITICISI -

i @™ Pistlerden tutun da araclarin

i farkl goriiniip ayni tepkilere sahip ol-
: masina kadar her sey cok siradan; Hot
i Import Nights lisansina yakismamis

i PS2‘deki tiim yaris oyunlarini bitirdiy-
seniz ve bir araci turuncuya boyadiktan
: sonra aracin iistiine siyah karbon-fiber
bir kaput yerlestirmek ve her tarafini

i egzotik yapistirmalarla siislemek

i sizin icin bir tutkuysa bu oyunu

i satin alabilirsiniz.







RATATOUILLE >x

areleri sever misiniz bilmem ama

benim pek sevdigim séylenemez.
Aslina bakarsaniz farelerden olabildigince
tiksinirim, igrenirim. Ha, bir de kdpekleri
sevmem. Aslinda severdim ama en son
Mecidiyekdy'de, dort kopedin saldirisina
ugradiktan sonra artik pek hazzetmiyorum
kendilerinden. (100 metre &teden bir kdpe-
gin geldigini gorse iskillenmeye basliyor; ben
sahidim - FFA) Neyse; biz konumuza donelim.

Siz simdi “Madem fareleri sevmiyorsun;

o halde ana kahramani fare olan bir oyunu
nasil inceleyebiliyorsun?” diye soracaksiniz.
itiraf etmek gerekirse, Ratatouille’u (Nasil

Lokantasi'nda

bir isimdir bu boyle?!) oynamadan 6nce ben de kendime bu soruyu
sordum fakat Remy'nin, tiirdeslerinden “biraz” farkli oldugunu
ogrendikten sonra ona bir sans tanimak istedim. “Fark” mi dedim?
Evet, aynen Oyle... Zira Remy, kendisini Fransiz Mutfagi'na adamis
ve bu ugurda ailesini karsisina almayi goze almis olan yetenekli ve
idealist bir fare. Hatta “Yemek yapayim” diye daldigi Gousteau’nun

pesini bir tlirlt birakmayan Sef Mr. Skinner'in kurdugu tim tuzak-
lar karsisinda canini ortaya koyacak kadar da cesur. Bu tuzaklar neler
mi? Bir kere, mutfaktan malzeme asirirken Mr. Skinner'in gozii hep
Remy’nin lizerinde. Mr. Skinner, Remy'yi gordiigii anda lizerine do-
mates atarak onu dldiirmeye calisiyor. Tim bunlar yetmemis olacak
ki etrafa bircok fare kapani ve ¢esitli diizenekler de yerlestirmis.

Remy’nin oyun boyunca karsilastigi engeller bunlarla sinirli degil

elbette; zira mutfak blyik. Remy, yapacagi yemeklerde kullana-
cagi malzemeleri toplamak icin bazen buzdolabina girerek donma
tehlikesi atlatiyor, bazen de raflara ¢tkmak icin elektrik akiminin
dolastigi tellere tutunuyor. “Malzeme toplama” isini bitirdikten sonra
da mutfaga giriyor ve basliyor yemek yapmaya. Remy; malzemeleri
dikkatlice dogruyor, tencerelere atip pisiriyor ve servis yapmak
lizere tabaklari bir glizel siisliyor. Simdi, boyle bir fareyi digerleri

ile bir tutabilir misiniz? Elbette hayir! Bu ylizden eger siz de benim
gibi farelerden igreniyor olsaniz da Remy'ye bir sans verin; pisman
olmayacaksiniz!

vAPIM: Helixe

pacGimim: THQ

TUR: Platform

DIGER PLATFORMLAR:

PC, PS2, PS3, PSP, X360, Wil

Oynamaya basladiktan sonra
elinizden birakmak istemeye-
ceginiz oldukca eglenceli bir

yapim. Platform oyunlarindan

weB: www.thg.com hoslana’_’ D’S fahlpler 2
TURKIYE DAGITICISI Ratatouille’yi .
Nintendo Tiirkiye mutlaka denesinler.

SUPER PAPER MARIO

“Arkadasim, bir insan 20 kiisur yildir hic mi degismez?!” diyecektim Kki...

eriye doniip bakiyorum da Mario ve Luigi kardeglerin oyun diinyasina
@adlm atmalarinin ardindan tam 24 yil gegmis; neredeyse benim yasim
kadar... Peki, bu 24 yil icinde yeryiziinde neler degisti? Pek cok sey, degil mi?
Peki, biri bana aciklayabilir mi; bu iki karakterin neyi eksik ki bir tiirlii degise-
miyorlar? Hatta bu iki“degisemeyen” gruba, Mario Kardesler'in azili diismani
olan Bowser ve onun belirli araliklarla kagirp durdugu Princess Peach de
dahil. Tamam; teknolojinin ilerlemesi ile bu karakterleri farkli platformlarda
cicili bicili grafikler ile gérdiik ama Mario Kardesleriin gorevleri hep ayniydi:
Prenses’i kurtarmak! “Bu oyunda da durum pek farkli degil” diye diistindiim
Super Paper Mario'yu oynamaya basladigimda. Fakat gelin gériin ki Mario
Kardesler beni ters kdseye yatirdi; hem de cok ters... Zira bu kez kaginlan
karakter sadece Princess Peach, kozlarimizi paylasacagimiz isim ise Bowser
degildi. Bu kez, Bowser da Princess Peach ile ayni kaderi paylasiyordu ve
bunun tek bir sorumlusu vardi: Count Bleck!

Super Paper Mariodaki gérevimiz, Bowser
ve Princess Peach'i, Count Bleck adindaki
yaratiktan kurtarmak. Mario'yu -6nceki
oyunlarin aksine- bu kez hem 2D, hem de 3D
olarak oynayabiliyoruz. Seriye getirilen bu yenilik,
eglenceli oldugu kadar islerimizi de kolaylastiriyor.
Zira karsimiza gikan yaratiklarla / engellerle basa
¢ikamadigimiz anlarda, Wii Remote'un “A” tusuna
basarak boyut degistiriyor ve onlarin yanlarindan
elimizi kolumuzu sallayarak gecebiliyoruz.

Yolculugumuz boyunca bircok karakter bize
eslik ediyor ve bu sayede onlarin yeteneklerinden
faydalanabiliyoruz. Ornegin; oyunun basinda bize
yoldaslik etmeye baslayan Pixl sayesinde normal-

vAPiM Intelligent Systems

: Oyun boyunca uzayip giden
DAGITIM: Nintendo i

: sikici diyaloglara katlanabi-
TOR: Platform ! lirseniz oldukca eglenceli
\I/DVIEGBE'F:Alpir:i:)t::;?;(;m/site/spm vakit gecirebilirsiniz
TURKIYE DAGITICISI: Nintendo .suPer Pap er.’?.a rio
Tirkye ll_e. _Ama dedlglr_n_

: gibi: “Katlanabilir-
i seniz"”

de goremedigimiz gizli kapilan gorebiliyor, bize daha sonra katilan Throeau
ile de etraftaki nesneleri veya yaratiklan tutup bir koseye firlatabiliyoruz.
Ayrica, oyun ilerledikce bu karakterlere yenileri de katiliyor.

Oyunda canimi sikan iki seye deginmek istiyorum: Uzun, sikici diyaloglar
ve miizikler... ikisi de bir siire sonra tekrar etmeye baglyor ama bunlan
goérmezden gelirseniz ve bir Mario fanatigiyseniz sorun yok. @



KONSOL iNCELEME YAZAN KIVANG GULDURUR

azinin etrafinda gordugtiniiz ekran goriin-
owleri ne kafay! yemis bir polis memurunun
yedidi haltlarin belgeleri, ne de Die Hard 4.0 filmi-
nin basina sizan gorselleri... Pursuit Force: Extreme
Justicelin coumuzu yaniltma ihtimali var.

PURSUIT FORCE: 2z
EXTREME JUSTICE

Trafik kurallarina uyalim! Ya da bos verin; uymasak da olur!

diyaloglara girmiyoruz. Ya da normal yollardan araglara sahip olmuyoruz.
Bunun yerine kilometrelerce hizla giden araglarin tepelerinde geziniyor,
son hizla giderken bir bagka araca atlayarak gecis yapiyoruz. Gegis yaptigi-
miz arag sahiplerini“tepme”yoluyla bertaraf ediyor, aracin kontroltini
ele gegiriyor ve bir sonraki hedefimiz icin gasp ettigimiz arala yolumuza

PURSUIT FORCE: EXTREME JUSTICE

Diismeyen tempo,

muhtesem grafikler

i [T Kayit sistemindeki
i giderilmemis sorunlar

ilk oyunun, fizik kurallarini hice sayan oynanisi  devam ediyoruz. vapm BigBigGames  : Bjg Big Games; size diyorum!
Extreme Justice'e de degistiriimeden aktariimis. Peki, oyunda el koyabilecegimiz arac cesitleri neler? ilk oyundaki otomo- DAG'T'M.S‘"W “Checkpoint” diye yillardir
Oyundaki tiim gorevlerimiz sehrin huzurunu biller, askeri araclar, tekneler ve motosikletlere ilave olarak itfaiye arabalari, TR Rksiyon i kullanilan bir kayit sistemi var
bozan cetelere, adaleti tattirma amacinin tizerine  tanklar, hovercraft'lar ve savas ucaklari EYde bizim tarafimizdan “sevilmeyi” DIGER PLATFORMLAR P52 va hani... Bir dahaki sefere
kurulu. bgkleyen diger arag seceneklerini olusturuyor. TWUE:HYE DAGITICIS! - bu sistemi oyuna ekle-

Peki, bu gorevler esnasinda neler mi yapmi- Ik oyuna nazaran daha dalli - budakli ve 6n planda bir senaryo ve ¢ok yin de oyundan puan
yoruz? insan gibi hareket etmiyoruz mesela. daha iyi grafiklerin yaninda yeni araclar, yeni ceteler ve yeni bir ana karak- ¢ kirmak zorunda kalma-
“Polis! Aracina el koyuyorum!”seklindeki olagan  ter... Hepsi, bizi PSP’lerimizde bekliyor. yalim!

STAR WARS BATTLEFRONT:
RENEGADE SQUADRON

R2D2 ve C3PO0 yedek parcasi bulunur; tamiri yapilir

Star Wars cilginligi hicbir yerde pesimizi bi-
rakmiyor. (Birakacaga da benzemiyor.) Cogu film
yapimaisinin “Kesin kar ederiz!” goziiyle baktigi
video oyunlari sektorii de bu ¢ilginliktan nasibini
aliyor, kuskusuz.

eeri biteli neredeyse li¢ sene olacak fakat

Akademisi, Legolusu, KOTOR'u, Battlefront'u bir sistem! Kontrolleri diizenleme imkanina sahip olsak da bu imkan Eglenc_ell oyna..m.s’ EE H.amal kontrol
basarih grafikler, miizikler : sistemi

derken oynadigimiz Star Wars oyunlari listesi bir

Multiplayer modda ise Wi-Fi veya online mod lizerinden, 16 kisiye kadar
oyuncu destekleyen haritalarda biiyiik carpismalara dahil olabiliyoruz.

Ancak PSP'de oynadigimiz hemen hemen her aksiyon oyunundaki sorun,
SWB: RSde de karisimiza ¢ikiyor: Kontroller! Sol Stick ile karakterimizi
hareket ettirip Uggen, Kare, Yuvarlak ve X tuslar ile kamerayi kontrol edi-
yoruz. Kamera bu kadar fazla tusla kontrol edilir mi hic? Ne kadar sagma

oynanistaki hantalligi ve sagmalikligi ortadan kaldirmaya yetmiyor.

etmeyin zamaninizi. Ve son olarak Star Wars hayranlan! S6ziim size; nereye
kayboldunuz hemen? @

STAR WARS BATTLEFRONT: RENEGADE SQUADRON

hayli kalabalik. Ustelik ttim bu isimlerin arasinda Oyunun grafikleri, agzimizin suyunu akitacak kadar etkileyici degil. Fakat | yapim Rebellion : Battlefronttan pek bir

ok az sayida kalitesiz oyun mevcut. kabul etmeliyiz ki SWB: RS g6z zevkimizi bozmayacak kadar iyi bir gorsellije | pacimiv LucasArts farki olmasa da PSP'de
Serinin en yeni oyunu Star Wars Battlefront: sahip. Karakter ve arag modellemeleri oldukgca detayly; tistelik en hareketli TOR Aksiyon P sw diinyasi ile eglenceli

Renegade Squadron, orijinal trilojinin zaman sahnelerde bile grafiklerde herhangi bir tekleme yagsanmiyor. DIGER TARAFLAR - . saatler gecirmek iste-

diliminde gecen bir aksiyon oyunu. Oyunun se- Ey oyun gurulan! Séziim size; oyun diinyasindaki gidisat sizi pek memnun | Wes WWw.lucasarts. venler icin ideal bir

naryo modunda, SW evreninde birbirinden sicak  etmiyorsa bu oyuna bir sans verebilirsiniz. Ey aksiyon severler! Bu séziim com/games{‘swbatzlef- oyun .

catismalara girebiliyor ve bu evrene 6zel, tiirlti de size geliyor; gidin boyle oyunlan baska platformlarda oynayin! PSP gibi :EEE?:E&Z;ZET ron ’

tlirlti araglan kullanma sansina erisebiliyoruz. kontrol 6ziirliisii (Aksiyon oyunlari icin séyliiyorum.) olan bir alette heba




KONSOL iNCELEME YAZAN FURKAN FARUK AKINCI

HALO 3

Master Chief’in ayak sesleri

arih: 10 Ekim 2007, yer: LEVEL Headquar-
Oters... Once derinlerden gelen ok giiglii
ayak seslerini duyduk. Heyecanlanip “Ne olu-
yor” diyerek pencerelere Usistiik. Gordiigimuz
sey, ayaklanmis bir tank gibiydi. Zirhi glinesin
altinda parildiyordu. Karizmatik kaskinin
ardindan bizi gorebildigine neredeyse
emindik. Sonra ayak sesleri siddetlendi ve
masalarimizin tizerindeki her sey kontrolsiizce
yere dlismeye baglad. Bir depremin ortasinda-
sindaymisiz gibi sarsiliyorduk. Elif masasindaki
pastay! kurtarmaya calisirken Firat: “Boyle
oyun kahramani olmaz; ¢ok agik konugayim”
demekten kendini bir tiirli alamiyordu.
Evet, Master Chief dayanamayip LEVEL ofisini
ziyarete gelmisti. ici dolmustu; konusmak
istedigi seyler vardi ama dili - damagi
kurumustu. Inventory’sinden bir sise su
¢ikarip kafaya dikmeye calistiysa da kaski hala
kafasinda oldugu icin suyu Ustiine - basina
doktl. Bu yetmezmis gibi ofisteki HDTV'yi de
kirdi. Master Chief, LEVEL ofisinin ortasinda
dort déniiyordu. En sonunda ofisin iri yan
erkegi olarak Master Chief'in koluna yapistim,
masama kadar siiriikledim ve asagidan vingle
¢ikardigimiz, dékme demirden yapilmis olan
sandalyeye oturmasini sagladim. Kaskini ¢ikar-
di; oldukga yorgun goriiniiyordu. Konusmaya
basladi:

....................................... A]ANDA
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Evet, dogru tahmin: Yapim-
cilarin vaat ettigi, bizim

de 6ngordiigiimiiz her sey
dogru cikti ve Master Chief,
yeni nesle inanilmaz bir ¢1- H
karma yapti. Hayal kinkhgina
ugramamak gercekten hos
dogrusu.

“Flood’u temizledim, Covenant’i
bitirdim; artik cok yorgunum> “Yillarca
‘Konsolda FPS olmaz!’ diye bagirdi insanlar.
Bunca 6n yarginin karsisinda tutunabilmek ne
kadar zordu, biliyor musunuz? Her neyse, ilk ma-
ceram ile bir risk aldigimizin farkindaydik. Sektor,
konsolda asla FPS oynanamayacagini savunan
insanlarla doluydu. Ama bizim gercekten 6nemli
bir silahimiz vardi: Xbox'in joypad'i. (Tam bu
anda Master Chief'in gozleri doluyor.) Kontrolleri,
grafikleri, karakterleri, miizikleri ve en 6nemlisi
senaryosu ile ilk Halo, cogu 6n yargili oyuncu
icin bir tokat niteligindeydi. ikinci maceramda
ise oyuncular ilk oyuna dair sevdikleri her seyi
yerli yerinde buldular. Belki senaryonun islenisi
hakkinda olumsuz diisiincelere sahip olabilir-
siniz fakat biz sadece oyuncularda biraz merak
uyandirmak istemistik; hepsi bu. Oynanist ise ilk
oyuna gore nispeten daha esnek buldugunuzu
tahmin ediyorum. Kisacasl, hep bir 6nceki
yapimin iizerine bir seyler ekleyerek gittik. Bu
nedenle insanlar benim ya da Halo ile ilgili
konusurlarken biraz daha dikkatli olsunlar” dedi
Master Chief, ardindan Inventory’sinden bir adet
Halo 3 kopyasi ¢ikardi ve 6niime atti. Ardindan
devam etti:

“Verecegin notu etkilemek gibi biramacim
asla yok; beni az ¢ok taniyorsun. Ancak bu

maceram ile grafik, ses, oynanabilirlik gibi teknik
ozellikler tavan yapti. Ayrica, oyunun multiplayer
moduna ¢ok 6zen gosterdik. Kisacasi serinin
-aclk ara ile- en iyi oyunu Halo 3 oldu."“Bakaca-
§1z" dedim ve isime dondiim.

Aradan bes saat ge¢misti. Parmaklarima
kramplar girene kadar Halo 3 oynamistim ama
yetmemisti; oyuna doyamamistim. Master Chief
haklyds; bu nasil bir oyun olmustu boyle?! Bu
arada, Master Chief ofisin pastirma sicagindan
pismis olacak ki yanimda don - gémlek bir halde
kalmisti. Hemen o sirada kulagima egilen Firat:
“Bunun da biitlin vitamini zirhindaymis arkadas,
solucan gibi kaldi, tipe bak, hehehe!” diyerek
beni geriyordu.

Master Chief sessizligini bozarak devam etti:
“Oynanabilirlik miimkiin oldugunca gelisti-
rildi. Hareketlerim, Xbox 360 joypad'inin tim
ozelliklerinden sonuna kadar yararlaniyor. Tetik
tusundaki hassasiyete ve vurus doygunluguna
hayran kalacaksiniz. Silahlar tizerindeki denge

TIMESHIFT

Yenilikgi oyunlara bir yenisi daha eklendi. Sayfalan
bir kanistinn bakalim; buralarda bir yerlerde ince-
lemesi de olacak. Deneysel bir oynanis tarzi suna-
rak asi bir tavir sergileyen TimeShift, FPS tiiriine
alternatif bakis agilari kazandiran, kaliteli bir oyun.

ise en iyi sekilde saglandi. Ayrica kullanmaktan
hem benim, hem de oyuncularin buiyiik keyif
alacagini diistindigtim silahlar da emrime
sunulmus durumda. Ek olarak kullanabilece-
gimiz yeni araclar da var. ilk iki oyunda oldugu
gibi kullanimi yine cok zevkli olan araclar, savas
alaninda da oldukga verimli taktiksel esneklikler
sagliyor. Bu yeni oyuncaklari gelin burada
aciklamayayim; sen de agiklama. Siirpriz olarak
kalsinlar“Peki bu saydiklarin oyuna yiiksek not
vermemiz icin yeterli mi sence?” diye sordum
Master Chief'e.“Elbette ki degil!” diye sertce
yanitladi. “Oynanabilirligi zengin kilmak adina
yeni item'lar ekledik oyuna. Oredgin, artik ben ve
mattefiklerim diismanlarima karsi holografik bir
zirh kullanabiliyoruz. Bize karsi yapilan saldinlar
bu zirhtan geri dénerken biz iceriden -zirhin
enerjisi bitmeden- diismanlarimizi rahatlikla
harcayabiliyoruz. Elbette bu, buzdaginin gori-
nen kismi; macera boyunca kullanabilecegim

Master Chief'i seslendi-
ren Steve Downes, aslen
bir DJ ama hayatinda
Halo'dan dnce hig vi-
deo oyunu oynamamis
bir DJ. Ayni zamanda
seslendirme sanatgisi

olan Downes daha dnce

Septerra Core: Legacy of

the Creator oyununda Martin O'Donnell ile calis-
mis. Martin O’'Donnell, Bungie Softwarein miizik
direktdrii olunca, ana karakterimizin seslendir-
mesini yapmasi icin yapimai ekibe Steve Downes'i
onermis. Ve sonug karsinizda!




daha bircok item var ve hepsi Halo 3'e esnek bir
oynanis kazandirabilmek icin tasarlandi”

“Oyuncular ikinci oyunun sonundan hi¢
memnun kalmamislardi, hatirliyor musun?”
diye sorarak biraz zorlamak istedim Master
Chief'i. O ise sakinligini hi¢ bozmadan yanitladi:
“Dedigim gibi tiglincii oyun icin oyuncular
biraz meraklandirmak istedik. Kaldi ki tigincii
maceramin sonunda bu meraklarinin karsiligini
kesinlikle alacaklar. Herkesin begenisi icin harika
bir son hazirladik ve emin olun oyuncularin
oyunun sonunu gorecegini diisiinmek beni ¢ok
heyecanlandiryor! Fakat benden kesinlikle daha
fazla bilgi alamazsiniz; oynayin ve goriin”

“Oyuncu dediginin gozii asla doymaz,
biliyorsun degil mi?” diyerek lizerine
gitmeye devam ettim Master Chief'in>
“Biliyorum” dedi; “Bu ylizden multiplayer mod
seceneklerinin olabildigince zengin olmasi igin

HALO 2

Master Chiefile ilk tanismamiz.
Kendisini oldukga koseli bir oyun
evreninde yasamak zorunda bi-
rakilmis ve gliniimiize gore kotu
grafiklerle modellenmis bir hal-
de goriiyoruz.

efmodellemisler.

Eh, boyle biraz daha iyi gibi.
Programcilar, Xbox'a biraz daha
alismglar ve bugiin bile basarisiz
bulmayacagimiz bir Master Chi-

cok ugragildi. Hatta, sadece iki kisiyle oynanabilen
co-op modunu tam dort kisi ile oynanabilir hale
getirdik; hem de Xbox Live destegiyle... Ek olarak
oyuncular, 16 kisiye kadar oynanabilen death-
match ya da team deathmatch secenekleri ile de
mutlu olabilirler. Simdilik 11 adet online harita var;
eminim ki Xbox Live lizerinden gerisi gelecektir.
Ayrica, oyuncularin tim bu multiplayer oyunlan
kisisellestirmeleri de miimkin. Kisacasi tamamen
kendinize has oyunlar ortaya cikarabiliyorsunuz.
Bu 6zellik icin oyunun igine Forge adli bir prog-
ramcik eklendi. Son olarak, yarattiginiz tiim harita
ve oyun modlarini Live servisi tizerinden diger
oyuncularla paylasabiliyorsunuz.”

“Peki ya teknik 6zellikler?” dedim; “Olabilecegi-
nin en iyisi.." diye yanitladi. “Halo serisinin teknik
ozelliklerinden her zaman 6vgliyle bahsedilmis-
tir. Bu oyunda yeni neslin tiim giicinden fayda-
lanildi. Gorsel yonetmenler, grafik buttnltgini
saglayabilmek icin ¢ok calistilar. Bunun dogal

HALO3

Ve Master Chief, giintimiizdeki
modern haline kavusuyor. Ay-
nntili bir modelleme ve igiklan-
dirmaile karakterimizin yeni hali
harika goriiniiyor.

sonucu olarak ortaya inanilmaz derecede iyi grafikler cikti. Halo 3'tin
grafik motoru 6zellikle panoramik manzaralari yansitmakta ¢ok ¢ok
basarili. Ayrica sesler, seslendirmeler ve miizikler de maceranin epik
yanini yansitmakta ¢ok etkili. Ozellikle arkada calan miizikler macera
sirasinda beni havaya sokuyor” (Guilismeler...)

Ortaya cikan isi tiim ofis tayfasi cok begenmisti> Herkes
Halo 3'i takdir etmis, Master Chiefte bundan dolayi gok mutlu olmus-
tu. Glizel bir sohbetin ardindan Master Chief toparlanmak icin ayaga
kalkti; biz de konsolumuzu toparlamak icin ayaklandik. Tam herkesin
yiizi giiliiyordu ki arkadan “Horro66rrr!” diye bogiirtl duyduk. Kor-
karak bagimizi arkaya cevirdik Firat ve Sefik'le. Gordiiglimiiz manzara
cok hazindi: Elif pastali elleriyle Master Chief'in zirhiyla oynamaya
kalkismisti. Zirhin her yeri gikolata olmus, Master Chief ¢ok kizmist.
Elif'i Master Chief'in elinden zor kurtardik; gider ayak rezalet ¢ikiyordu.
Meger ne titiz bir adammig kendisi. Biz de merak edip duruyorduk “Bu
adamin zirhi siirekli niye parliyor” diye. Uzun lafin kisasi, Xbox 360
bombasi Halo 3 gercekten bomba gibi olmus, mutlaka oynayin. @

3

vil

Halo 2 ile Halo 3'iin piyasa-
ya gikis tarihleri arasinda
gecen siire. Kaliteli bir oyu-
nun yapimi her zaman igin
uzun siirer.

43

personel

Oyun icin calisan ¢ekirdek
kadrodaki personel sayisi.
Elbette ki bu sayiya alt
kadrolarda calisanlar dahil
degil.

Ie

Bussiire icinde satilan kopya
sayisi yeni bir rekorun
habercisi adeta. Gozlerinizi
biraz daha asagiya kaydirin.

546

sene

Diinya tarihiyle Halo'nun
gectigi tarih arasindaki
fark. Master Chief bizden bu
kadar uzakta yani.

X Muhtesem senaryo ve teknik
ozellikler, olduk¢a uzun 6miirlii olma-
s1, muhtesem senaryo, genis multip-
layer secenekleri

YAPIM Bungie Software
DAGITIM Microsoft Game Studios
TUR FPS

DIGER PLATFORMLAR -

wes www.halo3.com

TURKIYE DAGITICISI -

i gereken bir klasik.

i @A Arac kullanirken zaman zaman
cuvallayan yapay zeka

i Master Chief ofisimize kadar gelip
i Halo 3'ii bize sunarken, heyecani
: kaskindan okunuyordu. Acikcasi biz
bayildik bu oyuna. Gzetle Halo 3,
her oyun severin denemesi
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KENGO: LEGEND OF THE 9

Yatayusi Teyze’den susi tarifleri

fiste olagan bir glintin daha ge¢ip
Ogitmek tizere oldugunu dusunr-
ken, Furkan kisisinin bilgisayarindan
gelen “hayt huyt” sesleri ile irkilip dikkat
kesildim ve samurayli, caponlu bir oyun
oynadigini fark ettim. Bu vesileyle ofiste
cok ilging bir tartisma acildi; onu da

anlatmak isterim. Bu Japonlar bir donem
her seyin en kiiciglind, en glzelini yapi-
yorlardi ya hani; sonra birden Tayvan, Cin
falan girdi araya. Japon mapon unutuldu,
hatirlarsiniz. Kendi kendimize dedik ki
glin gelir de katana da unutulur mu?
Biliyorsunuz katana, Japon savascilarinin

kullandiklari, el yapimi 6zel bir kilig.
Keskinligi ile Gnl ve elbette el

yapimi olmasi nedeniyle nadide bir
silah. Biz, daha bu sohbete baslamistik
ki Elif Hanim kizcagizimiz cekmecesin-
den katana ¢ikardi. “Buyurun, Cin mali
katana!’Ne alirsan bir lira" hediyelik
magazasindan aldim. Tas gibi kilig;
herkesi kesiyor, hi¢ sorun yasamadim.”

dedi. Sohbet orada bitti. Hepimiz kos
kos kosemize cekildik, isimizin basina
dondiik. Allah muhafaza... Bu arada
sohbete dalmis da oyunu da unutmus
olmayalim, ona da soyle helalinden bir 1
puan verelim 10 Gizerinden.®

YAPIM Genki
DAGITIM Majesco
pLATFORM Xbox 360

BIG BUCK HUNTER

yun diinyasinin en biyiik geyigi,

geyik avi oyunlaridir; bu oyunlari
mutlaka duymus olmalisiniz. Yok duymadiysa-
niz, 10 sene 6ncesinin LEVEL dergilerinde bir
yerlerde yazmistim; arastirirsaniz bulacaksiniz
sevgili okur kisileri. Haydi; kiglik, masum,
gtizel bir hayvani“Spor olsun” diyerek avlama-
y1 bir noktaya kadar anlayabiliyorum. Amacg
beni tiksindirse de insanlarin vahsi icgtidileri

oldugunu ve yok etmeyi sevdikleri icin
ellerine silah alip geyik pesinde kostuklarinin
farkindayim. Ancak son birkag yildir av eti

icin hayvan éldiiren mantaliteye ayri bir
saskinlikla bakiyorum. Bagirsaklari bacagim
boyunda kurtcuklarla dolu, i¢ organlar

binbir mikrobun ve parazitin isgali altinda
yasayan; dmirlerinde veteriner, asi, masi
goérmemis bu dogal yasamin vahsi hayvanlari-

ni avlayip da yemek istemek nasil bir
durtiddr sevgili okur, var mi bilen? “Et
pisince bir sey kalmiyor” agiklamasini da
kabullenemiyorum; o zaman, tencere
tencere hamambadcegi pisireyim size! Nasil
olsa pisince mikrobu kalmiyor; afiyetle
yeriz, oldu mu? Neyse, lafi uzattik oyuna yer
kalmadi bak. Hay Allah, ayip olacak
yapimciya da...

vApiM Yikarim ben bu firmayi
pAGITIM Dagitmayin bi’ daha
pLATFORM Vicdan platformu

HACK//G.U. VOL. 3//REDEMPTION

Bana oyunun ismini sdyle, sana kim oldugunu séyleyeyim

yiptir beyler! Hakikaten ayiptir,
0 yaziktir, glinahtir! Bir yapim firmasi
distintin ki PS2 gibi, yasca ¢ok geng bir
kitleye hitap eden bir oyun platformu icin
oyun gelistirmis olsun ama sonra gidip oyu-
nun adini .hack//G.U. vol. 3//Redemption
gibi noktalar, taksimler, kisaltmalar ile doldur-
sun; okunmaz hale getirsin ve telaffuzu zor
oyunlar arasinda harcanmasina g6z yumsun.
Oyun giizel olabilir; sevilerek oynaniyor olabi-

lir, keyifli zaman gegirtiyor olabilir ama
arkadaslarinizla oyun hakkinda sohbet
ederken daha oyunun adini bile telaffuz
edemiyorsaniz ne anladiniz o oyundan degil
mi cigerparelerim? (Author Abla mod: On)
Simdi mesela, s0yle bir diyalogun yasandigini
distniin:

-Nazligiil, naber? Ne yapiyorsun burada?

-lyiyim Necati, Piesiki'de siiper bir oyun
oynadim da onu distiniyorum.

-Vay, hangi oyundu?

-Nokta hek ters silas ters silas ge u vol {i¢
ters silas ters silas redempsin!

-Anliyorum...

-Anliyor musun gercekten Necati? Gon-
limde kabaran dalgalari, yiregimden tagan
coskulari, anlatamadigim acilari ve derman
bulamadigim dertleri... Bunlarin hepsini
anliyor musun?

Dergicek bu sistemi tasvip etmiyor;
“Okunaksiz Oyun Adlarina Son” kampanyasini
buradan baslatmak istiyoruz sevgili okur! @

vapim CyberConnect 2
DAGITIM Bandai
PLATFORM PS2




LEGEND OF THE NORTH: KONUNG

Soguklar da bastiriyor yavas yavas

Is yavas yavas bastirmaya
0 baslamisken hem sicacik eviniz-
de oturup, hem de biitiin arkadasla-
rinizla ve sosyal cevrenizle etkilesim
icinde kalmak; bulusmalardan, parti-
lerden, davetlerden haberdar olmak
mi istiyorsunuz? Birkag yil dncesine
kadar boyle bir yasam bicimi hayal
gibi goriintiyordu ama Facebook

Facebook'un giictiniin farkina
varmadiysaniz aciklayayim: Diyelim

ki bir grup arkadasinizla bir bulusma,
gorilisme ya da bir internet kafede
bulusup LAN partisi diizenlemek
istiyorsunuz. Aglyorsunuz bir tartisma,
goénderiyorsunuz bir davetiye;
gelecek olanlar, “Gelecegim” diye isa-
retliyor; gelmeyecek olanlar ise “Allah

sonugta saglam bir organizasyon
cikiyor ortaya ve herkes mutlu oluyor.

Legend of the North: Konung'u
incelerken aklimdan gegenler tam
olarak bunlardi iste; hepinizle paylas-
mak istedim. @

vAPIM 1C: Maddox Games
DAGITIM 1C

gibi sosyal aglar sayesinde artik
bugiiniin gercedi oldu. Hala

cezanizi vermesin; o tarihte benim
sinavim var!” diye yakiniyorlar ama

PLATFORM PC

LEADERBOARD GOLF

Golfsiiz bir hayat diisiiniilebilir mi?

eaderboard Golf'un DVD’si elime
ogegtiginde gozlerimden iki damla
yas stizuldl sevgili okur. Nadide ata spo-
rumuz golf ile son derece ilgisiz olma-
mizi yermek tizere hazirlanmis, ironik bir
sanat eseri olan bu ¢alismada; onlarca
sanatgl, artist, programci, sucu ve bucu
hicbir masraftan kaginmamis, emek har-
camis, oturmus ve birbirinin aynisi olan

binbir trilyon golf oyunundan bir tane
daha yapmis. Aslinda oyunun hikayesi
son derece heyecanh ve surtkleyici;
Martin, cocuklugundan beri efsanevi

bir golf oyuncusu olma hayali ile yanip
tutusmaktadir ama karsi komsusu giizel
Lucy, onun asla iyi bir golfcu olamayaca-
gini séyleyerek onunla alay etmekte ve
mabhallenin yerel golf kltibuntn kaptani,

yakisikli John ile ¢ikmaktadir. John, sev-
gilisine hava atmak icin devamli olarak
zavalli Martin ile dalga gecerken; Martin,
okulun samar oglani haline geldigini
fark ederek kendi kendine bir yemin

eder ve geceleri, evdeki odasinda gizli
gizli calisarak yenilmez bir golfcu haline
gelir. Oyunun sonunda, Martin ve John
kader magct icin karsi karsiya geldigin-
de artik kontrol sizdedir. O minik golf
topunu, besinci deligin yanindaki gdlete
distrmeden diger delige gegebilecek
misiniz, yoksa maci John'a verip guizel
Lucy'yi ona mi teslim edeceksiniz?

Gece guindiz, hi¢ durmadan, araliksiz
Leaderboard Golf oynuyorum arkadas-
lar; sizce ezik miyim? @

vAPIM Midas Interactive
DAGITIM Lazim degil
PLATFORM PC
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abileler, halklar ve devletler ortaya cikmadan énce, toplayicilikla ...Ve oyunlar yasaklarla tanisiyor

o gecinen insanoglunun o aptal halini gdrmeyi ok isterdim insanlar “yeni ve bilinmedik olan"dan korkmus ve
dogrusu. Oyle ya; tamamen icgiidiilerine gére yasayan, heniiz bir dii-  cekinmislerdir her zaman. Bu yiizdendir ki bu “yeni
zen sahibi olmamis, suursuzca davranan ve ayaga kalkmayi henliz yeni  seyler”e hep bir 6nyargi ile bakmuslardir. Elbette
6grenmis olan insanlar uzaktan seyretmek pek komik olurdu kanimca. korkulmasi gereken asil unsur cehalettir. Ancak “yeni
Gelgelelim; toplasaniz 10.000 yil dncesine kadar “ikamet” nedir bil- olan unsur’, bir sekilde bulastigi toplulugun 6rf ve
meyen bu burnu biytik irkin, toplu yasama gectikten sonra sirfkendi  adetleri ile ¢atisiyor ise 0 “yeni”nin kabul gérme sansi
duygularini bastirmak icin birtakim yasaklar icat edecegi kimin aklina  ¢ok distiktir. Kisacasi; zamaninda caz, rock, metal
gelirdi? Acikcas, bu galakside kendi duygularinin sesini bu denli kisan  gibi miizik tiirlerine ve sinemaya karsi takinilan tavrin
ve koydugu yasaklar ile kendi hayatini cehenneme ceviren baska bir ~ aynisi, giinimiizde video oyunlarina karsi sergilen-
irkin daha var oldugunu pek sanmiyorum. Ancak diger taraftan, “insan” mekte.
denilen garip yaratigin dizginlenmesi icin bu yasaklar koymak elbette  Tartismalara sebep olan ilk oyun, 1976 yapimi Death-
ki kaginilmaz bir ¢6ziim. Zira hepimiz “bir yasagi deldigi icin” cennet Race'ti: Basrollerinde David Carradine’t ve Sylvester
bahcesinden kovulan bir irkin torunlariyiz; bu bizim kanimizda var. Stallone’u gorebilecegimiz, 1975 yilinin kiilt filmi Dea-

Gliniimiizde ise insanin duygularini karsi cinsten bile daha ¢ok th Race 2000'den uyarlanan oyun, insanlara ilk defa bir
tetikleyen kitle iletisim araclari ve ozellikle gorsel medya, bu “duygu video oyununun siddet icerebilecegini gosteriyordu.
tetiklenmesi“nin nakde cevrilebildigini anladigindan beri birtakim Sivil toplum érgiitleri icinde belki de ilk defa “ahlaki
unsurlari hesapsizca kullanmaktan hi¢ ¢ekinmedi. Bu tutumun panik” (moral panic) bu denli yliksek sesle tartisilmaya
sonucunda; gerek sinemanin, gerek miizigin, gerekse edebiyatin baslanmisti. Oyle ya, bir yazilim sayesinde insanlar
icinde irkcilik, seks, siddet, sug 6geleri gibi toplum diizenini ve insan arabayla birilerini ezebiliyor, ezdikleri insan kadar puan
karakterini bozabilecek unsurlar rahatca kullanildi. Bu siireg icinde kazanabiliyorlardi. Bir yazilim ki insanlara inisiyatif
baska bir halkin onurunu zedeleyecek, cocuklarin ve genclerin kullandirarak onlarin sanal cinayetler islemelerine
psikolojik gelisimlerini koti yonde etkileyecek, insanlari suca tesvik imkan taniyordu. Bu elbette ki kabul edilemez bir
edecek unsurlar 6zellikle gorsel medya yoluyla toplum dinamiklerinin  durumdu. Hele ki heniiz kimsenin video oyunlar
icine yedirildi. Video oyunlari da bu durum icin elbette bir istisna teskil hakkinda dogru diiriist bir fikri yokken... Exidy Soft-
etmiyor. Devam eden satirlar arasinda firmalarin bazen ne kadar ileri ~ ware'in (Excellence in Dynamics) NES platformu igin
gidebildigini gorecek ve okumayu bitirdikten sonra oyun diinyasina yaptigi Death Race, video oyunlari iizerine yasanacak
farkli bir agidan bakmaya baslayacaksiniz. Gelin, gelin; yaklasin... Yasak ~ biyiik tartismalarin atesini yakmis; Twisted Metal,
Elma'dan bir isink da siz alin... Carmageddon, Destruction Derby gibi oyunlara fikir
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ULKELER VE OYUNLA
Siniflandirmasi Ofisi adi altinda tiim medya  gikamayan oyunlar sunlar: Sansiirlii bir siiriimii
Federal kanunlara gore oyun yapimailari, tiirlerini denetleyen 6zel bir kuruma sahip. Arcade modunda yer piyasadayken, Hot Coffee modunun
iirlinlerinin Arjantin kopyalarinin iizerine Ancak ilging bir sekilde, Avustralya, sine- alan Counter Kill secenegi nedeniyle, kesfedilmesi ile “RC” damgasi yedi. Bu ibare,
“Fazla 1s1ga maruz kalmak (overexposure)  ma filmlerinde uyguladigi +18 kuralini oy- igerdigi ciplaklik nedeniyle, “Oyun satilamaz” anlamini tasiyordu.
sagliga zararhdir” ibaresini yerlestirmek unlar iin kesinlikle uygulamiyor. Kisacasi, icerdigi siddet nedeniyle piyasa- Ayrica, Leisure Suit Larry: Magna Cum Lau-
zorundalar. Ayrica, “Tiim yaslar i¢in uygun-  bir oyun bu “siniflandirma ofisi” tarafindan  ya cikkamadi. de, Marc Ecko’s Getting Up: Contents
dur’; “Sadece 13 yas ve iizeri icin uygundur’, +15 kategorisine dahil edilemiyorsa direkt Sansiirlii bir sekilde yayimlanan oyunlar:  Under Pressure, Manhunt, NARC, Postal 1 ve
“Sadece 18 yas ve iizeri icin uygundur”iba- yasaklaniyor. Oyun firmalari tarafindan geri Orijinal siiriim hicbir za- 2, Phantasmagoria serisi, Reservoir Dogs,
releri de oyun paketlerinin iizerinde bulun-  kafalilikla suclanan Avustralyal yetkililer man piyasaya ¢tkamadi. Onun yerine oyu- Rule of Rose, Singles: Flirt Up Your Life,
mak zorunda. bu yazi hazirlandigi siralarda yaptiklari bir ~ nun epey inceltilmis bir siirlimii yayimlandi.  Shellshock: Nam ‘67, The Punisher,

aciklama ile oyunlar icin bir +18 kategorisi Orijinal siiriim, kullaniciile asla Voyeur gibi oyunlar da kullaniciile asla

iizerinde cahistiklarini agikladilar. bulusmadi; piyasaya gikan siiriim sansiir-  bulugamadi.

Avustralya, Sinema ve Edebiyat Avustralya'da piyasaya hicbir zaman




1999 yilinda bir adamin ii¢ kisiyi 6ldiiriip,
tam sekiz kisiyi yaralamasindan sonra tiim
iilkede, alti video oyunu yasaklandi: Doom,
Mortal Kombat, Duke Nukem, Requiem:
Avenging Angel, Blood ve Postal...

IN HALK CUMHURIYETI

ni ve Cin Ordusu’nu kiigiik diisiiriiciiimgeler
barindirdigi icin yasaklandi. Oyunda ayrica,
Cin gorevleri arasinda Hong Kong Toplanti
merkezini yikmak gibi Cin halkini kiigiik

babaligi etmisti.

Mystique Softw.are.yal)lngl o.Ian Custer’s Revenge (1982), hem
blyuk tartismalara sebep olmus, hem de basta Birlesik Devletler
olmak tizere bircok tilkede yasaklanmisti. Atari 2600 platformu icin
gelistirilen bu oyun, erotik icerikliydi. Ancak oyunun yasaklanmasina
sebep olan asil unsur acik cinsellik 6geleri icermesi degil, enikonu irkgi
olmasiydi. Zira General George Armstrong Custer olarak oyunda tek :
bir amacimiz vardi: Direge baglanmis olan Amerikan bir yerli kizina te-®
caviiz etmek! Elbette ki bircok sivil toplum 6rgutii ayaga kalkt; Kadin e
Haklari savunuculari, Pornografi Karsiti Kadinlar Dernegi, Kizilderili o
sozciileri ve benzeri orgitler olabildigince yapimci firmaya yiiklendiler®
Sonra ne mi oldu? Firma, getirilen agir elestirilerin ve acilan davalarin e
altindan kalkamayarak batti.

Oyun, hep oyun olarak kalmal miydi bilinmez ancak Midway
tarafindan Street Fighter'a rakip olarak gelistirilen Mortal Kombat,
bircok programci tarafindan oyunlari salt birer oyun olmaktan ¢ikaran
ve insanlarin eglence anlayislarini degistiren bir unsur olarak gordilir.
Takvimler 1992'yi gosterdiginde, ¢izgi film havasina ve gorece
sempatik karakterlere sahip olan Street Fighter yerine, karakterleri
gercek insanlar tarafindan canlandirilan ve asiri siddet sahneleri

Jeegen Mortal Kompbat popiiler olmaya baslamisti oyun salonlarinda.
Kollar, bacaklar kopuyor; kan gévdeyi olabilecek en fiitursuz sekilde
gétiirliyordu. izleyenin agzini acik birakan, mideleri zayif olanlarin
bakmaya dayanamadiklari bu sahneleri elbette sivil toplum 6rgiitleri
ile cesitli Gilkelerin “aile ve genclerden sorumlu bakanliklar” da
izliyorlard. Bircok toplanti yapildi; Midway aleyhine sayisiz dava agildi
ve bu davalarin sonucunda, Mortal Kombat'in, Almanya ve Brezilya'da
orijinal haliyle ve resmi olarak piyasaya ¢ikmasina izin verilmedi. Hicbir
zaman... Ancak o yillara kadar, video oyunlarinin toplum tarafindan
“"kabul edilebilirligi” yeterince artmisti. Bu anlayisin da yardimiyla hem
firma, hem de marka ayakta kaldi. Boylece Mortal Kombat, video oyun
tarihinin en ¢ok tartisilan ama en popiiler oyunlarindan biri oldu.

Bu sirada Diinya degisiyor ve giindelik yasam, insanlarin sirtlarina
daha fazla sorumluluk yiiklemeye basliyordu. Soguk Savas yillarinin
geride kalmasi ile degisen diinya diizeni ve insan zevkinin incelmesi,
toplumlari bir arada tutan mukozalarin ¢6ziilmesini hizlandiryordu.
Monoton is yasami ve bir gence yapilabilecek en biiyiik kotiliik olan
“okul”kavrami, popdiler kiiltiiriin iyiden iyiye yayllmasi ile anlamini
yitirip bugtinkii son halini almaya baslamisti. Bu baglamda -6zellikle
genglerin- isyan duygulari yogun bir sekilde glidiilenmeye baglamisti.
Birlesik Devletler icinde ofis ve okullarda artan kavgalar, hatta sonucu

diisiirebilecek ayrintilar da vardi.

Oyunlar-
da Tibet, Sinkiang ve Mancurya bagimsiz
birer devlet olarak yer aliyordu; Tayvan ise
Japonya'nin egemenligindeydi.

Yine Cin Devleti'ni ve
Cin Ordusu’nu karalamaya yonelik unsurlar
icerdigi icin yasaklanan bir oyun.
Tibet, oyunda
bagimsiz bir devlet olarak goriiniiyordu.

ALMANYA

Yasaklama konusunda Almanya diger iil-

Cin Devleti’-
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kelerden biraz daha siki. Ancak Alman-

lar, iilke dahilinde tikir tikir isleyen bir sis-
tem kurmuglar. Zira sug teskil eden eylem,
yasaklanmis bir oyunu satin almak degil,
satmak. Ancak Aralik 2006'da yiiriirliige
giren bir kanun uyarinca canlilar iizerinde
uygulanan vahset goriintiilerine yer veren
oyunlarin oynanmasi bile ceza kapsamina
girdi. Bu baglamda insan onurunu zedeleye-
bilecek her tiirlii oyun da yasak kapsamina
girmis oldu. Wolfenstein 3D, Mortyr, Com-
mandos: Behind Enemy Lines, KZ Mana-
ger gibi oyunlar, Nazi unsurlan iceren ve bu

6liimle biten tartismalar icin gosterilen sebep, sistemin
yarattigi suni ortam degil, video oyunlariydi artik.
Sistemi aklamak icin aranan kan sonunda bulunmustu.
Giindelik hayatin yiikiiyle agirlasmis zihinlerini
oyunlarla rahatlatmak isteyen insanlarin da secenekleri
artmaya baslamisti bu gtinlerde. 1995 yilinda Stainless
tarafindan gelistirilmeye baslanan 3D Destruction
Derby, yani bizim bildigimiz adiyla Carmageddon;
masum sivilleri, tamponuna testere takilmis olan
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¢ aracinizla ezebileceginiz bir yarig oyunuydu. Ama bu

kez durum biraz degisikti ¢linkdi ilk defa size karsi bu
denli savunmasiz, herhangi bir saldirida bulun-
mayan ve sadece yoldan ge¢gmekte olan insanlari
oldirtyordunuz. Oyunun bu sekilde piyasaya ¢ikmasi
elbette olanaksizdi. Ancak Carmageddon’in insanlari
katlettiginiz orijinal sirlimiiny korsan olarak edinmek
miimkiindii. italyan ve ingiliz sansir kurullarinin hem
kendi iilkeleri iginde, hem de uluslararasi platformda
.dgvgexe.gi.rrge.sixle.C.ar.m.age.dc.io.nln, hepimizin bildigi
o zombili versiyonu, +18 yas siniri ile ancak piyasaya
cikabildi. Yine de resmi olup olmadigi tartisilan

bir yama ile zombilerin yesil renkteki kanlarini,
kirmiziya cevirebiliyordunuz. Ne de olsa oyunun adi
Carmageddon’di ve siddette sinir yoktu.

Acik siddet sahnelerine hesapsizca yer veren
oyunlarin sayisi arttik¢a, oyunlara zaten soguk bakan
anne - babalar, sivil toplum 6rgtitleri ve yasama -
ylriitme organlari bu oyunlari geldikleri yere ggmmek
icin adeta ant ictiler. Birbiri ardina patIayan;.Doon:, .o
Quake, Blood, Postal, Phantasmagoria ve Duke Nukem
gibi yapimlar, video oyunlarinin gencleri isyana, intiha-
ra stiriikleyen, siddete yonelten, sorunlarini kavga ile
¢6zmelerini tetikleyen unsurlar olarak goriilmelerine
neden oldu; asil sorunlar unutularak toplum saghdi
yine en licra koselerde araniyordu.

Surasi kesin ki “oyunlarda siddet”, yine oyunlar var
oldugu siirece hep tartisilacak ama unutulmamasi
gereken en dnemli unsur, bu yazilimlarin birer yas siniri
ile piyasaya cikiyor olmalari. Ulkemizdeki denetim
kollarinin da artik korsan piyasasina el atip, yasi tut-
mayan oyuncularin her oyuna ulasmalarini énlemeleri

yiizden yasaklanan oyunlardi. Mortal Kom-
bat II, lll; Manhunt gibi oyunlar ise icerdigi
asin siddet nedeniyle Alman kullaniailarla
bulusamadi. Son donemde ayni kaderi
paylasan oyunlar arasinda ise Gears of War,
Dead Rising ve Crackdown gibi Microsoft
yapimi oyunlar dikkat cekiyor.

Japonya'nin devletten bagimsiz calisan
yazilim siniflandirma organizasyonu
CERO, diger iilkelerin aksine kurallara siki
sikiya bagh kalmaktansa daha ¢ok ifa-
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zindandan ¢ikarild; yeni kopyalarin hicbirinde ezan
sesi yoktu.

Yazinin baslarinda degindigim Custer’s Revenge,
oyunlarda acik cinselligin kullaniimasina belki de ilk
ornekti ancak hemen hemen higbir Amerikan yapimi
oyunda simdiye kadar tamamen ¢iplakliga yer verilme-
di. Bunun yaninda cinsel temalarin kullanimi ilging bir
sekilde Japon yapimi oyunlarda daha yaygin. Nintendo
ve Sony gibi konsol Ureticileri "adult” ibareli oyunlari
kesinlikle lisanslamazken, buna ragmen bazi oyunlar
cinsel 6gelere yer vermekten kaginmiyor.

1996 yilinda piyasaya ¢ikan Du.ke.Nu.kep %D'ge o
bircok “Ustsliz” kiz yer aliyordu. Yine ¢iplak kadin
posterleri, striptizciler, fahiseler, porno diikkanlar gibi
unsurlar, Duke amcanin hizmetine sunulmustu. God of
War'da ise Kratos, kendisine gii¢ veren kirmizi kiireleri
toplamak icin yari ¢iplak iki kadinla -sanstirlii olarak-
seks yapabiliyordu. Yeri gelmisken Sierra'nin Gnlii
adventure serisi Leisure Suit Larry’den de bahsedelim;
kahramanimiz oyunda ilerlemek icin karsilastigi
kadinlart kendisiyle seks yapmalari icin ikna etmeye
calisiyordu. Oyunun grafik kalitesi arttik¢a birtakim
tartismalar yasanmaya baslandi. Direkt bir cinsel unsur
icermemesine ragmen Tomb Raider da Lara Croft’un.
biiylik gégusleri yliziinden bu tartismalardan nasibini

o aldi. Onu bir seks sembolii olarak tanitan dergilerin
by tartismalarin yasanmasinda roli oldukga biiytik
elpette. Bu sirada bazi uyanik firmalar ise altindan

gerekiyor. Oyunlara; sinemaya, edebiyata ve miizige yaklasildigi kadar
“acik fikirli” yaklasabilmek ise en glivenli ¢6ziim yolunu olusturuyor.
Cehaletin frenledigi zihinler ¢6ziimlerin 6ntinii tikamazsa tabii ki...

Sadece Siddet mi?

Simdiye kadar oyunlarin en ¢ok goze batan taraflari icerdigi siddet
ogeleriydi, dyle degil mi? Peki belli dini gruplarin tepkisini cekebilecek,
azinliklarin onurlarini incitebilecek géndermelerle dolu oyunlara ne
demeli? Breath of Fire II, La Pucelle Tactics, Xenogears, Xenosaga, Final
FantasyTactlcs Flnal Fantasy X, Castlevania, Tales of Symphonia ve
“Grandia g13| oyunIar bazi dini cevrelerin tepkilerini ¢eken yapimlar.
Ornegin; Nintendo, Japonya icin iiretilmis olan bazi oyunlarini A.B.D'de
sanstrleyerek piyasaya cikarip gelecek tepkilerden sakinmaya calisti.
Castlevania, Dragon Quest, Final Fantasy gibi oyunlar, haritalarindaki
haclar ve diyaloglarindaki “kutsal’, “rahip” gibi incil géndermeleri
cikarilarak yayimlandi. Ayrica “din etkilesimli” konusu nedeniyle Terra-
nigma adli oyun A.B.D'de hicbir zaman piyasaya ¢ikmadi.

Xbox icin yapilan bir déviis oyunu olan ve 2002 yilinda piyasaya
¢ikan Kakuto Chojin‘in yapimailari, Miisltiman ulkelerden korkung tep-
kiler aldilar. Zira arka planda ¢alan muziklerden birinde ezan sesi cok
acik bir sekilde duyulabiliyordu. Suudi Arabistan Hiikiimeti'nin resmi
protestosu ile Microsoft, oyunu 2003 yilinda uluslararasi piyasadan
cekmek zorunda kald.

Musliimanlarin tepkilerini ceken bir baska oyun ise ilgingtir ki bir
Nintendo 64 oyunu olan Legen.d gf Z.elcia:.()cgrir.la gf'l;im.e o.lmy§ty.
Oyundaki zindanlardan birinde yine ezan sesi duyuluyordu. Alinan
tepkilerin sonucunda eski kopyalarin Giretimi durdurulup, ezan sesi

de 6zgiirliigiine 6nem veriyor. Oyle ki yas
siniflandirmasi yapilirken estetik siddet
kabul goriiyor. (Devil May Cry, God Hand,
Samurai Shodown vb.) Ancak gereksiz ve
avam goriilen siddete ise kesinlikle tole-
rans gosterilmiyor. (Manhunt, Mortal Kom-
bat vb.) Japonlar'in oyun kiiltiiriiniin diger
iilkelere gore ¢cok daha oturmus bir kiiltiir
oldugunu da belirtmek gerek elbette.

[ YENI ZELANDA |
“Kamu zaran teskil edebilecek icerikli
oyunlarin yayimi, dagitimi, satin alinmasi

v

bes yila kadar hapis istemi ile dava
aciimasiyla sonuclanacaktir”

Yeni Zelanda icisleri Bakanligi, bu
aciklamayi tam 14 yil 6nce yapmis. Bu
baglamda yasaklanan ve oynadiginiz ta-
kdirde hapse girebileceginiz oyunlar

ise Manhunt, Reservoir Dogs ve Postal 2
seklinde siralaniyor.

Polonya, her ne kadar Avrupa’nin geri
kalani gibi (Almanya haric) PEGI sistemini
kullansa da 2006 yilinin ba;larlnda, sadece
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bu iilkeye 6zgii bir siniflandirma sisteminin
kullanilacagi duyurulmustu. Polonya’nin
eski Egitim Bakani Roman Giertych, “Okul-
da siddete tolerans yok” demis ve bu pro-
jenin siddet icerikli video oyunlarini da
kapsayacagini dile getirmisti. Ne var ki kabi-
ne degisikligi sonrasinda Giertych'in yerine
gelen Ryszard Legutko, projeyi durdurdu.

Tahmin edebileceginiz gibi, Kuzey ve Giiney
Kore'yi savag halinde gosteren tiim oyunlar
yasaklaniyor. Bu baglamda, Giiney Kore't de,

Ghost Recon 2, Mercenaries: Playground of
Destruction ve Splinter Cell: Chaos Theory
gibi oyunlar yayimlanmadi ¢iinkii bu oy-
unlar basgkent Seoul’u yikim altinda goste-
riyordu. Bu yasak, 2006'nin sonlarina dogru
kaldinldi.

Siirekli bir yerlerin altindan gikan ingiliz
tabloid gazeteleri, video oyunlari konu-
sunda da bos durmamig; Mortal Kombat
ve Night Trap gibi oyunlan diline dolamis.
Ancak bu da ELSPA'nin ve PEGI'nin dikkati-
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ni, kiiciik oyunculara el altindan oyun satan
perakendecilere vermelerini saglamis. Oyun
siniflandirma konusundaki bilinci bu siireg
icinde olusan ingiliz medya siniflandirma
ofisi BBFC, 1997'de Carmageddon’i sinif disi

birakarak tamamen yasakladi.

2002'de Hitman 2: Silent Assasin, Sih
azinhiklarin onurlarini zedeleyebilecek
unsurlar icerdigi icin bazi perakendeciler-
den geri cekildi. 2004 yilinda, 14 yasinda
cinayete kurban giden bir cocugun anne
- babasi, cinayete sebep olarak Manhunt’i
gosterince (Sonra tam aksine; oyun, kati-

kalkamadigi oyunlarini cinsellik 6geleriyle doldurarak satislarini
artirmayi hedefliyordu. Bu uyanik firmalardan biri de Acclaimdi.
.2092’ge,.BNlX ).(XX adli bir oyun piyasaya cikaran firma, oldukga kot
olan icerigini, sirf satsin diye, gerekli gereksiz ¢iplaklik unsurlari ile
doldurmustu. Oyunun icinde karsilasabilecekleriniz arasinda; bisiklet
kullanan tstsiiz kizlar, yine bonus olarak agilan tistsiiz striptizciler
vardi. Aslinda oyunun herhangi bir cinsel unsur icermeksizin Dave
Mirra adiyla piyasaya surilecegine inaniliyordu. Ancak Acclaim
yetkilileri kendi tiriinlerine inanmamis olacaklar ki oyunu temasindan
uzaklastirarak en azindan driintin giderlerini karsilamayi diisiindiiler.
Ortaya ¢ikan Uriin ise oyun basinindan %55 civari notlar alan ve
100.000 satis rakamini gecemeyen vasat bir oyundu.

Simdi, hepinizin hatirladigi bir olay var sirada; evet, GTA: San
Andreas’taki mini oyundan bahsediyorum. Haziran 2005'te, oyunun
icinde kapali halde bulunan bir ana script’in bulunup kirilmasiyla
baslayan tartismalar alevlendikge alevlendi. Bu kodlarin hemen
hemen herkes tarafindan kirilabileceginin anlagilmasiyla ise tam
anlamiyla kiyamet koptu. Oyunun kahramani CJ'in, kiz arkadaslariyla
olan cinsel birlesmelerini kontrol edebildiginiz bu mini oyunun ortaya
¢lkmasi Rockstar’a tam 280 milyon dolar kaybettirdi ve oyun piyasa-
dan toplatildi. Bu duruma bir diger ilging 6rnek ise Fahrenheit adli
adventure oyunundaki seks sahnelerinin, A.B.D'de sansiire ugrayarak
silinmis olmasi. Oyun ancak bu sekilde, icindeki seks sahneleri olma-
dan piyasaya cikabildi. Aksi takdirde yiiksek olasilikla bir Hot Coffee
vakasi daha yasanacakt. Elder Scrolls IV: Oblivion ise “teen” ibaresi ile
piyasaya ¢ikacakken, oyun icin yazilan bir mod ile disi karakterlerin
tistsliz bir hale gelebildigi anlasilinca “mature”ibaresi ile piyasaya
¢tkmak zorunda kaldi.

Oyun tarihinin belki de en ilging oyunu olan Rulg of Rpsg'dg bglli |
belirsiz hissedilen cinsel gondermeler, agik fikirle algilandigi zaman
o kadar da belirsiz kal(a)miyordu; bitliniyle erotik altyapisinin,
senaryo dahilindeki tarikat tiyelerinin kiigiik kizlardan olustugu g6z
oniine alindigi zaman Rule of Rose’'un masum bir oyun oldugunu

lin degil, kurbanin evinde bulundu.) bazi
perakendeciler oyunu raflarindan ¢cekmek
zorunda kaldilar. Ancak buna karsilik oyu-
nun ingiltere satislarinda patlama yasandi.
Akabinde gelen Manhunt 2 ise tamamiyla
yasaklandi. Haziran 2007'de ise PS3'iin cikis
oyunlarindan biri olan

Resistance: Fall of Man elestirilerin
odagindaydi. Zira oyunda Manches-

ter Katedrali bir haritanin arka plani ola-
rak kullaniliyordu. Sony’den yapilan
aciklamada, oyunun tamamen kurgusal
olup hicbir sekilde gercegi yansitmadigs;
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Sony'nin tiim lilkelerdeki etnik ve tari-

hi miraslara sahip ¢ikan bir kurum oldugu
vurgulaninca oyun yasaklanmaktan
kurtulmus oldu.

ESRB, Birlesik Devletler'de, 1994 yilinda
kuruldu. MPAA adli “sinema siniflandirma”
kurulundan esinlenilerek, Senator Joe Lie-
berman ve Herb Kohl'un talimatiyla kurulan
ESRB, 6zellikle toplum ahlakini korumakla
gorevlendirilmisti. Nelere kargi mi?

séylemek miimkiin degildi. Oyun ilkin Polonya Egitim
Bakanhgi'nin glindemine oturdu. “+16" etiketiyle
piyasaya ¢ikan oyunun icerdigi pedofil géndermeler ve
acik siddet, bakanhgin su¢ duyurusunda bulunmasina
yol acti. Ardindan konu, Avrupa Birligi Adalet Bakani
Franco Frattini'nin glindemine girdi. Frattini oyunlara
yas sinirt koyan PEGI kurumunu agir bir sekilde elestirdi
ve Avrupa Parlamentosu, tim hikiimet gérevlilerini
goreve ¢agirdi. Bunun lizerine PEGI tim sistemini
bastan gozden gecirip degistirmek zorunda kald.
Sonug olarak oyunun ingiltere, Avustralya ve Yeni
Zelanda gikislari iptal edildi.

Alginin Segiciligi
Oyun kavrami icin elbette sdylenebilecek ¢ok sey

var. Ancak oyunlarin glinimuzde bir sinema, edebiyat
ya da miizik kadar “acik fikirlilikle” algilanamadigi bir
gercek. Oyunlarin bize inisiyatif kullandiran tek sanat
dali oldugunu perdeleyen tek unsur ise fazlasiyla ticari
olmasi. Ancak arada bir “bagimsiz sinema” tadinda,
Sanitarium gibi, ICO gibi, Okami gibi insana dair seyler
anlatan yaratici oyunlar ciktik¢a, oyun yapmanin ve
oynamanin aslinda “gercek bir sanat dalinin gélgesi
altinda toplanmak” oldugunu yeniden kavrayabiliyo-
ruz. Bu bilinci benimseyerek, tilkemizdeki yetkililerinin
acilen kopya piyasasina el atip, kiictik oyuncularin
GTA ve Call of Duty gibi poptiler oyunlara ulagmalarini
engelleyen bir otokontrol mekanizmasi gelistirmeleri
gerekiyor. Aksi takdirde oyunlar, hak etmedigi muame-

o lelere maruz kalmaya devam edecek tilkemiz sinirlari

o icinde. Ancak biz biliyoruz ki oyun asla sadece oyun

o degildir.

¢ Ethnic Cleansing Bu oyunda irk savasinin bir parcasi olup,
¢ beyaz olmayan herkesi 6ldiirityorsunuz.
Islamic Fun Miisliiman ¢ocuklari hedef aldiginiz Atatiirk
karsiti bir oyun. (Ey sevgili medya; o kadar “oyun” dedin
'X: “zararli” dedin, boylesine igrenc bir oyun neredeyse piya-
: saya cikiyormus, hi¢ haberin oldu mu?)
Super Columbine Massacre RPG Hangi akla hizmet, kim
? yapti bu oyunu; bilmiyorum. Columbine Lisesi'ndeki
k. olaylari tekrar yasadiginiz salakca bir oyun.
: JFK Reloaded Kennedy suikastini canlandiran ve sizi
suikastcinin yerine koyan bir oyun.
Under Ash: Israil karsiti bir oyun.
Left Behind: Eternal Forces Hristiyan olmayan azinliklara
karsi kiskirtildiginiz ne idiigii belirsiz oyunlardan biri.
LEVEL NOTU: Insanlari birbirlerine kirdiran, halklari birbir-
lerine kigkirtan ve toplumlarin geleneklerine saygi goster-
meyen oyunlari siddetle kiniyoruz. Kaldi ki bunlara “oyun”
demeye dilimiz varmiyor.

GTA: San Andreas’daki Hot Coffee
modunun ortaya ¢cikmasi ile 2005 yilinda
son seklini aldi: Family Entertainment

Hillary Clinton 6nderliginde yazilan ka-
nunun amaci ise tahmin edebileceginiz
gibi kiigiik yastaki oyuncularn uygunsuz
iceriklerden korumakti. Elbette ki

var. Anlatmakla bitmez...

w s

Baslangicini bu sekilde yapan Birlesik De-
vletler'deki bu oyun denetim mekanizmasi,

Protection Act. (Aile Eglence Koruma Yasasi)

Birlesik Devletler dahilinde toplum ahlakini
(!) korumak icin koyulan bircok yasa daha
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vapiv DBSource Team
wes_ www.dragonballsource.com

YAPIM Global Mod Team

wes www.tinyurl.com/29ckuo

vApiM Envisioned Games
WEB Www.envisioned-games.com



EKSTRA YAZAN SEFIK AKKOC
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Oshiro

enice Mystery

YAPIM Gamgo Games

WEB WWW.gamgogames.com
FivAT 208

vapiv Walking Ideas

wes www.shockwave.com/gamelanding/oshiro.jsp
FivAT 208




EKSTRA

BEDAVA

Bear Go Home

crypticsea.blogspot.com

TUR: Aksiyon
vAPIM Phoenix Seed
wes Yok

Tanks Micro Yum
Territory Yum 2

TUR Adventure TUR Aksiyon TUR Aksiyon TUR Aksiyon
vAPIM Grundislav Games vAPIM My Real Games YAPIM Petri Purho YAPIM Rasmus Rasmussen
wes www.tinyurl.com/3yj2pf wes www.tinyurl.com/27tmvé wes www.tinyurl.com/3atjkg wes Yok







DONANIM YAZAN RECEP BALTAS

MSI HydroGenX38

SU SOGLUTMALI CANAVAR

Tayvan'li donanim Ureticisi Microstar International, kisaca MSI, X38 anakart serisinin yeni
modeli HydroGenX38ii piyasaya sirdi. Bu yeni anakarti digerlerinden ayiran 6zellik, Griintin
bir su tesisatina sahip olmasi. Bu anakart, ayni zamanda, MSI'in artik Asus gibi “u¢”anakartlar
da Ureteceginin bir kaniti. Boylesine gticlii bir yonga setinin hava ile sogutulamayacagini
diistinen MSI, yongayi suyla cevrelemenin hem oyuncular, hem de overclock'cilar icin daha
uygun olacadi kararina varmis ve Alman miihendislerle bir olup kollari sivamis ve ortaya bu
sonug ¢ikmis.

MSI, donanim konusunda da kesenin agzini agmis durumda. Zira ses yongasi olarak
Creative X-Fi Xtreme Audio tercih edilmis. Anakartta yer alan yedi adet SATA Il, iki adet ESATA
ve bir adet de IDE baglantis, tiim sabit disklerinizi karta baglamanizicin yeterli. “ileri seviye”
kullanicilar igin tasarlanmig olan bir BIOS ve sistemin durumunu gosteren bir gosterge,

anakartin sahip oldugu diger ézellikler. Anakartin islemci ile yonga seti arasinda
sundugu hiz; 1333 Mhz, 1066 MHz ve 800 MHz. Fakat isterseniz hizi, -BIOS‘tan-
2400% kadar gikartabiliyorsunuz. RAM'ler s6z konusu oldugunda ise HydroGenX38,
dort modiil halinde, 8 GB'a kadar DDR3 belleklere izin veriyor. Bu ay satisa sunulacak
olan HydroGenX38in hem DDR2, hem de DDR3 destekleyen kombo bir modeli de
piyasaya surllecek.

FivAT 379 Euro wes www.msi.com.tr

Belkin ve Razer gururla sunar: n52te SpeedPad

HER PROFESYONEL OYUNCUNUN iHTiYAC!

Tefal kadar olmasin, Belkin her seyi dlistinms: Bileklerimizi de...
Belkin, maksimum konfor ve dayaniklilik icin klavyeye ayarlanabilir,
yumusak dokulu bir bileklik monte etmis. Sekiz yonde programlanabilir
ve sokdilebilir bir joystick'e sahip olan pad, kaymaya karsi kauguktan
yapilmis bir malzeme ile kapli. Son olarak; Razer'in 6zel yazilimi saye-
sinde, gittiginiz her yerde herhangi bir ek yazilima ihtiyag duymadan
butiinlesik hafiza ile profillerinizi yaninizda tasiyabiliyorsunuz.

Yeni n52te icin yakin bir gelecekte bir lansman yapmayi planlayan
Belkin, bu is icin simdiden bir yarisma hazirlamis durumda. Ay boyunca
stirecek olan bu yarisma dahilinde yarismacilar tek kisilik oyunlarini vi-
deoya alacak ve kendilerini gsterecekler. Siralamada ilk 50°ye girenlere
ise n52te hediye edilecek.

FivAT 69.99 Dolar wes www.n52te.com

Bircok 6dil kazanmis olan Nostromo Speed-
Pad n52'nin yeni modeli n52te SpeedPad'i
oyuncularin begenilerine sunan Belkin; FPS,
MMORPG ve RTS gibi tiirlerde, oyunculara
bu“melez”klavye ile Usttinlik saglamayi vaat
ediyor. Diinya ¢apinda tin kazanmis olan
n52'nin takipgisi n52te, Razer'in tasinabilir
kullanici profilleri, kisisellestirme araglari,

hos mavi arka plan aydinlatmasi ve 6limcil
performans yazilimi sayesinde, oyuncularin
rakiplerine korku salmalarini saglayacak
cinsten bir klavye. Karanlik ortamlarda da
rahatga kullanabilmeniz igin isikl aydinlatma,
dokunmaya duyarliligi gelistirilmis ve hizli
tepki siiresine sahip olan tuglarin yani sira
yine hiz kazanmak icin klavyeye eklenen

15 adet kisisellestirilebilir tus, Griiniin g6z
dolduran ozellikleri arasinda.

Hitachi Deskstar 7k1000 1TB

TUKENMEYEN YIGINAK

Tek diskte 1000 GB, yani bir bagka deyimle kisaca 1 TB; Hitachi'nin yeni sabit diski
7k10007in sundugu kapasite tam olarak bu iste. Ustelik diinyada bunu ilk basaran
firma Hitachi. Durum bdyle olunca LEVEL olarak biz de bu sabit diske “s6yle
yakindan bir bakalim” dedik ve kalibina uygun bir performans sunup sunmadigini
ogrenmek icin test ofisine soktuk. SATA Il arabirimini kullanan 7k1000'in Gg yil
garantisi var. Kutu icerigine baktigimizda ise kurulum kilavuzunu, konfigtrasyon
CD’sini, dort vidayi ve SATA kablosunu goriiyoruz. Genel olarak baktigimizda

rastgele erisim testlerinden gayet iyi sonuglar ald.

Test sonuglarini Western Digital 400GB ile karsilastirdigi-

mizda ise Hitachi Ustlinligii acik ara ele gecirdi. Ozellikle

PCMark sabit disk skorunda Hitachi tam 7108 puan alarak

Western Digital'e yaklasik 2000 puanlik bir fark atti. Bunun

nedeni olarak ise tek plaka tizerine kaydedilen verinin artmasi

ve bu sayede erisim srelerinin kisalip, okuma yazma performansinin artmasini

Hitachi bizi sadece kapasite alaninda degil performans alaninda da etkilemeyi
basardi. Disk, eskiden kullanilan yatay kayit teknolojisi yerine yeni gelistirilen dikey
kayit teknolojisini kullaniyor. Bunun yaninda standart disklerin kullandigi 16 MB

gosterebilirim. Sonug olarak 7k1000, kalibina uygun bir performans sergileyerek
bizi etkilemeyi basard. Bu tiir bir performans oyunlarin ytikleme suirelerini biiytik
olcuide dustrtyor. Eger bitiin bilesenlerinizi glincellediyseniz fakat hala oyunlar

on bellek yerine bu alette tami tamina 32 MB 6n bellek mevcut. Dort ¢ekirdekli
QX6800 bulunan sistemimizde test ettigimiz disk, Sisoft Sandra'nin uyguladigi

hsls yavas yukleniyorsa 7k1000 gibi bir sabit diske ihtiyaciniz olabilir.

FivyaT 429,00 Dolar + KDV wes www.vektron.com.tr

LG ESA HBZN SATA Super Multi DVD Yazic:

DUSUK FIYATA INANILMAZ PERFURMANS

H62N, s6z konusu aktarim hizi oldugunda, simdiye kadar test
ettigimiz butun strliculeri geride birakti. Nero CD Speed ile
yaptigimiz CD yazma / okuma testlerinden ise ortalama sonuglar
elde ettik. is DVD+RW yazmaya gelince ise cihaz yine gayet iyi
sonuglar verdi. Son olarak ¢ift katman bir DVD+R DL yazmak
istedigimizde H62N, yerlestirdigimiz diskin 2.4x yazma limiti

bir kenara dursun, kendi yazma limiti olan 10x'i bile asarak testi
tam olarak 12.35x yazma hizi ile tamamladi ve oldukga iyi bir
performans sergiledi. Kisacasi son zamanlarda DVD yaziciniz,
verdigimiz 8 GB'lik DVD'leri okumakta bile sorun yasiyorsa veya
DVD yazicinizi bir nedenle degistirecekseniz tercihinizi SATA bir
DVD yazicidan yana kullanmanizi tavsiye ediyoruz.

Anakartlardan IDE arabiriminin yavas yavas ¢ikarilmaya baslan-
masindan sonra SATA arabirimine sahip surticilerin gelmesi
“Tam zamaninda oldu” diyebiliriz. Diistintin ki SATA sabit diskler-
le yapabildiginiz her seyi artik DVD yazicilarla da yapabileceksi-
niz. Yapabildiklerinizin en basinda ise, sistem calisirken artik DVD
stirlictintizli ¢ikarip takabiliyor olmanizi sayabilirim. Bu islem
artik o kadar kolay ki yapmaniz gereken tek sey; sistem tepsisin-
deki simgeye sag tiklayip “Donanimi Giivenle Kaldir” secenegini
secmeniz. Optik stirlicti piyasasinin lideri olan olan LG'nin 18x
yazma hizina sahip GSA-H62N modeli, DVD veya CD'lerinizi asla
tost etmeyecek sekilde tasarlanmis. Bunun igin Grtinde 2 MB 6n
bellek ve Superlink korumasi mevcut. Biz de dogal olarak “Uriini
biraz yoralim” dedik ve S|Soft Sandra 2005 ile basladik testlere:

0)JnLELintalaipn

azici.com.tr
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Logitech G9 Fare

RAHATLIGIN YENiI TANIMI

Logitech yeni faresi G9 ile tekrar karsimizda. Firma bu yeni fare ile sanki MX Revolutionda getirdigi gtizellikler
yetmezmis gibi citayi bir kademe daha yiikseltmis. Uriintin ézelliklerine bakacak olursak simdiye kadar yaptigi-
miz fare incelemelerinde duymadiginiz terimleri duyuracak bir tablo cikiyor ortaya. Degistirilebilir kaplamalar,
agirlik ayar sistemi, tam hizli USB ve biittinlesik hafiza bu terimlerden bazilari. Degistirilebilir kaplamalar
sayesinde avucunuz icin en uygun kaplamayi secip kullanarak konforlu bir kullanim deneyimi yasayabilirsiniz.
G9'un bir baska giizel 6zelligi ise agirlik ayarlama sistemi: Bu sistem sayesinde Griini ister hantal bir sicana
isterseniz de gevik bir fareye cevirebilirsiniz. Yine LED ekran sayesinde profil tercihlerinizi gorebilir ve bu ekrana
bukalemun gibi her giin ayn bir renk de koyabilirsiniz. Uriiniin kutusunu actigimizda iki adet kaplama, mouse
pad, profil diizenleme yazilimi ve uf ak agirlik gantasini goriiyoruz. Farkli agirliktaki bu agirliklar ile fareden
farkli tatlar almak muimkdn oluyor. (Ne diyorum ben ya?) Yaziim sayesinde ise istediginiz ayari yapmakta
serbestsiniz. isin en glizel yani ise bu ayarlar yaninizda her yere gétiirebilmeniz. Logitech, teknolojik olarak
simdiye kadar yapilmig en gelismis fareyi sunmakla kalmiyor, bir fareden beklediginiz maksimum konforu da
garanti ediyor. Syle ki; elinize uymazsa kaplamayi degistirin, hafif geldiyse agirlik ekleyin, scroll'u begenme-
diyseniz scroll modunu degistirin, hizini begenmediyseniz ¢ézinirlGg artirin vb. ... Liste boyle uzayip gidiyor.
Cihaz size dyle bir ayar 6zgurligu saglyor ki Griini tam istediginiz kivama getirmeniz bir ayinizi alabilir. Yine
oyunlarda aldigimiz tepki, teflon ayaklar ve rahat kullanimr ile Girtin kullanicilara simdiye kadar hi¢ yasama-
diklari bir deneyim sunuyor. Sonug olarak Logitech, fareler hakkindaki beklentilerimizi bir kez daha yukarilara
cekmeyi basardi.

rivar 119Dolar + KDV wes www.hs.com.tr

MSI P31 Neo

EV VE OFISLERE DUSUK
MALIYETLi PERFORMANS

Diinyanin 6nde gelen anakart

Ureticilerinden MSI, diistik

maliyetli olan ama ¢ok yliksek

bir performans sergileyen P31

Neo modeliyle karsimiza ¢ikmaya

hazirlaniyor. Intel P31 Express

cipseti ile 6zellikle ev ve kiictik

ofislerin ihtiyaclarini tam

anlamiyla karsilayacak

ozelliklere sahip olan P31 Neo,

sundugu artilari ve uygun

son kullanici fiyatiyla,

oldukga iddiali bir bicimde

segmentindeki yerini aliyor. P31

Neo Intel'in yakin bir gelecekte

piyasaya surecegdi Yorkfield ve

Wolfdale kod adli islemcileri ve 1333 FSB'yi destekliyor. P31 Neo, 4 GB'a kadar cift kanal
bellek destegi, PCI Express x16 ve x1'in yani sira cok sayida ek kart takabilmeniz icin Gi¢ adet
PCl slotu, Gigabit ethernet, sekiz kanal entegre ses ile her oyuncunun tiim ihtiyaclarini eksiksiz
bir bicimde karsiliyor. P31 Neo, MSl'a 6zgii Dual CoreCenter kontrol konsolu ve gtincel
yazilimlariyla kullanicilara kolaylik sagliyor. Yiiksek hesaplama gticlyle Intel Core 2 Duo / Quad’li
sistemler kurmak isteyenler icin dogru bir secenek olan MSI P31 Neo, rakiplerinin 6tesinde
bir fiyat / performans oranina sahip.

Fivar 89 Dolar + KDV wes www.msi.com.tr

Performans

: Nvidia GeForce 8800 GTX 768/DDR3

Nvidia GeForce 8800 6TS 640/DDR3

i Nvidia GeForce 8800 6T5 320/00R3

ATi Radeon X1950 XT 256/0DR3

ATi Radeon X1900 XT 512/DDR3

Nvidia GeForce 7950 GT 512/DDR3

i Nvidia GeForce 8600 6T5 256/00R3

ATi Radeon X1900 GT 256/D0R3

Nvidia GeForce 8600 6TS 256/D0R3

Nvidia GeForce 7900 65 512/DDR3

ATi Radeon HD 2600 XT 256/DDR4 120%

ATi Radeon HD 2600 XT 512/DDR3 120%

Nvidia GeForce 8600 GT 256/D0R3
ATi Radeon X850 XT-PE 256/00R3

Nvidia GeForce 7600 GT 256/DDR3
Nvidia GeForce 7600 GT 256/DDR3

Nvidia GeForce 7600 GS 256/DDR3

Nvidia GeForce 6800 6T 256/D0R3
ATi Radeon X800 GTO 256/D0R3

ATi Radeon X1300 XT 256/D0R2



DONANIM YAZAN FURKAN FARUK AKINCI

Tarkiye Dagihcis: Belli degil
Belli degjl

www.hp.com
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HP TouchSmart IQ 770 PC

Estetik, kullanish ve bliytik olasilikla pahal....

amam, bu kadar yeter... Birakin artik fotografa
obakmayl... Farkindayim; HP TouchSmart 1Q 770
cok glizel goéruintiyor. Ama 6nce cihazin 6zelliklerini
bir okuyun; bakalim sizin ihtiyag ve beklentilerinizi
karsilayabiliyor mu?

Oncelikle belirtmeliyim ki HP TouchSmart tam anla-
miyla bir PC. Ancak TouchSmart'in hem estetik agidan,
hem de kullanim kolayhgi agisindan masatistii PC'lere
fark atan o6zellikleri yok degil. Dokunmatik ekran,
yerlesik 1.3 MP kamera, yine yerlesik mikrofon gibi tim
multimedya ihtiyaglarinizi rahatca karsilamaniz icin ge-
reken her ayrinti, cihazin gértinimi korunarak sisteme
eklenmis. Windows Vista'yi rahatca calistiracak sekilde
bir araya getirilen sistemin temel bilesenleri ise soyle:
AMD Turion T52 1.6 GHz islemci, 2 GB DDR2 SD Bellek,
320 GB SATA 3G (7.200 rpm) Sabit Disk, nVIDIA GeForce
Go 7600 Ekran Karti.

Her ikisi de kablosuz olan klavye ve farenin kullanimi

W00, E\T0)T

oldukga rahat. Monitoriin tizerindeki kiigtik haz-
nede cihazla birlikte gelen ve dokunmatik ekranin
tizerinde kullanabileceginiz “stylus” (kalem) ise yine
kullanimda esneklik sagliyor. HP TouchSmart'in

bir baska 6ne ¢ikan 6zelligi ise baglanti noktalari;
kasanin 6n ylzindeki kiiciik kapagin altinda
hoparlér girisleri, S-Video baglantisi ve iki adet USB
noktasi bulunmakta. Ayrica cihazin sol tarafinda
televizyon yayinlari icin kullanabileceginiz baglanti
noktalari da yer aliyor. Ancak TouchSmart'in bazi
modellerinde “composite” ve HDTV / ATSC girisleri
bulunmasina karsin, ofisimize gelen cihazda sade-
ce anten ve kablolu yayinlar icin bir giris bulun-
maktaydi. Kasanin hemen arkasinda ise yine dort
adet USB girisi yer alirken, bu girislerin sagindaki
ve solundaki; Ethernet, FireWire, MiniVGA, IR

alicisi girisleri tim baglanti ihtiyaclarinizi karsilar
nitelikte.

HP, TouchSmart'i tasarlarken oldukga pratik
yaklagimlarda bulunmus; monitériin hemen sag
tarafinda ses ayari icin kullanisl bir tus, yine bu
tusun tzerinde “mute” tusu ve radyo kanallarini
ayarlayabileceginiz tuslar yerlestirilmis. Hemen
monitdriin altinda yer alan DVD suirticiisii ise ayni
bir DVD Player estetiginde tasarlanmis ve tuslari
da buna gore yerlestirilmis. DVD stirlictistintin bir
diger guzelligi ise bir tepsiye sahip olmamasi. Bu-
nun yerine stiriici, medyay! otomatik olarak igeri
aliyor; hem kullanisli, hem de oldukga estetik. DVD
surticisiiniin hemen yanina baktigimizda ise Com-
pact Flash ve MicroDrive girisleri; bunun yaninda
ise SD, MMC, MC kart girisini gorebiliyoruz. Ayrica
monitdr ayaginin hemen yaninda Pocket Media
Drive icin bir “soket giris” de bulunuyor. Kisacasi,
TouchSmart'in diger medya ve kartlari tanimakta
hicbir sikintisi ve eksigi yok. Ek olarak; bir HP yazi-
ciyr kasanin Uizerine yerlestirebiliyorsunuz. Boylece

i

yazicinin ¢ikist monitoriin hemen altindaki acikhiga
denk geliyor ve ciktilarinizi buradan alabiliyorsunuz.
Toplamda HP TouchSmart, hem islevsel hem de este-
tik bir kullanim saghyor.

TouchSmart, Smart Center adli
ve PC'nizin tim 6zelliklerine dokunmatik kisayollarla
ulasmanizi saglayan oldukga pratik bir yazilim ile
birlikte geliyor. Monitériin sag altinda yer alan tus ile
acabileceginiz Smart Center mendsui ile televizyon
seyredebilir, mizik veya radyo dinleyebilir, oyun
oynayabilir ve internete baglanabilirsiniz. Elbette bu
mendyd istediginiz gibi kisisellestirebilirsiniz. Yeri
gelmisken sdyleyeyim; Monitdriin tizerinde bulunan
hoparlorler gergekten ¢ok kaliteli bir ses veriyor; ses
seviyesini ne kadar yukseltirseniz ylkseltin ses kalite-
sinde herhangi bir diisiis yasanmiyor.

Kurulu programlarin tamami hayatinizi kolaylas-
tirmak icin Vista'nin icine yedirilmis ve dokunmatik
ekran ile uyumlu olan programlar. Ornegin; stylus ile
ekrana not alip, bu notlari post-it benzeri not kagitlari
ile ekrana yapistirabiliyor; hatta sesli olarak kaydede-
biliyorsunuz.

HP TouchSmart, dokunmatik ve hareketli monitori
(191in¢ / 1.440 x 900); sinema, TV, muzik keyfi icin
tasarlanmig olan kumandasi, estetik tasarimi ile tim
multimedya ve glindelik ihtiyaglarinizi karsilamak icin
ideal bir sistem. Gonil rahatligiyla satin alip evinizin
salonuna koyabilirsiniz. Tek sorunu yiksek olmasi
muhtemel fiyati ve sinirl upgrade secenekleri... ®

Sik tasarim
Kolay kullanim
Eksiksiz bir paket

i © Dokunmatik ekran

i @ Simirli upgrade olanagi




TEKNiK SERVis CEVAPLAYAN FURKAN FARUK AKINCI

im PC kullaniaisi kadar cefakar-

dir? Sorarim size! PC kullanmanin
derdi asla bitmez. Kaprisli bir sevgili gibi
siirekli ilgi, siirekli bakim ister PC’ler. Bu
meretler eger istediklerini vermezseniz
bozulur, kiiser, istediginiz hicbir seyi yap-
maz. Siz de oturup tirnaklarinizi yersiniz,
strese girersiniz. iste biz, sizin strese
girmemeniz i¢in buradayiz. Gonderin
sorularinizi, sorunlarinizi; paylasin diger
okurlarla. Derdinizi paylasmak sizi de
rahatlatacak goreceksiniz. iste boyle... 0
degil de benim Donanim béliimiinde ne
isim var yahu? Firat? Firaaat!!! Sapladin
beni buraya hocam, degil mi? Firaaaaaaa-
aaaaaaaaaaaaat!!!

S: Oncelikle, selamlar LEVEL ailesi. Lord of
the Rings: Battle For Middle Earth Il oyu-
nunu kurduktan sonra, oyun tam a¢ilmak
iizereyken bilgisayar kendine restart ati-
yor. ilk basta “Oyunda sorun var herhalde”
dedim ve elimdeki kopyayi degistirdim an-
cak ayni sorun tekrar etti. $6yle bir sorun
daha var ki ben oyunu kurmaya ¢alistigim
zaman sistemimde kurulu olan DirectX
siiriimii 9.0c miydi, onu hatirlamiyorum.
Bir daha denemeden 6nce, size bir sorayim
dedim. Sistemim ise su: Pentium IV 3.20
Ghz, 512 MB Bellek, 128 MB Radeon 9200
SE Ekran Karti. HD'de ise 62 GB’lik bos yer

var. DirectX siiriimiim ise 9.0c. Simdiden
tesekkiirler. Kaan Ali Kobal

C: Ne kadar da sinir bozucu bir durum.
Heyecanla bir oyunu alip kuruyorsun tam,
aciimasini beklerken “cat” diye bilgisayar
kendini yeniden baslatiyor. Bu aslinda bircok
sorunun gostergesi olabilecek bir durum
ancak atladigin en 6nemli nokta ekran
kartinin DirectX 9 desteginin olmamasi.
Radeon 9200 serisi ekran kartlari DirectX'in
8.1 stirimu ile sinirli. Bu yiizden bilgisayari-
nin oyunu ¢alistiramamasi ve beklenmedik
bir tepki vermesi gayet dogal. Bu ylizden

istersen seni“Benim Takoz Bilgisayarim”
bolimiimize alahim; eger bu bolimde yer
almayi istemezsen sana en kisa zamanda
yeni bir bilgisayar almani 6neririm zira sis-
teminin ¢atisi upgrade dneremeyecegim
kadar eskimis durumda. Ayrica sistemin,
kendini baska bir uygulama sirasinda ye-
niden baslatacak olursa gli¢ kaynagindan
siiphelenebilirsin. lyi oyunlar.

S: Merhabalar; artik oralarda bana
cevap verebilecek kim varsa... Sahip
oldugum sistemin temel 6zellikleri
Dual-Core 3.0 i;lemci, 1 GB Bellek ve 128
MB Tiimlesik Ekran Karti. Anakartim

ise i945. Bu sistemin oyun oynatabil-
mesi i¢in nelere ihtiyacim var? Yeterli
olmadiginin farkindayim ama iizerine
yapabilecegim kiigiik degisiklikler ile

bir nasil bir performans artisi saglaya-
bilirim? Hepinize iyi calismalar. Veysel
Ozcoban

C: Sana cevap verebilecek durumda Faruk
var, sevgili Veysel. Furkan artik maalesef
bizimle ¢alismiyor ¢linki Firt onu kovdu.
Ama Furkan geri dénecek ve intikamini
alacak diye Firt nasil korkuyor bir gorsen...
Neyse, nereden baslasam, nasil anlatsam...
Oncelikle “sistemin oyun oynatabilmesi
icin” demissin. Bu gercekten ¢ok genel

bir kavram. Bunu biraz basite indirge-

meye calisalim. Eger Vista altinda oyun
oynamak istiyorsan sana en az 2 GB'lik
bellek tavsiye ediyorum zira 1 GB'I Vista
kullaniyor zaten. Ayrica biit¢eni cok zor-
lamayacagini tahmin ederek, ATI'nin DX
10 ve Shader Model 4 destekli yeni ekran
karti serisinden bir kart 6nerebilirim. Sana
uygun ekran kartini ise “Ekran Kartlar”
bolimimuzden secebilirsin. Ayrica
yapacagin upgrade’e bagli olarak anakart
yenilemeye de ihtiyacin olabilir; buna
hazirlikli olmani tavsiye ederim. islemcin
ise simdilik yeterli goriintyor. Tekrar

: Faruk ve Furkan'in kalan parcalarindan

i yapilacak olan RoboEditor sorunlariniza derman
olmaya devam edecek. Paylastikca rahatlarsiniz; ~ :
urmayin, sistem sorunlarinizi bu adrese yollayin: :
onanim@level.com.tr i

gorismek dilegiyle.

S: Bana yardim edin liitfen. Gegen ay
World in Conflict’e 96 verdinizama oyun
oynanmiyor, ey LEVEL ahalisi! Intel Core
2Duo (T7200 - 2.0 Ghz) islemcili, 2 GB
DDR2 Bellekli, GeForce Go 7950 GTX (512
MB) Ekran Kartl ve 32 bit Windows Vista
isletim Sistemli bilgisayarimda oyunu an-
cak 15 FPS seviyesinde oynayabiliyorum.
Diziistii bilgisayarimin ekrani 1920%1200
¢oziiniirliigii destekliyor. Ancak ben oyu-
nu 1280 * 1024 ¢oziiniirliikte oynuyorum.
Ayrica yine C&C3 20 FPS, Bioshock ise 6

- 12fps civarinda ¢alisiyor. Ne yapacagim
ben? Bilgisayarim neden bu kadar kétii
bir performans sergiliyor? Emre Kars

C: Sakin arkadasim, sakin... Bu fevrilik, bu
sinir sana higbir sey kazandirmaz. Aksine,
egder bu sinirle gidersen muhtemelen en
yakin zamanda bilgisayarina tekme - tokat
dalarsin; yapma! Once sakin ol; git bi"ytzu-
ni yika. Sonra da yazdiklarimi dikkatle oku.
Az 6nce Veysel'in cevabinda da goérdigiin
lizere Vista gergek bir sistem canavari. Sis-
teminin bellek miktari yeterli. Buna karsilik
hem Vista, hem de oynadigini belirttigin
oyunlar veri akis hizinin canina okuyabile-
cek yazilimlar. Kaldi ki heniiz ne Vista, ne
de DX 10, oyunlara yeterince verimli bir
sekilde entegre edilemediler. Ekran kartin

ise masaulsti sistemlerde 7900GT'ye denk
geliyor ki bu kartla WiC, ancak “medium”
ayarlarda calisabilir. Yeri gelmisken hemen
bir yanlis anlasilmayi gidereyim: Ekrani-
nin yliksek ¢oziintrlikleri desteklemesi,
oyunlarda donanimsal olarak kesinlikle

bir performans artisi saglamaz. Oynadigin
oyunlarin grafik ayarlarini ince ince kurcala-
yarak kuiguik performans artislar saglaya-
bilirsin. Ancak bu oyunlari sisteminde hizl
oynayabilmek istiyorsan grafik kalitesinden
o6diin vermek zorundasin. Saghcakla kal.

S: Merhaba LEVEL. Durumlar ¢ok fena...

i Aldigim ikinci el ekran karti sanirim pat-
i lak cikti. Kartim 256 MB’lik Radeon X800
i Pro; biitiin giincel siiriiciiler yiiklenmis

durumda (Catalyst ve WDM siiriiciileri).

: Simdiyse hicbir sey oynayamiyorum.

Siiriiciileri iizerine tekrar yiiklemeyi
denedim ama sonug yine ayni. Yardim
ederseniz sevinirim. Dogan Giines

C: Sevgili Dogan, oncelikle Direct 3D testle-
rini bir yap bakalim ne gibi hata mesajlariyla
karsilasacaksin. Ancak anladigim kadariyla
sadece oyun oynarken yasadigin bir prob-
lem bu. Sorunun donanimsal degil, daha
¢ok stirlicti uyumsuzlugundan kaynaklanan
bir problem gibi geldi bana. Sana 6nerebi-
lecedim en pratik ¢c6ziim DirectX 9¢'nin yeni
bir kopyasini indirmek. Ardindan yukledigin
butlin strtctleri uninstall edip, DirectX'in
hali hazirda yukli olan kopyasini bilgisaya-
rindan tamamen kaldirmalisin. Ardindan
bilgisayarini yeniden baslatip tim strtculeri
yeniden yiiklemelisin. lyi oyunlar.
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HiLE HAZIRLAYAN ERCAN UGURLU

BIOSHOCK
Oyunu yiiklediginiz dizinde bulunan “defuser.ini”
dosyasini “Not Defteri”ile agin ve belgede

asagidaki kodlari bulduktan sonra kod yerine bir

tus atayin. (Mesela; belgede goreceginiz

“god” kodu yerine “F7=god” yazdiginizda oyun
sirasinda F7 tusuna basarak 6limstizliik hilesini yapa-
bilirsiniz.) Belgedeki degisiklikleri yaptiktan ve belgeyi
kaydedip kapattiktan sonra oyuna girerek hileleri
deneyebilirsiniz.

Oliimsiizliik: god

Ugma: fly

Duvarlardan gegme: ghost

U¢ma ve duvardan ge¢me hilesini kapama: walk
intihar: suicide

Nisan aldiginiz yere isinlanma: teleport

Saglik: givehealth

Boliimdeki tiim diismanlari 6ldiirme: killpawns
Agir cekim: slomo

Cephane: givebioammo

500 $: ighigbucks

MEDAL OF HONOR: AIRBORNE

Oyunun ana dizininde bulunan “Airborne.exe” kisa

yolunun sonuna “-enableconsole” ifadesini ekleyin.

Bu islemin sonunda oyunun i¢inde ~ tusuna
basarak konsolu acabilecek ve asagidaki hileleri
girebileceksiniz.

Oliimsiizliik: god

Ugma: fly

U¢mayi kapama: walk

Duvarlardan ge¢gme: ethernal

HUD'u gormek: showhud

Silah seviyesini yiikseltme: upgradeweapon

Tiim silahlar: allweapons

Tiim cephaneler: allammo

Oyun hizi: Slomo # (# yerine, 1000 ile 10000 arasinda
herhangi bir sayi girebilirsiniz.)

Agir cekim: Sl omo .5

Standart oyun hizi: Slomo 1.0

XBOX 360

SKATE

Ana menideyken sirasiyla
Yukari, Asadi, Sol, Sag, X, RT, Y
ve LT tuslarina basarak
Exclusive Best Buy kostiimiinii
acabilirsiniz.
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TAM CﬁZUM YAZAN GMOR TKui i

den devam

8. Fort Frolic> Her seyi bilen oku takip ederek batiskaf
iskelesine gidin. Burada, patiskafa pinmeden dnce Sander
Cohen'den size bir mesaj gelecek. Mesaiji aldiktan sonra yol boy-
unca karsiniza gkacak olan elektrikli tuzaklarave diigmanlara
dikkat ederek iki oda geriye doniin; oday! temizleyip guneye
dogru ilerleyin.

jlerlerken genis bir alana geleceks'miz; purada oncelikle,
gi’meydeki gijvenlik kamerasint hack'leyin. Bu cirada ok, sizi
israrla merkezde bulunan merdivene yéneltmek isteyecek;
ona kulak asmayin ve glineye dogru ilerlemeye devam edin.
jlerlerken solda gi‘)receginiz panyolar arastinn. (icerideki tarete
dikkat!) Hepsini arastirdiktan sonra, okun gt‘)sterd'\gi yonde
ilerleyerek Cocktail Lounge’'a gecin.

Dogu tarafindaki duvarda bir kamera pulunuyor; kameranin
goris alanina girmeden karsiniza gikan diigmanlar plduran.
Sonunda, Le Marquis D'Epodue denilen yere ulasacaksiniz. Bu-
rada, odanin 6n Kismindaki situnun arkasinda pulunan tarete
yaka\anmadan asagiya inin ve puradaki makineyi kullanarak
sevdiginiz cilahinizi biraz daha gelistirin. Bu sirada yerde yatan
cesedin yamndak'\ kagitta yazili olan sayly! (7774) aklinizda
tutun. Silahinizi ge\i§tirdiginizde iceriye diismanlar dolmaya
paslayacak; islerini bitirin ve oku takip ederek yukartya gikin.

Gliney yoniinde ilerleyin. ileride bir taretin korudugu Ug
kasa gbreceksiniz. Kasalart hack'leyip ig‘mdeki\eri alin ve tekrar
oku takip ederek kiigik oturma odasina ulagin. Odanin bati
duvarindaki Kkameranin altina geliponu hack'leyin vé merdi-
venden asaglya inin. Burada, gi’meydeki asansore gidip asansor
cagirma tusuna basin vé kuzeydeki merdivenden gelecek olan
diigmanlari en giizel sekilde karstlayin. Dissmanlarin ilerini

gioshock

Bioshock’'un tam ,cc'iziimi.ine gecen ay kaldigimiz
ediyoruz; simdiden hepinize kolay ge

pitirdikten sonra asansore binin ve tiyatroya i

yer-
Isin!

ulagin.

Tiyatroya ula§t|g|mzda 151gin altinda
piyano calan bir adam g‘oreceks‘miz.
Er\dige\enmenize gerek yok zira piyanist
sizi fark etmeden calmaya devam edecek.
Bu sirada sander Cohen, sizden piyanistin
fotografini gekmenizi isteyecek. Piyanistin
fotografini cekin ve giineye dogru ilerleyin.
Bir balkondan pir digerine atlayarak bura-
daki iig tiyatro pbalkonunu da arastinn. (En

sondakinde Alarm ExpertTonigi var)Tonidi @

aldiginizda size saldiracak olan Houdini'nin
isini bitirip agagyya inin ve tiyatro gikigina
dogru ilerleyin. Eger ilerideki iki tareti atla-

tabilirseniz arka Kkosede sizi bir kasa bekliyor H

olacak.
Oku takip edin ve merdivenden asaglya
inerek puradaki biytk heykele ulagin.

Heykeldeki bos gergeve\erden pirinin yanina
gidin ve almis oldugunuz fotografi gergeveye‘:_

yerlestirin. Cohen, sizé yeni gorevler
vermeye paslamadan once heykellerden
pirinin tuttugu Arbelet’i almay! unutmayin.
(Crossbow'un kulagimiza Arbelet'ten daha
tanidik gelmesine tuhaf, degil mil?) Simdi,
geri donup yukarya gkin; doguya dogru
ilerlemeye devam edin ve agilan kapidan
Poseidon Plaza'ya gegin. Burada, donmus

i koridor boyunca ilerleyin. ilerlerken kendinizi bir buz kalibinin
icinde pulacak ve Martin Finnegan ile kar§|la§acaksmlz. Ara videoyu
izledikten sonra silahinizt hazirlaymn, sol siranin en sonundaki heykeli
(Martin) vurun vé cesedinin fotografini cekin.

: Simdi; asagidaki avluya geri donan, diger bos cerceveye elinizdeki
fotografi yerlestirin ve sdilundza aln. Daha sonra iceriye Big

i Daddy ile kiicuk kiz girecek. Once, Big Daddy'nin cevredeki diger
diismanlar slduriip bitap dismesini bekleyin; sonra daonu dnceden
hack’lemis oldugunuz kameranin gorus alanina cekerek son darbeyi
indirin. Simdi, tekrar yukandaki donmusg koridora gikin ve poseidon
i Plazanin giineyine dogru ilerlemeye devam edin.

] iceriye girdiginizde tavanda gez’mmekte olan srumcegimsi
yaratiklara dikkat edin. Bunlardan onunize cikanlar oldurerek
polimin gi‘meydeku ucuna ulagin ve merdiveni es gegerek Sinclair

i Sprits denilen yere girin. Oday! arastirmadan dnce, sagdaki duvarda
pbulunan kameray! hack'leyin ve tezgahin arkasindaki tuga pbasarak
dogudaki kapinin acilmasint saglayin. Burada bir silah Geligtirme
{nitesi ile bir kasa pulacaksiniz. Silahiniz! {initede gelistirin, kasay!
:agip icindekileri alin ve size saldiran sramcedimsi yaratigi pldaran.
simdi, tekrar Poseidon plaza'ya geri déniin ve agadlya inen merdive-
t niarayin.

: Merdivenden asaglya inerek su baskinin oldugu odaya ulasin

ive puradaki Extra Nutrition 2 Tonigi'ni alin. Tonidi alir almaz oda,
grumcedimsi yaratlk\arla dolmaya paslayacak. Etraftaki heykeller
canlanmadan snce Arbeletile onlan vurarak iglerini bitirin ve tekrar
i yukariya akin.

H Merdivenden yukarlya glktl(jlmzda yeni bir Big Daddy ve kiigik

Kiz ikilisi ile Karsilagacaksiniz. Eger tavsiyemizi dinleyip Sinclair

i Sprits teki kameray! onceden hack'lediyseniz isiniz gercekten

kolay olacak. Simdi, Big Daddy'yi kameraya dogru cekin ve kiiglik
guvenlik robotlannin Big Daddy'yi sldarmelerini saglayin. Sonra ana
i salona donun ve Sir-Prize adll kapidan gegin- iceriye girdiginizde

H puradaki digmanlarin birbirlerini sldarmelerini pekleyin ve son
kalan digmani da oldirdikten sonra onun Kkontrol ettigi givenlik

i robotunu hack'leyip ele gegirin.

Yukartya gkmadan dnce tezgahin altindaki kasay! hack'leyin ve

H igindeki\eri alin. Simdi, snuiniize gikan elektrikli tuzaklan Telekinesis
iile etkisi hale getirerek patidaki kapidan gegin ve yolu takip ederek
i Rupture Records’a ulagin. Sagdaki duvara yakin durarak merdi-

i yenden agadlya inin ve sandalyeye baglanmig olan ceset, tik tak

sesi cikarmaya ba§\ad|§mda geriye gekl\erek cesedin patlamasint

: pekleyin. patlamanin ardindan iceriye Silas Cobb girecek ve pramecek
i varl dostlarni {izerinize salacak. Saldirnyt atlattiktan sonra kosedeki
havalandirmaya girin ve {ist kisma dogru ilerleyin.

i Buradaki diigmaniniz Silas da ayni bir onceki diigmaniniz Martin

i gibi bir Houdini'den (kolay hedef) ibaret. Silas' Hldurip fotografini



pirkag hazirhk yapaca(;nz elbette. $imdi, Bombast igin gerekecek olan nitrogliserini alin. Masadaki bu tuz,
................................................................................................................... i yakindaki pasamaklardan cikarak st kisma ayni zamanda girig kapisinin izerinde bir taretin ckmasina da
. . . , . ) ulasin ve doguya dogru ilerleyerek oradaki sebep olacak; aman dikkat!Tareti elektrosok ile vurup hemen
cekin ve guneye ilerleyerek Pharaoh's Fortune Kumarhanesie gecin: kameray! hackleyin. Bu arada, size saldiran hack/leyin. Ardindan; Silah Geligtirme {nitesi'ni kullanin, odadaki

iceriye girer girmez size saldiracak olan srameegimsi yaratiklar i digmanlan hizh bir sekilde sldarmeyi de delikten strinip gegerek diger tarafta sakli olan ginliga aln ve
s\darin. Daha sonra ust kata aikip batt duvarindaki kameray! hack'- ihmal etmeyin. Simd'\,Telekinesis ile odadaki cekirdek polamiine geri donan.

leyin, oday! arastinin vé kasay! ag\p ig‘mdekileri alin. i penzin depolarindan birini Big Daddy'ye yol- Suana kadar ldirduginiz Big Daddy'lerden, {ic adet R-34 Wire
Asagiya inin, poseidon Plazamin giineydogusuna dogru ilerleyin i |ayarak kavgay! paslatin ve kameranin gorls Cluster almis olmaniz gerekiyor. Eger eksiginiz varsa Ryan'in ofisi-
ve ilerideki kilitli kapiyl sifreyi (7774) girerek agin. (igeride bir t laninda kalmasint saglayarak onun robotlar NN gineybatisinda pulunan cesedin izerinde bir tane daha R-34
giivenlik kameras! var) gimdi, giineydoguya dogru devam edip EVe'si tarafindan oldarilmesini saglayin- Wire Cluster pulabilirsiniz. Artik tek eksiginiz lonic Gel!

Garden'a ulagin vé puradaki makineler ile sahnenin arkasindaki yolu i gekirdegin alt bolumiine inip Silah (;ekirdegin en Gist platformuna cikin ve puradaki ceyrek depo jeli

gozden kagirmayin. Sonra, yolunuza devam edin; az sonra araya bir i Geligtirme {nitesi'ni kullanin ve buray! iyice alin. Daha sonra bir alt platforma inerek tiinelin hemen sagindaki
video girecek ve salonun sonundaki kapt acilacak. Kapidan ieriye

arastirarak etrafta pbuldugunuz her seyialin. jelide alin. Boylece, bomba icin gereken her seyi toplamig oldunuz.

girip oradaki kasay! hack'leyin ve icindekileri alin. Simdi, disarya 1 Oku goz ardi edin v hack'lemis oldugunuz Etrafi iyice aragtinp isinize yarayanlan da aldiktan sonra, artik

akip tekrar sahneye geri doniin. Burada, Hector Rodriguez ile i cameranin yakininda bulunan kapidan gegin. bomba icin yola cikabilirsiniz.

Karstlagacaksiniz- Hector'un kagarken parin tizerinde pirakugisesli i jceriye girdiginizde baska bir Big Daddy ve Salonun gliney ucund dogru kogarken \siklar yanip sonmeye
gunlugd alip pesinden kosun.- Electro Boltile ony sersemletip Arbe- & kiiciik kiz Kilisi goreceksiniz. Diger odadaki baglayacak ve yanlarindan gectiginiz U¢ ceset dirilecek. isterseniz
let'le kafasindan yurarak isini bitirin ve cesedin fotografin! cekin. i jkibenzin deposunu Big Daddy'ye atin ve pu cesetlerin yanlarina yak\ag.madan once onlar igin,Telekinesis ile

Sahnegx‘m solundaki otomatik kapldan gegip Ust lfata qkm. Bura- i onu, snceki odada hacklemis oldugunuz yaniniza benzin deposu alabilirsiniz.
qa.\n, dqg\:lvt.araﬂm koruyan taretler! ravhathl.da hack |ey§b|_!ec_'ek51n|z. i kameraya dogru cekin. Big Daddy'nin isini bi- Cesetlerin islerini pitirdikten sonra, salonun guney ucundaki
lsiniz ittiginde oku takip ederek asagidaki avluya geri donun; son § tirdikten sonra, digmanlart sldirerek gineye merdivenden asaglya inin. Buradaki hortlayan cesetlerin iglerini

cekmis oldugunuz fotografl, heykeldeki bos gerceveye yer\esﬂrin, i dogru gidin ve oradaki ngen\ik taretini de bitirerek pinanin bati kanadina ulasin, puradaki gi]n\utj‘u ve
'lf;ef" fio\anAdﬁ§manlar| oldiirin ve en sonunda Sander Cohenden i hack'leyin. Simdi, Kuzeydeki merdivenlerden gecurity Evasion 2 Tonigi'ni alin. (Gunligi almak icin elektrikli su-
bdulintzl alin. t diger bolime gegebilirsiniz. dan gegmeniz gerekiyor: gunlugi, Electric Flesh Tonigini kullanip
dduli aldiktan sonra sonuncu fotografi 4 bos cerceveye t " Bnunuze gkantan oldiirn ve soldaki iki kosarak almaniz! sneririz) Simdi, tekrar cekirdege geri doniin ve

yer|e§tir'm.Tum re?im\er tamamlandiginda Sandgr Co.hen gelegek. i qarete dikkat ederek agadtya inin- (Taretleri oku takip ederek asagidaki bolume gegin.
(Sakin ateg etmeyin!) Onu cam kasaya kadar takip edin ve Medical hack'lemeyi unutmayn!) Odanin giineydogu Okun gosterdidi delikten stranerek gegin ve Kyburz'un

Expert 2 Tonigi'ni alin- t yosesine gidin, buradaki kitaphdin Bombasini yapacaginiz yere ulagin. Tam eksik parcalart

Tiyatro giriginin izerindeki bolumd arastint ve merdivenden i arkasindaki delikten gecerek gizli polmeye yerlestirerek bombay! tamamlayip onu yaniniza alin ve geldiginiz

yukariya gikip batya dogru ilerleyin. Tiyatroya girmeden once, £ girin ve icerideki Damage Research Tonidi yerden disarya alkan. Oku takip etmeye devam edin ve ekirdekten

sagdaki kapty! acIP Cohen'in odasina girin v puradaki gunlugi ve £ il ginlaga alin. simdi, geri donin ve Big gecip asagiya inin; sonunda, Jeotermal Kontrol Odasi'na

Electric Flesh Tonigi'ni alin. Sonra oku takip ederek batiskafa gidin vei paddy'nin cesedini arastinp iizerinden gikan ulagacaksiniz.

diger bolume gegin. i R-34Wire Cluster alin. simdi, dikkatlice batiya dogru ilerleyin ve odanin kuzeybatl
L o . i Odanin kuzey ucuna giderken karsiniza ile giineyball uclarinda bulunan taretleri, elektrogokiile etkisiz

9. Hephaestus> Oniiniize gkanlar pldirerek patiskaf ista- i cikan diger Big Daddy'nin isini de yine hale getirip hack/leyin. Taretlerin arasindaki vanay! sonuna kadar

syonu boyunca doguy2 dogru lerleyin. En sondaki karanlik salona i {aretlerden faydalanarak bitirin Ve bu Big cevirerek magmanin akmasini saglaymn ve ardindan batidaki

vzlxrduglmzda puradaki .di'1§man|an"da 6ldi]r_iln ve igerideki taretl hac-{ paddynin e cesedini arastinp iizerindeki Jsansore dogru kosun- Asansorl Lullanarak agadiya inin, doguya
X leyin. Sonra, Ok_U takip ederek guneydekl kaplt%a'n gegin ve gyvney i R-34Wire Cluster alin. Asagidaki iki taretin dogru ilerleyin ve Shorten Alarms 2 Tonigi'ni aldiktan sonra, tekrar
ile kuzey kismi biv duvarla ayrnimig olan odaya girin- puvarin diger i arasinda bulunan kilitli kapiya gidinve sifreyi cekirdege gidin.

tarafina dolanip puradaki tareti hack/leyin ve yolunuza devam edin. i (0126) girerek kapiyt agin. (B Kapiy! hackle- Sagdaki tusa basin ve yapmis oldugunuz pombay! pariidayan

Ryan'in ofisine geldiginizde iceriye girmek hi¢ de kolay olmayacak-i yerek de acabilirsiniz) platforma yerlestirin. Bombay! yerle§tirdiginizde alarm calmaya
Ryanile aranizda gecen konugmadan sonfa, size saldiran dusmanlan ~ apidan iceri girdikten sonra, ofisteki baslayacak; yerinizden fazla kipirdamadan yart aqik olan kapiy!
slduriip giineye dogru ilerleyinve puradaki kasay! Ve Frozen Field  } elektrikli tuzaklan Telekinesis ile etkisiz hale siper olarak kullanarak kendinizi koruyun. Alarm sustugunda oku
Tonigini sakin gézden kagirmayn! i getirin. Daha sonra calisma masasindaki takip ederek cekirdegin glkigina, oradan da ana kontrol odasing

simdi, arkas! donik bir dismana rastlayana kadar oku takip ederekt tsa basarak cam bolmeyi agin ve Kyburz'un ulagin.

ilerleyin. Onunla kar§|la§tlglmzda isini cabucak bitirin ve size saldirani

diger du§man|an da sldurdukten sonra Hephaestus Core'a gegin. ................................................................................................................................................................................
Cekirdek polimine girdiginizde sol tarafta, kiicuk bir diigman :

ile Big Daddy'yi g‘c’;receksiniz. Big Daddy'ye saldirmadan once, yine



TAM COZUM

yol\ayacak. Gelen adamlan sldiiriin ve Cohen ge\diginde onun da
isini pitiriverin. (Houdin'\’der\ pek farki yok.)

Mercury Suites'in kuzeyinde yer alan Culpepper'in Dairesine
gidin; dairenin girisinde bulunan kameraya dikkat ederek iceriye
girin; puradaki diigmanlan sldirin ve etrafa goz atin. Sonra, tekrar
Mercury Suitesle donun ve patiya dogru ilerleyerek Su Chong'un
Dairesine ulagin.

anin tam ortasinda bulun- Daireden iceriye girdi(jin'\zde size saldiranlar pldurin, oku takip
karginiza gikan digmant sldariin. Bu sirada karginiza gkacak  an tareti, alektrosok + hack ile ele gegirin. ederek dairenin dogu kanadina yonelinve karginiza gkacak olan
olan ikinci diigmanin iki tane robot korumas! olacag igin sagdaki salonun dogu tarafinda bir calisma masasindaki sesli giinlik ile Clever \nventorTonigi’n'\ alin.
isini, sizi gormeden snce Arbelet ile bitirmeye bakin. Sonra; giivenlik Kamerasl, kuzey lasminda ise bir Daireyi arastirdiktan sonra, Mercury Suitese ulasin. Cikig kapisinda,
doguya dogru ilerleyin, tusa basin ve gikisa dogru yonelin. Big Daddy ile bir Nitro Splicer pulunuyor. bir RPG tareti ile bir dugman gbreceks’miz; once, dugmant taretten

Etrafta pulduklariniz! toplayarak dnce kuzey yonine dogru uzada cekerek oldurin ve sonrasinda da tareti hack'leyin.

Once Nitro Splicer'l, hack'lemis oldugunuz " :

ilerleyin. Daha sonra doguya donun ve ilerlerken g()receginiz tarete cekerek isini bitirin. Daha sonra da Simdi, odanin oIta5|ndaki donen merdivenden yukarya cikmaya
delikten sirtinerek gegip diger odaya ulagin. Burada salonun bati kisminda bulunan bir diger baglayin. Dikkat! ciincii katta, kuzey y'c')ni'mde bir kamera bulunuyor
pulduklarnmzi da aldiktan sonra, dogudaki diger odaya tareti hackleyip ele gegirin. simdi, odadaki ve bu kamera sizi, daha ikinci kattayken fark edebiliyor. O nedenle
gegin. Odaya girdig‘m'\zde higbir sey yapmadan konugmanin giivenlik Kamerasini da hack'lerseniz ki taret fizl olmali ve kamera alarm vermeden onun gorus alanindan

pitmesini bekleyin; konugma pittiginde soldaki kap! acllacak.  ye bir kamera e kiiglk bir ordunun sahibi cikmalisiniz. Sizin icin pek onemi olmayacadi icin bu kameray!

s Simdi, Big Daddy cesedinin kuzeyine dogru ilerleyin ve dikkatlice girin. od

Kap! agldlgnnda kaptya dogru ytirdytn ve videoyu izleyin. olacaksiniz. Big Daddy ile isiniz bittikten yurarak yolunuza devam edin. (ikinci kattaki terkedilmis daireye
Artik, Ryan'in genetik anahtarina sahipsiniz. Simdi, anahtarla  sonra, sniindze ckanlan oldirerek kuzeye girerseniz puradaki yatagin arkasinda bulunan Kasay! gozden
doguya dogru ilerleyin vé buytk makineye ulagtiginizda dogru ilerlemeye devam edin ve Mercury kaglrmayln.) simdi, {iciinci kata kin ve size saldiranlart oldarun. Bu

kendini imha mekanizmasint etkisiz hale getirin. Diyalog Suites'e ulagin. sirada, elektrjk\i tuzaklara ve mutfakta 610 taklidi yapan diigmana da
pittikten sonra arkanizdaki kap! aglacak ve iceriye pek cok Hic zaman kaybetmeden soldaki kameray! dikkat edin! isiniz bittikten sonra, oku takip ederekTenenbaum’un
gilven\ik robotu girmeye ba§layacak. Hizla oradan uzaklasin  hack'leyin ciinki puradaki Big Daddy ile Dairesi'ne ulagin.
ve batiya kogarak ana kontrol odasina, oradan da diger savasirken bu Kamera ok isinize yarayacak. Dairenin her yerinde elektrikli tuzaklar pulundugu igin dikkatli
polime ulasin. Kameray! hack'ledikten sonra Big Daddy'yi olun.Tuzaklaq,Te\ekinesis ile etkisiz hale getirip oku takip ederek
ve diger diismanlan Kameranin goriis alanina asagiya inin. Once, sagdaki tareti hack'leyin, sonra da kasay! hack'-
10. Rapture Central Control> Okun gosterdigi cekip islerini bitirin. Simdi, ortasinda donen leyip icindekileri alin. Okun gosterdidi kapinin kilidine ates edin ve
yonde ilerleyin ve size yolu gosteren kiicuk kizt takip ederek  merdiven pulunan odaya Kadar kuzey yonin- aniden iceriye dalan Lead Splicert plduran. Simdi, yolunuza devam
kaptya ulagin. Kapidan gegtiginizde yerde pariidayan de ilerlemeye devam edin. 5ol duvarda bulu- ederek Mercury Suites'in zeminine ulasin vé odanin ortasindaki kilitli
manivelayi alin, onu kullanarak ving sistemini galistinn ve nan guvenlik Kamerasina Jikkat ederek mer- asansore gidin. Sifreyi (5744) girip asansori calistinn ve Fontaine’in
ylizeye acilan kapidan disarya gikin. divenden gikin ve puradaki Silah Gelistirme Dairesine dogru cikmaya baglayin.

Merdivenden tirmanarak kanalizasyona ulagin ve henliz {nitesi'ni kullanin. (Cohen'in Dairesi'ndeyken
sizi fark etmemis olan diismanlar slduriin. Ters donmus Mercury Suitesiin dogu kapisindan gecerek
vagondaki kasay! hack'leyip ig’mdekileri alin ve oku takip bir baska Silah Geligtirme {nitesine daha
ederek kuzeye dogru ilerleyin. Duvarin kenarindan donun ve u\agabilirsiniz.) Birs
sWho is Atlas?” (Atlas Kkimdir?) tabelasinin pulundugu odaya

{ire sonra Cohen, size
telsizden ulasacak ve {izerinize birkag adam



kata ulastiginda sag taraftan size saldiracak olan
hazirhikli olun. Holln ortasindaki kayanin arkasinda
{ivenlik kamerast bulunuyor-

eti hack'leyip ele gegirin.

e oku dinlemeyip

n. Sagdaki tezgahin arkasindaki

P hack'leyin. simdi, oku
lagin ve tuzaklart,

AsansOr son
diismanlara karg!
bir taret, kuzey U
Kameray! uzaktan vurara
Bunlan yaptiktan sonra kuzeye
nce kuzeydogu
tarete dikkat edin ve ice
takip ederek elekrikli tuzaklarla dolu ©
Telekinesis ile etkisiz hale getirin. sindaki Electric Flesh
2 Tonigi'ni, deney taplerinin bulundugu n da Lot 132%yialin
ve oday1 terk edin. Odadan glknélmzda Karsiniza gikan digmanlary,
daha onlar sizi fark etmeden uzaktan yurarak dldurin ve ok yonuinde
ilerleyerek Apollo Square’a ulagin.

11. Apollo Square> Salon boyunca ilerleyin ve Big Daddy'yi
gbrdu(jﬁni]zde gevredeki diismanlara karg! hazirhikli olun. Oniinize
gikan diismanlar ldartn ve glineye yonelin. Gugleriniz tam
anlamiyla geri donene kadar kar§|\a§acagm|z diigmanlar (ozellikle
Nitro Splicer) uzaktan vurmaya bakin. Eh, artik bunu da pgrendiniz.
peki, bu guigstiz halinizle Big Daddy'ye karst "€ yapacaksmlz?
Elektrosok atamayacaginiz icin, gi'meydeki tareti de hack'leme
sansiniz yok!

Evet... Oku takip edin
piiyik salona ulagin Boylelikle,
girdi(j'mde Leadhead Splicer V& far
sakinlestikten sonra, taretin bu
ytrdytn ve dogu yonind taram

‘leyin. Artik, Big Daddy ile savasmaya hazirsiniz.
gibiyine Big Daddy'yi kameranin gorus alanina gekin ve gilvenl'lk
robot! i sini saglayin. Sonra, doguya dogru
ilerlemeye devam € n diger Leadhead Splicer da
pldurip Artemis Suites'e

ve Big Daddy'yi dniunuzde tutarak dogudaki
Big Daddy salondan igeriye

i bizim igin pitirecek. Etraf
atforma dogru
sint hac-
Her zaman oldugu

gegin.

iceride, size dogru bakan pir gtivenlik
ikameras! bulunuyor. ikinci katin sol tarafinda
";_gezinen Nitro Splicer'a géri‘mmeden,
ikameraya yandan yaklagin ve onu hack'leyin.
:_Yukanya gkmadan once kuzeye dogru
Hilerleyin ve patidaki tarete dikkat ederek
“:igeride pulduklarnmzi toplayin. (Burada,

ibir de U Invent Unitesi pulunuyor.) Simdi,
‘-:yukanya glkabilirs'\niz. Kapidan iceriye
‘:girdi@inizde sagdaki elekirikli tuzag Teleki-
"-:nesis ile etkisiz hale getirin; boylece, soldaki
ikameraya hig gbrunmeden duvarin diger
:-__tarafma gegebilirsiniz. Duvarin diger tarafina
‘:gegti(ginizde karsiniza gikan tareti hemen yok
:-:ed'm ve sol taraftan gizlice ilerleyerek ileride
‘:gbrecegin'\z kameray! hack'leyin. Simdi; oku
itakip edin, SuChong'un Ofisine gidin ve
itezgahin arkasindaki Lot 192'yi alin. Bu sirada
idigarst dilgman\ar\a dolmaya pbaslayacak ve
ipnceden hack’lemis oldugunuz kamera da
‘;_gilvenlik robotlarint coktan cagirmis olacak.
iBu firsattan istifade ederek hemen doguya
idogru gidip ikindi ve yerdeki 610
itaklidi yapan
ipert 3 Tonigi'ni alin. Sonra,
ive puradaki RPG taretini hack’
irak, odadaki ik yardim cantalann! aldiktan
ive purada pulacaginiz kasay! hackledikten
isonra disarya akin.

i Oku takip ederek Apollo Square’a geri
:-:d'c'mijn ve atesin pagindaki i¢ digmant

ida uzaktan yurun. Daha once elektrosok
"-:gilcuni]z olmadigt igin hack’leyemediginiz

ck'leyin. Bir dnceki Big Daddy'yi
ldurduginiz yerde, yeni bir Big Daddy daha géreceksiniz.
Onu, taretin atis menziline cekin ve pompall tufeginizle Electric
Buck sikarak isini hizlt pir sekilde pitirin. Sonra, glineye dogru
ilerleyerek diger salona geginve salonun sol duvarindaki
kameray! hack'leyin. Guney y‘onunde iki dugman gbreceksiniz;
dnce, bu dU§man|ardan guvenlik robotunu yoneteni uzaktan
yurarak dldirin ve Kullandigy robotu hack'leyip ele gegirin.
Ardindan, oku goz ardi ederek Hestia Chambers'a dogru ilerle-
meye devam edin.

Buradaki RPG taretini etkisiz hale getirin vé karginiza cikan
diigmanlar ldurerek yukarya gkin. Birinci, ikinci ve dordunct
Katta, kayda deger pek bir sey olmasa da kilitli olan icincl
katta isinize yarayacak olan pek ¢ok nesne bulunuyor- {Octinct
kata u|a§abilmek icin; once dordunct kata cikin, sonra doguya
dogru yonelip puradaki diigmanlarin iglerini bitirin ve odanin
gi’meydoc‘;u Kkogesindeki kameray! hack'leyin. Daha sonra
merdivenden asaglya inin ve tiginct Kattaki Silah Geligtirme
{nitesi'ni kullanin: puradaki kasay! hack'leyin ve son olarak da
sozlikile Focused Hacker 2 Tonigimi ahn. Her yeri tamamen
arastirdiktan sonra, oku takip ederek Apollo Square’a geri
donun. Merdivenden asagiya inip asansore binin ve oradan da
patiskaf istasyonuna ulagin; onuntize gkanlan s\diirerek batis-
kafa kadar ilerleyin ve patiskafa binip diger bolime gegin.

tarete giderek onu ha

12.Point prometheus> Ok yoniinde ilerleyerek Fon-
taine'i takip edin ve bu sirada ates ederek merminizi boguna
harcamayin. Fontaine'in size yolladigi guivenlik robotlarindan
en az birini hack'leyerek ele gegirin.Yolun sonunda Tenenbaum
size telsizden ulasacak; bu sirada, yerde gorecediniz Big Daddy
cesedinin {izerini a it Control System'l alin. Cesedin
arkasinda bulunan Unitesini kullanip diger
salona gegin, buradaki diigmanlan ol

\diriin ve Little Wondersa 9



TAM COZUM

o ulagin.

Odanin solunda kirk bir kap sagdak
pir kigtik kiz ve iki taret bulunuyor. Bu
yerine, Arbelet il
den odaya girin.Ta

pulundud

ucundaki

dogu yoniinde

u dairese
a da hepsini
kameray! hack'le

e onlariuza

| bir bolime acily

Big Daddy Pheromone sampletalin. Busira

dolasan B

cekin ve onu

da daire ¢

sample b

ig Daddy'yi hack'lemis 0

yor. 0da

i odada ise bir Big Daddy,
kez taretleri hack'lemek
ktan vurarak patlatin ve pencere-
retlerin pulundugu oda, yan yana odalarin
lar da pek fazla bir
jyice arastirin. Daha sonra salonun dogu

yip ele gegirin ve

Little Wonders'in

ki odasina girerek icerideki SafecrackerToni@i ile
da, bolgede devriye
\dugunuz Kkameraya dogru

Electric Buck ile sersemletip ldiirin. Daha sonra

eklindeki salona gidip bati ucundaki merdivenden

palkona gikin.
Balkonun kuzey ucunda, ikinci

ulacaksiniz. Burada, yer

inci bir Big Daddy Pheromone

de olii taklidi yapan diigmant

sldiarin ve odanin diger ucuna gidip {iciincii Big Daddy Phero-

mone Sample
kapinin {izerindek
sol tarafta pulunan tareti

st katta

i kameray!

ilerleyerek Optimized Eugenicse ulagin.
girdiginizde tam kargidaki Kkameraya dikkat edin ve ona

gi')ri]nmeden 5ol taraftan ilerleyip kameray! hack'leyin. Burada

iceriye

g‘c’)rdugu

niiz butin benzin

depolarnt birer

daalin. Sonra patidaki kaptya dogru yonelin ve
hack'leyip yolunuza devam edin.
hack'leyin ve salon boyunca

pirer alip icerideki Big

arastinp diger polime gegin-

Daha once RPG taretini hack'lemis oldugunuz gney ucuna

dogru ilerleyin ve ilerideki Big Daddy'yi Electro Buck ile bu taretin
i menzilinde tutarak 8ldurdn. Sonra guneye dogru ilerleyip sagdaki

Daddy'ye firlatin vé sonra da Electric Buckile
Big Daddy'yi kameranin gorus alaninda tuta-

rak 6lmesini saglaymn. sonra dogudaki odaya i
hackleyerek ele gegirin. Batidaki salon boyunca ilerlemeye devam

i edip sagdakiilk kapidan yavassa iceriye girin. Odadaki iki tareti

i deonlar daha sizi fark etmeden yok edin ve odanin arkasindaki
sesli ginligi alin. Simdi, giineye dogru ilerleyin ve ilerideki odaya
adim daha yaklasin. ileride, yerde Bl taklidi § girip odanin dogu sminda bulunan Big Daddy Kiyafetini alin.

i Sonra kiyafetlerin hemen gUneyindek'l Kilitli olan cephanelige

i gidin, sifreyi (1921) girerek kapty! aginve igerideki\eri toplayin.
0Odanin bati ucuna agllan donmus kapiy! Incinerate ile acip buray!

i daarastnn.

girin (Live Subject Testing), arka taraftaki
kontrol odasindan Alarm Expert 2 Tonigini
alinve puradaki Voicebox Modification
Machine'i kullanarak Big Daddy olmaya bir

yapmakta olan diigmanlart daha ayaga

kalkmadan Arbelet ile vurup islerini bitirin.
Optimized Eugenicsinana girigine geri

doniin ve doguyd dogru ilerleyin. Salonun

kuzey ucunda, gtiney yonune bakan bir kap!
pbulunuyor. Bu kapidan gegip ortadaki odaya

girin ve odanin giiney ucundaki kameray!
yok edip elektrikli makinenin arkasindaki

kasay! hack'leyin. Kasadakileri aldiktan sonra

Optimized Eugenicsin kuzeydo(}usundaki
odaya girin ve icerideki srumcedimsi
yaratig! slduriip hemen soldaki RPG
taretini elektrosok + hack kombosuyla ele
gegirdikten sonra, puradaki gunligd alin.

Simdi; kuzeybandaki odaya girin, icerideki

digmant s\darin ve iki RPG taretini de hac-
K'leyin. Buradaki Silah Gelistirme Onitesi'ni
Kkullanin ve kasay! bulup igindek‘lleri alin.
Daha sonra bati tarafindaki diger odalar da

kapidan gegerek diger kisma ulagin.
ilerleyin ve ol taklidi yapmakta olan diigmant oldaran. Soldaki
ilk kapidan ieriye girip icerideki bozuk guivenlik robotlarint

Simdi, dogudaki biiylk odaya gegip puradaki Hacker's Delight 3
Tonigiile Big Daddy Kaski'ni alin. Big Daddy olmaniza sadece bir
parga Kaldi! Bolumdin en sonuna gidin ve Mendel Family Library

adli bolime gegin.

Kutlphaneye girin, sagdaki guvenlik Kkamerasini vurup patlatin

i ve kameranin hemen arkasinda bulunan RPG taretinin de islerini
bitirip patidaki odaya girin. Buradaki Houdini'yi ldiirdiikten sonra,
Kkiitiiphanenin pati ucuna gidin ve Damage Research 2 Tonigi ile Big
Daddy Botlar'ni alin. Evet! iste, biyik an geldi! Artik, gevrenizdeki

i kiguk diigmanlar size sa\durmayacakl Zira artik siz Big Daddy'siniz!

i gimdi, oku takip ederek bolimin pagina dogru ilerleyin. Kﬂgﬂk kiz

portalina vardiginizda ingiliz anahtariile portall parcalayin. iceriden




gikan kiguk kiz yakmdaki kapty! sizin icin acacak; kapidan ilerleyin ve
diger bolume gegin.

13.Proving Grounds> Bu poliimde ne almantz gereken bir
giinlitk, ne de bulmaniz gereken bir kasa var. Bu polamdeki tek gore-
viniz, kiigik kiz! korumak. Kiguk kiz ilerledikee; gevredeki taretleri
hack'leyin, gbrdU(jilnﬁz diismanlar dldurtin ve top\ayabilececjir\iz
her seyi toplayin. Eger kuicuk kiz olurse endi§e|enmeyir\ cunkdl portall
kullanarak yenisini gaglrabi\‘\rsin'\z. Simdi, doguya dogru ilerleyerek
kiicuk kizt |obi boyunca takip edin. Sonunda kicuk kiz, size bir kap!
acacak. Kapt acildiktan sonra asadida savagmakta olan Big Daddy'ye
aldirmadan kicuk kizi takip etmeye devam edinve Kkaranlk salona
ulagin.

Glney kanadinda ilerlerken koseyi dondugunizde karginiza gikan
dugmant ldiirin ve hemen ileride, tavanda bekleyen digmant da
kicuk kiza saldiramadan snce Arbelet ile vurun. Kanadin giiney ucu-
na ulastiginizda kuiguk kiz cesetlerden ADAM toplamay! pirakacak;

o anda kizin hemen {izerindeki kameray! hack'leyin. Diismanlar

size dalgalar halinde saldirmaya ba§lad|g|nda da makineli tufek ile
islerini pitirin. Hepsi pldugunde kicik kizile Kkuzeye dogru ilerleme-
ye devam edin.

Karsiniza, Leadhead Splicer ve guven\'\k robotu (;\kmjmda Leadhe-
ad Splicer't s\diirtp robotu hack'leyin. Sonra patidaki salona dogru
yonelinve kiicuk kiz onlara yaklagmadan nce, icerideki kameraiile
tareti hack'leyin. Kiiguk kiz cesetlerden ADAM toplarken size saldiran
dismanlary, hack'lemis oldugunuz taretin de yardlmlyla oldaran.
Etraf sakinlestikten sonra, hemen kicuk kizin online gegerek salonun
pati ucundaki tareti hack'leyin ve tekrar kizi takip etmeye baslayin-

Kictik kizin yeni actigl

kapidan iceriye girin

ve odanin balkon Kkismindaki Big Daddy'nin
yanindan gecerek yolunuza devam edin. (Big

sagdaki duvara
edin ve aniden karsiniza

Daddy'ye saldirmaz!)
dogru ilerlerken onu takip

Kiguk kiz

gikan tareti cabucak

hack'leyip / patlatip kiicuk kizin dlmesini
enge\\eyin.Taret‘m igini bitirir bitirmez kiiguk
kizin dnuine gegin ve Kkoseyi donp kap!

esiginin solundaki tareti

de etkisiz hale getirin.

jlerideki kapidan gegerek su pasmig olan

salona glkn(;lmzda sudan

gelecek olan

saldirtya kars! hazirhikli olun. Dismanlar size
saldirdiginda elektrosok ya da el bombas!

kullanarak hepsinin igin
ve yol boyunca ilerleyin
da, guivenlik robotuiile
géreceksiniz; bu diigma
ile vurun ve
robotuna ulasip

i tek hamlede bitirin
_Salonun batt ucun-

dolagan bir diigman

ni uzaktan Arbelet

kitiik kizdan once gﬂvenlik
hack'leyin. (Kiz,

suda, Big

Daddy'den daha hizt ilerledigiicin ziplaya

ziplaya kosun.)
Yukarida, solda bulun

hack'leyip kicuk kiza saldirmaya

an tareti hizlica
hazirlanan

grumcegimsi yaratiklara dogru yonelin.

Taretin arkasinda bulun

an kameray! hack'le-

yebi\irseniz hack’leyin ama pbu sirada kiigk

kizt koruyamayabilirsini
pncelikli hedefiniz klicl

Taretin bulundugu yon dahil, size

tan saldiran dugmar\lar\

2.0 nedenle, burada
k kizt korumak olsun.

a bir sekilde basa

gkin. Eger gliney yonune gldersemz yere

dokulmis olan benzini,

kendinize atesten

kolayla§t|rabihrsiniz.
Odadaki tim digman

Incinerate ile yakarak

bir duvar olusturup isinizi

lar 6ldirdikten

sonra, pompah tufeginize Electric Buck doldurun ve kiigk
Kkizin ADAM toplamasint in. Birazdan bir Big Daddy

ile kar§|la§acaksm|z‘. Big Daddy geldugmde ona ateg etme-
ye baslayin vé sini bitirin. (Bu arada, kiicuk kizt korumay!
unutmayin!) Simdi, kicuk kizi takip ederek polimiin sonuna
ulagin ve size verecedi ADAM Toplama Aleti'ni alin. Burada,
isterseniz geri donup gi’meydo@u y‘c'mi.'mde pulunan kasay!
hack'leyip ig‘lndekileri alabilirsiniz.

14. Fontaine> Fontaine'in pulundugu odaya girdi(;'m'lzde
onun bagh oldugu makineye dogru gidip sahip oldugu
ADAMIN itk ceyregini emin. Bu hareket sonrasinda Fontaine,
pbagh oldugu yerden Kkurtulup size ates toplan firlatmaya
paglayacak. Saga sola kagarak bu ates toplarindan kendinizi ko-
ruyun ve bir yandan da makineli tifekle Fontaine'e atés edin.
Bu sekilde devam edip Fontaine'® yeterince 2arar vererek onun
tekrar makineye donmesini saglayin ve makineye dondugunde
ADAMIn ikinci ceyregini emin.

Fontain makineden tekrar gkacak ve bu defa size ate? yerine
puz toplan firlatmaya ba§\ayacak. i 4a sola kagarak bu
toplardan kendinizi koruyun ve ona ateg edin. Boylece Fontai-
ne, bir siire sonra yardim icin birkac guvenhk robotu gagnracak.
Robotlar geldi@inde hemen makinenin solundaki duvara kosup
{izerinde “R" yazan kolu indirin ve robotlarin kapanmasini
saglayin. Bir stire savastiktan sonra Fontaine tekrar makineye
donecek. Yine yanina gidin ve ADAM'IN icincl geyretj'mi de
emin. Bunun ardindan Fontaine, makinesinden gkip onlarca
digmant bir anda gaglracak ve bu defa da size elektrik toplar
atmaya ba§|ayacak. Fontaine'in cagirdid! dismanlar umursa-
madan sadece size firlattigl elektrik toplarindan kagin ve bu
sirada Fontaine'e atés edin. Ayrca, Nitro Splicer'lann atugiel
bombalarint da Telekinesis ile yakalayp Fontaine'® yollayn.

Dijgmaniniz son defaligina makineye dondugunde size ates
edenlere aldirmadan Fontainein yanina gidin ve kalan son
ceyrek ADAM' da emerek simdiden Klasikler arasina girmis
olan bu giizel oyunu bitirin.



| YAP'M HiKAYESi YAZAN UMIT GNCEL

X-COM

Pek cok oyuncunun hayatinda onemli bir
yer kazanan X-COM’un yapim asamasi

hic kolay olmadi. Hak ettigi sohreti
siirdiirebilmek ise yapim asamasindan cok

daha zordu.

vAPIM MicroProse Software

pLATFROM Amiga, Amiga (D32, PlayStation, PC

TUR Strateji
CIKTIGI TARIH 1993

993 yilinda eglence diinyasl icin
kolay kolay unutulmayacak ve sanini

hi¢ kaybetmeyecek bir oyun piyasaya
cikti: X-COM: UFO Defence. Hem oyun
diinyasina yeni bir tarz katan, hem de son
derece sadik bir hayran kitlesi olusturan
bu oyunun oldukga ilging bir gegmisi
var. 1993 yilindan baslayan hikaye, 2007
yilina kadar alti resmi, dort resmi olmayan
oyun ile stirlip gitti. llging olan nokta ise
X-COM'un klasikler arasina girmis olmasina
ragmen bu 10 farkli oyundan sadece
bir - iki tanesinin gercekten basarili kabul
edilmesiydi.

Her sey, basini Julian Gollop'in cektigi
Mythos Games adli bir firmanin Laser
Squad ismindeki bir tur bazli strateji oyunu

gelistirmesiyle basladi. Oyun, ZX Spectrum
ve Commodore 64 icin gelistirilmisti. Piya-

saya ¢iktigi zaman aldigi olumlu elestiriler

daha o zamandan Laser Squad'in daha bu-
yuk bir seylere gebe oldugunu gostermek

icin yeterliydi.

Oyunun basarisi ile iyice motive olan Juli-
an Gollop, ara vermeden bir devam oyunu
tizerinde calismaya basladi. 1991 yilinda
Atari ST icin bir oyun hazirlamislardi bile.
Laser Squad 2 adini verdikleri oyun, bir
onceki oyuna gore cok daha iyi grafikler
ve Populous benzeri izometrik bir gériime
sahipti. Ozel bir toplantida oyunun demo-
sunu MicroProse’a gosterdiler ve hikayenin
doniim noktasi bu an oldu.

MicroProse oyunu ¢ok begenmisti fakat
takildiklari ve emin olamadiklari bazi nok-
talar vardi. Oncelikle, MicroProse buyik
satis rakamlarina ulasabilecek, listelerin ilk
sirasina oturabilecek bir oyun istiyordu. Bu
ylizden oyunun hikayesinin, o yillarda cok
satan diger oyunlar gibi Dlinya tzerinde

ge¢mesi konusunda israrci oldular. Mythos,
bu beklentileri karsilayabilmek icin karar-
liydi ve Julian toplantidan ¢ikip dogrudan
sehir kiitiphanesine giderek UFO'lar ile
ilgili kitaplarla gomuldi. Ciddi bir teorik
calisma sonrasinda Diinya'yr uzaylilarin
istilasindan kurtarmak tizerine kurulu olan
X-COM: UFO Defence ile ortaya cikt.
Programlama Mythos, grafikler ise
MicroProse tarafinda yurittliyordu ama
MicroProse oyun ile ilgili hosuna gitmeyen
pek cok seyi bir anda silip atmaya karar
veriyordu. Her ne kadar bunlar oyunu daha
iyi hale getirecek cabalar ve miidahaleler
olsa da projenin ilerleyisi ciddi anlamda
sekteye ugruyordu. Bunlara donem dénem
ortaya ¢ikan maddi sikintilar da eklenince
oyunun tamamiyla hazir hale getirilmesi
tam Ug yili buldu. Fakat sonu¢ hem ya-
pimcilar, hem de oyuncular icin -her seye
ragmen- son derece tatmin ediciydi.

X-COM Kardesligi> X-COM'un basarisi,

oyuncularin bir devam oyunu bekleme-
lerini sagladigi gibi yapimcilari da -satis
rekorlar kiran- bu ilk oyunun tizerine
yeni kazang katlarinin ¢ikilmasi yoniin-
de motive etti. Bu sayede 1995 ve 2001
yillari arasinda bes resmi devam oyunu
yayinlandi.

X-COM: Terror from the Deep
(1995)> UFO Defence’in hemen ardin-
dan, bir yil sonra piyasaya ¢ikan oyun yine
MicroProse imzasi taslyordu ve hatta oyun
bu kez tamamiyla MicroProse tarafindan
uretildi. Pek cok yonden ilk X-COM'u an-
diran oyun bu yil, Valve Software’in Steam
platformu tizerine kurularak 2K Games ta
rafindan yeniden piyasaya surtldu.

X-COM: Apocalypse (1997)> Serinin
Uiclincti oyunu olan Apocalypse, ilk oyunu
da gelistiren Julian Gollop'un ekibi olan
Mytos Games tarafindan gelistirildi ve
1997 yilinda MicroProse tarafindan piya-
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Filmlerin oyunlarinin yapilmasina uzun zamandir ali-
s1giz. Son zamanlarda, oyunlarin filmlestirilmesine de
alismaya bagladik. Peki ya, oyunlarin romanlara esin

kaynagi oldugunu biliyor muydunuz? Ustelik de bun-
dan ¢ok zaman 6nce... X-COM: UFO Defence, 1994 yi-

linda piyasa ¢iktiktan sadece bir yil sonra uluslar arasi
iine sahip olan, bilim kurgu ve fantastik tiirdeki eser-
lere imza atan Diane Duane, X-COM: UFO Defence - A

Novel adli kitabini yayinladi.

) WSS MG A
PLAYSTATION
OV UINCUIL/ARN/A @)=
Cogu kisi X-COM oyunlarinin sadece eski konsol-
lar ve PCigin retildigini diigtintir. Ama X-COM’un
aslinda PlayStation versiyonlari da piyasaya sii-
riildii. 1994 yilinda UFO Defence, 1995 yilinda

ise Terror From the Deep, MicroProse tarafindan
PlayStation icin 6zel olarak hazirlandi. Ne yazik ki
her iki siiriim de oyunun PC versiyonunun golge-
sinde kalmaktan 6teye gidemedi.

saya suruldu. Seriye, gercek zamanli savas
kavrami bu oyunla birlikte girmis oldu.

X-COM: Interceptor (1998)> Davis
Ellis tarafindan gelistirilen ve MicroProse
tarafindan piyasaya strdlen serinin dor-
diincl oyunu, piyasaya ¢ikistyla beraber
cok ses getirdi. Fakat ne yazik ki bu sesler
hayranlik ifadeleri degildi. Pek cok oyuncu
ve oyun elestirmeni tarafindan serinin en
kotl oyunu olarak tanimlanan Interceptor,
ortalama 250 bin satis rakamina ulasan

diger X-COM oyunlarinin yaninda sadece
30 bin satisla sinifta kaldi.

X-COM: Email Games (1999)>
Soylentiler ilk ortaya ciktiginda “Arastirma
ozelligi bulunmayan bir X-COM oyunu
nasil olabilir?” diye cok merak edilmisti.
MicroProse ve dolayisiyla elinde bulundur-
dugu X-COM’un haklarini yeni satin almis
olan Hasbro Interactive, agirlikli olarak
e-mail ile oynanan bir X-COM ortaya ¢ikar-
di ve oyunculari hayal kirikligina ugratt.

X-COM: Enforcer (2001)> 2001 yilin-
da Infrogames tarafindan serinin altinci
ve sonuncu resmi oyunu olan Enforcer
yayinlandu. Interceptor'den sonra en koti
ikinci oyun olarak tarihe gecen Enforcer,
basinan ¢ok ciddi, olumsuz elestiriler ald.
Enforcer, yol actigi diisus ile sadece plan-
lanan diger iki X-COM oyunu olan Alliance
ve Genesis'in iptal edilmesine degil, ayni
zamanda Hasbro'nun kapanmasina da yol

acan sebeplerden biri oldu.

Uzak akrabalar> X-COM serisinin
ozellikle ilk iki oyunu tiim diinyada ¢ok
buytk ses getirmis, cok ciddi boyutlarda
ve sadik bir hayran kitlesinin olusmasini
saglamisti. Oyle ki bu hayran kitlesi art
arda cikan kétt devam oyunlarini bile en
azindan deniyor, onlar nedeniyle umut-
larini kaybetmiyor ve X-COM'un o ¢ok
sevdikleri atmosferini tekrar yakalayabile-
cekleri bir oyun igin sabirla bekliyorlardi.

Ancak ne yazik ki bu beklentiler bosa ¢ikti.

ilk oyundan dért yil sonra piyasaya cikan
Interceptor’in ardindan X-COM serisi bir
daha ayaga kalkamadi.

Fakat X-COM'un 6nderlik etmis oldugu
oyun tarzi ve hayran kitlesi hala ayaktaydi.
Sonunda, 2003 yilinda ALTAR Interactive,
X-COM'dan esinlenerek UFO: Aftermath
oyununu piyasa ¢ikardi. Hatta oyunu ge-
listirme asamasinda ALTAR Interactive, -ilk
oyundan dokuz yil sonra- hala ilk X-COM

oyunlarini oynamaya devam eden, fanatik
hayran kitlesine ulasabildi ve Aftermath’i
onlarin beklentileri dogrultusunda hazirla-
yarak tatminkar bir sonug ortaya koydu.

Aftermath, oyunculari mutlu etmisti. He-
men bir devam oyunu icin ¢alisiimaya bas-
landi ve iki yil sonra UFO: Afterschok yine
ALTAR tarafindan piyasaya suraldi. Her ne
kadar oyun, begeni toplamis ve bir dnceki
oyun olan Aftermath’in mantigi Gizerine
kurulmus olsa da ¢ok fazla sayida program
hatasi icerdidi icin st Uste yamalar yayin-
lanmaya basladi. Her yama, bir 6ncekinden
kalan bazi sorunlari gideriyordu. Oyunun
kopya engelleme sistemi bile hataliydi ve
oyun bazi sistemlerde kesinlikle calismi-
yordu. Bu tatsizliklar hayranlarin ¢ok ciddi
tepkilerine yol agti.

Neyseki ALTAR Interactive 2007 yilinda
cikardigi serinin tG¢tincli oyunu olan UFO:
Afterlight ile 6zlenen X-COM tlrinin
kolay kolay yok olmayacagini bir kez daha
kanitlamis oldu. ®
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Bahadir Baruter... Yaklasik 20 yildir mizah diinyasimin iinde... Kurucusu oldugu tiim dergiler (Lombak,
Penguen vb.) ismini Tiirk mizah literatiiriine kazidi; Tiirk mizahina yon veren ve yol gosteren birkag us-
tanin yanina coktan yazdirdi adini. O artik, Oguz Aral'in yakinlarinda bir sayfada durmakta birkag yol
arkadasi ile birlikte... O, 43 yasinda ve mesleginde bir usta artik, tipki kendi ustasi Oguz Agabeyi gibi...

Doruk Akyildiz: Soylesimizin girizgahini, karikatiire olan ilginizin nasil ve ne zaman bagladigini,
profesyonellige nasil ilk adimi attiginizi sorarak yapalim isterseniz...

Bahadir Baruter: Aslinda gencligimin ilk yillarinda karikattire karsi bir ilgimin oldugu s6ylenemez; hatta
["Sevmezdim” bile diyebilirim. Sonrasinda, Giizel Sanatlar Akademisi (Mimar Sinan Universitesi) “resim”
béliimiine girince, zamanla bu sanata ilgi duymaya basladim. Ne var ki resim her daim daha 6nde olmus-
tur benim icin. Kisacasi, higbir mizah dergisine gidip, “Bakin bunlar benim karikatirlerim ve ben de sizinle
calismak istiyorum” demedim.

DA: Cizerlige basladiginiz 90'l yillarin basindan bugiine, mizah anlayisinizda ve genel olarak
Tiirkiye'de, karikatiirde ne gibi degisiklerin yasandigini diisiiniiyorsunuz?

BB: Aslinda hem benim anlayisimda, hem de Tiirkiye'deki mizah anlayisinda bir degisimin yasandigini
soylemek yerine, bir dontisiimden s6z etmemiz daha dogru olur. Cizerlige bagladigim 90'l yillarin baginda
argo, seks, karikatiir gibi kavramlar“underground”kiiltiiriin icinde yasam buluyordu. Daha sonraki yillarda
popiiler kiiltuir, hakimiyetini sosyal hayatta hissetirmeye baslayinca séziinii ettigim kavramlar yavas yavas
evcillesmeye ve giin 1sigina cikmaya basladi. Boylece sosyal anlamda da bir doniistimiin tohumlan atilmig
oldu. Gliniim{izde ise biz mizahgilar adina daha 6zgiir bir ortam oldugunu soyleyebilirim. Kesinlikle
popliler kiiltlire sempatiyle baktigimi dile getirmiyorum; yanlis anlagiimasin. Aksine bu kiiltirle ve onun
lenstriimanlariyla mizahin her daim bir kavgasi olmustur. Ne var ki bir yandan da popdiler kiiltiiriin nimet-

lerinden yararlaniyoruz. Iste bu celigki, mizahin teslimiyetgi bir yapisinin olmamasindan kaynaklaniyor;
kendi kendisiyle kavga eden dogasinin bir yansimasidir diyebilirim.

DA: Peki ya bugiin itibariyle Tiirkiye'deki karikatiir anlaysi...

BB: Tiirkiye'deki okurlar, mizahin muhalif ve kavgaci tavrindan herhangi bir bicimde ddiin verilmesi fikrine
bile siddetle karsi cikiyorlar. Onlarnin agisindan bakildiginda bir sahiplenme ve i¢sellestirme s6z konusu...
Ornegin; bir mizah dergisinin reklam almasi, dolayisiyla kapitalizmin 6§elerinden birini kullanarak gelir
elde etmis olmasi, onlar son derece rahatsiz ediyor. Ancak birgok Avrupa tilkesinde yayimlanan mizah
dergilerinde boy boy reklamlar ¢ikiyor. Acik konusmak gerekirse; yalnizca Tiirk karikattirseverlerin degil,
biz cizerlerin de biiyiik bir kismi dergilerimize “reklam alma” konusunda oldukga tutucu bir bakis agisina
sahibiz. Bu anlayisa “idealizm” diyelim. idealizm kutsal bir kavramdir. Benim LeManyak dergisinden ayril-
mamin 6nemli nedenlerinden biridir bu konu. Kesinlikle béyle bir sey yapmayacagimi dile getirip, benim
bakis agima gére mizaha ihanet etmeden, LeManyak'tan ayrilip Lombak'i gikartmaya bagladim. (idealizmi
benimseyenlerin Tirkiye gibi anlasiimasi zor olan bir tilkede var olmasi gergekten de mucizelere bagli; isin
ve Turkiye'nin “icinden” biri olarak bunun fazlasiyla cesur bir durus oldugunu belirtmek istiyorum. - FA)

DA: “Tiirk karikatiir” tarihinin sembol isimlerinden biri olan Oguz Aral'in 6grencisi oldugunuzu
biliyoruz. Geng okuyucularinizin Oguz Agabeyi'mizi yakindan tammalari ve anlamalari adina onun
karikatiir anlayisini ve diinya goriisiinii Bahadir Baruter'in agzindan dinlemeleri gerekir kammca...
BB: Oguz Aral bambaska biriydi. Mizah diinyasinin kahramaniydi o... icinde bulundugu dénemin kosullari
distintlirse ne demek istedigim daha iyi anlagilabilir. Oguz Aral, Tiirk mizahi icin tiim anlayislarin ve de-
Gerlendirmelerin 6tesinde bir yerlerde duruyor. Yeni jenerasyon, Oguz Agabey'i yakindan tanimiyor. Dogal
olarak bizlerden 6grendikleri kadariyla taniyorlar onu. Belki de boyle bir misyonumuz da var: Oguz Aral'in
6grencileri olarak onu yeni nesle tanitmak ve onlarin bu biiyiik ustayi anlamalarini saglamak.

DA: Bir heykelini de yapmistiniz Oguz Aral'in...

BB: Evet, ben yapmistim o heykeli. isin 6ziinde Oguz Agabey'in heykelini yapmak, onu bir sekilde yad
letmek; ona ya da bir baska deyisle Ttirk mizahina karsi bir saygi durusuydu benim adima. Cihangir Parki'na
dikilecekti ancak birtakim nedenlerle bu olay gerceklesemedi.

DA: ilk kisisel serginizin adi Varlik Evhamu... iginde bulundugumuz yilin Mayis ayinda ilk kez gériiciiye

ctkan ¢calismalariniz gorenler ziyaretgiler tarafindan biiyiik begeniyle karsilandi. Serginin iceriginden

kisaca bahsedebilir miyiz?

BB: Resim biiytik bir tutku benim icin. Resme odaklanmak, zaman zaman nefes almak icin yaptigim bir
erapi metodu ya da meditasyon... Yine kendimi yeniledigim dénemlerden biridir Varlik Evhami ile mesgul

loldugum zamanlar. Farkli bir dile sahip bu sergi. icinde kadin figiirleri var. Kendime ézgii anlatim bicimim-

le sekillenmis, sikismis, dolmus, patlamak tizere olan kadinlar bunlar.“Uyuyamiyorum’, “Konugamiyorum”
diyen kadinlar... Kendimi buluyorum resme emek harcarken. Bir soyutlanma ya da trans hali diyebiliriz
buna. Dedigim gibi nefes alip verdigimi hissettiriyor bana resim. Sonra gliciimii toplayip karikatire geri
dontyorum.

DA: Derginizin biinyesindeki bazi cizerler kendilerine yeni bir yol cizip, yollarina Uykusuz isminde bir

mizah / karikatiir dergisi cikararak devam etme karan aldilar. Penguen, Leman, Uykusuz... Tiimii

ayni kokten ¢ikmis dergiler. Daha 6nce de benzer bir ayrisma yasamisti Tiirkiye'deki karikatiir der-

gileri... Ve yine o donemki dergilerin dogdugu kaynak, ayni dergiydi. Tiirkiye'deki karikatiir dergileri

licin “boliinerek cogalma”nin bir gelenek haline geldigini soyleyebilir miyiz? Ve bu boliinmiisliik Tiirk
izahina nasil etki ediyor sizce?

BB: Evet, bu cok taze sayilabilecek bir konu... Yine ve yeniden bir ayrilik yasadik. Bu kopus benicok 9




O (izdii. Hatta hayatimin en mutsuz ve depresif gtinlerini yastyorum. Aslinda bunun beklenmedik bir ayri-
lik oldugunu séylemeliyim. Bizden kopan ¢izer arkadaslar benim ¢ocuklarim, kardeglerim gibilerdi. Zaman
zaman kizdik onlara, agabeyleri olarak; zaman zaman sevdik; cogu zaman omuz omuza, sirt sirta olduk;
bazi ginlerde kafa kafaya geldik ama bir biitiintin parcalariydik ve ait oldugumuz biitiini ¢ok seviyorduk.
Biitiin cabamiz mizah adinaydi. Daha giiclii, daha kavgaci, daha atesli bir mizah... Uzgiiniim fakat giden
arkadaslara hicbir kirginligim yok. Aslinda olmasi gereken buymus gibi, kaderci bir yaklagimim oldugunu
sdyleyebilirim bu konuda. “Keske ayriimasalardi” da diyemiyorum, “iyi ki gittiler” de... Ama ¢ikardiklari
dergiyle Penguen’in tistiine bir seyler koymadiklarini séyleme ihtiyact hissediyorum. Boylece piyasada
birbirine cok benzeyen iki dergi oldu... Evet, daha 6nce de Tiirk mizah diinyasi benzer bir ayrilik yasamisti.
Sonugta hepsi mizah icindi ve adi gegen tiim dergilerdeki arkadaglarimiz bu isi, mizahin koklerine ihanet
etmeden yapiyorlar. Hayatimin bu ddneminde, 40’ yaslanmda, yasadigim bu ayrilik beni oldukga yipratti.
Ancak onlar anladigimi degil; anlamaya calistigimi sdyleyebilirim. Biz iyi bir aileydik. Birbirine bagh biyiik
bir aile... Simdi onlar kendilerine bagka bir rota cizdiler; biz de kendi isimize bakiyoruz. Keske bu ayriliklar
hic yasanmasaydi. Penguen, Leman ve simdi de Uykusuz... Hepsi ayni ekoliin ve kaynagin dergileri... Bu
yeni ayrilik mizah adina iyi mi, yoksa kotii mii oldu; bu degerlendirmeyi bugiin degil, 5-10 yil sonra yap-
mak daha yerinde olur. Yasayacagiz ve gorecegiz. Ama mizah da boyledir iste; uzlasmaz, taviz vermez, kav-
ga eder. Hatta ve hatta kendisiyle de bitmek tiikenmek bilmeyen bir kavgasi vardir. Dergimizde yasanan
ayriigin temel nedenlerinden biridir mizahin bu evcillestirilemez ve dizgin vurulamaz yani. Mizahin dogasi|
geregidir tiim bunlar. (Bahadir Baruter bu cevabi verirken onun samimiyetini ve liziintiistinii gézlerinden
lokuyabiliyordum; konusurken zaman zaman gozleri dolu dolu oldu.)

DA: Karikatiir - siyaset iliskini nasil degerlendiriyorsunuz? Mizahgilarin agisindan bakildigi zaman
organik bir bagdan s6z etmek miimkiin mii? Bu konuda neler séylemek istersiniz?
BB: Mizahin, siyasetle ve siyasetgiyle ironik bir bagi oldugu dogrudur ve zaten siyaset, mizah icin iyi bir

malzemedir. Ancak muhakkak ki tim mevcudiyetini de buna baglamaz. Siyasetgi hata yapar ve bu yapilan
yanlisi bizler sert ve uzlasmaz bir tislupla karikattirlerimize konu ederiz. Politikanin en sik hata yapilan
alanlardan biri oldugu tartisilamaz bir gercektir. Aslinda bu bagi, yani mizah - siyaset bagini biz gizerlerin
kurdugunu sdylemek tam anlamiyla dogru olmayabilir. Clinkii siyasetci hata yapar ya da yalan soyler ve
bu hata toplumu ilgilendiren bir yanlisi beraberinde getirir; bu durum da mizahin ilgi alanina girer. Bir
baska bakis acisiyla, karikattir sanatinin dogal bir etkilesim halinde oldugu hatali siyasi uygulamalar, top-
lumda da tepkiyle karsilanmaktadir ya da karsilanmistir. Zaman zaman bu tepkiler de mizahgilarin refleks
gostermelerine neden olabilir. Daha agik bir ifadeyle, karikattiriin bu muhalif tavri, halkin belli bir kesimiyle
tepkisel anlamda es glidiimlii olarak hareket eder. Halkin bu tip konulara gdsterdidi ilgi ve builginin
neticesinde ytizylllardir ortaya ¢ikan tepkiler, cesitli sertlik derecelerinde yasanmistir. Anarsizmi ele alalim;
mizah cok daha etkilidir anarsizme gére ¢linkii devamliligi vardir. Kisacasi, sunu séyleyebilirim: Anarsizmin
bittigi yerde mizah yoluna devam edebilir. Gticltidiir, soyleyecekleri bitmez ve bikip usanmadan tepkisini
dillendirmekten korkmaz. Aslinda ¢ok i¢ ice ge¢mis anlatiimasi zor konular bunlar.

DA: Sizin de icinde bulundugunuz mizah ekoliiniin tiim cesitlemelerine baktigimizda, sika dile getiri-
len “muhalif” bir tavirdan s6z etmem miimkiin... Muhalif oldugunuz unsurun ne oldugunun yani sira,
bu unsura neden karsi iktiginizdir muhalefeti degerli kilan. Sorum su: Mizahin varolus nedenlerinden
biri midir siyaset diinyasinin enstriimanlarina muhalefet yapmak? Ozellikle “hiikiimet” kavramiyla
ezeli ve ebedi bir problemi vardir denilebilir mi mizahin? Ek olarak, olumlu oldugu kabul gormiis siyasi
a da sosyo-ekonomik uygulamalari hicvetmenin mizahin dogasina aykiri oldugu soylenebilir mi?
BB: Mizahin varligini tek bir nedene baglamak ya da mizahin kendisini yalnizca siyasete odaklamak,
mizahin anatomisine uygun degil. Siyasetle muhalefet halinde olmak mizahin varligini gliglendiren ne-
denlerden sadece biridir. Herhangi bir hiikiimetin herhangi bir icraati toplumdaki insanlar rencide ettigi
siirece; karikatir, muhalif tavrini ilelebet stirdiirecektir. Canhira bir ugrastir mizah. Olumlu sayilabilecek

siyasi uygulamalar, zaten gerekli yerlerden gerekli takdiri almistir.

DA: Karikatiir cizmenin etik kurallari nelerdir? Bu soruyla iliskilendirerek sunu da sormak istiyorum:
Gectigimiz yil, Danimarka‘da giinliik yayin yapan bir gazetede, Hz. Muhammed'i terorist olarak
lhicveden bir karikatiir yayimlandi. islami kurallara tabi tutularak yonetilen iilkelerin yani sira, niifu-
unun biiyiik cogunlugunu Miisliimanlarin olusturdugu tiim laik yonetimler de cesitli diplomatik gi-
risimlerde bulunarak bu karikatiire karsi tepkilerini dile getirdiler ve kendilerinden 6ziir dilenmesini
istediler. Bu siirecte yasamilanlari ve malum karikatiirii nasil degerlendiriyorsunuz?
BB: Kesinlikle tasvip etmiyorum. Mizahin sinirlarinin bittigi noktadir burasi. insanlarin inanglarina saldinda
bulunarak toplumlari rencide etmeye kimsenin hakki yok. Anlasilmaz bir tavirdi Danimarka gazetesinin
malum karikatdirii yayimlamasi. Buram buram provokasyon kokuyordu ve diinyada yasayan Miisliimanlar
arasinda hakli bir infiale neden oldu. Karikatir cizmenin, mizah yapmanin en temel gereksinimi 6zguirliik-
lerdir. Ancak, 6zgirliiklerin engin sinirlan olmasi gerekliligi ne kadar zaruriyse, insanlari; inanglari, irklar ve
6ziirleri nedeniyle rencide etmemek de gercek mizah icin o denli nemlidir.

DA: Peki ya oyun diinyasi...

BB: Oyun oynamadigimi ve bilgisayar oyunlarina karsi 6zel bir gicigimin oldugunu séyleyebilirim. (Uzun
siire giildiik bu cevaba.) Benim oyunlarim; resimlerim ve karikaturlerimdir ama dergide hicbir zaman
lanlayamayacagim bir sekilde World of Warcraft ¢ilginligi yasaniyor.

DA: Kimler oynuyor mesela?
BB: Akliniza kim gelirse... Selcuk, Erdil, Alpay... (Liste oldukca kabarik.)

Yer: Lombak dergisi, Bahadir Baruterin ¢alisma odasl, Beyoglu... 4 Ekim 2007, 18:25... Roportaj sona erdi.



ANIME - YAZAN TUNA SENTUNA, MERIC ERBAY

aponya’da her ay tam 200 tane farkh anime
o yayinlaniyormus; vay be, diye ¢evrede
dolanan insanlara Eyliil ayinin takvimini géster-
mek istiyorum. (Su an gosterdigimi hayal edin.)
Eyliil ayinda sadece 10 (yaziyla on) adet anime
yayinlandi. Bunlarin iki tanesi uzun metrajh;
geriye kaliyor sekiz. “Sekiz tanesinden besini de
begenmediysek...” diye uzatabilirim ama artik

CiFT KIiSiLIKLi OLMAK ZOR ZANAAT

ELFEN LIED

iclonius adinda, ufak boynuzlara sahip olmasinin
0 disinda fiziksel olarak insanlarla ayni 6zellikleri tastyan
bir irk ve bu irkin insanlik i¢in olusturdugu tehdit... Aslinda
onlarin insanlarla pek bir derdi yok; sug, onlari incelemek icin
tizerlerinde deneyler yapanlarda. Kobay olarak kullanilan
Lucy, bir Diclonius ve daha fazla dayanacak giicii kalmadig
icin hapsoldugu laboratuardan kagiyor; kagarken de tiim
tesis personelini beraberinde gétiirtiyor. Diclonius irkinin
tyelerinin tek 6zellikleri birer boynuz tagimalari degil tabii
ki; Dicloniuslar, telekinetik guiclerini kullanarak guclii ve
goriinmez kollar olusturduktan sonra bu kollarla rahatca
cinayet isleyebiliyorlar. Lucy'nin, kafasina aldigi bir darbeden
sonra Nyu adinda bir baska karakter gelistirmesi, yani cift
karakterli bir insana déniismesi Kohta ile tanismasina ve
onunla arkadas olmasina vesile oluyor. lyi tarafi temsil eden
karakter Nyu, daha konusmayi bile bilmeyen, son derece
saf bir kisilik; Lucy ise gayet sert ve acimasiz. Lucy, pesinden
gelen diismanlariyla savasirken Nyu da Kohta ile arkadasligini
korumaya calisyor. Dostluk, sevgi ve acimasizligin tek ortam-

HAYALLERIM NEREDE...

GET BACKERS

ticiikken bir seyim kayboldugunda, o seyi anneanne-
0 min bana dgrettigi bir tekerlemeyi soyleyerek arardim:
“Ethen Dede, Ethen Dede; gémlegi keten dede! ..!m1 kaybet-
tim, eger bulmama yardim edersen kapinin arkasina gegip
10 tane gobek atacagim!” Ethen Dede’nin, kapinin arkasina
gecip 10 tane gobek atmami takip takmadigini bilmiyorum
fakat ne gariptir ki bunu séyledikten birkag dakika sonra
kaybolan esyami bulurdum.

Get Backers, kendilerine has 6zel teknikler ve gicler kulla-
narak insanlarin kaybolan esyalarini belirli bir ticret karsili-
ginda bulup getiren iki gencin hikayesini konu aliyor. (Bahsi
gegen iki gencin Ethen Dede’yle bir is birligi var mi; onu
bilmiyorum.) Midou, Jagan adi verilen, hipnotizmaya benzer
ozelligi ile karsisindakini bir dakika stiresince hipnoz altinda
tutup etkisiz hale getirirken; Amano, istedigi zaman viicu-

Ekim ayinin takvimine bakmanin vakti geldi.
Ciinkii, Japonya’da anime sezonu megerse
Ekim’de agiliyormus. Basliklara genel olarak
baktigimda hangileri icin heyecanlanacagimi,
hangilerini g6z ardi edecegimi bilemedigimden
kesiflerimi sizlerle gelecek ay paylasmayi diisiinii-
yorum.

Bakalim bu ay ne varmis elimizde:

da bulustugu Elfen Lied diinyasi o denli giizel resmedilmis ve
anlatilmig ki serinin sonunda duygusal anlamda bir dagilma
yasayacaksiniz. 12 bolimlik bu seriyi hemen “izlenecekler”
listenizin ilk sirasina koyun; ne demek istedigimi diziyi izleyin-
ce ¢cok daha iyi anlayacaksiniz. TUNA SENTUNA

dundan yayilan elektrik akimiyla diismanlarini kavuruyor. ilk
bélimlerde, karakterlerin 6zel gtiglerinin sadece bunlardan
ibaret oldugunu disiiniiyorsunuz ama sonraki bélimlerde,
“hizmet veren”bagka gruplarin isin i¢ine girmesiyle Midou ve
Amano diger gliclerini de gozler dniine seriyor. Tim bunlara,
kendi aralarinda ya da arkadaslariyla kurduklari komik diya-
loglar da eklenince keyifli dakikalar sizin oluyor.

Ufak bir anahtarlik ya da milyon dolarlik bir sanat eseri...
Kétii adamlarin ne zaman neyi calacaklari belli olmaz ancak
Midou ve Amano insandistl giiglerini kullanarak kayip esyani-
21 size mutlaka geri getirecektir; miisterih olun. meri erBAY

DEV ROPORTAJ
Faruk: Ooo Sefo, n'aber ya?

Sefik: lyidir be hafiz; nolsun...®

Bu sayfalarda daha dnce hig¢ yer vermedigim ve
benim icin gercek bir klasik olan Elfen Lied’den
bahsetmek istiyorum: Elfen Lied maratonundan
sonra tekrar yeni animelere doniis yapacagiz; zira
¢ogu anime serisi final béliimlerine ulasti ve in-
celenebilir konuma geldi. Bu arada, Merig, ay bo-
yunca Get Backers izleyerek insanlarin kaybolan
esyalarini bulma gibi bir hobi edindi. TunA senTunaA



KiTAP / DERGI - YAZAN ALi AKSZ, FURKAN FARUK AKINCI
KiTAP

THE FOU NTAlNHEAD AYN RAND, PLATO FILM YAYINLARI

dealist bir mimar, karmasik ve zorlayici bir ask,
o olabilecekken olamamis (m1 acep?) bir medya
patronu, l¢ kagit, kumpas, 6nyargl, kliselere bagkaldiri...
ilginizi cektigine eminim. Buyrun, devam edelim: Adini,
yazari Ayn Rand'in “insanoglunun egosu, ilerleyisin
kaynagidir” séziinden alan The Fountainhead; bireyin
yliceltilmesine, gliruhlarin ve kitlelerin adeta fotokopiyle
cogaltilarak yaratiimasina ve “yeni"yi reddedenlere karsi
soylenmis olan gli¢lii sozler iceriyor. Hedefe giden yolda

uzlasmaz ve hedeften sapmaz bir adanmishdi takdir eden The Fountainhead;
Archibald Ogden, kitabr kabul edene kadar 12 yayinevi tarafindan reddedilip,
yayimlanmasinin ardindan elestirmenlerden kétii yorumlar almis olsa da “fisilti
gazetesi” sayesinde patladi ve gectigimiz ylizyilin en miihim yazili eserlerinden
biri oldu hig stiphesiz.

Wynand gibi muhtesem bir karakter ve roman basildiginda heniiz ortalarda
olmasa da objektivizmin neredeyse bir nevi ikonu haline gelmis olan uzlasmaz
Howard Roark'iile The Fountainhead, herkesin ¢oktan okumus olmasi gereken bir
kitap. (Belki de &yledir ve ben tim bunlari bosuna yazmigimdir.) ALi Aks6z

KiTAP

SAKALL' CELAL ORHAN KARAVELI, PERGAMON YAYINLARI

urhan Felek’in, ,Nerede o irfan tarlas ki Sakalli Celal'in fikirleri yeserebilsin“  kovarlar” ctimlesinin nesnesi olmus defalarca. Bu modern zaman Diogenes'i,
0 diyerek yakindigi bir cografya tizerinde, degeri asla bilinmemis olan bir bilgi birikimi ve diinya gorisi ile alttan alta Tiirk kaltiir hayatini etkilemis. Ne var
distince savascisi Sakalli Celal. Diistinceleri asla deger ve karsilik bulamadigi icin ki sahsen anlayamadigim bir nedenle toplumda halen taninmamakta. Gazeteci
yasaminin sonlarina dogru kendisini icine hapsetmis olan bir Tiirk filozofu o. ileri ~ Orhan Karaveli‘nin titizlikle hazirlayip, kaleme aldigi Sakalli Celal, bu 6nemli
goruslu fikirleri, calismayi denedigi her yerde benimsetmeye calistigi demok- filozofun firtinal hayatini tim detaylariyla anlatiyor. Kitabi, bu satirlari takip eden
ratik fikirleri yiizinden diglanmis Sakalli Celal,,Dogru séyleyeni dokuz kdyden herkese siddetle Gneriyorum. FURKAN FARUK AKINCI

DERGiI

PENGUEN

amam; hepimiz tiziildiik nemli gizerlerin dergiden ayrilmasi-
ona ancak birkag sayinin ardindan gordiik ki Penguen kendine
has rengiyle hayatimiza nese katmaya devam ediyor; asla eskimeye-
cek cizgileri, karakterleri ve ,demokrasi savascisi” kimligiyle
Penguen hala Tiirkiye'nin en 6nemli mizah dergilerinden biri. Usta
cizerlerin arasina katilan yeni kalemler de derginin cizgisini ince bir

Uslup ile bitiinliiyorlar. Bu baglamda Penguen’in artik biitiintyle,
ifade 6zglrligunin bir kalesi haline geldigini sdyleyebiliriz. Eskisinden
daha yekpare bir halde yayin hayatina devam eden Penguen’i

biz de keyifle takip ediyor ve dergi kadrosundaki tiim
meslektaslarimiza yayin hayatlarinda basarilar diliyoruz.

FURKAN FARUK AKINCI

JIM JARMUSH, BROKEN BLOSSOMS’A ATIFTA BULUNURSA...* FURKAN FARUK AKINCI

dan, “id” den kurtulmak ne kadar da zor. Ama iste, eninde so-
nunda o ukala fiyakayi bozan bir an mutlaka denk gelir. Deger
yargilarindaki bosluklar ise ancak o zaman dolar ve bu siireg
ne kadar erken yasanirsa o kadar iyi olur taraf icin.

erkes hayatinda birkag kez ugrar yalnizlik duragina. Bu

durakta renkler belirsiz, diinya ise o kendine has alayci gri
tonundadir. Yitik heyecanlar, unutulmus tatlar ve siirekli icerden
seslenen birileri... Onlar susturmak istersiniz; susmazlar. Uyumak

istersiniz; uyutmazlar. Elinizde, kime gétiirdtigiiniizi bilmedigi-
niz giceklerle hayatin bu en soluk duraginda hi¢ gelmeyecek o
otobiisli beklersiniz; ta ki icinizi acitan ugultulu sonbahar esintisi
oniinilize kurumus bir yaprak birakana kadar...

Hayatta her sey, okulda 6grenilebilir. Sanatin okulu ise acidir;
hayatin en ticra dehlizlerine girip ¢lkmaktir. Yolda ytirtirken geg-
mise dair bir kokuyla dagiimak, cocukluga gitmek, bir anda sokak
ortasinda cirilgiplak kalakalmak, Gsimek... Glivenli bir yorgan
alti bulup, oraya siginmak... Yagmurun sesini dinlerken anneyi
o6zlemek... Sinemanin, insanin igselligini kendisine kirdirmadan,
yumusak bir dokunusla izleyeni tatl bir melankoliye birakmasi
gibi. Tipki Don Johnston'in yiiziindeki ifadesizligi izleyicinin i¢
diinyasina yedirmeyi becerebilmek gibi. .. Tipki Jim Jarmush’un,
Broken Flowers'ta yaptigi gibi. ..

insanin en iicra hislerini baska biri araciligiyla idrak etmesi ne
kadar da garip bir his... insani saglam bir kaziga baglayan, hareket
alanini gizen, “Sen ancak buraya kadar gelebilirsin” diyen “ego”

vapiv FRANSA / ABD sure 106 dk YONETMEN Jim Jarmush ovuncuLar Bill Murray, Julie Delpy, Jeffrey Wright, Sharon Stone, Chloe Sevigny, Jessica Lange, Tilda Swintond

Romantizm icin yasayan, yeni bir ask icin elindeki her seyi
feda edebilecek bir erkek, bir modern zaman Don Juan'idir
Don Johnston (Bill Murray). Ne var ki her zamankinden daha
yalnizdir artik; zira bir kez daha terk edilmektedir. Ardindan
koltuguna uzanir, hi¢ gelmeyecek olan o otobiisii beklemek
icin; ta ki gegmisinden ugultulu bir sonbahar esintisi, oniine
kurumus bir yaprak birakana kadar: imzasiz bir mektupta 19
yasinda bir oglunun oldugu yazmaktadir. Béylece Don, yalniz
oldugu kadar bir babadir da artik. Hayatini bir detektiflik
oyunu icinde yasayan komsusu Winston'in da (Jeffrey Wright)
zorlamasiyla eski sevgililerini teker teker ziyaret etmeye karar
verir. Ardindan, aklinda sonsuz sorularla, ise nereden baslaya-
cagini bilmeden uzun bir yolculuga ¢ikar.

Don Johnstonin ge¢misine yaptigi bu yolculukta onu yalniz
birakmamanizi 6neriyorum. Hem kim bilir; belki de bu sayede
kendi ge¢misinize bir yolculuk da siz yaparsiniz.

*Giiliz’e ithafen...



SINEMA / ALBUM - YAZAN FURKAN FARUK AKINCI

SINEMA

THE BOURNE ULTIMATUM

Kendini, olmasi gerektiginden fazla ciddiye alan filmler tarafina biraz daha yaklasmami sagliyor agikgasi. Ne var ki~ (The Bourne Identity, The Bourne Supremacy, The Bourne
beni biraz gerer. Bourne Ultimatum ise kendini fazla ciddiye sinemada filmi izlerken kesinlikle bu sekilde diisinmeye fir-  Ultimatum) tamamlaniyor ve hikayenin acik kalan taraflar
alan bir film. Diinyayi bir ucundan 6teki ucuna durmak- sat bulamadim; aksine gaza geldim, heyecanlandim ve hi¢  kapatiliyor. Yeri gelmisken hemen bir yanls anlagiimayi
sizin gezen ajanlari; calisirken strekli terleyen gizli servis durmayan kadraj yiiziinden biraz basim agridi. Kisa kesmek  giderelim: Robert Ludlum‘un Bourne serisi ile filmler pek az

operatorlerini ve kiiresel komplolari izlemek, insanhigin,Ne  gerekirse; aksiyon sinemasinin en kaliteli 6rnekleri arasina  benziyor birbirlerine. Bu ylzden filmlere ,uyarlama” demek

geregi vardi medeniyeti bu kadar detaylandirmanin” diyen  rahatlikla girebilecek olan The Bourne Ultimatum ile icleme hatali olabilir.

TUiRKivE'DEKi ADI SON ULTIMATOM vapim ABD sure 112 dk YONETMEN Paul Greengrass ovuncuLar Matt Damon, Julia Stiles, David Strathaim

ALBUM ALBUM

PULSE enxeion SOKKUR SASKA sasca

Bdyle bir konser hakkinda yorum yapmak haddime dedil acikgasi. Pulse konserini Bu albiim, deneysel miizige kiyisindan kdsesinden bulasmis olanlar igin bulunmaz
izlediginiz ya da dinlediginiz zaman hissettiklerinizle algilamaniz en iyi secenek bir nimet. Siradisi melodiler ve tamamuyla sezgisel olan ritimler esliginde yaratilan
olsa gerek, hepimiz icin. Zira nasil cimleler kurarsam kurayim, bu konseri size tam anla- bir keyif alblimii Sokkur Saska. Albiim; kapagindan tutun, grup elemani Savas

miyla tarif edebilmem miimkiin degil. Syd Barrett icin bestelenen Shine On You Crazy Di- Cagman Coskun tarafindan cizilmis olan kitapcik desenlerine kadar tam bir biitinliik

amond ile acilan konser, miithis bir gorsellik ile sizi
oyle bir diinyanin icine stiriikliiyor ki konser bitince
sudan ¢ikmig baliga doniyorsunuz. Aranizda mut-
laka Roger Waters sevenleriniz vardir ancak Pulse
konseri, David Gilmour ve ekibinin Waters olmadan
da insani engin duygu diinyasinda ytizdiirebildigi-
nin bir kaniti gibi; bir zafer abidesi adeta. Ne diyo-
rum biliyor musunuz; bir sekilde piyasadan Pulse
konserini edinin. Emin olun; kendinizle ylizlesecek,
gitar sololarinin arasinda yitecek ve nihayetinde
miizikal ufkunuzu ardina kadar agmis olacaksiniz.

icinde calisiimis. Bunca ayniligin arasinda din-
leyicinin ezberini bozacak kadar yenilikci ve
bir o kadar da tanidik bir miizik Saska'ninki.
Albiimi dinlerken dikkatinizi ¢ekecek olan ilk
unsur, kullanilan dil olsa gerek. Sarki sézleri
tamamiyla eski bir Tuirk lehgesi olan Cuvasca
ile yazilmis. Melodi ile dilin bitiinlesmesi ise
kulaga oldukga hos gelen bir miizik ¢ikarmig
ortaya. Tirkge'nin lehcelere béliinmeden
onceki halini merak edenlere ve miizikal
anlamda yeni bir dil 6grenmek isteyenlere...

ALBUM ALBUM

STOMP OUT LOUD srore AMERICAN DOLL POSSE ror avos
Her insanda az - ¢ok ritim kulagi vardir ama herkes bir enstriiman ¢almay bilecek Her albiimi bir hikaye, her albtim yeni bir baslangic Tori Amos'un. 2005
degil ya... iste bu albiim, “Gelismis ritim kulagina sahip olan insanlar akla gelebile- konserinde ellerini tutma sansini yakaladigim Tori Amos, essiz bir miizisyen
cek her tiirli nesne ile nasil miizik yaparlar?” sorusuna verilebilecek olmasinin yani sira iyi bir anlatici. Dinlediginiz her parcayi yine size 6zel olarak
en eglenceli cevap. Hem de hig enstriiman kullanmaksizin... Albiim - DVD'nin akil- caliyor, yine kendinize dair essiz ¢ikarimlar yapmaniza olanak taniyor. Ameri-

lara zarar gorselligini ise su aciz climlenin igine
sigdirmaya calisayim: Yemek yapilip servise
hazirlanirken olusan ritimlerden

ortaya ¢ikan miizik sizi de igine alip tempo
tutmanizi saglayacak kadar hos. Bunu kag grup
yapabilir bilmiyorum ama Stomp yapiyor iste.
Gundelik islerin dogru bir kareografi ile

ne kadar eglenceli olabilecegini gérmek ve
pasli tenekelerle kulaklarinizin pasini silmek
istiyorsaniz bu albimi mutlaka

edinmelisiniz.

can Doll Posse ile yine biiyilik tartismalara
yol agmisti Tori Amos. Ancak tiim bu an-
lamsiz tartismalarin, konsept yadirgama-
larinin ve “posse” karmasasinin dtesinde
inanilmaz bir kurgu ve miizik ziyafeti var.
Bir kadeh beyaz sarap esliginde size 6zel
bir melankoli ve Tori’'nin parmaklariyla
yapilan essiz bir beyin masaji ¢ikiyor bu
albimun icinden. Kim ne diyor bakmayin;
Tori Amos yine herkesin i¢ diinyasina
fisildiyor, i¢ giciklayan sesiyle...



iSGAL YAZAN KORCAN ,,GORCAN ABi" MEYDAN



i NOLUYOYA

i -Death metal asikken dinlenilmiyur.

{ -Lost Sevmem, seveni de sevmem.

i -Jeff Scot Sotto’'nun Avustralya konseri iptal olmusg.

i (Efendim?)

i -Elde file gorap, dolagan kazlar; yaklagin, hir sey di-

! yecegim!

i - Birsiirit grup ¢ikmug, haherlere bakiyorum ama bir

i sey anlamiyorum, iyi mi...

- Efsane grup Carcass, seneye Wacken'de sahne ala-

i cakmsg.

i- Running Wild hala yasiyormus.

i - Cliff Burton 6lmemig, gecen sene Metallica konseri-

i ne gitmis; ikinci sarkida cikmig.

{ -True Aatolian, black metal’e rakip olarak Trabzon

i Vakfikebir hlack metal'i cikmag,

HE Konserlere +18 yas tstit sinin koyulsaya...

{ - 0glum, W.A.S.P'1n eski gitaristine n'olmus éyle...
MySpace'te, orijinal sayfasinda fotografim gordiim

: de oy, evlerden wrak...

i -Kalmah'in yeni albitm yoldaymus. (Vokalj de bozma-

! yaydiniz kegke!)

i - Tiirkgit metalciler titremig son Zamanlarda; NE OL1I-

! YOR ULAN?

- Bir haher okudum, aynen sbyle yaziyor: “Unleas-

hed ‘Hard At Work’ On New Materia]” Yyaziyor. Ulan, ne

: hard work'ii?! Dangir dungur; 20 yildir aym seyi dari-

i diri... Hala “hard work” diyor...

i -Firat hayatinda ti¢ konsere gitti; besi Anathema!

{ -Amerikan delileri Dilinger Escape Plan'in yeni al-

¢ bitmii Ire Works Gikiyormus, Klip cekmeye baglamig-

i lariki sarkiy: da MySpace’e gémmiigler.

i -Diinya yanisa Hayko Cepkin dinlemem!

i -Iron Maiden gelmese, Bruce Dickinson gelse tek ha-

i gna..
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“Merhaba,

Buriler sonlar nasil b zunduyse M.{lﬂyya lar ve guriler gylg /»gjgmn veriey Lr. Ancak devam ¢den ha ﬂfmjergﬂk son
lar ancak € mler ger ek éﬂ{[gkybglﬂr da dygumlar clabilir DLgerlert waun ama cafuk sonlanan ﬁw\ya[{mlmkmjﬂfﬂjumoa
salunumba ve dinbend Fimiz duraklardur Her gelewlak gl cevremiz deguur, §12 dejuure. insanlar deguirlerken inlarun
garatumlariin agne palmase feklenefdor mi yal Elsetee hayur.. Her gent gelenin v sensazlugun sreasindaky duragta
yapacage v ak SU degulklik gerine kinan fur tugla bakari geligule cekden bir rat biya degueiror mekant

Sominda §12, dinlencemizin sonmna gelip duyduguimnzda serin havayy fugar gibe kesen »i&dv’ig sesent, ve pulumizy purtiimizy
toparlayyp yolamunza tekrar digtigimicae flire kL fie terketsek de bieden bur parca crada balacakeir ebedygen, ve
fagkala ¢ o parcaya ekleyeceblerdur kendileronden fur feler

Gilgeler... Hayaletler...”

Bogleymuq yla evvelbe b soclervm Elumdehy sararmag pargmenden kaldoruger m gozlerumy Sweak. Sur senfahar gunin
de kav wlan finada waan fir keruderan ssnandagir. Snimde kegu renkte ﬂi{ﬂf fur kapL var ok Lyl bildygim gakindan
tandyjumn fir kapl fu.

aderon veya ansin hanguing ranigersamg arcuk fene ydlar sinra agnu seelere ef deger anlamlarla karmaya_yontleme
sukizmik fo gaka dmale Burgysel hedeflerimin ve karvger hagallerimon yerinde saydiguns soglemugeram Aksine; Zr/mejan,
tekleyen veya_yalnizen geny Gur hegecan geeurmest uoun tirnadan gecuriden fur yere  2un 2aman sinra selam. vermek feny de
canlandiryyur fiphtsiz,

LEVEL, dule kelay, tam o gildir duarida. Acimasiz, "1 'rk medyast” dendlen cady kazaninda bireag ay bile dayanama
an agnl jeglere wuty uutlp skay owlara sanan gun gectibce woalan once fur gazetese ek sonra fulinem kag sagfasina
vgertk olarak katuan niee goriel medya giriumlere gord b fiz. LEVEL tn o guldur faydere dugmese bile fagy faguna fur
mavaffakigee, fur fagar ﬁ/{ﬂjau{ur kanumea. Bu fagarunn surlarindan fury de atalece ve tekdunzelige asla sarnklenmema
ohmasiduir hog uphesiz, Gereken gerde kan fégja{aklpju; wygun gerde verden Jur ¢s; dort dereluk fur zamanda sylenen sezler;
kaguda dikillen yazilar, dikeigimis bastugumag_rablar...

e fu ko udugun bapuindan burduga < gy katmig dan nee gazarlar edutorler gecty kume veda ettr ki 2aten
b oradayde kume use yene gelde. Bazlarinl tanuma ansum dda fazidarinin yerone yaptiklare uler konngtn ama ne dur
sa slsan her fure FAydk fur resmin parcaspdi. Ortak fur heds ¢ dijra_ghriyen barpan askerlerdi fu dev makinenin tukir
tukur ubegen duldere. wa acaslarine agurdidar fazen zirlanarak fazen yil iy nea kabkahalar atarak avag avag fur geyler
katelar corfaga. Orear fur deger dagtarmar ugin cafalari esirgememiy dan uinsandarun her fure saygugla ve @ikranla
andmalidir kanumea. Ruzgar by 2aman teknelerumizy agre gonlere s raklese de fu ngsuz fucaksiz ckyanasta surnilenen
segyamlariz, /Leycmo( delerimizde agny giegiler var, »i{rm%kkr& farkly olia da

Oyun gyn@yﬂhlkmgnbm cnsaniin Leindekl crengun brmmm\oyla; aergy cLkarmanin use (T\Ljvtnlﬂ{l’l’\ﬂ/dﬂ nimbiin alﬂhﬁecgébm
anlamugsunizdor. LEVEL ( Unizdthe qoeigun fulea para ety b <orkak Neny 0dinga’ da (Hayur “Blylidi demegecqyim.)
gagddik a serpddibee olganlagtiica kerduny kogdn annne. 2 elegeure yaparar rekaber cderck agnaya cesarca fakarak
{zyaklmﬁo bendine ra wne ett. LEVEL th rtbue §2id rf\zya/mw kendi Lgunde esiz /wk{zyf[{ro kendine has efsanelery bendy
s lary dan b camianin Tihrkige ge, genglere ve cypuncnlara yansimasy dan fu derginin damarlarinda gezdi hep

Ve fendeniz de Furat'un bur celefonigla, agne didden kinagtngumnzun anlaglmasiyla -ve cabic ko sevgile medya
urparaturlarinizgn fana hedige etmy ddugi Lamberghing ve Valeneia_yakinlarindaky ate e gere dondum yilar ve_gillar
evvel kapuiny sibiea bapatip Lilitlemek vt Lne aralik furaktyjum yazy vhama te ajur akjap kape ha of bir egle agdupr

daya wyle bur goz geairipiram coz_gerlegmug eim gizgylere. 'Tegﬁﬂrjur(,gﬂk"om onbary cogturager Lk hizmeleronde %r
gur nip Jur g dlarag kargdoger Sens oz tancedklere icerude Selurly felursiz fur baf kokusn, Felky fur de wzun zaman onee
musa L eduinig Sur kadinin aguk parfama . Nergge dilersem iraya fakan penceremdtn, gere inen guneq gL sararmi
pe de ey mugatidmiy Raflar a eske kieaplar, terrar ceanimay safurla beklegen ¢ tekrar ¢ tekrar  Masann altina
tukibinug ve wnntulinag dlan fira, jagermesster, (aray (Lelering girebdiyaraim kapuda durdagum yerden. Ama onlary for ggt
kutlamak ugin mi, goksa wantmak Lo i LgtLgumi annttuimn.

Dakedim  mase gazy masasina koyagerain Remingtin 25 gok kahrumy cektr ama fana dggdi yddizl camleler yaracelk
sninla furlukte. Yenderin garatmak wun gere dind ke umde de.

Pe delere a wyerum: ginef tim chtyamigla vargyer yizime Pencere Swadiye dekl bir apartman dairesine Sakyyer Bir
2amanla o apartman dairesinden v edaya faemicim Zaman yans bapmdan hda gecly gidvger Sanky i2ledidim kadin
aduns siyldys  Glldmsigoram ¢ (umdy, v igkilert neden Cotigumi haturlyyoram

O mLrldanarak gataga turmangper  evasa mave gizlerons fana dikigor “Hagur ki digeran “sulandurimayacagn
yazyyi”
¢ Son_yazymin Son pa agrafi tardoyer gizime et kazpuk gynn yine sahnede

" vinki fazen giturilen hegecanlarin gerine bagkalare kenmalidir  ginkid fur gazar en biyik dugmant dan " Havgese
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KARA KUTU

Kayit baslangici: 10.10.07 / 22:50

Sefik: Daptisakistasdaptisakistas, dupdupdupdup, dumtis-
dumtisdumtis, kostassimitis!

Elif: Nananananana, na, nananana, HART (Elindeki sandvici
1sinr), nananana, nana, KVAZKVAKZ (Sandvigi parcalara béler),
nanananana, GNAMGNAMGNAM (Lokmalari cigner)...
Ercan:...

Faruk: ...

Burak: Svis, svis, svis... (Koca kafasini sada sola sallar)

Tuna: Mitsubisikamaroharattatharasakinorama!

Firat: SAG KULVARDAN CONi GITAR'IN ATAKLARI! SOL iCTEN
FERDI TAYFUN! ARKALARDAN GULBEYAZ! CONI GITAR

ONDE! HEMEN ONUNDE FENDER! HEMEN ARKASINDA
GARIBALDI'NIN ATAKLARINI GORUYORUM SEVGILI DINLE-
YENLER!

Sefik: 222

Elif: GNAMGNAMGNAMGNAMGN...

Ercan: Filifilifili! (Kepge kulaklarini hareket ettirerek sasirir)
Faruk: MUDURUM?2!

Burak: 7?2

Tuna: Vatdihelizrongvityumisiyamaha?!

Firat: SON DUZLUGE GIRILDI! HIMPFP! SON 100 METRE! HAYIR
HAYIR! NE 100'0 SON 300 METRE! CONi GITAR EN ONDE!
Sefik: (Fisirfisir) Ss, Faruk... lyice kafay! yedi yine Firat. Tashih vs.
derken kirdi kafayi oglum herif! Baksana tipe... Coni Gitar Moni
Gitar... Yiiregim agzima geldi abi! Manyak midir, ruh hastasi
midir nedir?!

Faruk: (Fisirfisir) Ya abi ben de korktum da 6yle deme ya...
Adam sabah - aksam demeden calisiyor deli gibi. Tamam

ben de farkindayim; bu ara biraz garip. Gozleri “Sasi bak sasir”
olmus abi. HAHAHA! Aa... Cidden abi! Bak bak... Nasil donmiis
gozleri?! Vay babagin kemige!!!

Sefik: (Fisirfisir) Dedim ben abi; sagmaliyor bu ara. Gegen giin
¢adirdi beni odasina... HAHAHAH! Pardon abi; “oda” deyince
kaybettim bir an kendimi.“Oda” dedigin iki tarafi suntalarla
cevrili bélme parcasi!!! Bir de demiyor mu“Ohm, iceriye
girerken kapiyi calalim arkadaslar” diye. Kasinti herif yall!
HAHAHAH! Neyse ya, bana ne; ne diyordum? Hah, sey iste;
cagirdi gegen giin beni...

Firat: CONi GITAR HALA ONDE! HALA LIDERLIGI BIRAKMADI
DEGERLI DINLEYICILER! HIMPFFF! SAG KULVARDAN GUL-
BEYAZ, CONi GITARIN ONUNE GECMEYE GALISIYOR! AMAN
ALLAHIM! HIMPFF! HIMPDF! PDF!!!

Sefik: HAY! KONUSTURMADI HERIF IKi DAKIKA YA!l!

Faruk: (Fisirfisir) Abi dur, yavas konus géziinii seveyim; zaten
adamin g6zl ddnmis. Sol kulvardan kalkmasin ataga simdi.
Sonra sonucu fotofinis belirler valla; ikimiz de kurtulamayiz
elinden!

Sefik: (Fisirfisir) Neyse abi neyse... Cagirdi beni gegen gun iste;
dedi ki“Sefo boyle olmuyor; yazilarimizi biraz daha esnek
yazalim, takoz olmayalim, olanlari uyaralim”Hayir abi, anla-
madigim su: Sen kimsin be kardesim?!?! Tamam 10 yildir bu
sektorde calisiyorsun ama ben de Rocko adiyla isim yapmisim
bu sektorde ve hatta diger bircok sektorde. Soylemesi ayiptir;
oyun sektorlinii ydnetenlerin basinda gelirim. Gergekten
anlamiyorum; yok tashihti, yok anlatim bozukluguydu, yok
climle yapisiydi, yok virgiildii, yok noktaydi... SIKILDIM ABI!
GIDIP KONUSACAGIM SIMDI! Bak nasil sinirim bozuldu Faruk
ya; konusurken bile “konusacagim”falan diyorum takoz gibi!
Hayir, normal hayatimda takozluk nedir bilmem; buraya
girince bozuldum ben!

Elif: GNAMGNAMGNAMGNAM...

Tuna: Heymanvatizgoinonmaaanukasikatamaridamasi!
Sefik: Ya sus iki dakika Tuna sen de ya! Git baska yerde calig
abi sevgili Japonca'nal lyi ki Japon Baligi'na benziyorsun abi;
Japonca 6grenmek zorundaydin di mi?!

Tuna: Ooo, Sefo the Rocko... Cok sinirliyiz bugtin bakiyorum
da; ayrica senin evde olman gerekmiyor mu? Sefo @ Home!!!
HAHAHAHAHAHHA!

Sefik: HIAHIAHIAHIA! Cok komik ulan! Cok! Git bagimdan ya...
Tuna: Bimukabelekamagsitorras!

Sefik: YA GIT ABi BASIMDAN; iKi DAKIKA KONUSTURMADIN!
Burak: Arkadaslar, koca kafaliyim ve susmanizi istiyorum biraz;
calisamiyorum zira.

Sefik: ...

Faruk: ...

Tuna:...

Zeynep: Abi darlamayin ya! Calisamiyorum yal!!

Sefik: ...

Faruk: ...

Tuna:...

Faruk: (Fisirfisir) Ya Sefo; tamam haklisin da miidtiriim de hakli
olabilir. Simdi basta séylediklerin tamam da sonrasi biraz agir
olmadi mi Sefo?! (Bir ya da en fazla iki anda g6zii doner) Oyle
sagda solda miidiirim hakkinda konusturmam kimseyi Sefo!
SEFO!! AYAGINI DENK AL SEFO!!

Firat: SON 100 METRE! HALA SON 100 METRE! BITMIYOR YARIS!
HIMPFPF! SANKi 100 DEGIL, 250 METRE SEVGILI DINLEYENLER!
SAG KANATTAN BIR MUZ ORTA! MEHMET YOZGATLI'DAN
MERT NOBRE'YE MUKEMMEL BIR MUZ ORTA!! iKi KILO Kivi! BIR
KiLO DA ARMUT BE!!! KOP DA GEL DELGADO BE! KOP DA GEL!!!
Faruk: (Fisirfisir) Aa... Ya... Abi cidden durum gitgide daha kéti
bir hal aliyor. Hayir, 6yle bir durumdayim ki su anda, Furkan Fa-
ruk Akinci mi yoksa Faruk Furkan Akinci mi karar veremiyorum.
ismimi de unuttum tstadim!

Sefik: (Fisirfisir) Abi dedim ben sana iste ya, dedim... Dinleyen
kim?!

Faruk: (Fisirfisir) Iyi de abi bu yine de sdylediklerini hakli gikar-
maz ki... Sen ¢ok agir konusuyorsun. Duyarsa keser topumuzu
valla! Ben de bunu dedim sana... Ama sen dinledin mi? Hayr!
Sana“Oku, adam ol” dedim ama sen dinledin mi? Hayur...
Neyse ya... Sana dert anlatanda kabahat! (Bu kez bir anda gozi
doner) MUDURUME LAF SOYLETMEM ULAN! SOYLETMEM!!!
Elif: GNAMGNAMGNAGNMAMGM...

Sefik: Ya sus be! Mudiiriim de mudirim!! Mudiiriim asad
mudiriim yukan! O degil de, Firat bir miidiir miidir Faruk?
Hasan: Ehi, ehi, ehi...

Faruk: Ehe, ehe... Cok komik adamsin be Sefo. Tiim sinirim gitti
vallahi! Bos ver Firati da...

Alp: Abi hem yuvarlagim, hem de muhabbete sonradan dahil
oluyorum; bu sizin icin bir sorun teskil eder mi? Ustiine iistlik
Dubai'den bildiriyorum. Diistiniin yani...

Faruk: Aa, Alp'in sesini duydum sanki...

Sefik: Aa, gaipten sesler duyuyorum sanki...

Burak: Aa, Alp Burak Beder Dubai'den, Sikayp'tan bildiriyor.
Firat: SON 10 METRE! CONi GITAR YARISI ONDE TAMAMLAMAK
UZERE! CONi GITAR! MERT NOBRE! MEHMET AVORELLO!
ROBERTO CARLOS!

Faruk: (Fisirfisir) Abi umarim miidirim duymamistir konustuk-
lanmizi. Cok bagirdik bi' ara...

Sefik: Ya yok abi geg, gec... Birak... Baksana kulakligi var zaten!
Ne desen duymaz... ALOOO!! FIRAT NEHRI! FIRAT BARAJI!
FIRARTU YAZITLARI! HAHAHAHAHA!

Faruk: HAHAHAHHAHAHAHAH! ABI DUR GULDURME YA
DUYACAK ADAM, HAHAHHAHAHA!

Sefik: Yok abi bi’sey olmaz... Diirt bak sopayla; hareket etmiyor.
Sadece Coni Gitar sag kulvardan atakta hala. HAHAHAH!

Cenk: Cocuklar, Firat enstriimantal, yavas, boyle laylom bir
sarki dinliyormus. Bittiniz siz... Tim soylediklerinizi duydu valla!
Erdem: Cenk Bey hakli arkadaslar; kaginiz s98. HAHAHHAHA!
Sefik: Piyuv! (Kacar)

Faruk: Piyuv! (Epey kacar)

Ercan: Filifilifili!

Tuna: Ohmaygudnisvilavkatamaribitufulkatamari!

Burak: ...

Firat: CONi GITAR EN ONDE! CONi! CONi! CONi! HAGI! HAGI!
HAGI! VE TOP AGLARDA GOOO0O0000000000000000-
000OL! SONUCU, HIMPFPF, FOTOFINIS, HIMPFPF, BELIRLE-
YECEK!

Legoel: Zzzzzz...

Elif: GNAMGNAMGNAMGNAM...

Kayit bitisi: 10.10.07 /23:10



=8 A+'LIK DIMOZOR DERGISI

HAYALLER

Cocukken, pek cogumuzun gelecek ile ilgili renkli hayalleri vardi.
Ben astronot veya 6nemli bir sporcu olmak istiyordum, 6rnegin.
Ustelik bunlar gegici birer heves degildi; dikkatlice diisiiniilmiis,
bir cocuk iyimserligiyle de olsa 6zenli bir sekilde planlanmis hedef-
lerdi.

Arastirma yaptim, insanlarla konustum. Cevremde astronot veya
NBA yildizi olmadig icin konustugum insanlar ya gokyiiziinde Kii-
clik Ayr'y1 gosterebilen ya da denk gelirse televizyonda basketbol
macgl izleyen insanlardi ama bu benim hevesimi kirmadi.

Sonug olarak, topladigim bilgiler sunu gdsteriyordu ki her iki
meslek dali icin de ¢ok calismaliydim.

Astronot olmak icin okulda basarili olmam ve bunu uzun siire
stirdiirmem gerekiyordu. Sporcu olmak iginse erken yasta bunun
icin calismaya baslamam ve siirekli antrenman yapmam lazimdi.

Bunlarin higbiri problem degildi; ben ¢ok hevesliydim.

Notlarim gayet iyiydi, her giin okul ¢ikisi bahcede arkadaglarla
gazozuna mag yapardik. Hatta o donemde, hargliklan denklestire-
bildigimizde sayilari yeni yeni artmaya baslayan hali sahalara ko-
sardik.

Sonra bir giin, okul ¢ikisinda, bahgeye ciktigimda ortalikta kim-
seyi géremedim. Kolumun altinda bakkaldan aldigim ucuz plastik
topla, basket sahasindan devsirme, iki ucunda kale siis verilmis iki
bankin oldugu mag sahamizin ortasinda tek basimaydim. Havanin
erken kararmaya basladigi sonbaharlardan biriydi. Bir an 6nce, biri-
lerinin ortaya ¢ikip bu sakaya son vermekleri icin bekliyordum ama
ortaya ¢ikan olmadi.

“Kotii bir saka” diye diisiindiim. Ertesi glin hepsine bu sakadan
dolayi nasil kizacagimi planlayarak hizli adimlarla eve dogru yiirii-
meye basladim. Top hala koltugumun altindayd; nasilsa ya yarin,
ya 6biir giin gene lazim olacakti.

Fakat eve gider gitmez tiim bu sorunlar ¢ok uzaklarda kaldi. Ciin-
kii beni bekleyen bir bilgisayarim ve oynanmasi gereken tonlarca
oyunum vardi. Bir an “Arkadaglarim da -ayni sekilde- benim gibi ev-
lerinde oyun oynuyor olabilirler.” dedim kendi kendime. O zaman,
ertesi glin takildigimiz yerleri birbirimize sorabilecek, gectigimiz
baliimleri gururla anlatabilecektik.

Her ne kadar astronot veya sporcu olamadiysam da daha sonra
bundan dolay1 hi¢ pismanlik duymadim. Derslerim hep iyi oldu ve
her zaman top oynayacak bir firsat bulduk. Benim asl iiziildiigiim
sey, piyasada artik giindelik dertlerimi unutturacak kadar iyi oyun-
lar bulamamam.

UMIT OMCEL B
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FAFA HABERLER R

KIM PAC—MAM OLMAEK ISTER?
ingiltere’nin Birmingham sehrinde, 17 - 21

Ekim tarihleri arasinda diizenlenen festivalde,
biiyiik bir labirentte oynanan ve gercek hayata
uyarlanmig olan genis capta bir Pac-Man organi-
zasyonu diizenlendi. Eglenceli gecen oyuna Ms.
Pac-Man'in ilgi g6stermemis olmasi ise hayal
kinklig yaratti.

HIMTEMDO HAM EAYBEDIYOR

Ozellikle eski oyunlar seven oyuncular igin 6zel bir yere
sahip olan Nintendo, su siralarda uzun yillardir gérevi-

ni stirdiiren 6nemli calisanlarini birer birer kaybediyor.
Nintendo’nun, ABD'deki ofisini Seattle’dan San Fransisco’ya
veya New York’a tagima karari almasinin ardindan isti-

fa edenlerin sayisi tige ¢ikti. Sirketin ABD'deki en 6nem-

li calisanlari arasinda sayilan George Harrison ve Beth
Llewelyn'in ardindan bu kez de Tiirk asilli pazarlama sorum-
lusu Perrin Kaplan istifa edecegini agikladi. Nintendo'da ya-
sanan bu yaprak dokiimiiniin ne gibi sonuglar doguracagi
herkes tarafindan merak ediliyor.

AMIGA OvUHLARI PIvASADA

Halen faaliyette olan, bir donemin efsanevi firmasi Amiga,
Eyliil ayinda 15 klasik oyununu sadece 4.99 dolara piyasaya
¢ikarmaya hazirladigini agikladi. Aralarinda Final Odyssey,
JetPilot ve TV Sports Boxing'in de bulundugu 15 oyunun
hepsi PC'de oynanabilecek.

BEHNIM TAKOZ BILGISAYARIM N

GELCMIS ZAMAM OLUR KEI.

Gegenlerde, ismini vermek istemedigim bir arkadagimizin World Cup 2002 incelemesi g6ziime carp-
t1. incelemedeki; agzini yamuk yumuk agmis olan, bos bakan bir futbolcunun dizlerinin iizerine yat-
tig1 bir gorsel ve gorselin yazisi beni benden aldi. Yazi aynen soyleydi: “Futbolcularin suratlar oyuna
neredeyse birebir olarak aktarilmis.” Bu nasil bir yanilsamaydi? Ben gorseldeki karakterin burnunun
bile nerede oldugunu secemezken boyle bir resim alti nasil yazilabilirdi? Yazilirdi tabii ki! Her sey za-
manina gore degerlendirilmeliydi. O donem icin o grafikler inanilmazdi. Hatta ¢cogu kisi “Ben bdyle
gercekgi grafikler gormedim” seklinde yorumlar yapiyordu oyunla ilgili. Ama ya simdi... Simdi, “dal-
ga gegme” malzemesinden baska bir sey olmayan grafikler onlar. iste, insanoglunun nankérliigi-
nii, kendini bilmezligini bir anda gozler dniine serdim sevgili okurlar. Ge¢miste sahip oldugumuz
seyleri “ilkel” ya da “takoz” gibi kelimelerle nitelendirmek simarikliktan baska bir sey degil kanimca.
Bu yiizden ben bu béliimiin adina muhalifim arkadaglar; “Benim Takoz Bilgisayarim” yerine “Benim
Sevgili, Emektar Bilgisayarim” basligini kullaniyorum; karsi ¢ikan olursa doverim!

Simdi size lise iki ve lise son siniflarinda kullandigim “sevgili” bilgisayarimin sistem 6zelliklerini ve-
riyorum: 64 MB Asus Ekran Karti, Pentium Ill 700 Mhz ve 512 MB RAM. (Y1l 2002... Bu sisteme nasil
olur da “takoz” derim simdi; ayip olmaz mi?!) Bakalim o donemde hangi oyunlar beni derslerimden
ve sosyal hayatimdan uzaklastirmis...

MIGHT AMD MAGIC IX (CIKIS TARIHI: MART 20022

“Pick meee! Pick Meooo!” sesleri hala kafamda ¢inliyor. Neden bu oyuna bu kadar ¢ok zaman harca-
digimi gercekten ben de bilmiyorum ciinkii oyunun dikkat ¢ekici herhangi bir 6zelligi yoktu aslinda.
Ustelik oyunu ahlak kurallarini hige sayarak oynuyordum. Diyelim ki bir gérev aldim; o géreve odak-
lanmak yerine, kendime “Acaba bu kdydeki herkesi dldiirsem ne olur?” temali sagma sapan gorevler
yaratiyordum. Azicik normal gorev tabanli oyun sistemine aligsam sapitiyor, geng — yasl demeden
oniime gelen herkese saldiriyordum. Bir de kafay: taktigim yaratiklar vardi; Dragonflylar. Nedense
bu yaratiklari goriince icimdeki siddet kivilaimlari alevleniyordu. Her seye ragmen bu oyun sayesin-
de cok keyifli saatler gecirdigimi hatirliyorum. Belki de yanhs hatirliyorumdur, kim bilir...

MiNIMUM: Pentium 11 400 Mhz islemci, 64 MB Bellek, 16 MB Ekran Karti, 1024 MB Sabit Disk
ONERILEN: Pentium Ill 500 Mhz islemci, 128 MB Bellek, 32 MB Ekran Karti

ARCANUM: OF STEAMWORKS ARD MAGICKE OBSCURA (CIKIS TARIHD: AGUSTOS 20011
Eveeet, iste en ¢ok saplanip kaldigim oyunlardan bir tanesi... Bu oyunu diizenli olarak her yil, toplam
30 giin 30 gece oynarim ben arkadaslar. (En son gecen hafta oynadim.) Cok net hatirliyorum; siirekli
kendime yeni bir karakter yaratir, oyunun sonlarina yaklastigimda ise “Amanin, bitiyor bu!” diye
panige kapilarak oyuna baska bir karakterle yeniden baslardim. Bazen melek gibi olurdum; tiim
gorevleri efendi efendi bitirirdim, herkese iyi davranirdim. Bazen de g6ziimii para ve hirs biiriirdi;
tiim diikkanlardaki saticilar 6ldiiriir hepsinin malina konardim. Oyun hem zaman konusunda
bircok orijinal 6zellige sahipti, hem de detay acisindan ¢ok tatminkardi. Cok cins oyundu, ¢oook...
Oyunun merkezi sehri olan Tarrant’ta genelev vardi. Daha neler neler vardi ama ben burada
anlatmayayim; siz oynayin ve goriin.

MINIMUM: Pentium Il 300 Mhz islemci, 64 MB Bellek, 8 MB Ekran Karti, 1200 MB Sabit Disk
ONERILEN: Pentium Il 500 Mhz islemci, 128 MB Bellek, 16 MB Ekran Karti

WARCRAFT III: REIGH OF CHAOS (CIKIS TARIHI: TEMMUZ 2002
WoW’a karsi hicbir zaman sempatim olmadi ama bu oyunla bayagi uzun zaman gecirdigimi soyle-
yebilirim. “Allah Allah Allah!” nidalariyla oradan oraya kosturdugumu bilirim. Karakter seslendirme-
leriyle kendimi eglendirdigimi de bilirim. Benim g6ziimde, bugiin piyasada bulunan ayni tiirdeki
bircok oyundan daha kaliteli bir oyun Warcraft Ill: Reign of Chaos. Deneme imkaniniz varsa sakin
durmayin.

MiNIMUM: Pentium Il 400 Mhz islemci, 128 MB Bellek, 8 MB Ekran Karti, 700 MB Sabit Disk

ONERILEN: Pentium I1l 600 Mhz islemci, 256 MB Bellek, 32 MB Ekran Karti

ELIF AKCA W




“YEMI "ESHI OvUMHLAR"

Eski bir seylerin tozunu alip “kozmetik” girisim-
lerle yeniden ortaya ¢ikartmak, goziinii para
hirsi biirimiis olan insanlarin pesinden kosacagi
bir amag¢ midir; yoksa eski zamanlara ait olan gii-
zel seylerin yitip gitmemesini saglamak ugruna
emek harcayip onlari giiniimiiziin sartlarinda ya-
satmaya calismak mi? iste biitiin mesele bu soru-
ya bir cevap verebilmekte...

Son zamanlarda su “remake” terimi sik duyulur hale geldi. Bu kelime, yaklasik 10 yil-
lik -ve daha eski- oyunlarin eskimis grafik ve seslerinin elden gecirilip -piyasadaki de-
yimiyle- “yiiz gerdirme” islemi uygulandiktan sonra yeniden oyunculara sunulmasi
anlamina geliyor. Hatta bu islem o kadar ileri gatiiriilebiliyor ki zamaninda iki boyutlu
olarak piyasaya siiriilmiis olan oyunlar bir anda karsimiza ii¢ boyutlu olarak cikabili-
yor. Bunun en giizel 6rnegi Wild Arms’ti; 1997 yilinda PlayStation icin piyasaya ¢ikartil-
mis olan oyunun savas sahneleri lig, geriye kalan boliimleri iki boyutluydu. Wild Arms,
2005 yilinda bastan asagiya yenilenip Wild Arms Alter Code: F adiyla PS2 icin piyasa
ciktiginda ise artik tiimiiyle iiclincii boyuta ge¢misti.

elvlr DEGISIHKLIKLER

Bu yil icinde piyasa ¢ikan Tomb Raider: Anni-
versary de aslinda 1996 yilinda ilk cikan Tomb
Raider’in yeniden yapilmis halinden baska bir sey
degil. Ancak yapimailar bu kez sadece Lara'nin
goriiniisiinii (Angelina Jolie!) ve oyundaki ses
efektlerini gelistirmekle kalmadilar; oyunun pek
cok oynanis 6zelligini de degistirdiler. Bu degisikliklerden en biiyiigii oyun-

daki bulmacalarin 11 yil dncekilere gore daha kolay olmasiydi. Fakat bu degisiklikler,
TR: Anniversary’nin bir “yeniden yapim” oldugu gercegini degistirmiyor elbette.

Ayni siireci Final Fantasy ve Mario Brothers da yasad; onlarin orijinallerinin de yeni
isimler ve goz alic grafiklerle yeniden yapilmasi nostaljik dakikalar yasamamizi sag-
lamisti.

HAYRAHLARIN CABASI
Buraya kadar bahsettigimiz oyunlarin hepsi, eski
oyunlarin bir kez daha piyasaya siiriilme arzu-
sunun eseri. Ve bu istek genellikle, klasiklesmis
oyunlarin yeni platformlarda da oynanabilmesi
hayali ile ortaya ¢ikiyor. Bu siirecte de oyuncula-
rin ilgisini cekmek adina oyunlar -6zellikle grafik-
ler bakimindan- yeniden yapilandiriliyor.
Diger tarafta ise firmalar tarafindan degil, tamamen oyuncular tarafindan hazirlanan
yapimlar var. Artik firmalarin ilgi géstermedigi ama zamaninda ¢ok begenilmis olan
oyunlarin, hayranlari tarafindan giincel hale getirilmesi... Bu sekilde tekrar yapilan
oyunlarin ¢cogunun yapimci firmalan artik yok. Hatta oyuna ev sahipligi yapan Com-
modore 64, Atari veya Amiga gibi platformlari bile piyasada bulmak miimkiin degil.
Yapimai ve platformlari ile ayni kaderi paylasmaya yiiz tutmus olan bu oyunlar, hay-
ranlari tarafindan bu sekilde hayata dondiiriilmiis oluyor.

Space Invaders, Maniac Mansion, Azec Challenge, Moon Patrol ve Space Quest gibi
unutulmaz klasikler yeniden yapilan oyunlar arasinda yer aliyor.

VE ERAZAMAM...

Temel olarak, iki sebeple oyunlarin remake
versiyonlarini gérmeye devam ediyoruz. Her-
hangi bir kar amaci giitmeyen hayranlarin tek
arzular sevdikleri eski oyunlari yasatmakken;
yapim firmalari, haklarini ellerinde bulundur-
duklari oyunlar -sirf birka¢ kurus daha kazan-
mak adina- kullanissiz platformlar icin yeniden
tasarliyorlar. Amaglari ve hedefleri cok farkli olsa  da her iki girisim de bizim
isimize yariyor aslina bakarsaniz. Bir zamanlar oynayip artik sadece hatirlamakla
yetinmek zorunda kaldigimiz oyunlara bir kez daha ulasabilmenin ve zamanda
bir yolculuk yapip yillar 6ncesine donmenin degeri gercekten de paha bicilmez.

OMiT AGMCEL B

FAFA HABERLER R

O%“URLAR CAMNLAMDI

Her yil 31 Ekim'de, Amerika ve Avrupa’nin pek ¢ok bolge-
sinde kutlanan Halloween'de ufakliklar kapi kapi seker
toplarlarken biiyiikler de yaratici kostiimlerle ortaliklarda
dolastyorlar. Bu yil da degisen bir sey olmadi ve diinyanin
biiyiik bir bolimiinde yine birbirlerinden ilging kostimler
Halloween’e damgasina vurdu. En ¢ok dikkat ceken kos-
tiimler ise oyun karakterlerinin klasik kostiimleri oldu.

ATARI 2600, 30 YASIMDA

Bugiin oynadigimiz pek ¢ok oyun ve -odalarimizin artik
ayrilmaz birer parcasi haline gelen- oyun konsollari ona
cok sey borglu. Ciinkii o, pek cok oyunun ve oyun konso-
lu kiiltiiriiniin atalarindan biri olarak kabul ediliyor. Evet,
ATARI2600'den bahsediyorum; ihtiyar konsol gegtigimiz
ay tam 30 yasina basti.

ilk olarak 1977 yilinda piyasaya cikartilan ATARI 2600, her
ne kadar emekliye ayrilmis olsa da eminim ki birkag Kafa
Ayari okuyucusunun evlerinde bas kosede duruyor. (Not:
Yerinizi tespit ettik; LEVELca size Pitfall oynamaya gelece-
giz, bir yere ayrilmayin!).

20 YE OMLINE

Egg’s Ultima Online, iki boyutlu oyunlarin neredeyse yii-
ziine bile bakilmadigi giiniimiizde, liglincii boyuta gegme-
mekte 1srar eden ama online oyun oynamanin keyfinden
de geri kalmak istemeyenleri etrafinda toplamayi basardi.
EUO, eski RPG'lerle ayni tada sahip bir oyun. Klasik, listten
goriiniime sahip olan bu oyunda 150'den fazla NPC karak-
ter, 30 civari devasa harita ve 50 farkl gérev bulunuyor.
Eger oyuna g6z atmayi diistiniiyorsaniz eski grafiklere ve
oyunu faresiz, sadece klavye ile oynamaya hazir olun!
EUO’yu swut.net/euo/download.htm adresinden temin
edebilirsiniz.










TIGEN SERBEST CAGRISIM FIRAT AKYILDIZ

eabahlan erken kalkmak mi? Hayir, hayr... Ceza alani igindeki
“dokuz kusurlu hareket"ten biri degil mi bu? “Kendini yere
atma” dahi daha gecerli bir hareket benim adima; aldatmaya
yonelik, art niyetli bir hareket olmasina karsin. Saatin kraldan ok
kralci olmasi ve sanki beni zamaninda uyandirdigi zaman terfi
edecekmis gibi israrla calmasi, en az Erman ve Sansal kadar ayril-
maz bir ikili olan yorgan ve battaniye ile girdigim ve hicbir zaman
lehime sonuglanmayan miicadele, aralik pencereden kafalarini
uzatip omzuma dokunan ve stirekli uyanmami

sOyleyen, riyalarima karisan, riyamda bile eve komur masrafi
cikartan kar taneleri... Ah, bir de annemin bir anne oldugunu
kanitlayan tnli sézleri: “Haydi oglum kalk; aksam erken yatip
uyursun giizel glizel” Bak simdi... Ayni sey degil ki anne! Bilim
adamlari tarafindan “Sabahlari sonsuza dek yatakta kalma istegi”
adi verilen, kalici bir sendrom bu bir defa. Tek sorun bu degil
aslinda; yataktan kalktiktan sonra bitse her sey keske... Kalk; siki
siki giyin, duba gibi; dislerini fircalara; ylztini yika; muhtardan
ikametgah al; savciliga basvurup sabika kaydi al vs... is resmen...
Biirokrasi... Sonra, disari cik... Yiizler asik... insanlar birer Japon
Baligi sanki; boslukta ylziyorlar. Kimi uyukluyor, kimi esniyor,
kimi kufur ediyor icinden; grafikler kétt, oynanabilirlik yerlerde
strtintiyor... Bogazli kazagimin kirgillar bogazima batiyor. Balikgi
miyim ben yahu?! Ne gerek var bogazli kazaga?! Sabah olma-

sa; glines dogmus, ytiziinii yikamis, bir cayini - kahvesini icmis
olsa neyse... Ama sabah iste... Insanoglunun dogasina aykir bir
zaman dilimi... isin k&tisd, saatleri ileri ya da geri almak da sorunu
¢Ozmiyor; tavsiyem saatlerin bir degil, ti¢ saat ileri alinmasi... Hayir,
yine kanistirdim; saatleri ileri alinca degil, geri alinca daha fazla

uyuyorduk, degil mi? Yoksa tam tersi miydi...
Of... Kafam karisti.

Erken kalkmak... Peh... Trafigi hesaba
dahi katmadim. Ya da ti¢tincd tiir gibi beni
cevreleyen sigara dumanlarini... Ama yolun
sonundan ilk saga donuince karsimiza ¢ikan
“zorunluluk” adinda bir bakkal var, her
semtte. Ben de farkli bahanelerle surekli
borglaniyorum bu bakkala. Sonra da isin
yoksa bakkalin 6niinden gegmemek icin Es-
kisehir tizerinden istanbul'a
git, bakkala yakalanmamak
icin her seyi yap... Babam...
Hali sahaya maca gotirirdi
beni eskiden; boyum,
yetiskinlerin erisemeyecegi
ya da es gegecedi kadar
kisa oldugu icin yedek
kullibesinde beklerdim her zaman. Haliyle,
oyuna dahil olmak icin birinin sakatlanma-
sini ve agir adimlarla oyunu terk etmesini
beklerdim. itiraf edin; yerimde olsaniz siz de
ayni seyi yapardiniz. Bu Formula 1 izlerken
araclarin kaza yapmasini beklemek gibi bir
sey... Evrensel bir 6zellik... Maga giderdik;
sabahlari erken kalkmam icin oyuncak bir
araba vaat ederdi bana. Ben de bicare, yedek
kullibesinde oturma pahasina onunla gider-

dim maca. Guinesten 6nce uyanarak... Ve ayni eylemleri alfabetik
sirayla gerceklestirirdim tekrar, tekrar; disleri fircalama, giyinme,
yliz yikama... Boyuma gore zor ve yipratici bir stirecti bu. Ama
en kétis, ben maga giderken uyuyan agabeyimin havada
ugusan “Z" harflerine carpmadan evden ¢ikmaya calismakti.
Bunu basaramazdim hicbir zaman; her zaman battaniyemde,
yorganimda ve surekli icinde kus tiyi olup olmadigini diistin-
digim yastigimda kalirdi aklim. Nereye gidersem gideyim adi
Amerikan filmlerindeki katiller gibi fazla uzaklagmis olamazdim
yalnizca yarisini kapladigim yatagimdan. Hayat zordu ve isin

Kimi uyukluyor, kimi esniyor, kimi kiifiir ediyor
iginden; grafikler kétii, oynanabilirlik yerlerde
stirtiniiyor... Bogazli kazagimin kirgillan
bogazima batiyor

garibi, sadece benim icin zordu. Ama iste, o bakkalin karsisinda
bir bakkal daha vardi, “Babam ve ben” adinda. Rakip bakkala
gore daha gilerylizli, daha sevecendi bu bakkal ve nedense,
oraya her gidisimde dizleri yirtik olan, bol ve kisa kotumun cep-
leri parayla dolu oluyordu. Borg yok, stres yok ve... Capak yok.
Hayat garipti ve isin tuhafi, sadece benim icin garipti. Oyuncak
araba siradan bir bahaneydi sadece. Aslolan sabah erken kalkip
babamla biraz paslagmakti...

...Ayni takimda oynamasak da. @ firat@level.com.tr



odern zamanlarin illeti olan yalnizlik ile basa ¢ikabilmek,

yalnizhga hikmetmek, onu kullanabilmek ve yénetebilmek
icin baslatilan yeni bir akademik programdan bahsetmek istiyo-
rum bu ay, sevgili LEVEL okuru: Yalnizlik Doktorasi. Kalabaliklarin
arasinda kendisiyle bas basa kalabilmek tizerine yiksek ihtisas
yapmis minzeviler kabul ediliyormus bu programa.

Yalnizhk Gizerine doktora programi baglatmak, son derece
mantikl ve dogru bir karar bence. Yalnizhgin pencesine diisen
veya yalnizligi seven ama hayatta kalmak igin sosyal hayatin
icinde yer almasi gereken insanoglunun, onu nasil kullanacagini

Her olaya, her gelismeye, her cogkuya, her aciya,
her mutluluga kayitsiz kalip diinyada bagka
kimse yokmus gibi yagayabilme bencilligi
ogretiliyormus ilk yanyil boyunca

o6grenmeden yalnizlikla oynamasi, kiigiik bir cocugun, babasinin
silahi ile oynamasi kadar tehlikeli degil midir?

Cevresine hasar vermeden, insanlari yaralamadan, bir anti-
sosyale veya sosyopata donuserek yalnizhgin karanlik tarafina
yenik diismeden, glriltiyle kirlenen ve binbir hesapla yozlasan
diinyanin disarida tutulabildigi, gtivenli bir kaledir yalnizlik. iste,
yalnizlik doktorasi da o kaleyi ayakta tutabilmek icin gerekli
bilginin ve deneyimin, “yalniz” adaylarina aktarldigr ilim - irfan
yuvasidir sevgili LEVELcilar.

Her olaya, her
gelismeye, her coskuya, her aciya, her mutluluga kayitsiz kalip
diinyada baska kimse yokmus gibi yasayabilme bencilligi

ogretiliyormus ilk yariyil boyunca. Ayrica, kendini
kesfetmenin, baskalarinin kurallari ile yargiladigin varhigin

”

ile barisip kendini anlamanin ilk adimi olan “ezber bozma
dersinde, bildigin tim ezberleri bozmani ve unutmani
istiyorlarmis.

ikinci yariyilda askin yan etkisi olan kiskanchklarin ve
kavgalarin bulusmadigi sevgilerin teorik yapisi isleniyormus.
Birlikte olmanin, sevismenin, sahiplenmeden mutlu olmanin,
yalnizhginla arana hesap soran sevgililer sokmadan askin tadina
bakmanin sirlari anlatiliyormus.

Uglincii yanyll, ilk iki yariyilda 6grendiklerini teoriden pratige
gegcirmeni istiyorlarmis. Kalp kirman, severken birakman, unut-
man, yeni bedenlerle ve ruhlarla tanisman icap ediyormus. Ama
ayni zamanda buttin asklarini, arkadaglarini, sevdiklerini -sanki
diinyada sadece onlar varmis gibi- derinlemesine taniman ve
simartarak gonillerinde taht kurman da gerekiyormus gecer
not alman igin. Yalnizhginin kalesine kimseyi sokmadan herkesin
kalbini fethedebiliyorsan izin veriyorlarmis dérdiincii ve son
yariyilla gegmene.

Ve dordiinci yariyilda tez istiyorlarmis senden; yalnizhk
Uzerine... Ama yalnizhgini vurgulamak icin dyle glineye, sahil
kasabalarina kapanmaya veya “kagma” hissi izerine yol temali
hikayeler yazip bohemi oynamaya kalkan “diidik makarnalarint’,
ellerinde mese odunuyla kovaliyorlarmis fakiltedeki hocalar.
Sehirlerin gébegdinde, kalabaliklarin arasinda, herkesle birlikte
gllup, herkesle birlikte yirtylp, tim o insan kitlesiyle beraber
yasayip da “nasil yalniz kalinir” meselesine, yalnizlk likstintn
sirlarina deg@inen tezler istiyorlarmis.

Tum bu sinavlari atlatabilirsen diplomani veriyorlarmis eline,
son bir mesajla: ,Al, tepe tepe kullan; doktorasini da bitirdin bu
isin; sen artik tescilli bir yalnizsin” @ cemsanci@level.com.tr



TIGEN OYUN BAHGESI ALP BURAK BEDER

m niversite’nin son senesinden itibaren ben ve arkadaslarim
garip bir sey fark ettik: Gittigimiz her yerde, 6zellikle de
genclerin tercih ettigi mekanlarda bu gariplik g6ziimuize gézimu-
ze giriyordu. Bizden sadece iki - {i¢ yas kii¢lik olan “yeni nesil” o
kadar farkliydi ki bu farklilik 6yle sagin hangi yone taranacagi
veya gomlegin ka¢ digmesinin acik birakilacagini belirleyen
farkliliklar gibi basit degildi; benzerini ancak bizlerle, annelerimiz
- babalarimiz arasinda gérebilecegimiz tiirden bir farkhhkti. Sanki
uzaydan yeni bir nesil 1sinlanmis gibiydi diinyaya...

Biz mesela, arkadaslarimizla mimarlik fakultesinin 6ntindeki
kocaman parkta oturup saatlerce muhabbet etmeyi severdik.
Onlar kafelere, barlara gidip dertli dertli otururlardi. Biz, rock mu-
zik dinlerdik, onlar elektronik - pop gibi bir seyler... Biz, miimkiin
oldugunca yemekhanede yemek yerken, onlar McDonalds'i veya
Burger King'i secerlerdi. Biz, sahildeki Barboros ¢ay bahcesindeki
son derece rahatsiz hasir tabureleri severdik; onlar, simdi bile
tam olarak ne ise yaradigini anlayamadigimiz armut minderlere
serilirlerdi.

isin asil sagirtici olan yani, bu degisimin birden bire ortaya
¢ikmasiydi. Yani, aramizda onlarca yas yoktu ki onlarla. Sa-
dece iki - li¢ senede bu kadar farklilasir mi bir nesil? Hem biz
ortaokuldayken, lisedeyken onlar da arkamizdan gelmiyor
muydu? Niye ta o zaman teneffuslerde, okul ¢ikislarinda fark
etmemistik bu degisikligi de simdi, Universitede fark ediyorduk?
Sanki cocukluklarindan itibaren iclerinde, Giniversiteye geldi-
klerinde patlamak tizere ayarlanmis bir bomba tagimislardi.
Cocuklugumuz bu kadar farkli miydi onlarla?

Cuma aksamlari okuldan giktiktan sonra, arkadaslarla beraber
kendimizi askeri lojmanlarin ortasinda yer alan yemyesil ¢cimlere
atip, onliiklerimizin yakasini ¢cézerek hava kararana kadar top
oynamamiz bana ¢ocuklugumdan kalan giizel anilardan biridir.
Bir keresinde topun Uzerine basip sirt tistl yere dismustim.
Tam o sirada bir yildiz kaydi. Tarif edilemez bir and; sanirim ti¢
saniye kadar slirmiisti ama bana saatler gibi gelmisti. Hava yeni
karariyordu; bulutlarin arkasindan bir gériindd, bir kaybol-
du, bir daha goériindl sonra bir daha kayboldu... Bir daha da
goriinmedi. Maci yarida birakip kosa kosa eve gittim ve anneme
gordigum seyi anlattim. Bir daha boyle bir sey olursa dilek
tutmaliymigim.

Turk televizyon tarihinin, tek kanalli ddnemine yetistigimiz igin
olabilir mi bu farkliligin sebebi? Belki de Susam Sokadi'ni, Yakari'yi
ve Cosby Ailesi'ni izlerken bilingaltimiza islenen dustince tarzi bizi
onlardan farkli yapmistir.

Miskete, celik comagda, gazoz kapaklarina en son biz yetismis
olmaliyiz. Onlarin Action-man’leri ve Barbie bebekleri olmus
olmali. Biz, PC'ye gegmeden 6nce Commodore ve Amiga'nin
tozunu yuttuk; onlarin dogrudan Gameboy'lari, Playstation’lari
olmustur muhtemelen.

Bu ylizden belki, biz tavla oynarken ve nargile tittirirken; onlar
sigara ve kapugino icip FRP oynuyorlardi. Bizim saglar ya kisaydi,
ya uzun. Onlarinsa envai ¢esit jolesi, kremi ve sivri - keskin sa¢
sekilleri vardi. Bizim taglanmis boru pacali kotlarimiz vardi; onlarin
pantolonlari ise bellerinden diisecek gibiydi. Onlarin déneminin
kizlarr gozlerinin etrafini siyaha boyarlardi, burunlarinin kenarina
parlak halkalar takarlardi. Bizim kusaktakiler icteki glizelligin
onemini idrak etmis son nesil olduklarindan olsa gerek, pek
boyanmazlardi.

Simdi bu bahsettigim “onlar“dan iki tanesi benim kuzenim;
halbuki bir - iki sene 6ncesine kadar “onlar"dan degillerdi. Bu
bayram gordim ki iclerindeki bomba ¢oktan patlamis, “onlar”a
katilivermigler. Birisi Gniversitede hazirlik sinifina yazildi, digeri
hazirlik sinifini bitirip birinci sinifa gecti. Erkek kuzenimin, biz
birakmis olsak ailemizden bir ton sopa yiyecegimiz sivri bir sakal
var. Suratindan ¢ikan tim tiiyler de bundan ibaret. Rock miizik
dinliyor ve Kurtlar Vadisi seyrediyor. Kiz kuzenim ise stirekli siyah
kiyafetler giyiyor ve kimselere anlatmadigr gizemli sirlari varmis
gibi yasiyor. “Bigak Sirti” izliyor, rap mizik dinliyor.

Bazen coktan yaslanmisim gibi hissediyorum. Baksaniza, bir
sayfadir “gencler”i elestiriyorum. Saglarim da epey acildi. Ayrica
Friends seyredip Zeki Miren dinliyorum, biliyor musunuz? @
abb@level.com.tr

Sanki gocukluklarindan itibaren iglerinde,
tiniversiteye geldiklerinde patlamak tizere
ayarlanmig bir bomba tagimiglarda



TIGEN OYUNBOZAN HASAN BASARAN

Tark Oyun Sektoru
Gelisi

Gmpire dergisinin Eylul 2007 sayisindaki “Serbest Kiirsi”

koésesinde yayimlanmis bir yazi var. Tiirk Sinemasi Gelisiyor

(mu?) baslikli bu yazinin altindaki imza DVD+ dergisinin Genel
Yayin Yonetmeni Burak Géral'a ait. Kendisi kisaca “Polisiye
cekemiyoruz, korku filmi cekemiyoruz, melodram ¢ekemiyoruz,
yetiskin komedisi yapamiyoruz” diyor dokunakli ifadelerle. Asil
vurgulamak istedigi sey ise farkli: “Devlet daha fazla destek ol-
sun, 6zel sektoriin sinemaya katkisi artsin, sponsorluklarin sayisi
artsin, kolaylastirilsin diyoruz; tamam da onlarin 6nlerine ne de-

saglamak amaciyla devletten, oradan bu-
radan destek arayan sirketleri vs. kinamak
niyetinde degilim. S6ziim daha ¢ok oyun
yapimina kendilerini adamis ya da adamayi
distinen, Uretim asamasinda dogrudan
rol alan ya da alacak olan oyun yapimcisi
adaylarina. Turkiye'de ya da diinyada iyi,
ses getiren bir seyler ortaya koymanin bir
yerden maddi destek almadan mimkin
olmadigina dair kemiklesmis
on yargilariniz olabilir

ancak yapacaginiz ufak

Fandango olmasi tesadif degil. Bu oyunun fikir babasi Tim
Schaefer, gokten zembille inip “Ben oyun gelistirecedim, cok
glzel olacak ama 6nce biri bana para versin” dedigi icin Tim
Schaefer olmadi; basariya elinden gelenin en iyisini yapmak
icin, 6zellikle de “yapilmayani yapmak” i¢in gdsterdigi tstiin
cabalarin sonucunda ulasti. Sizler de bir gtin onun gibi
saygin ve destek goren bir oyun yapimcisi olarak aniimak
istiyorsaniz ayni yolu izlemelisiniz. Once kendi olanaklarinizla
yapabileceginizin en iyisini yapmaya calisin; basariyi
yakaladiginizda 6zel sektdr, sponsorlar ve hatta devlet bile
kapinizda bitecek, emin olun.

Asll altini gizmek istedigim nokta su aslinda: “Tirk

Ya gereginden fazla iddiali olanlarnn kiytirnik
isleri ya da olay: gok biiytitmemiz yiiziinden
kendimizi oyun yapmamaya sartlandirmig
durumdayiz

arastirmalarla bu 6n yargilarin
yersiz oldugunu gorebilirsiniz.
Buytk paralar kazanan John

Carmack, Peter Molyneux gibi

oyunlari”nin sayica azligindan ya da kalitesizliginden ¢ok biz
Turkiye vatandaslarinin oyun gelistirme -ve aslinda genel
olarak bireysel tiretim- konusunda isteksiz, imitsiz ya da
vizyondan uzak olmamiz. Ya gereginden fazla iddial olanlarin

rece iyi filmler koyabiliyoruz? Bir de ona bakmak lazim.” Sahsen,
benzer bir elestirinin Turkiye'deki -var olup olmadigi tartismal
olan- oyun sektéri icin de yapilmasi gerektigini distintyorum.
Burak Goral'in affina siginarak anlatmak istedigim seyi
somutlastirmak adina soyle bir cimle kursam abesle istigal
etmis olmam herhalde: “Devlet daha fazla destek olsun, 6zel
sektoriin oyun sektoriine katkisi artsin, sponsorluklarin sayisi
artsin, kolaylastirilsin” diyoruz; tamam da onlarin énlerine ne
derece iyi oyunlar koyabiliyoruz? Bir de ona bakmak lazim.”
Oyun gelistirmekte olan ve bunun igin gerekli finansmani

isimlerin geg¢mislerini arastirin
mesela; onlar servetlerini,
sOhretlerini ve sayginliklarini, her seyden
once, ortaya koyduklari nitelikli islerle
kendilerini kanitlamalarina borglular.
lyi bir oyunun illaki miithis grafiklere
sahip olmasi, yapiminda ytzlerce kisinin
yillarca calismasi ve yiiksek maliyetli bir
yapim olmasi zorunlu degil. LEVELIn
bir 6nceki sayisini acip bakin érnegin;
“LEVELIn En Iyi 100 Oyunu”konusunda
zirveye layik gordiigiimiiz oyunun Grim

kiytirik isleri ya da olayi ¢cok buylitmemiz yiiziinden kendimizi
oyun yapmamaya sartlandirmis durumdayiz. Bu noktada
yapilacak en son sey ise olaya milliyetci bir perspektiften
bakmak. Bu topraklarda yasayan bireyler olarak o usta isi
oyunlari gelistiren ekiplerdeki sahislardan higbir farkimiz ya
da eksigimiz yok aslinda. Maddi kaygilarimizin olmasi dogal
ama kendimizi kanitlamadigimiz stirece maddi beklentiler
icerisinde olmamiz yanlis.

Ufak tefek ancak nitelikli oyunlarla da olsa oyun yapimina
kiyisindan kosesinden bulasmak gerek. Azimle ve kararlilikla,
uzun vadede de olsa, devletten ya da herhangi bir kurum-
dan maddi destek alinmasa da basarili olmak hayal degil. @
hasan@level.com.tr



Tozlu Sayfalar

evrilmeve

fendim, 1Isinma turlari yavastan bashyor. Demistim,

“Uzun zaman oldu” diye. Gegen ayki LEVEL dergisini
sOyle bir karistirdim, “Neler ¢cikmis, neler olmus?” diye.
Ancak sdyle de bir durum var: ilk PC'mi 1997 yilinda almis
bir insan olarak PC'me daha tek bir oyun bile kurmadim.
,O zaman bu dergide isin ne?” diyenleri duyar gibiyim ama
bazi seyleri de yazmak zorundayim. Sonugta yeni nesil
oyunculara oyunlarin nereden nereye geldigini anlatacak
kac kisi kaldi ki?

Bioshock ismini epeydir isitiyorum; oturup Youtube'dan

videolarini ve oyun i¢i goriintilerini de seyrettim. Tabii ki
bu arada oyunu bulup kurmadigima dikkatinizi ¢cekerim.

“Internet iizerinden her geye ulagsahilen
hiitiin bilgisayar kullanicilari, maalesef
hirer ‘titketim metas1’ haline geldiler”

Ancak “Neler yapmislar boyle” diye diisinmekten de
alamadim kendimi. Nitekim Bioshock gergekten ¢ok
glizel bir oyun olmus. Sonra bir an kendi zamanima gittim
ve hosuma giden ilk platform oyununu disiinmeye

basladim, “Deliler gibi oynadigimiz su oyun hangisiydi” diye.

Déneminin en iyi grafiklerine sahip olan oyun, Bug Byte

tarafindan 1983 yilinda yapilmis Manic Miner‘di (Spectrum).

Oyle muhtesem texture’larla kapli ti¢ boyutlu bir diinyasi
yoktu. Ama sadece sekiz - dokuz renkle yaratiimis, 8x8
pikselin icerisine sigdiriimis kocaman bir diinyasi vardi.
Bugiin Bioshock'un kahramani acayip hareketler yapip,
bir stiri silah kullanabiliyor; bizim madenci ise sadece
ziplayabiliyordu. Bioshock'ta diismanlar ¢ok akilliyken ve

her yone hareket ederken; Manic Miner'-
da diismanlar, ancak sada - sola ya da

yukariya - asagiya hareket edebiliyorlardi.

Bioshock bilmem kag¢ GB’lik bir mecraya
ancak sigarken; Manic Miner sadece

48 KB’lik mecraya sigdiriyordu butin
diinyasini. Azinlkta olsalar da aranizda
,Yaa 48 KB'dan ne olur ki? Bir jpg bile
daha fazla yer tutar!” diyenler olabilir;
iste o ddnemde bazi oyunlar 1 KB’a bile
kolayca sigiyordu.

Galiba artik bazi seylerin degerini
bilmiyoruz; tiketim ¢ilginhg:
artik kullandigimiz bilgisayarlara
da sicradi. Eskiden bilgisayar
sahipleri bir seylerle ugrasir, “o
kisith diinyada” harikalar yarat-
maya calisirlardi. Ancak internet
Gizerinden her seye ulasabilen
bitlin bilgisayar kullanicilari, maalesef
birer “tlketim metasi” haline geldiler.

Eger “re-make” oyunlardan
hoslaniyorsaniz ve “Nedir bu Manic
Miner?” diye soruyorsaniz; iste size farkli
re-make’ler indirebileceginiz stiper bir
sayfa: www.andynoble.co.uk/games.
htm Eskiden oynadiginiz oyunlarin PC
icin yeniden hazirlanip hazirlanmadigini
ogrenmek icinse Google’a oyunun adini
yazip, yanina ,remake” yazmaniz yeterli.
Ben bu sayede bircok oyunun yeni ver-
siyonuna ulastim.

Gelecek ay yine bu sayfalarda, farkl ve
unutulmus konularda bulusmak tzere...
GoOrmek istedikleriniz ve merak ettikleri-
niz hakkinda e-mail atmay! unutmayin!
@ turbo@level.com.tr



IGEN EIDERHANIN iNi BURAK AKMENEK

Biz Bu Grafiklerle
FPS Oynardik

@egen sayimizin kapak konusu olan World in Conflict'in
inceleme yazisini okurken, yazinin icinden bir ciimle
aklima takildi. Faruk, “Biz birkag yil 6nce bu grafiklerle FPS
oynardik” demisti. Biraz diisiinince bunun ne kadar dogru ve
aci oldugunu fark ettim. Evet, biz bu grafiklerle, hatta cok daha
dusuk kalitede grafiklerle eglenirdik. O zamanlar, géziimuzde
olmasa da gonliimiizde gercek diismanlarin yerlerine
koydugumuz o sirin grafiklerle sabaha kadar oyun oynardik.
Simdi ise faremizin tekerlegini birazcik kaydirarak askerlerimi-
zin arasina dalip bir FPS'yi aratmayacak catismalari film gibi
izleyebiliyoruz. Sakin bundan sikayetci oldugunu dustinmeyin;
bence bu son derece keyifli ve heyecan verici. Asil derdim, bu
gidisatin hizlanmis olmasi. Nihayetinde artik DirectX 10 devri
geldi ve farkindaysaniz bir stre sonra yeni hi¢bir oyunu oyna-
yamayacak, elinizi cebinize atmak zorunda kalacaksiniz. Ustelik
bu harcama “ekran karti yenileme”nin 6tesinde yeni bir sistem
satin almaya kadar gidecek. E peki kaginiz bunu “rahathkla”
yapabilecek?

Devasa Online’lar bile...> Bilirsiniz; ben sik sik “guild”im
ile gercek hayatta yaptigim toplantilari buraya yazarim.

En son istanbul bulusmamizda guild liderimiz olan
arkadasimizla bu konu tizerine ettigimiz sohbette resmen
tikanmistik. Bir stire sonra World of Warcraft'in (Oyuna

bes yillik dmri bicenler biz degiliz; Blizzard'in ta kendisi!)
kendini tiiketecegi kesin. Fakat bu oyunu oynayanlarin
¢ogunun geng yasta ve 6grenci oldugunu goz 6niine almamiz
gerek. Bir¢ok insanin kullandigi donanim bu oyunu zar zor
kaldirnyor; hatta 25-40 kisilik zindan savaslarinda “¢ckme”
gibi sorunlar yasaniyor. Oyun artik kendini iyice tiikettiginde

“Haydi ¢cocuklar, hep beraber Age of
Conan’a gegiyoruz” demek ne kadar

kolay olacak? Kag kisi boyle bir masrafi
rahatlikla karsilayabilecek? iste bu noktada
oyunculuk, gittigi noktayi bize net olarak
gOsteriyor.

Konsolum mu var, derdim yok>
Yillarca bilgisayarinin basindan ayrilmamis
biri olarak arkadaslarimla sik sik “Hangi
konsolu alsam acaba?” muhabbeti yapar
oldum. Yas itibariyle Nintendo DS i¢in biraz
buytk kaldigim bir gercek fakat DS'in son

multimedya merkezi satin almis olacagim

ve tek tasla bir strli kus vuracagim” diye de
distinmuyor degilim. Xbox'i, Tirkiye'ye resmi
olarak girinceye kadar satin almayi
distinmuyorum bile.

Bir konsolum olunca “O oyun calisir mi, bu oyun
icin hangi ayarlari yapsam?” diye kafa yormam
gerekmeyecek. Bir de PDA telefon satin alirsam
bilgisayara falan ihtiyacim kalmayacak; ne ister-
sem oynayabilecegim. Ustelik bilgisayara gére
¢ok daha az yer tutacak bu cihazlar. Saniyorum
ki bir siire sonra kararimi yine bu sayfadan
ogreneceksiniz. @ akmenek@level.com.tr

“0 zamanlar, goziimiizde olmasa da gonliimiizde
gergcek diismanlarn yerlerine koydugumuz o
girin grafiklerle sabaha kadar oyun oynardik”

derece eglenceli ve 6grenmesi kolay
oyunlara sahip oldugu da tartisiimaz.
Bunun yaninda, PSP'nin ¢ok sayidaki
avantajini hi¢ kimse goz ardi edemez.
Ustelik yeni ve ince PSP oldukca cekici
goriinuyor. Evde hem oyun oynamak,
hem de spor yapmak icin bir Nintendo
Wii sahibi olmak da iyi bir secenek. Ama
“PS3 satin alirsam ayni zamanda bir

DEVASA ONLINE SORUNU

Titm ditnyay: saran ve belki de PC oyunculugunu
kurtaran Devasa Online oyunlar iyice yayginlagti.
Bircounuz Knight Online, World of Warcraft ve
Everquest 2 oynuyor. Peki sizce yakin gelecekte piya-

saya gikacak olan oyunlardan hangisi gu an emek ve-
rip gelistirdiginiz karakterinizi birakmaya degecek?
Littfen fikirlerinizi hana e-mail ile bildirin; bir sonraki
ay kdge yazumda bana gelen elektronik postalariniza
yer verecegim.
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YAZAN LEVEL

Oyunlarla
akinenizin reziztansi m

cevaplayalim. Rezervuar Képekleri, 7/24 h

iLK MAiL

Merhaba LEVEL halki,

Bu, Posta’ya (Inbox’a) yazdigim ilk mail.
Elimdeki ti¢ LEVEL sayisina baktim ama
nereye yollanacagini bulamadim. Metin isi
bitince forumunuza girip biraz arastirma
yapacagim.

Sene 1995; dort yasindayim heniz...
Babam eve ilk bilgisayarimizi getirdiginde
cok fazla sevinmemistim; olan bitene bir
anlam verememistim herhalde.

Bu anlamsizlik 1998 yilina kadar, yani
kuzenim 64 MB'lik bir bilgisayar alana ka-
dar suirdd. Bu yilda aydinlanan ben, 2003
yilinda ikinci bilgisayarimi satin aldigimda
kuzenim ¢oktan Amerika'ya gitmis, italyan
sevgilisini koluna takmisti. Bense hala Age
of Empires Il: The Conquerors oynuyor-
dum!

Ancak benim bir “conqueror” olmam ne
citir italyan kizlarini ilgilendiriyordu, ne
de o dénemde saglarini kazitmis olan
kuzenimi.

Su anda da oldukga kulustur bir bilgisaya-
rim var. Toplam 30 GB Sabit Disk, 512 MB
Bellek, 64 MB GeForce 2 MX400/440 Ekran
Karti ve P4 1,7 Ghz islemci... insanlarin
emeklerini calmamak adina orijinal oyun
satin alan ve bunu da oyun ciktiktan
birkag yil sonra yapan biri olarak su siralar
Diablo 2: Lord of Destruction oynuyorum.
Bundan 6nce WarCraft Ill: The Frozen
Throne oynuyor, Orc ordularini zaferden
zafere kosturuyordum.

Sunu da belirtmeliyim ki yeni nesil bir
LEVELclyim ben. 99'uncu sayi, aldigim ilk
say! idi. Nisan 2005... Gegen ay tatildey-
dim, bir arkadasim telefon etti; “Oglum
Berk, LEVELda ¢iktim; hemen git al, bittin
guild'in resmi var!” cimlesinden sonra yii-
zlime kapatilan bir telefon ile haldir haldir
LEVEL almaya gitmistim (Agustos sayisl,
sayfa 117, A | A Guild'i, Holyblood).

Mr.Brown (Burak): Ben guild’imin
fotografini basmaz miyim; basarim
tabii ki. Seve seve hem de...

Orada gordiim bitun LEVEL sayilarini DVD
halinde vereceginizi. “Allah” diye bagirdim
ama buna kimse bir anlam veremedi. Her
neyse, bir Kadikdy dontisti sampuan al-
mak icin girdigim markette gérdiim Eylil
sayisini ve aldim. Sanirim ben de zincirin
bir halkasi oldum ve “Artik LEVEL'ciyim”
diyebilirim.

Uzun bir girizgahtan sonra sorularima
geciyorum. iki sorum olacak sizlere:

Joe (Firat): Bize biraz geg katilman bir
problem gibi goriiniiyor ancak kuzenin

132

ilgili bir sorunuz mu var? Dergi hakkinda séyleyeceklerin

posta

iz mi var? Caniniz mi sikilyor? Sulariniz mi akmiyor?
Um dertlerinize derman olalim; tdm sorularinizi
zmetinizde: inbox@level.com.tr

mi Kireclendi? Kapiyi kilitlediniz mi? Bize

citir italyan kizlariyla ilgilenirken senin ayni donemde The
Conquerors oynuyor olman daha biiyiik bir problem olsa
gerek. Neyse; bos ver bunlari Berk... Gel, diger cevaplara
gidelim.

1. Bu sistemle StarCraft Il oynayabilir miyim?

Joe: Gergekten ¢ok iizgiiniim Berk ama bu sistemle seni
ancak Deha’nin Benim Takoz Bilgisayarim kdsesine davet
edebilirim. (Gergi bu ay gecici olarak Elif devraldi Deha’nin
kosesini ama kimsenin bilgisayari Deha’nin bilgisayari
kadar takoz olamaz!) Hatta ve hatta o kadar eski bir sisteme
sahipsin ki bu potansiyelle Deha’nin ayagini kaydirabilir ve
masum bir cocugun isini kaybetmesine neden olabilirsin.
Mr. Blonde (Faruk): Sen bos ver StarCraft Il'yi; onun yerine
birak Tassadar bir kez daha dalsin Zerg Nest'ine. Bu bilgisa-
yarla ancak bu unutulmaz anlari tekrar yasayabilirsin. Baska
da yapabilecegin bir sey oldugunu zannetmiyorum. Ha, bir
de, giizel MP3 dinlenir o sistemde.

2. Hala Battle.net ile Diablo oynayan oyuncular var mi? Yoksa siz
bile ara sira kagiyor musunuz Lut Gholein caddelerine? Yoksa
ben oyunu bosuna mi satin aldim da nostalji yapiyorum bir
aydir?

Joe: Elbette ki var. Ancak sunucularda eskisi kadar yogun
bir sirkiilasyon yok haliyle. “Ge¢mis zaman olur ki...” adini
verdigimiz bazi sorunlar mevcut ne de olsa... Ama sen yorma
kafani; ben de senin gibi “eski” kafaliyim biraz. Ne yardan
gegerim, ne Diablo’dan...

Cevap verip vermeyecediniz bile kesin degil santyorum ki.
Umuyorum ki bu e-mail yayinlanir ve ben sorularimin cevabini
alabilirim. istiyorsaniz, hala Diablo oynadigimi 6grenen insan-
larin %80'inin stirekli olarak kullandigi bir cimle kurabilirsiniz:
“Ulan deli midir nedir?!”

Saka bir yana; kendinize iyi bakin. Bu ilk e-mailim olacak ama
umarim son olmaz.

Sonradan eklenen not: Siteye baktim ama bulamadim mail
adresini. inbox@level.com.tr adresine atacagim, dua edelim ki
tutsun. Tekrar sevgiler...

Berk “Neldock” Gébekcioglu

Mr. White (Cem): Yeni bilgisayar aldiginda da mektubunu
bekliyoruz Berk.

iKi DERGI UST USTE
Selamlar LEVEL ekibi,

Varan 1: Aylar 6ncesinde mail'imi Inbakscik’a koyup beni rencide
etmistiniz, simdi bakalim ne yapmigsiniz:

Ben demisim ki,,Niye dergileri Gst Gste koyunca yandaki yazilar
ters duruyor vs!, sizdemissiniz ki, Dergileri yan yana koyabilirsin”.
Simdi, bakalim dergileri Gst Uste koyunca yazilar ters mi diiz mi?
Dedigime geldiniz yani, raflarin dergilerin yan yana sigmayacagi
kadar algcak oldugunu anladiniz; sizi tebrik ediyorum.

Mr. Blonde: Ben de fark ettim sigmadigini. Sonra epey si-
nirlendim; evin bodrumunda pasli halde duran keseri aldim
ve icine hicbir sey sigmayan kitapligima biraz giristim. Artik
icine her sey sigabiliyor.

Joe: Parca tesirliyse artmistir valla, HAHAHA! Ohm...

Mr Brown: Benim kafam dergiye sigdigina gore o dergiler

de her yere sigar!

Mr. White: Bu tadilat icin belediyeden izin aldiniz mi?

Varan 2: Kisa Kisa'y1 artik neden yayimlamiyorsunuz? Hayatimda
okudugum en eglenceli yazilardi Kisa Kisa'dakiler. Her ay bu
soruya bir cevap yazacaginiza Kisa Kisa'y1 geri getirin de susalim
biz de.

Joe: Artik yayimliyoruz herhalde. En azindan 80. sayfadaki
boliim dyle gosteriyor.

Varan 3: Umarim yine Cenk & Erdem’e derginin arka kapagini
verip bu adamlari kagirmazsiniz.

Mr. Blonde: Kacirdik sevgili $ahin, kacirdik ve ofisimizin
altindaki pis depoya kapattik; Cenk ve Erdem Beyler artik
yazilarini oradan yollayacaklar.

Varan 4: Ofiste Bu Ay da komediydi; yeni LEVEL'da buna benzer
ayrintilari unutmayalim.

Joe: Tavsiyelerin icin tesekkiirler Sahin ama tehditkar vari
bir tutum sergilemis olman géziimden kagmadi. Hayir, be-
nim icin sorun degil de; Mr. Blonde kulaklarini kesip atabilir.
Bildigin lizere kendisinin tek rakibi Mike Tyson!

Varan 5: Her ay poster istiyoruz! Mimkuinse Lara Croft veya FIFA
2008 filan olmasin; arkadaslara rezil olmayalim!

Mr. Blonde: Bir poster yiiziinden onlara karsi rezil olacaksan
sen birak o arkadaslari; benden sana tavsiye! Soruna da
cevap verelim bu arada: Elimize popiiler bir oyunun giizel
bir posteri gecerse bunu elbette hediye ederiz. Aksi halde
poster vermeye pek sicak bakmiyoruz.

Mr. White: Lara Croft degil; Han Solo, indiana Jones posteri
verelim. Lara da kimmis?

Varan 6: Bu dergileri Ust Uiste koyunca olusan “2007" yazisi niye
Subat ayinda basladi? Bu konuda bir yanlislik yok mudur?

Joe: Bu, derginin bir dnceki tasarimiyla baglayan bir uygu-
lamaydi; o yiizden Subat ayina denk geldi. Ama bir sekilde
2007'ye tamamlariz biz onu; sen tasalanma Sahin! Aslan
Sahin! Kaplan $ahin!

Mr. Blonde: Yiirii be Sahin!!! Valla bravo!!!

Mr. Blonde: ...

Varan 7: Dergiyi ayin 1'inde ¢ikarmayi da basarip bir tst “level”a
gectiniz; kutlanm.

Joe: Bundan sonra her ay, en geg 1'inde ¢ikacak. Bu“boliim”
gergekten de daha eglenceli...

Varan 8: Cominic hi¢ de “cominic” degil; ayni bu espri gibi!

Mr. Blonde: Geginiz...

Varan 9: Dogum giiniimde aldigim kedi bir saat sonra camdan
atlayip 6ldu; sorunum bu!

Eddie: Merhaba Sahin’cigim; dncelikle sunu belirtmeliyim ki
kedi adi verilen canlilar cam 6niinde ucan ve akil ¢elen birta-
kim kuslara karsi ilgi beslerler. Bu onlarin dogumla beraber
kazandiklari bir arizadir. Muhtemelen kedin camin 6niinde
kuyrugunu sallayan bir kus gormiis ve aklini kaybederek
ona ulagsma arzusuyla hakkin rahmetine kavusmustur. Ken-
disi su anda ¢cok mutlu; bundan emin olabilirsin. Ben bizzat
bu sekilde 6liip bana mutlulugundan bahseden kedilerle



karsilastim.

Joe: En az sekiz - dokuz cani daha vardir
onun; sikma canini sen!

Varan 10: Gegen sefer adimi yanhs yazmis-
tiniz; millet inanmadi benim yazdigima!

Bu sefer dogrusunu yazin!

Mr. Blonde: SEN KIME UNLEMLI CUMLE
KURUYORSUN BAKAYIM?! Ohm... Par-
don, bu sefer dogru yazdik; miisterih ol.

Mr. White: Alin asagi bence!
Yazida imla hatasi yok, zahmet etmeyin.

Joe: Katiliyorum.

Ayrica gegen sayida buraya, cevabini
yazmamiz gereken sorulardan sormadiniz;
tl t yaziklar olsun! Ve bu yazi Inbakscik’a
sigmaz; ugragsmayin.

Joe: Her ay, her ay da olmaz ki zaten...
Arada degisiklik gerek, degil mi? Onun
yerine baska seyler yapariz biz de!
Inbakscik konusunda da iddiali olma;
gelecek ay bu sayfalarin sayisini sekize
cikarirsam Inbakscik’a Nil Karaibrahim-
gil bile sigar!

Mr White: Nil Abla dertlerinizi dinliyor!
Ve bir sey daha diyecektim; unuttum!
Sahin ,Hay Allah” Tembel

Eddie: Hafiza icin bakkaldan 250 gram
balik yagy, iki ekmek, bir siit...
Mr.White: “Bakkalda balik yagi” der-
ken...

REKLAM SORUNU

Selamlar sevgili LEVEL ailesi,

Cok kuiguik yaslarimda, bilgisayarla yeni
yeni hasir nesir olmaya basladigim bir
dénemde karsima ¢ikmis, nemli bir yapit-
siniz. Yag dokuz... Okumayi 6greneli heniiz
¢ sene olmus; elimde LEVEL, sayfalar
ceviriyorum, olmayan PC'me LEVEL CD'si
takiyorum, egleniyorum, CD'yi en az dergi
kadar inceliyorum... Bu konuda kendiniz-
le gurur duymalisiniz ¢linkii gercekten
imkansizi basariyorsunuz. Simdi yas olmus
17; 0SS'ye 9 ay var ve ben hala LEVEL
okuyorum ama yillardir aklimda olan bir
sey yapryorum: LEVEL'a yaziyorum. Bu
benim icin buylk bir an ve ayni zamanda,
bunca yildir gitgide artan merakimi ve
elestirilerimi aktarmak icin bir firsat...

Joe: Belki bu mail’e direkt bir cevap
degil bu ama mail’i okuduktan sonra
akhima ilk gelen sey su oldu: “Erteleme”

saghga zararlidir. Bunu ben de yapiyo-
rum; bakma bdyle yazip cizdigime. Ama
bir seyi erteledigimde bir bakiyorum;
iki giin, li¢ giin degil, bes yil ertele-
misim en az. Demem o ki zaman hizhi
geciyor sevgili okur. Hizli olmakta fayda
gorilyorum.

Eddie: Katilmakta fayda goriiyorum.

1. Sayfa sayiniz her gegen ay artiyor ancak
haber bélimlerine artik eskisi kadar 6zen
gosterilmiyor. Bazi haberler ya bulundugu
cerceveye sigmadigi icin anlamsiz bir se-
kilde yarida kesiliyor ya da bazi haberler iki
kere farkh kutucuklarda baska bir haberin
yerini isgal ediyor. Hem haberin devamini
merak ettigim, hem de yerine el konulan
diger basligin devamindaki yaziyr gdreme-
digim icin bu dikkatsizlik bence g6z ardi
edilemeyecek kadar nemli. Ayni durum
bazi ekran goriintileri icin de gegerli.

Joe: Sayfa sayimizin her gecen ay arttigi
kanaatine nasil vardin, bilmiyorum ama
boyle bir durum s6z konusu degil. Bazi
aylarda belki bir yarim forma (sekiz
sayfa) ya da bir forma arttiriyoruz sayfa
sayimizi ama ¢ogunlukla ayni sayfa
sayisiyla piyasaya cikiyoruz. Gelelim
haber konusuna: Soyledigin durum
grafik diizeltmesiyle ilgili bir problem;
takdir edersin ki artik bu tip hatalar
olmayacak dergide. Hata elbette olacak
ancak bu hatalarin minimum diizeyde
olacagina emin olabilirsin.

2. Ozellikle su son bir - iki aydir “gizemli
olma” 6zelliginden sebepsiz yere vazgeg-
mis olan son sayfalariniz beni izdi; gele-
cek sayida ne oldugunu tahmin etmek bile
basl basina bir eglenceydi.

Joe: Bunun her ay olmasi miimkiin de-
gil aslinda; her zaman uygun materyal
cikmayabiliyor. Kaldi ki onun yerine
daha 6zgiin bir seyler kullanacagiz.
gizemli tahminlerde bulunabilirim.

3. Biliyorum; reklam almak mecburiyetin-
desiniz ama reklamlarin hepsini tek bir bo-
lime y1gsaniz olmaz mi? Clinki reklamlar
bazen olur olmaz sayfalari ikiye boluyor.
Joe: Bu miimkiin degil. Sayfalarin,
bulundugu sayfa sayisina gore fiyatlan-
dirmasi farkhidir zira. Tabii ki tek kriter
bu degil...

Eddie: Bir dahaki sayida reklamlariniz
icin evinize posta halinde reklam oyun-
culari gelecek, iceri girecek ve reklamla-
rini sergileyip gidecekler.

4. Son LEVEL, cift tarafli DVD vermisti ama
bir tarafi, icinde bulundugu karton ytiziin-
den zarar gordiigu icin acilmiyordu; cok
merak etmistim icinde ne oldugunu.

Joe: Adresini ve telefonunu bize mail'le
yolla (level@level.com.tr); sana DVD’nin
yenisini yollayalim.

Elestirilerim bittigine gore gelelim sora-
caklarima:

AUTH 0 R AB LA authorabla@level.com.tr

ASIGIM, ASIKSIN, ASIK

Hazir gegmisim PC'nin basina; Author Abla'ya bir soru
sormak istiyorum: Canim ablam, glizel ablam; liseye yeni
basladim ve bizim sinifta cok giizel bir kiz var. Gérsen aklin
hayalin durur. Kizimiz sinifta kalmis ama uslu bir tip; 6n
yargiyla yaklasmayalim. Her neyse; simdi ben kizi kesiyor-
dum. Kiz beklenmedik bir sekilde,'N'aber” dedi; heyecan-
dan sadece kafa sallayabildim. Sonra bir ders gecti, kizh

- erkekli bir sohbet ortami olustu. Kizin biri kulagimdaki
deligi gérdu (Duymaya yarayan degil; kiipe taktigimiz
delik.) Sonra benim kesik oldugum kiz,’Ay senin kularin mi
deliiik! Vaooov!” dedi; ben de cesaretimi topladim ve,'Evet”
diye cevap verdim. Sonra kiz,,'Sen gitar caliyormussun”
dedi; ona da “Evet” diye cevap verdim. Kiz,'Vay be; bir glin
gitarini getirip calsana n‘oluuur!” dedi. Ben de “Bakariz”
gibi bir cevap vermistim herhalde. Tam hatirlayamiyorum;
heyecandan unutmusum. $imdi sorarim sana: Kiz benden

etkilenmis midir?
Servet Cetin

1. Benim bir sorunum var. Aslinda bu soru
“Donanim”bdlimiine daha uygun ama
bir sansimi deneyeyim: Bir ay kadar 6nce
kasamin icini komple (anakart, ekran karti,
islemci, RAM, powersupply) degistirdim
ve malum; format atmam gerekti. Eski
sistemim; ASUS Anakart, nVIDIA FX 5700
ve 512*2 MB Bellek, P4 2.26 Ghz Islemci
idi. Simdiki sistemim ise nVIDIA 8600

GT, ASUS P5PI2-e Anakart, Core 2 Duo

2.0 Ghz Islemci ve 1024 DDR2 Kingston
Bellek. Format attigim giinden beri PC'de
caldigim her sarki ya da oynattigim her
video kisa periyotlarla (bir - iki dakikalik)
frame atliyor. Mesela video 60 ya da 61.
saniyeden sora bir anda 62. ya da 63. sa-
niyeye atlayip yoluna devam ediyor. Ayni
sey sarkilar icin de gecerli... Bunun sebebi
ne olabilir? ilk giinden beri bu sorunu ya-
slyorum. Mecburiyetten “korsan” Windows
XP kullaniyorum ama eski PC'mde de ayni
Windows yiikliydd.

Joe: Kopya Windows kullandigin i¢in
bu soruya saglikli bir yanit vermemiz
gercekten ¢ok zor ¢iinkii kopya Win-
dows kullaniyorsan her tiirlii tehlikeye
ve soruna aciksin demektir. istersen
codec’lerini bir g6zden gecir ya da for-
mat at ama ne yaparsan yap, oncelikle
orijinal Windows kullan.

Windows i¢cin WMP 11'i nereden B)

Canim evladim Servet,

Yiireginden dokiilen yaslari buradan hissettim ade-

ta giizel yavrum. Temiz bir agkla gonliinii verdigin

bu kizi begeniyorsan; ailene konuyu acip, kizla ciddi

bir iliski diisiindiigiinii, onunla oyun oynamadigini,
kandirmadigini, vaktini calmadigini sdyleyip, hayirlisiyla
onu ailesinden istemek icin ziyarete gitmeyi arzu
ettigini anlatmalisin. Bak zaten hanimkizcagizimiz da
sana, “Bir giin gel” demis; bu aslinda sifreli bir sekilde
“Gel, beni babamdan iste” demektir, giizel evladim.
insallah gitarini da al; annecigini, babacigini, bir

kutu baklavani ekle, hanim kizimizi istemeye git
mutlaka. isterken bir de “Bodrum Bodrum” veya
“Akdeniz Aksamlari” sarkisini da tingirdatirsan,
babaciginin ¢ok etkilenip hanim kizimizi sana vermemesi
icin hicbir sebep goremiyorum yavrum. Agag yasken

egilir zaten, degil mi giizel evladim? Saglicaklan

kal ingallah!



POSTA

Ul bulacaksin, degil mi? Evet, Joe'ya

2. Bazi oyunlarin karnelerinde Turkiye'de
orijinal olarak bulunmadigi yaziyor. Bu
oyunlari nasil inceliyorsunuz? Ne kadar
berbat olursa olsun oyunu siparis mi edi-
yorsunuz yoksa korsana muhtag¢ misiniz
bu konuda?

Joe: E, satin aliyoruz.

3. Bir ara, bazi korsanlar ada satin almak
icin bagis topluyorlardi; ne oldu onlara?
Joe: "0 degil de, bir Erol Evgin vardi; ne
oldu ona?” tadinda bir soru sordugun
icin tiim calisma arkadaslarim adina
sana tesekkdirlerimizi sunuyorum.
Ancak soyledigin konu hakkinda bir
bilgimiz yok. Korsan pazari bizi uzaktan
- yakindan ilgilendirmiyor dostum;
lizgiliniim.

maya itiyorsunuz bizi; itiyorsunuz!

4. Guitar Hero'nun gitarini nereden bulabi-
lirim ve gitarin fiyati yaklasik ne kadardir?
Joe: Tiirkiye'ye resmi olarak girmedi bu
gitar. Ancak aldigim duyumlara gére
yakin bir gelecekte Tiirkiye'de de Guitar
Hero gitarini bulabilecekmisiz. Fiyati-
nin ise 50$ civarinda olacagini tahmin
ediyorum.

Mr. Pink: Maalesef hicbir yabanci
internet sitesi Tiirkiye'ye Guitar Hero
gitarini yollamiyor. Bir ihtimal git:
tigidiyor.com’dan bulabilirsin; o da
birileri yurt disindan getirtip gitar
Tiirkiye'de satmak istediyse...|

5. Bu ay Inbox kime emanet?

Mr. Orange: Bana!

Mr. Blonde: Bana!

Eddie: Bana!

Joe: Bana!

Mr. Brown: Bana!

Mr. White: Bana!

Mr. Pink: Neden ben Mr. Pink olmak
zorundayim?

6. Anime bélimintlzde Elfen Lied hakkin-
da yazi yazacaginiz glinii iple ¢ekiyorum;
litfen bu animenin hakkini yemeyelim.
Joe: Kalp kalbe karsiymis Diego; bu
ayki dergimizde, Kiiltiir & Sanat'in igin-
deki Anime béliimiimiizde Elfen Lied
hakkinda bir yazi bulabilirsin.

Eddie: Ciplak anime karakterleri ha?
mm...

kapagina ¢iplak kiz koyalim, daha ¢ok
Soracaklarim bu kadardi; umarim sizi sik-
mamisimdir ve umarim, hep boyle giizel

bir dergi cikarirsiniz. lyi calismalar.

Diego Perini

Joe: iyi giinler; esen kal bir zahmet.

I

SiYAH BEYAZ OYUNLAR
Merhaba;

Derginizi uzun siiredir okuyorum. Ozellikle
derginin arka sayfalarindan cok memnu-
num. Hatta oyun incelemelerinden ¢ok
arka sayfalari okuyorum diyebilirim. Kisa

bir - iki sorum olacak size; yanitlarsaniz
berhudar olurum:

1. Red Alert oynamak istiyorum ama
haliyle Windows'um XP oldugu icin oyna-
yamiyorum. Bunun igin yapabilecegim bir
sey var mi?

Joe: DOSBox ve benzeri programlari
kullanmayi dene. Ancak bu tip prog-
ramlarla da saglikl bir sonug alina-
miyor her zaman. En iyisi ne aslinda
biliyor musun Deniz; evin bir kosesinde
Windows 98 kurulu “takoz” bir sistem
bulundurmak. Benim de canim ¢ok
cekiyor eski oyunlari.

2. Sea Dogs 2 gelecekti; oyun takvimle-
rinde gdériiyordum ama bir anda ortadan
kayboldu; bu oyunun akibetini 6grenebilir
miyim?

Joe: Dedigin gibi biz de bekliyorduk.
Ama sonra bir baktik; oyun ertelendi.
Mechul bir tarihe... Her an iptal edilebi-
lir kanimca.

3. Gegen sayidaki LEVELin En iyi 100
Oyunu konusu gtizel olmus gercek-

ten de. Oyunlarin sirasindan memnun
kaldim; hatta iclerinden bes - alti tanesini
oynamadim ve edinmek istedim. Hepsi
eski oyunlar... Dolayisiyla nasil edinece-
gimi bilmiyorum. Bu konuda da yardimci
olursaniz memnun olurum.

Joe: Eski oyunlari bulmak da oynamak
da bir problem... Yapacagin tek sey var:
internetin altini iistiine getirmek. ikinci
el esya satan Web sitelerine bir g6z

at. Ya da sagdan soldan, arkadaslarin
aracihigiyla belki bir sekilde bulabilirsin
bu oyunlari.

Mr. Blonde: Google’a girip “retro ga-
ming” yazarsan amacina daha kolay bir
sekilde ulasabilirsin.

Mr. Brown: 17 senedir neden hicbir
oyunumu atmadigimi saniyorsun

4. Inbakscik’a (Postal’a) atilan sansasyon
amacl mail’leri kintyorum artik! Eskiden
Inbaskcik’t okudugumda gtilmekten
yerlere dustugumd bilirim. Bkz. “Bir oyun
planim var; oyun ¢ok ucuz olacak ve oyun-
cu her élduglinde gidip oyunun yenisini
satin alacak. Boylece oyuncunun oyunla
olan bagi guiclenmis olacak.”

Joe: Aldigimiz duyumlara gére bu plani
bize sunan arkadas su anda NASA'da
Proje Sorumlusu olarak ¢alisiyormus.
Kendisine buradan el salliyoruz ancak
gliniimiiz teknolojisi, dergide hareketli
goriintiler yayimlamamiza izin verme-
digi icin bu selamimiz bosa gidiyor.
Eddie: Oyle oyuna can dayanmaz!

Mr. Blonde: Joe, lizgiiniim ama yanhs
biliyorsun: O arkadasin kulagindan
tespih yapip karaborsada sattim!

Mr. Orange: Valla hocam, bir sey diye
im gelmedi bu sorunun iizerine...

5. Author Abla’y1 okurken siskinlik geldi
yahu!

Mr White: Bazen bana da olur dyle.
Korktugum, ¢ekindigim, bilingaltimi
kurcalayan bir diisiince karsima ¢ikinca,
sisirir, morartir, sikar, bunaltir. Huzurlu

biinyeye sahip olmak kolay degil.

6. Bir de fanla ilgili bir sorum olacak. Tek
soru oldugu icin bu soruyu da buraya
sikistirmak istedim; umarim bir mahsuru
yoktur. Benim fan arada bir celalleniyor;
vites degistirir gibi bagiryor. Bu sorunu
yaklasik bir senedir yasiyorum ama fazla
Snemsemiyorum. insallah sonunda ses
telleri yirtilmaz!

Joe: Ben de artik fanlarin farkh birer
yasam formu olduguna inaniyorum.
Kiziyor, sinirleniyor, bagirip cagiriyor
fanlar. Bizzat sahidim; bir defasinda,
Eddie calisirken bilgisayarinin fani
kafasini uzatip “Hazdqweqweqwedqsq”
diyerek iceriye girdi tekrar.

Eddie: Bilgisayarlarimizin fanlari, sa¢
kurutma makinesi mantigiyla calistigi
icin arkada mutlaka oksijen almasi
gereken birtakim bosluklara ihtiyag
duyar. Haliyle, eger sen gidip de bu
boslugu sal, atki, peruk ya da battaniye
gibi maddelerle kapatirsan fan da isyan
edip lizerine yiiriir.

kaynaklari, toz birikimi ve voltaj
daki oynamalarin hepsi “fan” adini

verdigimiz bu cihazlarin zaman za-|
man kendilerinden gegmesine neden

olabiliyor.,|

Mr. Blonde: Ha, ha... Kah giildiik, kah
eklendik ancak gel, bir de soruna
cevap verelim: Fanin icinde biriken
tozlan bir sekilde, bir kompresor
vasitasiyla cekmen gerekiyor. Kasanin
icindeki fana yakin olan kablolar da
sese sebebiyet verebilir; eger boyle bir
durum s6z konusuysa kablolari fandan
uzaklastir.

Mr. Orange: O degil de bir PSV’li Farfan
vardi, ona ne oldu? O da ¢ok bagirirdi...
Sorularim bu kadar. ilgilendiginiz icin
simdiden ¢ok tesekkir ederim. MSN olsun,
oyun olsun, Tiirk¢e'yi diizgtin kullanmak-
tan yana oldugum icin sanshsiniz herhal-
de. (Bakin, hemen anladim mektubumu
yayinlayacaginizi.) Neyse; kendinize iyi
bakin sevgili LEVEL ¢alisanlari. Hepinize
saygilar, sevgiler...

Deniz “Ghard” Unsal

Joe: Gergekten de Tiirkce acisindan fena
degildi mail'in ancak benim tashi-
himden kacamazsin; gordiigiin iizere
diizeltmelerim var.

NE GUZEL KOMSUMUZDUN
SEN AUTHOR ABLA

Merhaba LEVEL ve sevgili Author Abla;
Yedi yili askindir derginizi blytik bir
zevkle takip ediyorum. Artik gidenler,
gelenler kimdir, nedir; biliyoruz bircok
seyi. Hani sizlerle i¢ ice yasamis gibiyiz.
Belki sizler icimizde degilsiniz ama emin

olun ki bu dergi yedi yildir hayatimin bir
parcasi. Yedi yil... Dile kolay ve bu siire¢
icerisinde buyuk acilar, bliyuk sevingler
yasadim ama emin olun ki hicbir zaman
LEVELI elime aldigim anda yasadigim
mutlulugu baska hicbir sekilde yasama-
misimdir. Bana bu mutlulugu yasattiginiz
icin sizlere can-1 ylrekten tesekkir ede-
rim. Dergimize, basta editorimuz Firat
Bey olmak tizere yeni yayin doneminde
basarilar dilerim. Umuyorum ki “yeni
nesil” etkisi sizlere de yansir ve yeniliklerle
bizleri selamlar ve yliziimiizii guldirirsi-
niiz. Dualarimiz sizlerle...

Yuksek musadenizle birkag sorum olacak
size (izin vardir insallah):

Joe: Tesekkiirler, cok tesekkiirler... Sa-
mimiyetin ve giileryiiziin icin... Dedigin
gibi bircok, hatta onlarca yenilik var bu
aydan itibaren dergide. Umuyorum ki
bu yenilikleri cok seveceksin.

1. Bu mail'den 6nce bir siteden Crysis'in
beta’sini indirdim ama bir kayit kodu yu-
zlinden oyunu a¢mayi basaramadim. Boy-
le bir seyi ilk kez yasadigim icin sasirdim
dogrusu. LEVEL olarak ilerleyen giinlerde
bizleri bu sikintidan kurtaracak misiniz?
Crysis'in demosunu yayinlayarak...

evet; demo’yu vererek sizi bu dertten
2. Max Payne'in ilerleyen gtinlerde bir
filmi girecek gosterime; mutlaka duymus-
sunuzdur. Buna bagli olarak yeni bir Max
Payne oyununun ¢ikma ihtimali var mi?
Joe: Ne yazik ki simdilik boyle bir plan
yok ortada. Biz de en az senin kadar
ozledik Max Payne’i ama.

3. Condemned: Criminal Origins'in deva-
mi olan oyunun sadece PS3 ve Xbox360
icin ¢ctkacagini duydum; PC'ye ¢ikma
ihtimali nedir?

Joe: Bu konuda da herhangi bir duyum
almadik heniiz. Kulagimiza boyle bir
haber calinirsa senle paylasiriz hemen.
Ama sadece senle... Kimseye sdyleme,
tamam mi1?

Mr. Blonde: Kanimca, kesin cikar.

4. Lost ve Heroes gibi dizilerle hasir nesi-
rimdir; “Lost’'un oyunu yapihyor” diyorlar;
cikis tarihi nedir? Ve Heroes'un da bir
oyunu yapilacak mi sizce?

Joe: Valla bir benim oyunumu yap-
madilar sevgili Mehmet. Televizyon
diinyasinin iinlii simalarindan biri olan
Faruk’un, hatta Furkan'in bile oyununu
yaptilar; bir benim yapmadilar be Meh-
met! Bu adamlarin patronuyum ama
kendimi ¢ok yalniz hissediyorum be
sevgili okur! Neyse... ilgilenin benimle!
Lost, 2008'in ilk ceyreginde cikacak
ama ayni dizi gibi oyun da sirlarla dolu;
bir ekran goriintiisii dahi yayimlan-
miyor. Zaten hi¢ haz etmem Lost’tan;
herkes kayip abi! Herkes baska bir
yerde... Obsesif Kompulsif adama bu



yapilir mi Mehmet?! “insan” dedigin
derli toplu olacak! Miimkiinse birbirine
simetrik olacak!

Heroes’un da oyunu yapilmayiversin
artik. Hepimiz dizi olacagiz yakinda...
Eddie: Lost’'un oyunu ¢cikmazsa
moralini bozma; The Sims: Castaway
oynarsin.

Mr. Blonde: Lost’un oyunu hakkinda
pek bir sey yok gercekten ancak
yapimcilar tarafindan aciklandigi
kadariyla ana karakter, diziye ait
olmayacak; oyun icin yeni bir karakter
yaratilacak. Ayrica, oyun, diziye dair
higbir soruyu cevaplamayacak; sadece
ve sadece yasananlarin séyle bir altini
cizecek.

Mr. Orange: Lost ne ya? Hani su

internetten indirilip izlenen dizi degil

Sorularim bu kadar. En icten saygilarimi
ve sevgilerimi sunar, ge¢mis bayraminizi
da kutlarim. Kendinize iyi bakin.

Joe: Siz de kendinize iyi bakin efendim;
saygilar, sevgiler bizden.

Mehmet ,’Minic” Yildirnm

KULUSTUR PC VE XBOX 360
Selam LEVEL ahalisi;

Bu size ilk e-postam; umarim yayinlanir.
Hemen sorulara gegiyorum:

1. Teknolojinin jet hiziyla ilerledigi su glin-
lerde, haliyle bilgisayarlarimiz da eskidi.
Ben de klasikleri oynamaya karar verdim
ama Grim Fandango, Fallout, Sanitarium,
StarWars: KoToR gibi oyunlari kimsede
bulamadim. Bu oyunlari istedigimde her-
kes ylizime bén bon bakti, “O ne ola ki?”
diyerek. Acep siz bunlari LEVEL DVD'de
verebilir misiniz? Ya da bu oyunlari satan
bir yer biliyor musunuz?

Joe: Bu oyunlari DVD’de vermemiz ne
yazik ki miimkiin degil ¢linkii lisans
sorunu mevzu bahis. Ancak bak; bu ay
dergiyle tam siiriim oyun hediye ediyo-
ruz. Hem de ¢ok giizel ve ¢ok popiiler
bir oyun... Bakarsin, ileride yine benzer
tam siiriim oyun hediyelerimiz olur.
Tabii ki bunu sik sik gerceklestirmemiz
zor ama bu konuda elimizden geleni
yapacagimiza emin olabilirsin Cem.

2. Xbox 360 almayi diistiniyorum;
Turkiye'ye Temmuz'da geliyormus.
Turkiye'deki fiyati tahminen ne kadar
olur? Ve bu konsolun émrii ne kadar
olur? Yeni model Xbox ne zaman ¢ikar?
Oyunlari kag YTL? Xbox 360'in “l¢ kirmizi
15tk sorunu” olmayan modeli var mi? Bu
sorudan sikildiniz, biliyorum ama Xbox
360 mi daha iyi, yoksa PS3 mii?

Mr. Blonde: Xbox 360’in fiyatinin 900
YTL civari olacagini tahmin ediyoruz.
Konsolun émrii ise epey uzun olacak.
(Piyasada en az bes yil daha tutunur.)
Microsoft, oyunlar icin nasil bir fiyat
politikasi uygular, bilmiyorum ancak
Xbox 360 oyunlarinin PS3 oyunlarin
dan daha pahali olmayacagi kesin. Pi
yasada bulunan Xbox 360 m dellerinin
yaklasik olarak %33’ilinde “ii¢c kirmizi

151k problemi” var. Ancak artik yavas
yavas problemli modeller piyasa-

dan silinmeye basladi.

Joe: Ne Xbox 360, ne de PS3... En azin-
dan su an igin “yeni nesil”in bir hayal
kirikhigi oldugunu soyleyebiliriz. Ta-
mam; giizel bir - iki oyun var piyasada
ancak goriinen o ki yeni nesil sistemler
ve yeni nesil oyunlar, oyun diinyasinin
bir list boliime ge¢mesini saglayami-
yor; var olan diinyanin ustiine kat giki-
yor. Ne var ki ¢cok karamsar degiliz bu
konuda: GTA IV ve MGS4 gibi yapimlar
heyecanimizi korumamizi saghyor.

Mr. Brown: Bu kadar seri soru

sorabildigine gore Kalashnikov sizin

ailenin bir liyesi olmali abicim! Urktiim

3. PC'ye dogru diizgiin bir doviis oyunu
cikacak mi?

Joe: Konsollar bu is icin daha uygun
gibi... PCicinse, dedigin gibi, cok fazla
umut yok.

Eddie: Bir adamin bir adami dévmesini
konu alan oyunlar artik konsollara

da ¢ikmayacakmis, bana vahiy indi
yukaridan!

Mr. Brown: En iyi doviis oyunu bizim

Bashgi degistirebilirsiniz. Kendinize iyi
bakin...

Cem Soner

Joe: Neden? iyi gibi... Sen de kendine
iyi bak.

Eddie: Ben degistirdim: Kiiliistiir PC ve
Xbox 360

Mr. Blonde: Ayni gibi geldi bana ama...
Neyse!

SiLKMEDE iNBAKSICK
REKORTMENI

Sevgili LEVEL ahalisi;

Ben 128. sayinizda Inbakscik’a iki mesajiy-
la cikip rekor kiran cocugum. Sorarim size;
neden adimi yazmadiniz da Gorgoroth
yazdiniz?! Millet yanlis anladi; adim baska
bir seye ¢ikti. Bu arada; simdiden belirte-
yim: Adim ve soyadim Savran Dénmez.
Sasiracaksinizama amacim o mail'i ya-
zarken Inbakscik olmak degildi. Kendimi
Inbakscik’'ta goriince ¢ok tiztildim

iki gtin kapagini agmadim derginin. Sonra
sikildim tabii ki ve agtim. Kolay kolay
sogumam LEVELdan; merak etmeyin. Her
neyse; laf uzadi, ben sorularima geceyim.
Joe: Gegmis olsun.

1. Bu Author Abla da kimin nesi?! Ben eski
Inbox'imi geri istiyorum! Author Abla,
Guzin Abla’ya 6zenmis saniyorum ki. So-
rum su: Inbox, Author Abla’'da mi kalacak?
Joe: Sevgili Author Abla’n bundan
boyle Posta’nin iginde bir kosede
hayatina devam edecek. Posta'daki
cevaplarin geri kalani icin durumsa
gordiigiin gibi. Bu arada, anlamadigim
bir sey var:

Hem Author Abla’dan nefret ettigini
dile getiriyorsun, hem de ona siginip

bir soru soruyorsun. Tuttugun taraf
nedir? Nelerden hoglanirsin?
Yarigmaci arkadaslara basarilar diler
misin? Cevaplarini bekliyorum.
(Sorunu Author Abla’ya pasladim.)

Mr. Orange: Author Abla’yi bir koseye
sikistirip kolunun altinda sikica tuttu
gu sorulari zorla aldik.

2. Sadece merakimdan soruyorum:
LEVEL ayda toplam ne kadar kazaniyor?
(Kesin 6,50 YTL kazaniyordur ¢linkii ben
her ay LEVEL aliyorum.)

Joe: Valla ayda 500.000 satiyor olsak,
vur yilhga, 6.000.000... 6.000.000 x
6,50 - 39.000.000 YTL Bunun 5 - 6.000’i
maliyet olsa; kalir sana temizinden
33-34.000.000 YTL Oh, temiz para.
Mr. Blonde: Ben bir de tiim binanin
haracini kesiyorum. Valla ayda 300

kulak kesiyor olsak, vur yilliga,
15.000... 15.000 x 300 = Oh, temiz
sakal kaliyor oradan da...

Eddie: Hepsi yalan sdyliiyor; ben ne
kazaniyorlarsa hepsini yiyorum!

Mr. Blonde: Gidip tiim parayi
pastanede profiterol karsiliginda
bozduruyor.

Joe: IMKB’de profiteroliin degeri art-
mis Eddie sayesinde. Yemin ediyorum
bak...

Mr. Blonde: Onlar halka degil, fil...
Mr. Orange: LEVEL para da mi kazani
yordu yahu?! Ulan bilseydim bu kadar
yil bedava calismazdim...

Sorularim bu kadar; yayinlarsaniz sevi-
nirim ve umarim Inbakscik’ta tic mesajla
kendi rekorumu kirmam. Hoscakalin.
Servet Cetin

P.O.S.T.A.L*

GUn buglndr ki LEVEL ailesinin okuyucu kitlesini ne kadar diistindigini,
ylregimin en derin yerinde hissetmis bulunmaktayim!

LEVELIN 10. yil 6zel sayisinda verdigi kartonun ne oldugunu ilk basta
anlayamamis olsam da bugtin kutsal gérevini fark ettim.

Bu karton ki ben ve bas diismanim arasinda gecen kanli savasta benim
defalarca kurtaricim olmus ve geceleri rahat uyumami saglamistir.

Evet... Onlari biliyoruz... Sivrisinekler!

Yillardir adeta kanimizi emen bu mahlukatlara karsi LEVEL bize dyle bir
cehennem silahi verdi ki insanin adeta avans veresi geliyor!
Bu vaz odamda binlerce (Himm, abarttim ama olsun.) sivrisinegin canini alan

kartonum...

Odamin duvarlarina yapismis olan diismanin korkulu rilyasi mikemmel silah...
Oyle bir karton ki +25 Wind ve Stun vurarak éldirmese bile bayiltip ikinci
hamlede diismani yok etme garantisi veriyor. Zaten hangi sivrisinek bu genis
yapili kartonun hizla yaklasan kenarlarindan kagabilir ki?

Anladim ki LEVELa bircok konuda oldugu gibi gece uykularimizi da borcluyuz.
Ey ylice gardiyan! Ey daha Subat ayinin basindan yaz gecelerimizi korumaya

and icen LEVEL...
SAG OL!

Behi¢ Kapcak
Bimukabele!

LEVELa Hey Girl reklami veren zihniyete buradan sevgilerimi yolluyor;
kendilerini sabaha kadar kucaklamak istedigimi belirtmek istiyorum.

FreeHugslnitiative

Reklam degil o; barter. Ayrica, hayir; bizi kucaklamana izin veremeyiz.

Ekim sayisinda Gelmis Gecmis En iyi Adventure Oyunu Seciminde Grim
Fandango Uciincti sirada. Ama bir 6nceki sayida Gelmis Ge¢mis En iyi Oyunlar
siralamasinda birinci siradaydi. Nasil oluyor bu? Bir ayda harika iki tane
adventure oyunu mu kesfettiniz? Yoksa Grim Fandango bir ayda kétliye mi

gitti? ilging bir durum...
Engin Erikan

Gelmis Gecmis En iyi Oyunlar diye bir konu yoktur; LEVELn En iyi 100
Oyunu diye bir konu vardir. Bu yiizden sorun kendini bes saniye icinde

imha edecektir. 5... 4... 3...

*Pakistan Ordusu Sefertasi Takimi Anonim Limited









MUEBBET MUHABBET vazan cen & enoen

rdem: Rezerve, Rezerveeel!!
G Cenk: Erdem Bey, yine ne sagmaliyorsunuz?
E: Hicbir sey sagmalamiyorum Cenk Bey, sadece “rezerve” diye bagiryorum.
C: Peki bu yeterince sagma bir sey degil mi sizce?
E: Yok, hayir, degil. Sizce dyle mi?
C: Bence ve herkesce sagmadir bu Erdem Bey!
E: Bence degil!
C: Neyse, beni rahat birakin, gidin baska yerde bagirin rezervenizi!
E: Niye Cenk Bey? Bir derdiniz mi var?
C: Mafsallarim sizliyor Erdem Bey.
E: Cenk Bey, sirf“mafsal” gibi tuhaf bir kelimeyi kullanmak icin kendinize dert uydurmayin.
C: Ama ne yapiym Erdem Bey, baska hicbir sekilde bu kelimeyi dogru diizgiin
kullanamiyorum.
E: Bence rahat olun Cenk Bey; “Elalem ne der” kaygisini birakin, istediginiz kelimeyi istediginiz
yerde kullanmaktan ¢ekinmeyin. Bakin ben ne kadar giizel bagiriyorum “rezerve” diye.
C: Haklisiniz galiba; ben de “mafsal” demek istiyorsam bunu séyleyebilmeliyim 6zgiirce.
Neden boyle yapiyorum, bilmiyorum.
E: Ben biliyorum Cenk Bey.
C: Neden?
E: Clinkii ¢ok nazik ve ince dustinceli bir insansiniz. Kimseyi incitmek istemiyorsunuz ama
maalesef kendinizi cok kolay hirpaliyorsunuz. Oysaki asil iyi davranmaniz gereken kisi bizzat
kendinizsiniz Cenk Bey.
C: Erdem Bey, bu yazida beni siz konusturuyorsunuz diye bana boyle seyler soyletemezsiniz!
E: Beni taniyan bilir; ben béyle konusmam. Kendinize gelin ve benim konusmalarimi diizeltin!
C: Ama madem sizi ben yaziyorum, o halde ben ne yazarsam onu sdylemis sayilirsiniz. Simdi

C: Peki agzinizi burnunuzu kirar miyim?
E: Tabii ki kirarsiniz!

C: inanilmazim, éyle mi?

E: Tsih!

beni kizdirmayin da daha beter bir hale sokmayayim sizi Cenk Bey!
E: Tamam tamam, sinirlenmeyin. Siz ¢ok iyi ve akilli bir kimsesiniz; beni de doversiniz.

C: Hah soyle! Siz de fena degilsiniz!
E: Sag olun!

Sevgili okurlarimiz; bu ay LEVEL dergisinde bir ilke imza
atmanin sagmaligini yasiyoruz. Tahmin edersiniz ki
acayip mutluyuz. Evet, bu ay, diinyada ilk kez bir oyun
dergisinde hayvanlarla ilgili bir roportaj yapacagiz. Bu,
daha dnce kimsenin aklina gelmeyen bir seydi; ilk defa
bizim aklimiza geldi.

Aslinda ilk basta, hayvanlarla ilgili bir roportaj yerine
direk, bir hayvanla réportaj yapmak daha ilging bir
fikir gibi duruyor ama okuyunca goreceksiniz ki hemen
hemen onu da yapmis kadar olduk.

Evet bu ay iinlii vantrolog (karnindan konusabilen
insan) Cenk Bey ile kedisi Pervaz iizerine konusacagiz;

LEVEL: Merhaba Cenk Bey!

Cenk: Gaaark!

L: Saniyoruz ki karninizdan “Merhaba” dediniz.

C: Esstagfirullah! Uzerinize afiyet yemekten kalktim da...
L: Oh, afiyet olsun...

C: Sagolun.

L: Cenk Bey, Pervaz bu mu?

C: Hayir, degil!

L:Su...

C: 0 da degil!

L: Peki 0 zaman, kesin suradaki. ..

C: Bilemediniz, o da degil maalesef!

L: Hmmm! O halde neden hangisi oldugunu siz géstermiyor-
sunuz?

C: Gosteriyorum ama karnimdan gésterdigim icin gére-
miyorsunuz, hih hih hih!

L: Aaaa hah hah! Esprimtuellik!

C: Bakin iste, Pervaz su.

L: Hangisi, su mu?

C: Hayir, o degil.

L:Su...

C: 0 hig degil.

L: Peki, su olabilir mi?

C: Olabilir!

L: Bu mu gercekten?

C: Bakiiim? Evet, bu!

L: Ah, ne kadar da sirin.

C: Oyle mi?

L: Cenk Bey nasil bir hayvan Pervaz?

C: Bi' kere hayvan size benzer!

L: Aaa, inanilmaz bir sey... Gercekten de ayni, hih
hih!

C: Bom bilibilibili booom booom, bom bilibilibili
boooom!

L: Efendim?

C: Karnim yine sagmaladi afedersiniz.

L: Yok canim, hi¢ miihim degil. Cinsi nedir
Pervaz'in?

C:“Kedi” diye biliyorum ama...

L: Gergekten de “kedi” diyebiliyorsunuz. ..

C: Cok mersi, sag olun.

L: Peki, kag yasinda kendisi?

C: Aramizda ay farki var; annem bana hamileyken
onun annesi de ona hamileymis.

L: E tabii ki; herkesin annesi kendi ¢cocuguna
hamiledir.

C: Dogal olarak...

L: Biitiin ¢ocuklugunuz birlikte mi gegti yani?
C: Yok hayir; onlarin kendi evleri vardi, arada bir
gelirlerdi...

L: Anliyoruz.

C: Sanmiyorum.

L: Peki, Pervaz'i dort kelimeyle tanimlar misiniz?
C: Kavga etmez, sever beni.

L:“Romeo” diyorsunuz...

C: Yooo!

L: Oyuncu mudur?

C: Gazetecidir.

L: En sevdigi yemek nedir?

C: Bu aralar peynirli kruasana takmis vaziyette niyeyse.

L: Erkek midir?

C: Delikanlidir; vurdu mu deviren bir hali vardir.

L: Cok sakin bir hayvana benziyor.

C: Kediden bagka hicbir hayvana benzemiyor bence.
L: Geceleri nasildir?

PHILIPS

ONLAR

C: Karanlik ve soguktur.

L: Bunlar nedir boyle?

C: Gozleri. ..

L: Tirmalar mi?

C: Yok, sadece goriir. Goz; adi Gizerinde. .. Gozlerin tirmalama
gibi huylari yoktur.

L: Peki, bu keyifli sohbet icin cok tesekkiir ederim Cenk Bey.
C: Groaaaarkhh! ®












