


Ne iyi ne de kötü günümüzde bizi asla yal-
n›z b›rakmayan okuyucular›m›za teflekkür-
ler.

100 say›d›r birlikte oynad›klar›m›za te-
flekkürler.

Hayat›m›z›n büyük bölümünü kaplayan
oyunlara ve o oyunlar› haz›rlayan dehalara
teflekkürler

Yaz›lar›n› hep zaman›nda veren editör-

lerimize teflekkürler.
Yaz›lar›n› asla zaman›nda vermeyenlere

de teflekkürler.
Her geç ç›kt›¤›m›zda “bir sonraki ay za-

man›nda bitirece¤inize inan›yorum” diyen
sab›r tafl› patronumuza teflekkürler.

Profiteroller için ‹nci’ye teflekkürler.
PES serisi için Konami’ye teflekkürler.
Unuttu¤um herkese, beni mazur göre-

cekleri için teflekkürler.
100 say›d›r bu dergide eme¤i geçmifl

olan herkese teflekkürler.
Ve en güzel günümüzde bizimle birlikte

oldu¤un için sana, de¤erli okuyucumuza
can-› gönülden teflekkürler.

Gelecek ay, 1. say›m›zda görüflürüz ;)
TÜM LEVEL EK‹B‹ ADINA,

_ S i n a n  A k k o l

‹ Ç T ‹ M A !
fiimdiye kadar 50 yazar klavye t›k›rdatt› bu sayfalarda. Bu özel say›m›z için 20’sini bir araya yeniden toplamay› baflard›k. ‹flte bak›n bu,
Level’›n tek kareye s›¤m›fl tarihçesi (devam› için ise sayfa 18’i çevirin)

Ön s›ra, soldan sa¤a: Cem “Author” fianc›, Selçuk “Sisl” ‹slamo¤lu, F›rat “Rebellion” Aky›ld›z, Sinan “Blaxis” Akkol, Berker “Maddog”
Güngör, Burak “Deus” Akmenek, Volkan “Mega” Turan

Orta s›ra, yine soldan sa¤a: Gökhan “Valence” Habibo¤lu, Kadir “Phantom” Tuztafl, Ali “Aleister” Güngör, O¤uz “Lightsaber” Tafldan
(nam-› di¤er yeni grafiker)

Sa¤da, arkadan bir s›ra öndeki üçlü: Kaan “Jesuskane” Alk›n, fiefik “Rocko” Akkoç, Mustafa “The Apprentice” Y›lmaz
Arka s›ra: Murat Karsl›o¤lu, Ufuk “Blackbird” Yamank›l›ço¤lu, Mahmut “Mahony” Karsl›o¤lu, Tu¤bek “Ofcm” Ölek, Serhat “Jess”

Bekdemir, Batu “Quedrus” Hergünsel.

DALYA!

icindeki  4/27/05  1:10 AM  Page 1



006 LEVEL 05/2005 

HABERLER

LARA’NIN 
YEN‹ YÜZÜ

Kaç›n›lmazd›, kabul edin; Half-Life 2’nin
“kapal›” senaryosu sanki Valve’›n yeni Half-

Life planlar›n› aç›¤a ç›kar›yordu. fiimdiyse bu plan-
lar›n yar›s› elimizde. Gelin, birlikte inceleyelim.
Eklenti Half-Life 2’nin bitti¤i yerden, Citadel’de
yaratt›¤›n›z y›k›mdan sonra bafll›yor; gitgide “kay-
bolan” City 17’den kaçmaya çal›fl›yor ve Alyx’le bir-
likte oyunun sonunda göz ucuyla gördü¤ünüz
yarat›klara karfl› savafl›yorsunuz. Alyx bu kez oyun-
da daha etkin; birçok sahnede size yard›mc› olacak,
bafl›n›z› beladan kurtaracak. Hikâyeyi gerilimli k›lan
detaylardan biriyse, City 17’nin d›fl›da kalan bariy-
erlerle çevrelenmeyen yeni bir ev bulmufl olmalar›.
Valve di¤er karakterlere ünlü olma flans› veriyor bu
sefer. Mesela ilk oyunda pasif kalan Alyx,
Aftermath’te çok daha önemli bir rol oynuyor. Peki,
bu nas›l oluyor? Alyx, Gordon’a yaklaflt›r›l›yor ve

ona birkaç özel hareket ekleniyor. Yeni bir oynan-
abilir karakter mi? Belli de¤il flimdilik. City 17
havaya uçarken -ilk oyundaki gibi- çaresiz kala-
caks›n›z. Ve iflte bu noktada Aftermath’teki bir
yenili¤i fark edeceksiniz: Combine askerleriyle
aran›zdaki nas›l bir iliflki olabilir sizce? Veya oyun-
daki yarat›klarla? Evet, Combine’larla veya
yarat›klarla iflbirli¤i yapma flans›n›z var. Half-Life
2’nin sevilen silahlar›ndan biri olan Gravity Gun’›n
Aftermath’te olup olmayaca¤› belli de¤il henüz. Belli
olmayan bir di¤er fleyse, bu “etkileflimli” yeni Half-
Life’›n neye benzeyece¤i. Bunu gerçekten merak
ediyoruz.

Beklenen oldu arkadafllar. Kedilerden bir
fazla cana sahip olan Lara, yeni bir oyunla,
Legend’la geliyor. Önceki say›lar›m›zda
söylentilerini yay›nlam›flt›k yeni Lara’n›n,
bu defaysa Eidos’tan resmi bir duyuru
geldi. Yeni yap›mc› Crystal Dynamics’in tek
amac›, Lara’y› eski günlerine döndürmek
(yani ilk Tomb Raider zamanlar›na). Ekran
görüntülerinden de anlad›¤›m›z kadar›yla
bu gerçekten olacak (mekânlara dikkat
edin; flelaleler, tap›naklar, ormanlar vs).
Lara’n›n yeni eflyalar›/silahlar› aras›nda
manyetik bir kanca, dürbün, bomba, özel
bir ›fl›kland›rma cihaz› ve farkl› iletiflim
araçlar› (radyo veya TV mi?) var. Bunlar›n
d›fl›nda, kontroller kolaylaflt›r›lmas› ve
grafiklerin gelifltirilmesi gibi geleneksel
yeniliklerden bahsetmeme gerek yok her-
halde. Angel of Darkness haberine çok ben-
zeyen bir haber bu. Ve korkar›z ki oyun da
benzeyecek.

MOLYNEUX
YEN‹DEN

The Movies’i beklerken, Lionhead Studios’un
yeni bir oyunu daha aç›¤a ç›kt›: Project
Dimitri. Bir yandan Fable’la, bir yandan Black
& White 2’yle, bir yandan da The Movies’le
u¤raflan Lionhead’in yeni projesi... “Siz”le
ilgili. Molyneux’in deyifliyle, “hayat›n›
yeniden ‘oynamak’ için oyun oynayan
herkesle” ilgili bu oyun. Lionhead’in sitesin-
den “games”e t›klad›¤›n›zda Project
Dimitri’nin mini bir Web sitesine ulaflabiliyor-
sunuz. Ancak flu an için burada flaka amaçl›
bir “The page cannot be displayed” ve
ard›ndan gelen “Coming soon” mesaj›ndan
baflka bir fley bulam›yorsunuz. 
Yarat›c› oyunlar›yla tan›nan Molyneux’in bu
kez ne saklad›¤›n› merak ediyoruz.

HALF LIFE 2: AFTERMATH
B‹LD‹⁄‹N‹Z MATEMAT‹K DERS‹ DE⁄‹L BU

Online oyun severlere müjde! (80’li
y›llar›n yaz› girifli format›) (bir dakika

ya, 80’li y›llarda ne online’›?). Unreal
Tournament 2006 aç›kland›. Detaylar burada.
Silahlardan bafllayal›m: Yeni UT, 11 yeni
silahla birlikte geliyor. Haklar›nda flimdilik s›r
verilmeyen bu silahlarla düflmanlar›n›z›
öldürebilece¤inizi tahmin ediyoruz (alt›nc›
hissimizin güçlü oldu¤unu söylemifl miydik?).
Oyundaki en önemli yenilik yapay zekâ siste-
minde. Sesle kontrol edilebilen botlar da bu
de¤iflimin bir parças›. Peki ya oyun modlar›?
Deathmatch, Team Deathmatch ve Capture
the Flag eski modlar; Conquest ve Onslaught
yeniler. Assault veya Domination’›n ise isim-
leri geçmiyor. Üç büyük haritadan oluflan
Conqeust’te Assault’takilere benzer görevler
al›yorsunuz. Hatta s›n›rl› bir kaynak yönetimi
bile söz konusu bu modda; uzun süreli oldu¤u
için mola verip oyuna kald›¤›n›z yerden
devam edebileceksiniz. Unreal Engine 3.0,
yeni modlar, daha iyi bir yapay zeka...
E¤lenceli olaca¤a benziyor.

fiAMP‹YONLAR L‹G‹ BAfiLIYOR!
�

Yap›m: Epic Games, Da¤›t›m: Belli de¤il, Platform: PC
Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il, Web: -

UNREAL TOURNAMENT 2006

Yap›m: Valve Software, Da¤›t›m: Vivendi, Platform: PC, Ç›k›fl
tarihi: Belli de¤il, Web: www.half-life2.com
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Benim gibi her defas›nda “Heroes”un nas›l yaz›ld›¤›n› kar›flt›ran birine bu
haber verilir mi? Ama bu defa uyumad›m, çal›flt›m, do¤ru yazd›m. 2003’te
Might and Magic ismini 3DO’dan sat›n alan Ubisoft, yeni Heroes (do¤ru mu
yazd›m?) oyununun yap›m aflamas›nda oldu¤unu aç›klad›. 2006’n›n bafl›nda
piyasaya ç›kar›lmas› planlanan oyun Moskoval› Nival Interactive
(Etherlords’un, Silent Storm’un ve
Blitzkrieg’in yap›mc›s›) taraf›ndan
gelifltiriliyor. 3D bir grafik
motoruyla haz›rlanan Heroes of
Might and Magic 5’te yeni bir
dövüfl sistemi kullan›l›yor. Bunun
yan› s›ra yeni online/tek kiflilik
modlar oyunda yer alacak. Yeni
bilgiler için beklemede kal›n.

Maxis’in duraca¤›n› m› sand›n›z? University’den sonra bir eklenti daha
yolda tabii ki. Nightlife’ta, isminden de tahmin edebilece¤iniz gibi Sim’ler

gece hayat›na giriyor. Dolay›s›yla Nightlife en
fazla “ev d›fl›nda” geçen The Sims oyunu ola-
cak. Gece klüplerine, casino’lara gidecek,
yeni insanlarla tan›flacak, sarhofl
olacaks›n›z. Oyunun ço¤u evin d›fl›nda
geçti¤i için de daha fazla arkadafl edinecek
ve daha fazla iliflki yaflayacaks›n›z. 

HABERLER
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Geçen y›l E3’te bafllar›ndaki Bill Roper’la röportaj yapm›flt› Sinan. ‹flte
en sonunda kendi oyunlar›n› yap›yorlar. Hay›r, bir Diablo taklidi de¤il.

Hay›r, Warcraft da de¤il. Hellgate: London FPS kameras›yla oynanan bir RPG.
Akl›n›za hemen Diablo gelmifl olabilir, bu normal. Oyunun Bill Roper
taraf›ndan yap›lan tan›m› da bunu destekliyor asl›na bakarsan›z: “Diablo
II’nin modern ve 3D bir dünyada geçen versiyonu”. Hellgate: London’da yak›n
dövüfller a¤›rl›kta. Ve bunun için ayr› bir third-person kameras› planlan›yor.
Di¤er FPS’lerden farkl› olarak vurufllar›n›zdaki isabet oran›, ald›¤›n›z hasarlar
karakterinizin ve silah›n›z›n istatisti¤ine ba¤l› olacak. Yani Counter-Strike’taki
niflan alma yetene¤iniz bu oyunda tek bafl›na ifle yaram›yor. Oyun fleytanlar
taraf›ndan istila edilen Londra’da geçiyor. Bu da fleytanlarla insan ›rk›
aras›ndaki savafltan befl y›l sonras›. fieytanlar›n Londra’y› seçme sebep-
leriyse basit; Londra’da çok say›da “do¤al zindan” var. Metrolar, kanallar,
‹kinci Dünya Savafl›’ndan kalan siperler… S›¤›nmak veya futbol oynamak
için elveriflli de¤il mi sizce de? Hikaye çizgisel. Ama Diablo II kadar de¤il.
Hikâye birçok farkl› yol ve quest keflfettikten sonra tamamlanacak. Yine
Diablo II’deki gibi çevre de¤iflken olacak. Bu da oyunun tekrar
oynanabilirli¤ini art›racak bir etken kuflkusuz. Her s›n›f için üç farkl› yetenek
bulunacak. Bunlar; Vengeance (atak), Auras (savunma) ve kombo hareketler
olarak s›ralan›yor. Hellgate, “Diablo III ç›kacak m›?” sorular›n›n son bulmas›n›
sa¤layabilecek tek oyun büyük ihtimalle. Bu yüzden “o”na iyi bak›n.

HELLGATE: LONDON
DIABLO’NUN ARKA KAPISI LONDRA’YA AÇILDI

Yap›m: Flagship Studios, Da¤›t›m: Belli de¤il, Platform: PC, Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il,
Web: www.flagshipstudios.com

GECE HAYATINA G‹R‹fi

� HEROES’UN D‹R‹L‹fi‹

BATTLEFRONT II GEL‹YOR 
‹lk oyunun tutulmas›n›n ard›ndan
Pandemic ve LucasArts ikinci
Battlefront’un çal›flmalar›na
bafllad›. Yeni; savafl alanlar›,
modlar, savafl tipleri ve Jedi
savaflç›lar›yla -ilk oyunu
tamam›yla bozmadan- Pandemic
Studios, Battlefront’u gelifltiriyor.
Battlefront’un tek kiflilik modu,
alt› Star Wars filminden al›nan
görevlerle geniflletiliyor. Tabii
savaflaca¤›n›z yeni yerler
aras›nda da tan›d›k olanlar var;
Death Star’›n içi ve Prenses
Leia’n›n kruvazörü (A New
Hope’un klasik aç›l›fl sahnesi),
yeni mekânlardan birkaç›. Bu
mekânlarla birlikte Battlefront
II’deki en büyük yenilik de aç›¤a
ç›km›fl oluyor: Uzay savafllar›

(gemiyle yapaca¤›n›z savafllar).
Oyuna Death Star’da bafllay›p,
hangara ulaflmak için savafl›p,
daha sonra Tie Fighter’›n›za
atlay›p uzayda asilerin can›na ot
t›kamaya devam edebileceksiniz!
Sald›r› gücünüz oynanabilir bir
Jedi’›n kat›l›m›yla art›yor. Ama bu
Jedi’› kazanmak için savaflman›z
gerekecek. Konu tak›mdan
aç›lm›flken devam edelim.
Yap›mc›lar tak›m oyununu etk-
ileyecek de¤ifliklikler yap›yorlar.
H›zl› koflma, gemideyken aniden
h›zlanma, istedi¤inizde tak›m tip-
leri aras›nda geçifl yapma gibi
yeni hareketler oyuna ekleniyor.
Battlefront II’nin kesin ç›k›fl tarihi
flimdilik belli de¤il, oyunun bu
yaz piyasada olmas› bekleniyor.

�

AMERICAN CIVIL WAR: GETTYSBURG
Amerika’daki “Sivil Savafllar”›n konu

al›nd›¤› 3D bir RTS oyunu... 16 görevin
bulunaca¤› oyunda gerçek savafllardan

esinlenilmifl.

DEMOCRACY
Democracy, sizi bir ülkenin bafl›na

koyuyor. Ve her seçimde oylar›n yüzde
50’sinden fazlas›n› alman›z gerekiyor.

A¤›r bir politik strateji...

THE REGIMENT
Konami’den bir taktik/aksiyon... SAS

komandolar›n› yönetece¤iniz oyun
Unreal motoruyla haz›rlan›yor.

OFFICERS
Oyunun türünü yazarsam burada bana
ayr›lan sat›r›n sonuna gelmifl olaca¤›m

zaten: Gerçek zamanl› strateji/simu-
lasyon/RPG oyunu!

GOTHIC III
2006 y›l›nda ç›kacak olan Gothic III için

ilk ekran görüntüsü. ‹tiraf etmeliyiz ki,
grafiklerin bu kadar güzel olabilece¤ini

tahmin etmiyorduk.

NEURO
Gelecekte geçen güzel grafikli bir FPS.
Oyunda objeleri düflüncesiyle hareket

ettirebilen bir hocay› (Craig) kontrol
edeceksiniz. Düflünceli bir yap›ya sahip

olan Craig arkadafl›na “fiunu fluraya
koyabilir misin rica etsem?” diyerek

eflyalar› hareket ettirebilecek (!).

HABERLER
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Ubisoft’tan yeni bir yar›fl/savafl oyunu... 187 Ride or
Die’da sokaklarda yaflayan Buck ad›nda bir adam konu
al›n›yor. Buck “evini” ve hocas› Dupree’nin topraklar›n›

mafyadan korumak zorunda.
Training Day, The Fast and the
Furious gibi filmlerden
tan›yabilece¤iniz Noel Gugliemi
oyuna sesiyle ve görüntüsüyle
katk›da bulunuyor.

‹flin içine paran›n girmesiyle sanalla gerçek birbirine
kar›fl›yor. Çin’de yaflanan ilginç bir olay da bunu
kan›tl›yor: 41 yafl›ndaki Qui Chengwei ad›ndaki Çinli bir
oyuncu, Legend of Mir 3 ad›ndaki online oyunda kul-
land›¤› dragon k›l›c›n› satt›¤› için rakibi Zhu Caoyuan’›
b›çaklad›. Qui ve arkadafl›n›n ortaklafla kazand›¤› ve kul-
lanmas› için Zhu’ya ödünç olarak verdi¤i dragon k›l›c›n›,
Zhu 7200 Yen’e, yani 870$ Dolar’a satt›. Bunun üzerine
polise gidip flikâyette bulunan Qui’ye, gerçek olmayan
mallar›n yasalar taraf›ndan korunmad›¤› cevab› verildi.
Zhu paray› harcamayaca¤›na söz vermesine ra¤men
sinirine hâkim olamayan Qui, Zhu’ya evinde sald›rarak
onu gö¤sünden b›çaklad›.

Vivendi Baflkan› Jean-Rene Fourtou, büyük borçlar
yüzünden 10 milyar dolarl›k varl›¤›n› sat›fla ç›kard›. Bu
flu anlama geliyor: Blizzard’›n da ba¤l› oldu¤u yay›nc›
Vivendi Universal kapan›yor. Böylelikle bir deve daha
veda etmifl oluyor ve “Blizzard’› kim kapacak?”
savafllar›na merhaba diyoruz.

Todd Hollenshead, kat›ld›¤› bir konferansta iD’nin
bundan sonra konsollara öncelik
tan›yaca¤›n› söyledi. “iD’nin gelecek
oyunu konsollar için mi, yoksa PC için mi
ç›kacak?” sorusunu Hollenshead “Bu
finansal bir soru, ama PC’deki oyun
sat›fllar›n›n konsollara oranla daha düflük

oldu¤unu söyleyebilirim.” diye cevaplad› ve iD’deki
çal›flmalar›n flimdilik yeni nesil konsollarda devam
etti¤ini belirtti.

Max Payne’in yap›mc›s› Remedy, yeni oyununu bu y›l
E3’te gösterecek. Max Payne 2’nin tamamlanmas›ndan
sonra yeni bir oyun için çal›flmalara bafllayan Remedy,
bu oyunu PC’yle birlikte PS3 ve Xbox 2’ye de ç›karacak.

Hard Truck: Apocalypse Wars
Third-person kameras›yla
oynanan bir aksiyon/RPG... Ama
bu defa kamyonlarla! Gelecekte,
dünyan›n yok olmas›ndan sonra
geçen oyunda a¤›r kamyonlar›n›zla savaflacak, kamyon-
lar›n›z› upgrade edeceksiniz. Oyunda ayr›ca 30’dan
fazla silah bulunacak.

ODTÜ Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulu¤u taraf›ndan
her y›l yenisi düzenlenen MetuCON’un (Bilim Kurgu, FRP
ve RPG flenli¤i) dokuzuncusu bu y›l 19-20-21-22 May›s
tarihlerinde gerçeklefliyor. Kat›lmak isteyenler
ODTÜ’ye... Gelirlerin tamam› gelecek y›lki MetuCON için
harcanacak.

Al Pacino’yu severim, çok iyi
aktördür. Ama Scarface’de a¤z› çok

bozuktu yahu. Brian De Palma’n›n 1983’te
çekti¤i bu mafya klasi¤i, ailenizle birlikte
seyretmek için kesinlikle ideal bir seçim
de¤ildi. Ama o müthifl sonu için de tekrar
tekrar seyretmeye de de¤erdi aç›kças›.
Vivendi taraf›ndan yay›nlanacak (gerçi
kapan›yor ama) olan Scarface oyunu,
filmin son sahnesinden itibaren bafll›yor.
Al›fl›lm›fl›n biraz d›fl›nda olsa da, filmin sonunu da de¤ifltirerek yepyeni bir hikâyeye yön
vereceksiniz. Tony Montana’n›n, evini basan düzinelerce mafya adam›na karfl›, elinde
M16’yla verdi¤i ümitsiz savaflla bafllayacak oyun. Yani Scarface daha bafllang›çtan adrenali-
ni kökleyecek. Daha sonra Tony’yle Miami sokaklar›na ç›kacak ve y›k›lan suç krall›¤›n› ad›m
ad›m tekrar kurmaya çal›flacaks›n›z. Grand Theft Auto tarz› serbest bir oynan›fl beklemeyin.
Her baflar›l› görev sonunda elde etti¤iniz paralar›n yan›nda, sayg›nl›k da elde edeceksiniz.
Para ve sayg›nl›¤›n›z artt›kça gayrimülkler alacak ve Miami’nin suç dünyas›n› yeniden ele
geçireceksiniz. Scarface’in en ilgi çekici yan› Al Pacino’nun hem ses, hem görüntüsüyle
oyunda yönetece¤imiz Tony’yi yeniden oynayacak olmas›. Tony’nin o meflhur ac›mas›zl›¤›
ve terbiyesizli¤i de oyuna ekleniyor. Mesela, çat›flmalar s›ras›nda kavgada söylenmeyecek
küfürler ederek düflmanlar›n›z› k›zd›racak, dikkati da¤›lan düflmanlar› daha kolay vurabile-
ceksiniz. Scarface tüm konsollar ve PC için bu y›l›n sonunda ç›kacak.

BÜTÜN DÜNYA BEN‹M!

SCARFACE

Ülkemizde çok bilinmese de, Star Trek’in yan›nda
hakl› bir yer kazanm›fl olan Stargate SG1, dokuzuncu

sezonu oynayan bir bilim kurgu dizisi. ‹lk olarak Stargate
adl› filmle tan›flt›¤›m›z bu bilim kurgu dizisinin konusu ise
kabaca flöyle bir fley: Geçmiflte unutulmufl bir uygarl›¤›n
dünyalar aras›nda an›nda geçifl yapmak için kulland›klar› y›ld›z kap›lar›n›n bulunmas›yla
dünyam›z›n ufku birden genifller. Di¤er gezegenlerde farkl› flekillerde geliflmifl yüzlerce insan
uygarl›¤›yla irtibat haline geçen insano¤lunun bafl›na akla hayale gelmedik sorunlar aç›l›r. 
Diziyle paralel bir hikayeyi takip edecek olan Stargate SG1: The Alliance, bir aksiyon / FPS oyunu
olacak. Her biri büyük s›rlar bar›nd›ran yüzlerce yeni dünyan›n ayn› anda keflfedilmesinin
sonuçlar›n› görece¤iz. Anubis ve Goa’uld adl› ›rk›n tüm dünyalardaki insanlar› tehdit etti¤i oyun-
da bizim dünyam›z›n güçleri, tüm insan uygarl›klar›n›n yok oluflunu engelleyebilecek son
güçtür. Oyun için haz›rlanan www.stargate-thealliance.com sitesine de u¤raman›z› tavsiye eder-
iz. Bilim kurgu manyaklar› olarak s›k› bir flekilde takip edece¤iz bu oyunu. 

YA SADECE ‹K‹ YILDIZ KAPISI YOKSA?

Yap›m: Perception PTY, Da¤›t›m: Jowood, Platform: PC-PS2-XBOX, Ç›k›fl tarihi: Ekim, Web: www.stargate-alliance.com

Yap›m: Radical Entertainment, Da¤›t›m: Vivendi, Platform: PC-PS2-XBOX, Ç›k›fl tarihi: Eylül, Web: www.scarfacegame.com

STARGATE SG1: 
THE ALLIANCE

Homeworld ve Warhammer 40.000: Dawn of War’un
yap›mc›s› olan Relic Entertainment, gelecek ay yap›lacak
E3 fuar›nda görücüye ç›kartaca¤› yeni oyununu duyurdu:
Company of Heroes. 2. Dünya Savafl›’nda geçen (öyk!)
oyunda, Normandiya’ya(öyyyk!)  atlayan kahraman
Amerikan askerlerini (böaaarghh!) yönetece¤iz. Company

of Heroes için aksiyon ve strateji türünün daha önce görülmemifl bir kar›fl›m› olaca¤›
söyleniyor (hmm). Hem siz bizim kustu¤umuza bakmay›n, severiz Relic’in oyunlar›n›.
Ayr›nt›l› bilgi muhteflem E3 dosyalar›m›zda olacak (evet, “dosyalar” dedim).

KAHRAMANLAR TAKIMI

<<

<<
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Bir iyi, bir de kötü haber. Kötü haber: Ubisoft,
konsol bazl› (su boya) haz›rlanan Ghost Recon
2’nin PC versiyonunu iptal etti. ‹ptalin
nedeniyse basit: Firma Ghost Recon fanlar›n›
hayal k›r›kl›¤›na u¤ratmak istemiyor. ‹yi
haberse, Ghost Recon 3’ün bu k›fl PC için piyasa-
da olacak olmas›. Bafl›ndan beri Ghost Recon 2
ve konsol evlili¤ine karfl› ç›km›flt›k. Ghost Recon
gibi PC için yarat›lm›fl bir oyun konsollara göre
de¤ildi kesinlikle. ‹stedi¤imiz oldu neyse ki,
Ghost Recon harcanmad›.

Sonunda Serious Sam 2 için resmi duyuru geldi. The First
Encounter ve The Second Encounter’›n devam› olan Serious Sam
2’in yap›mc›s› yine Croteam. Oyun hakk›nda verilen detaylar
grafiklerle ilgili a¤›rl›kl› olarak. Yeni grafik motoru, karakterlerin
son oyundan yaklafl›k 100 kat daha detayl› olmas›n› sa¤l›yor. Bu

da yap›mc›lara devasa ortamlar ve daha detayl› yarat›klar tasarlama olana¤› tan›m›fl. Di¤er
yandan Serious Sam’in bildi¤imiz h›zl› oynan›fl› korunuyor. Yine ayn› anda onlarca yarat›¤a
karfl› savaflacak, ortal›¤› kana bulayacaks›n›z.

Y›llard›r bu isme lay›k bir oyunun neden
gelmedi¤ini merak eder dururuz. Sonunda

bu hasret bitiyor ve tecrübeli bir firmadan
müthifl bir Conan oyunu geliyor: 
Age of Conan. Hay›r, köylülerinizin “Yapar›m!
Tamam! Oduncu!” diye ç›¤›rd›¤› bir strateji
oyunu de¤il AoC. Aksine, kan›n gövdeyi
götürdü¤ü, yeniliklerle dolu bir aksiyon RPG.
Üstelik Funcom gibi baflar›l› bir firma
taraf›ndan haz›rlan›yor (Anarchy Online serisi
ve Longest Journey). Age of Conan tek kiflilik
bir oyun olarak bafllay›p devasa online oyuna
dönüflen ilginç bir yap›ya sahip. Oyunun ilk
bölümlerini tek bafl›n›za oynayacak, s›f›rdan
yaratt›¤›n›z karakteri gelifltirip kendinize
uygun bir kahraman haline getireceksiniz.
Daha sonra yüzlerce gerçek oyuncu ile birlikte
(veya seçti¤iniz ülkeye göre, karfl›s›nda) oyu-
nun esas maceralar›na bafllayacaks›n›z.
Seçebilece¤iniz üç ülke var: Kimmeryal›,

Akilonya ve Stiygiyal›lardan birini seçerek ve
basit bir köylü olarak oyuna bafll›yorsunuz.
Beflinci LEVEL’a ulaflt›¤›n›zda temel
mesle¤inizi seçiyor ve oyunun devasa 
online bölümlerine geçiyorsunuz. Ondan 
sonra 20, 40 ve 60. LEVEL’lara ulaflt›¤›n›zda
seçece¤iniz yeni meslek gruplar› aç›l›yor.
Aç›kças› çok heyecanl›y›z. Uzunca bir süredir

Conan’›n düzgün bir oyununun gelmesini bek-
lerken bu müthifl haberi görünce yerimizde
duramaz olduk. Çok yak›nda, E3’te oyunu 
denemek için bolca f›rsat›m›z olacak. Gel
testere! (testere yaln›z…)

AGE OF CONAN: HYBORIAN ADVENTURES
B‹Z‹MK‹S‹, B‹TMEK B‹LMEZ B‹R AfiK H‹KÂYES‹

Yap›m: Funcom, Da¤›t›m: Funcom,Platform: PC,
Ç›k›fl tarihi: 2006 yaz›, Web: www.ageofconan.com

SAM BU DEFA ÇOK C‹DD‹!� HAYALET PC’DE YOK

Son zamanlarda oynad›¤›n›z en iyi sim-
ulasyon GTR de¤il miydi sizin de? Hay›r,

The Sims 2 hariç. Yap›mc› SimBin
“gerçe¤e” yaklaflmay› baflard› GTR’la.
fiimdiyse geçmifle gidiyoruz; 60’lara ve
70’lere... Porsche 906’n›n kusursuz
tasar›m›n› veya Ford Mustang’in canavar
sesini mi ar›yorsunuz? Hepsi burada! FIA GTC
’65, FIA TC ’65 ve FIA GTC-TC ‘76’n›n lisanslar›
oyun için al›nm›fl. Bu süreçteki yar›fllar›
SimBin yeniden yarat›yor. 90’dan fazla GT ve
normal araba (Austin Mini Cooper S Ford Capri,
Mercedes 300 SL vb) ile kupalara kat›lacak,
ünlü Avrupa yollar›nda yar›flacaks›n›z. Tabii
di¤er eski arabalar› açmak için turnuvalarda
birinci olman›z gerekecek.Gelifltirilmifl grafik-
lerle, fazla say›da moduyla, GT Legends ne
zaman elimizde olacak, flu an bu belli de¤il.
Ama eski arabalarla yar›flmak kesinlikle
e¤lenceli olacak. GTR’la kendini kan›tlam›fl
SimBin’in iflin içinde olmas› da daha fazla
umutlanmam›z için iyi bir sebep.

GTR’N‹N YAPIMCILARINDAN 

GT LEGENDS GELECEK  

Yap›m: Funcom, Da¤›t›m: Funcom,Platform: PC, Ç›k›fl tarihi: 2006 yaz›, Web: www.ageofconan.com

Digital Illusions (Battlefield: 1942’nin
yap›mc›s›), yeni ve “ismini vermek
istemedi¤i” bir shooter için çal›flmalara
bafllad›. Oyunun da¤›t›c›s›ysa Electronic Arts.
Ald›¤›m›z duyumlara göre, Electronic Arts’›n
bu ifl için ay›rd›¤› bütçe hiç de az de¤ilmifl;
sa¤lam bir oyun ç›kmas› olas›. Büyük ihti-
malle de bu sonbaharda Battlefield’›n
yarat›c›s› Digital Illusions’un yeni FPS’sini
oynuyor olaca¤›z.

� BF’DEN SONRASI

<<

<<
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OYUNUN ‹SM‹ TÜR ÇIKIfi TAR‹H‹ B‹Z‹M YORUMUMUZ

Age of Empires III: Age of Discovery Strateji Belli de¤il Hala kesin tarih duyurulmad›.

Anno 3 Strateji 22 Kas›m 2005 Uzun zamand›r ayn› tarih.

Battlefield 2 Aksiyon 21 Haziran 2005 Geçen ayla ayn›.

Bet on Soldier FPS 27 May›s 2005 Erteleme olmazsa bu ay piyasada.

BloodRayne 2 Aksiyon 2 May›s 2005 2 May›s’a çekildi.

Call of Cthulhu: Beyond the Mountains...Aksiyon Belli de¤il DCotE’nin ç›k›fl tarihi 1 Temmuz. 

Close Combat: Red Phoenix Strateji 1 Temmuz 2005 De¤ifliklik yok.

Creature Conflict: The Clan Wars Strateji  6 May›s 2005 Bu ay piyasada.

Fahrenheit Adventure 27 Eylül 2005 Geçen ayla ayn›. Ama erteleme bekliyoruz yine.

Fantastic Four Aksiyon 15 Temmuz 2005 Yeni! Fragman› hayal k›r›kl›¤› yaratt›. Bakal›m oyunu nas›l...

Far Cry: Add-On Aksiyon 2005 sonu Yeni duyuruldu, kesin tarih belli de¤il.

F.E.A.R. FPS 2 Eylül 2005 Maalesef Eylül’e al›nd›.

Grand Theft Auto: San Andreas Aksiyon 7 Haziran 2005 Yine 7 Haziran.

Half-Life 2: Aftermath Aksiyon Belli de¤il Yeni! fiimdilik belli de¤il.

Rollercoaster Tycoon 3: Soaked! Strateji 24 Haziran 2005 Haziran’da piyasada.

Silent Hunter 4 Simulasyon 2006 bafl› Bu ay da aç›klanmad›.

Spore Strateji Belli de¤il Yeni! Yeni aç›kland›. Kesin tarih yolda.

STALKER: Shadow of Chernobyl Aksiyon Belli de¤il Yine belli de¤il.

The Incredibles 2 Aksiyon Belli de¤il Aç›klanmas› yak›n.

Worms 4: Mayhem Strateji 5 May›s 2005 5 May›s’a çekildi.

YKLNYR

YEN‹!

YEN‹!

YEN‹!

Half-Life 2: Aftermath, AoE 3, Spore... Bekleyecek çok fazla oyun var çooooook!

YEN‹!

Rise and Fall’un isminde geçen Civilization keli-
mesi sizi flafl›rtmas›n, Sid a¤abeyimizin (sayg›››-
›!) Civilization’› ile hiç alakas› yok Rise and
Fall’un. Daha çok Rome Total War’un sadece sa-
vafl sahneleri olan› diyebiliriz. Klasik GZS formü-
lünün d›fl›na ç›kmayan RAFCAW, savafl sahneleri-
nin mükemmelli¤iyle dikkat çekiyor. Dört ana
(Yunan, Roma, M›s›r ve ‹ran), dört de küçük uy-
garl›¤› (Kartacal›lar, Babilliler, Galliler ve Asurlu-
lar) yönetiyorsunuz. Oyunun en ilginç özelli¤i Se-
zar, Kleopatra, Büyük ‹skender gibi tarihin büyük
isimlerini de kahraman olarak yöneteceksiniz.

Evet! Türkiye’nin ilk oyun fuar›n›n ikincisi haz›rlan›yor. Üstelik bu kez devlet deste¤ini de
arkas›na alarak. Düzenleyen Semor Organizasyon’dan flu anda elimize ulaflan bilgilere
göre çok büyük ihtimalle sonbaharda yap›lacak olan oyun E-Oyun 2005’in ikincisi
Ankara’da düzenlenecek. Gelecek ay daha genifl bilgiyle karfl›n›zda olaca¤›z.

E-OYUN 2005 GEL‹YOR!

24’Ü ALIN, GTA ‹LE KARIfiTIRIN, ‹fiTE S‹ZE…

2 DAYS TO VEGAS

3 y›l mapus yatt›ktan sonra hapisten sal›n-
m›flt›r. Tek istedi¤i sakin bir hayat ve kad›n›n›
görmek olan kahraman›m›z›n evde kurdu¤u
planlar çarfl›da bozulur. Çünkü küçük kardefli
Tony bafl›n› büyük bir belaya sokmufltur. 

Yeni bir aksiyon adventure oyunu olan 2 Days
to Vegas’›n bas›n aç›klamas›ndaki hikaye bu
kadar. Bu kadar “derin” bir hikayesinin olmas›
ve ad› san› duyulmam›fl bir firmadan geliyor
olmas› bizi biraz k›lland›rd› aç›kças›. Lakin
oyunun gerçek zamanda geçecek ve Amerika
boyunca sürecek bir kovalamaca olmas›, yol
hikayelerinin hastas› olan bizleri heyecanlan-
d›rm›yor de¤il. Bu sakin ekran görüntüsüne
bak›p da kanmay›n sak›n, dur durak bilmeyen
takip sahneleri, büyük çat›flmalar, beklenme-
dik hikaye sürprizleri sizi koltu¤unuza çivile-
yecek. GTA ile 24 dizisinin kar›fl›m› olaca¤a
benzeyen 2 Days to Vegas 48 saatte geçiyor
oyunun hikayesinin. 24’ten iki kat heyecanl›
olmas›n› bekliyoruz (bu ne flimdi?!)

Yap›m: Steel Monkeys Da¤›t›m: Belli de¤il Platform: PC Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il Web: O da yok

Yap›m: Stainless Steel, Da¤›t›m: Midway,Platform: PC,
Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il, Web: Haz›r de¤il

�

HEP DÜfiÜP ÇIKACAK MI?

RISE AND FALL
CIVILIZATIONS AT WAR
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FALLOUT 3

Hepimizin merakla bekledi¤i ya da “keflke devam›n› yapsalar” dedi¤imiz bir oyun vard›r. Ya yap›mc›s› kapanm›fl, ya da ömrünü tüketti¤i için devam› yap›l-
mayaca¤› aç›klanm›fl olanlardan ümit kesmiflizdir. Ama baz› oyunlar vard›r ki, arada kalm›flt›r. Ne gömülmüfltür, ne de yap›laca¤› hakk›nda bir fley söylenir.
Sadece “dibe oturmufllard›r”.

‹flte Level’›n bu özel say›s›nda dibe oturmufl kalm›fl oyunlar› araflt›rmak istedik. Girip ç›kmad›¤›m›z yer kalmad›. Her taraf› kaz›d›k, resmen i¤neyle kuyu
kazd›k ve en sonunda size bir tak›m ipuçlar› elde etmeyi baflard›k. Bu dosyada yazd›klar›m›zla, söz konusu oyunlar piyasaya ç›kt›¤›nda farkl›l›klar olabilir.
Çünkü resmi aç›klamalar kadar dedikodular› ve kendi isteklerimizi de de¤erlendirdik. Ayr›ca oyunlar için bilgi bulman›n yan›nda görsel malzeme bulman›n
da ne kadar zor oldu¤unu tahmin edebilirsiniz. Hepsi neredeyse programc›lar›n koyunlar›nda gizledi¤i bilgiler. Eh bizimde adamlar›n yatak odas›na girmeye
pek niyetimiz yoktu. Sadece pencereden bak›p kaç›verdik.

“Interplay yapacak, Baldur’s Gate‘e benzeyecek, aa Interplay kapand›” der-
ken en sonunda bomba Bethesda’dan geldi. Interplay, Fallout devasa onli-
ne oyunu yapman›n hakk›n› elinde tutarken Bethesda ise Fallout 3, 4  ve
5’in haklar›n› ald›. fiu anda oyunun üzerinde çal›fl›yorlar. Projenin bafl›nda
ise ayn› zamanda Morrowind serisinin yap›mc›s› olan Todd Howard var. Za-
ten Bethesda bu projeyi senelerdir hayata geçir-
mek istiyormufl. fiirket içerisinde s›kça konuflu-
lan bu konu en sonunda bir operasyonla gerçek
olmufl. 

Projenin bafl›nda Todd olunca ve Bethes-
da’n›n daha önceki projelerine de bak›ld›¤›nda
yeni Fallout 3’ün izometrik bir RPG olmayaca¤›
neredeyse kesinlik kazanm›fl durumda. fiirket,
Fallout serisine uzun döneme yay›lan bir proje
olarak bak›yor. Oyunu sadece PC için de¤il mev-
cut ve gelecek konsollar için de yapmay› planl›-
yorlar. 

DUKE NUKEM FOREVER
Uzuuunnnn zamand›r beklenen oyunu hala bekliyoruz. 1997 senesinde aç›kland›¤›ndan bu yana oyunla ilgili bildi¤imiz fleyler iki y›lda bir motor de¤ifltirdi-
¤i. Ama ufak da olsa bir hikaye k›r›nt›s› ele geçirmeyi baflard›k DNF için: Buna göre deli bir bilim adam› Las Vegas yak›n›ndaki flu ünlü ve esrarengiz 51nci
bölgeyi ele geçirmek için bir nükleer bomba atar ve flehrin yar›s›n› y›kar. Sonra 51nci bölgeyi koruyan askerleri yar› zombi yapar ve orada bulunan uzay ge-
misini kullanarak di¤er boyutlardan yarat›klar getirip kendisine bir ordu kurar. Ordu LasVegas’a sald›r›r ve Duke harekete geçer. Yani görüyorsunuz sevgili
okuyucular, hikaye befl para etmez ama kat›ks›z bir Duke maceras› için daha iyisi olamaz. 

Oyun ilk baflta Quake motoruyla yap›lmaya bafllanm›flt›. Daha iyi olan Unreal motoru ç›k›nca ona geçtiler. Daha sonra bir Doom 3 motoru rivayeti ç›kt›.
En son ise ziyaret etti¤imizde Unreal Technology’nin DNF’nin ismi geçiyordu. Umar›z Unreal Warfare motorunu de¤il de Unreal Engine 3’ü kullan›yordur de-
meden geçemedik. 

Oyunda her türlü edepsizli¤i yapma imkân›m›z bulunacak (ifleme, tükürme, otomatik makinelerden yemek yeme (bunun neresi edepsiz? – Sinan),
striptizci k›zlar› seyretme (bak bu edepsizmifl– Sinan)). Ayr›ca bazuka, pompal› tüfek, alt›n kakmal› tabanca gibi silahlar yan›nda tekmemizi de kullanabile-
ce¤iz. Oyunda kullanaca¤›m›z araçlar aras›nda bir jet, hummer, jet ski, maden arabas› ve (umar›m bu hala duruyordur) bir eflek bulunacak. 

Yap›mc›lar en son olarak oyunu Steam benzeri bir sistem kurup onun üzerinden da¤›tmay› planlad›klar›n› aç›klad›lar. Birkaç ay önce de Meqon adl› yeni
bir fizik motorunu oyunlar›nda kullanacaklar›n› duyurdular. Bu motorun Karma Engine’den çok daha geliflmifl oldu¤u iddia edilse de flimdiye kadar bir tek
Shade: Wrath of the Angels’da görebildik marifetlerini ki kendisi vasat bir oyundur (sayfa 80). 

Biz ne isteriz ?
Tabiiki s›n›rs›z bir Fallout dünyas› isteriz! Zaten Bethesda’n›n en iyi yap-
t›¤› da bu. Bitmeyen RPG ve oyunun fanatiklerinin kullanabilece¤i bir
editör seti. T›pk› Morrowind’de oldu¤u gibi oyunun merakl›lar›n›n rahat-
l›kla kullanabilece¤i bu set sayesinde oyuna bir sürü ek yap›labilir. Ken-
di yeralt› üssümüzü infla edebilir veya questler üretebiliriz. Oyunun izo-
metrik yap›s›ndan ç›kar›lmas› ise fanatikleri taraf›ndan nas›l karfl›lana-
cak bilemiyoruz.  Ama lütfen lütfen lütfen Jackhammer’›, bol miktarda
cephane ile birlikte, oyunun bafl›nda almam›z› sa¤las›nlar. Baflka bir
fley istemiyoruz. 

Biz ne isteriz ?
Asl›nda oyunun ad›n› Duke Wait’em Forever yada Duke “God Give-em
Patience” Forever olarak de¤ifltirebiliriz. Çünkü her fleyden önce oyu-
nun gelmesini istiyoruz! Hani y›lan hikayesi desek art›k o bile yetmez,
piton hikayesi oldu bu. 8 sene yahu! Zaten tahminimizce önümüze eski
teknoloji bir oyun ç›kacak ama ne ç›karsa ç›ks›n yeter ki ç›ks›n art›k, he-
pimize beklemekten fenal›k geldi. Hani bal›k olsak 8 nesildir bu oyunu
bekliyoruz diyebilecektik. Bu y›lki E3’te bir fleyler görecekmifliz gibi ge-
liyor bize ama durun bakal›m. 

Haz›rlayan: Burak Akmenek
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Kaç›n›z bu oyunu hat›rlar bilemeyiz ama izometrik bir haritada paral› asker-
lerimizi yönetti¤imiz oyun uzun geceler bizi oyalam›flt›. Oyunun ikincisi bi-
raz hayal k›r›kl›¤›yd›. Yap›mc›s› Sirtech kapan›nca yan kuruluflu Sirtech Ca-
nada ald›. Oradan da düfle düfle bir Rus firmas› olan MiSTLand’e kadar geldi.
Oyunun da¤›t›m›n› Strategy First yapacak. MiST Land ayn› zamanda Discip-
les 3’ü de yap›yor. Firman›n daha önceki oyunlar› ise COPS 2170: The Po-
wer of Law ve ALFA: Antiterror. ‹kisi de birbirinden vasat oyunlar ve bu yüz-
den Jagged Alliance’›n gelece¤i hakk›nda derin kayg›lar›m›z var. Keflke li-
sans› baflka bir firmaya satsalar diyor ve devam ediyoruz. 

Biz ne isteriz ?
Öncelikle bilinen bir firman›n yapmas›n› isterdik. Her Rus firmas› iyi
oyun yapm›yor. Oyunla ilgili beklentilerimiz ise buraya s›¤maz. Yeni bir
senaryo, gerçek hayattan al›nm›fl görevler, zarar görebilir bir ortam,
zengin çok kiflilik oyun seçene¤i, özel hareketler, yeni grafikler ve
sesler, z›rhl› araçlar, deniz araçlar› vs vs. Zaten Silent Storm’dan sonra
bu tür flenlenecekse daha iyi bir ifl ortaya ç›kmas› gerek. Ama flu
durumda pek ümitli oldu¤umuzu söyleyemeyiz. Bekleyecek ve san›r›m
oyun geldi¤inde hep beraber a¤layaca¤›z. 

Biz ne isteriz ?
Daha fazla içerik tabii ki. Ayr›ca online oynamak için para vermeyi
sevmeyen bir çok oyuncu oldu¤unu da biliyoruz. Bioware açaca¤› 4
bedava sunucu ile oyuncular› mutlu edecek. Ayr›ca binek hayvanlar›,
daha fazla say›da yard›mc› karakteri grubunuza katabilme, s›n›flara
özel silahlar, t›rmanabilme, yüzme, dalma gibi daha genifl hareket
imkânlar›. K›sacas› masa üstündeki her fley. Bir de daha iyi bir ara yüz
ve yan karakteri kontrol imkân›. Ekrana yayabilece¤imiz k›sa yollar. Bir
de oyunun bir devasa online halini almamas›n› ve alacaksa ad
de¤ifltirip resmi D&D devasa online’› olmas›n› istiyoruz. 

JAGGED ALLIANCE 3

‹kinci Neverwinter Nights’› KOTOR 2’yi yapan Obsidian, Bioware’in deste¤in-
de yap›yor. Ama bu kez kulaklar›n› tamamen oyunculara vermifl durumda-
lar. Birinci oyunun en büyük özelli¤i çok kiflilik oyun için büyük imkânlar
sa¤lam›fl olmas›yd› ve bu yüzden oyunla ilgili binlerce senaryo ve mod ya-
p›ld›. Halen dünya üzerinde birçok ücretsiz sunucuda Neverwinter Nights
modlar› oynanmakta. Böyle bir oyunun ikincisini yaparken tüm olumlu
özelliklerini korumaya karar veren ekip oyunculara sundu¤u yap›m setini
daha kullan›c› dostu bir hale getirmeye çabal›yor. Setin içine minik yard›m-
c›lar ekleniyor. Hani flu MS Word’de bize yard›m eden ataç vard›r ya. ‹flte
onun gibi ifllev gören ama tabii ki ataç gibi bir karakterle ortaya ç›kmayan
yard›mc›lar bunlar. Oyunculara istediklerini kolayca haz›rlamalar›n› ve uy-
gulamaya koymalar›n› sa¤layacak. Yeni oyun Aurora motoru ile haz›rlan›-
yor. Oyunun merkezinde gene Neverwinter Nights flehri olacak. fiehre s›k
s›k gelip gitmeniz gerekecek. Oyunu haz›rlarken eski RPG’lerden esinlenili-
yor. Eski RPG’lerde bulunan çevre ile etkileflip bu oyunda olacak. Yani dün-
yada bir tak›m olaylar olurken sizinde onlara etki etti¤inizi hissedeceksi-
niz. Bazen olaylar› de¤ifltirebileceksiniz. Fakat sizin etkiniz d›fl›nda kalan
daha birçok olay kendili¤inden geliflmeye ve sonuçlanmaya devam ede-
cek. Yani her fley sizin müdahalenizi beklemeyecek. Oyuncular gene birinci
seviyeden bafllayacaklar ve 20nci seviyeye kadar yükselebilecekler. Yan›-
n›za bir yard›mc› kiralayabilmeniz gene mümkün olacak. Obsidian oyuna
yeni ek paketler ç›kar›p ç›kartmayaca¤› konusunda flu an sessiz. Biz bu
sessizli¤i evet olarak yorumluyoruz. 

NEVERWINTER NIGHTS 2
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Biz ne isteriz ?
Asl›nda Civilization flimdiye kadar hep beklentimizin üstünde bir oyun
oldu. Oynanabilirli¤i her zaman görsellikten üstün tuttu ve Civilization
burada hep önce oldu. Ama art›k görselli¤in de önemli oldu¤u flüphe gö-
türmez bir gerçek. Bu yüzden daha iyi grafikler istiyoruz. Ayr›ca gerekti-
¤inde savafllarda cepheye kadar inip kontrolü ele alabilmek istiyoruz.
Tamam, bir devlet yönetirken tek bir generali oynamak gereksiz görüle-
bilir. Ama gerekti¤inde her türlü kontrolü elimizde tutabilme özgürlü¤ü
oyuna daha büyük bir e¤lence katacakt›r (Bak›n›z Rome Total War).  Bir
de oyunun uzaya ç›kt›¤›m›zda bitmemesini istiyoruz. Tamam, burada
istediklerimizin baz›lar› Civilization ruhuna ayk›r› ama istiyoruz iflte!

Oyunu yine Firaxis yap›yor ve Sid Meier gene operasyonun bafl›nda. Fakat
bu kez kullan›lan motor farkl›. Oyun, Sid Meier’s Pirates!, Empire Earth 2,
Freedom Force vs The Third Reich ve Imperator gibi oyunlarda kullan›lan
Gamebyro ile yap›l›yor. 

Yeni oyunla ilgili çal›flmalar öncelikle yetifltirilmeye çal›fl›lan Sid Mei-
er’s Pirates! yüzünden biraz yavafl gitti. Fakat oyun bittikten sonra daha
da h›z verildi. Civilization IV (tabii ki) bir s›ra tabanl› strateji olacak. Oyuna
yeni birimler, teknolojiler ve uygarl›klar ekleniyor. Tamamen 3D olacak
oyunun özellikle çok oyunculu modu ve oyuncular taraf›ndan yarat›labile-
cek olan yeni modlar› ile gene popüler olmas› bekleniyor. Üçüncü boyutun
Civ gibi bir flahesere Sid abimizin elinde neler katabilece¤ini görmek için
sab›rs›zlan›yoruz. Bunun hakk›nda da May›s’ta Los Angeles’taki E3’te sür-
priz aç›klamalar yap›laca¤›n› tahmin ediyoruz.

CIVILIZATION 4

Biz ne isteriz ?
Ayn› sa¤lam senaryoyu burada da görmek istiyoruz. Bizden ba¤›ms›z
olarak yaflayan insanlar›, de¤iflen mevsimleri, k›sacas› çevremizde de-
vam eden hayat› görmek istiyoruz. Tam olarak Gothic evreninin içerisin-
de bir karakter oldu¤umuzu hissetmek istiyoruz. Bir de oyunun bugs›z
olmas›n› rica ediyoruz. Son olarak lütfen ‹ngilizce versiyonu çabuk gel-
sin. 

Yeni Gothic eski oyunlar gibi kaliteli olaca¤a benziyor. Oyunun genel senar-
yosu bir Orc iflgaline dayan›yor. Tüm oyun boyunca bu iflgale karfl› koyup
sonunu getirmeye çal›flaca¤›z. Geleneksel Gothic tarz›nda haz›rlanan
oyunda savafllar gene zorlu olacak. Oyunda ana bir senaryo olmas›na kar-
fl›n birçok yan görev bulunacak. Ayr›ca kaç›n›lmaz olarak loncalar da oyun-
daki yerini alacak. Oyun alan› olarak üç bölge ön görülüyor. Arabistan çölle-
rine benzer bir bölge, ortaça¤› and›ran bir flehir ve kuzeyde bulunan, buz-
larla kapl› baflka bir bölge. Oyunun senaryosu aç›k uçlu olarak ve sizin se-
çimlerinize göre farkl› sonlar bulunacak. Çantalar›n›z, tercihinize göre, s›n›r-
s›z eflya tutabilecek ve bunlar için aktif bir bölümlendirme bulunacak. Ayr›-
ca oyun içerisinde zorluk ayar› de¤ifltirebilece¤iz. Oyunun Almanca versi-
yonu ç›kt›ktan hemen sonra ‹ngilizce versiyonu da piyasaya sürülecek. Ka-
rakteriniz yeteneklerini gelifltirirken özel hareketler de ö¤renebilecek. Eski
oyunlara göre yeni oyunda daha tecrübeli bir karakteri yönetece¤iz. Oyun-
la beraber oyunun müziklerini içeren bir CD verilmesi de muhtemel. Bir de-
vam oyunu olarak tasarlanan Gothic 3 yine kaliteli bir ifl olaca¤a benziyor. 

GOTHIC 3

diptenkazidik  4/27/05  1:15 AM  Page 4





018 LEVEL 05/2005 

DOSYA

dosya  4/26/05  10:26 PM  Page 2



LEVEL 05/2005 019

DOSYA

Dile kolay gelen, içinde elliden fazla hayat› bar›nd›ran 100 ay. Uzunca bir
yolda geçmifl olan 100 ay. Ocak 1997’de girdik bu yola. 26 sayfa, ufac›k
bir dergi olarak bafllad›k hayat›m›za. Büyüdük, gelifltik. Bizden 10 sene
önce de oyun oynanan Türkiye’de asla do¤ru düzgün olgunlaflamam›fl
olan, dünya kalitesinde bir oyunculuk kavram›n› ve bilincini yerlefltirmek
için u¤raflt›k. Hatalar›m›z oldu, do¤ru yapt›klar›m›z da. Daha da yapacak o
kadar çok fley var ki geriye dönüp bakt›¤›m›zda, “baya¤› yol alm›fl›z be!”

diyoruz, ama önümüzde uzanan yola dönüp bakt›¤›m›zda “bu yolun sonu
yok galiba” diyoruz. Hem, yolun bitmesini isteyen kim? Biz de¤iliz elbette
ki...

Bu özel say›m›zda sizlere bizim hikâyemizi anlatmak istiyoruz. Level
nas›l do¤du? Bu civar›n en güçlü oyun dergisi yazarlar›n› nas›l kendi bün-
yesine toplad›? Bizi hangi oyunlar etkiledi geçti¤imiz 100 ayda. ‹flte bi-
zim, k›sac›k, 100 ayl›k hikâyemiz...
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‹Z BIRAKAN OYUNLAR

TIE FIGHTERberker

fiimdiye kadar birçok s›ralama yapt›k. Alt›n klasikler, 200X’in en iyi oyunlar›,

gelmifl geçmifl en iyi 50 oyun vs. vs. vs. Ama bu ay de¤il! S›k›c› puanlamalara

ve karfl›laflt›rmalar yok bu ay! Bu ay bizlerde iz b›rakan oyunlar› yaz›yoruz. ‹z

dediysek, kolumuza tükürükleyip yap›flt›rd›¤›m›z sak›z dövmeleri de¤il, yüre-

¤imize da¤lanm›fl, aradan yüz say› da, befl yüz say› da geçse hala oynamak

isteyece¤imiz, âfl›k oldu¤umuz oyunlar› yaz›yoruz iflte. 

Asl›nda bu oyun hayli eskidir, bizim 100 say›m›z›n
da d›fl›nda kal›r. Ancak Lucas Arts çok sonralar› X-
Wing serisiyle beraber bunun da Windows için uy-
gun bir versiyonunu yapm›flt›. Ayr›ca geçen onca
y›la ra¤men akl›mda kalan nadir oyunlardan biriydi
bu uzay simülasyonu. ‹mparatorluk saflar›nda ba-
sit bir pilot olarak bafll›yor, mükemmel bir senaryo
ve enfes görevler eflli¤inde Palpatine’in seçme
adamlar› aras›na giriyor, Darth Vader ile omuz omu-
za çarp›flma imkân› buluyordunuz. ‹nsan daha ne
ister ki?

FALLOUT
Asl›nda hem Fallout, hem de Fallout 2
çok iyi oyunlard›r. Ancak ilkinin anlam›
baflkad›r, çünkü ç›kt›¤›nda piyasada ne
grafik ne atmosfer ne de konu olarak
ona benzeyen bir fley yoktu ortada.
Tam RPG’ler öldü denirken PC’lerimize
elli megatonluk bir hidrojen bombas›
gibi düfltü. Ve kendinden sonra gelen
sürüyle mükemmel RPG için de yolu
açt›. Asl›nda ne desem bofl, ama flu ka-
dar›n› söyleyeyim, bu kadar zamandan
sonra halen müziklerini dinledi¤im,
arada bir kurup bafltan oynad›¤›m na-
dir oyunlardan biridir Fallout.

MORROWINDburakDaha iyi bir RPG var m› söyleyin bana? ‹stedi¤i-
nizi kafan›za göre yapabilece¤iniz baflka bir
oyun var m›? Hayranlar›n›n u¤rafl›p yüzlerce
mod üretti¤i ve her mod ile daha da güzelleflen
baflka RPG var m›?  Hala girip keflfetmedi¤imiz
bir sürü yeri bulunan, en ufak ayr›nt›s›na kadar
incik c›nc›k u¤rafl›lan baflka bir dünya var m›?
Senaryoyu takip ederek kral olaca¤›m›z, dünya-
y› de¤ifltirmemize karfl›n bir türlü tatmin olma-
d›¤›m›z baflka bir oyun var m›? Herkesin oyna-
y›p sevdi¤i kaç oyun yap›ld› flimdiye kadar?
Hani biraz daha u¤raflsalar esen çöl rüzgâr›n›
saçlar›m›zda hissedebilece¤iz. Morrowind bu
listede bulunmay› sonuna kadar hak ediyor. 

RISE OF NATIONS
Strateji oyunu dengeli oldu¤u zaman keyif verir. Çünkü her iki ta-
raf›n da 50 Paladin’i düz bir arazide karfl› karfl›ya geldi¤inde sava-
fl› kazand›racak tek etken komutand›r. E¤er o komutan ara-
ziyi iyi etüt etmiflse, birliklerini do¤ru yerlefltirmiflse, silah-
lar›n› do¤ru konumland›rm›flsa, hava durumunu hesaba
katm›flsa ve lojisti¤i sa¤lam tutmuflsa geriye kalan tek fley
askerlerine iyi bir moral konuflmas› yapmak ve düflman›n›
ezmektir. Ama savafllar yaln›zca top ve tüfek ile kazan›l-
maz. ‹flte Rise of Nations bu dengeyi o kadar iyi kurmufltu
ki, aksiyon severler bu oyundan o kadar uzak durdu. Ama
satranç sevenler bafl›ndan kalkamad›. 

STARCRAFTberker
Uzun süre ç›kan tüm strateji oyunlar› nere-
deyse klonlanm›fl gibi C&C’yi taklit ettiler.
Tam art›k bu türde yeni bir fleyin ç›kmas›n-
dan ümidi kesmifltik ki, Starcraft geliverdi. Ço-
¤unun bekledi¤i gibi uzaydaki Orc sürülerini
filan da konu alm›yordu. Epik bir hikâye, ina-
n›lmaz ara sahneler, mükemmel müzikler, iz
b›rakan karakterler, birbiriyle alakas› olma-
yan ›rklar. Do¤rusu üzerinden bu kadar za-
man geçti ama hâlâ böyle bir oyunun ç›km›fl
oldu¤una inanam›yorum. Söyleyin bana, bafl-
ka hangi oyun koca uluslar› neredeyse yeni
bir dinmifl gibi böylesine kendine ba¤layabil-
di bugüne dek? ‹nanmayan Güney Korelilere

berker

burak
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PLANESCAPE TORMENT
Bu oyun var ya, bence bilgisayar FRP’lerinin ulaflt›¤› doruk noktas›d›r. Anlat›m›yla,
hikâyesiyle, karakterleriyle, bafl›yla, sonuyla, her fleyiyle FRP üstad› Black Isle’›n
ulaflt›¤› doruk noktas›d›r Torment. The Nameless One, yönetti¤imiz karakter, haf›-
zas›n› yitirmifl, hem kendisiyle ve tan›flt›¤› herkesle tuhaf iliflkiler yuma¤› içinde
olan bir karakterdir. Girdi¤iniz her mekân, kar›flt›¤›n›z her olay, konufltu¤unuz her
karakter müthiflti (Entelektüel Genelevi’ni kim unutabilir :). Zaten içinde bulundu-
¤unuz dünya, tüm dünyalar›n kesiflme noktas› oldu¤undan sonsuz garipliklere ge-
be. Black Isle da bu avantaj› mükemmel kullanm›flt›. Oyunun bir noktas›ndan son-
ra öyle fleyler olmaya bafll›yordu ki, en sonuna kadar “Bu kadar› da olmaz! E yuh
art›k! Ohaaa!” nidalar›n›z› tüketmifl oluyordunuz. 

Benim için iyi anlat›lm›fl bir hikâyesi olan oyun, iyi oyundur. Planescape Tor-
ment’teyse anlat›lm›fl ve anlat›lmam›fl düzinelerce mükemmel hikaye vard›. Ben-
de b›rakt›¤› izi var›n siz düflünün! 

(Komfluma özel not, siz okumay›n: E art›k geri versen diyorum Torment CD’le-
rimi, 6 ayd›r sendeler yahu!)

EVERQUESTburakBafll› bafl›na bir efsane. Çok eskimesine karfl›n hala
oynan›yor. Çünkü kendi türünün standartlar›n› belir-
leyip devaml› yükseltti. Hangi devasa online oyun
firmas› kendi ürününü devaml› güncellemenin d›fl›n-
da onunla ilgili 6 ayda bir geniflleme paketi ç›kard›?
Tam bir pazarlama harikas› olan Everquest flu anda
neredeyse tüm oyun platformlar›nda o ya da bu flekilde oynanabili-
yor. Üstelik oyunun geçti¤i sanal dünyan›n içeri¤i, ekonomisi, bü-
yüklü¤ü ve daha birçok özelli¤i inan›lmaz rakamlarla ifade edilen
büyük bir liste oluflturuyor. Hiç flüphesiz Everquest’siz bir devasa
online oyunlar dünyas› bugünkü gibi olmazd›. 

Sanitarium
Küçük ve pis bir odada uyan›rs›n›z. Yüzünüz sarg› bezleriyle sar›l›d›r.
Hayal meyal bir gece vakti araban›z›n yoldan ç›kt›¤›n› hat›rlars›n›z.
Ama ne bir hastanedesinizdir, ne de tan›d›k baflka bir yerde. Ucube-
lerle dolu bir t›marhanedir buras›. Size ne oldu¤unu, nas›l buraya gel-
di¤inizi söyleyecek akl› bafl›nda bir doktor bir hemflire de yoktur. Çok
geçmeden derin bir kâbusun ortas›nda, geçmifl ve bugüne dair s›rlar›-
n›zla bo¤ufltu¤unuzu anlars›n›z. Ve siz bütün s›rlar› çözmeden bu kâ-
bus da sona ermeyecektir.

Bence sadece gelmifl geçmifl en iyi adventure de¤il ayn› zaman-
da bugüne kadar bir oyun
için yaz›lm›fl en iyi hikâyeye
de sahipti Sanitarium. Süper
grafikler ve sizi hayrete dü-
flüren bulmacalar› da cabas›.
“Eskisi gibi güzel oyunlar ya-
p›lm›yor” diye her iç çekifli-
nizde hat›rlayaca¤›n›z ilk
oyun olur genelde.

tu¤bek

Rainbow
Six
Tom Clancy kendi oyun flirketi ile oyun
dünyas›na girdi¤inde kimse onun bu
dünyay› böylesine de¤ifltirebilece¤ini
düflünememiflti. Red Storm’un ilk iki
oyunu çok da ses getiremedi belki. Ama
Rainbow Six ç›kt›¤›nda akan sular durdu
ve Tom Clancy oyun dünyas›n›n en say-
g› de¤er ismi haline geldi.

O güne dek tim, asker, operasyon,
düflman, rehine, ekipman ad›na bildi¤i-
miz ne varsa de¤ifltirdi Rainbow Six. Her
görevde önce istihbarat raporlar›n› dik-
katlice dinlemek, ona göre sald›r› plan›-
n› haz›rlay›p adamlar›n›z› ve tafl›yacak-
lar› ekipman› seçmek ve nefes kesen
aksiyonun bafllamas›. 

Üstelik Tom Clancy’nin ayn› isimli
roman›n› okuduysan›z oyun gözünüze
bambaflka görünüyordu. Hele bir de 3-5
kifli bir araya gelip ortaklafla oynad›n›z
m›! O güne kadar oynad›¤›n›z her fleyi
unutturacak bir deneyimdi bu.

tu¤beksinan

METAL GEAR SOLID
Ahahaaa! Dayanamay›p Diablo 2 oynamak için 10 günlü¤üne izne gelmifltim as-
kerden. Ve benim geri döndü¤üm hafta MGS ç›kt› PC’ye! Delirmifltim! Birli¤e dö-
nüp kalan 90 günümü geçirirken iki fleye aflerdim: Vapurda deniz rüzgâr› yüzüme
eserken çay içmeye ve Metal Gear Solid’e. 

Askerden döndü¤ümün ertesi günü benden daha mutlu kimse yoktu: Denize
karfl› çay›m› içmifl ve MGS’yi bulmufltum! Hem de orijinal olarak! Daha ne ister-
dim ki? Tu¤bek’in korku dolu bak›fllar› alt›nda bütün surat›m› kaplayan bir gülü-
cükle çay bahçesinde oturuyor ve abuk subuk fleyler hakk›nda ba¤›ra ça¤›ra ko-
nufluyordum. En mutlu bendim!...

Sonra? Sonras›n› hat›rlam›yorum, 48 saat boyunca kendimi evime kapat›p
MGS oynam›flt›m. 

Dergiden arad›lar, hemen gel sana ihtiyac›m›z var
diye, ama ben gitmedim. Snake, Liquid ve Ocelot’tu benim için hayat. Fox’tu. 

‹yi bir oyunu bitirdi¤inizde hafif bir mutluluk ve hüzün kar›fl›m› duygu his-
sedersiniz ya hani. MGS’nin bitiflinde onu hiç hissetmedim! Bundan daha iyi
bir flekilde bitirilemez ve ba¤lanamazd› bu hikaye. Bravo Hideo Kojima! Bravo!

(Biliyor musunuz, Liquid’e de, Sniper Wolf’a da üzülmüfltüm ben!)

sinan
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HALF-LIFE 2sinan‹lk oyundan sonra daha iyisinin nas›l yap›labilece-
¤ini bilemiyordum. Ama bekledim, ümitle bekledim.
En sonunda, bir bayram sabah› mutlu haber ilk ola-
rak Tu¤bek’ten geldi “Abi Half-Life 2 aktive oldu!”.
Toplaflt›k Serhat, Eva, Serpil ve ben bafl›na, Tu¤bek’i
iteledik kenara. Sonra ben evime döndüm. Ayn› Si-
nan de¤ildim ben art›k. Half-Life 2’ye maruz kalm›fl-
t›m. 

Half-Life 2’yi anlatabilecek az say›da s›fat var.
Birçoklar›n›n “oyunda hikaye yok”, “bu nas›l kanal
bölümü, git git bitmiyor”, “buggy kullanmak da ney-
mifl” v›z›lt›lar›n›n aras›ndan, Cüneyt Ark›n’›n üzerine
çullanan bir düzine Bizans askerini da¤›tmas› gibi
f›rlay›p ç›kt› Half-Life 2. Mükemmel grafikler, mü-
kemmel atmosfer ve evet, mükemmel bir hikaye.

O trenden indi¤iniz andan Citadel’in doru¤un-
daki o müthifl sona kadar b›rakam›yorsunuz. Kah-
retsin, oyunu bir kere en zorda bitirdim ve hala da-
ha fazlas› için flu anda bile kuduruyorum! Modlar›n›
kurup oynuyorum ama olmuyor! Valve’›n yapt›¤› ifl
gibi olmuyor. Daha zorunu ve daha fazlas›n› istiyo-
rum kardeflim! Yap›n! 

Dark Earthf›ratRasgele ald›¤›m bir oyundu Dark Earth. Girdim bir
bilgisayarc›ya, ald›m, ç›kt›m. Ve bir daha haber al›-
namad› benden. Bir oyunun beni bu kadar etkileye-
ce¤ini tahmin etmemifltim, itiraf ediyorum. Ama
çarpt› beni Dark Earth. Belki çaresiz kald›¤›m› his-
settiren senaryosuydu, belki mükemmel görselli-
¤iydi, belki de hiçbir oyunda olmayan, flu anda da
çok az oyunda rastlad›¤›m›z etkileflimiydi. Adventu-
re a¤›rl›kl› oynan›fl›na ra¤men herkesi öldürmenize,
agresif davranman›za, kap›lar› tekmelemenize izin
veren ve buna göre senaryonun ve oyunun sonu-
nun sürekli de¤iflti¤i kusursuz bir oyun Dark Earth.
E¤er bir 486 DX’iniz varsa bu oyunu hala oynayabi-
lirsiniz. Hay›r, flaka yapm›yorum. 

Pro Evolution Soccer

Quakef›rat
Wolfenstein da oynad›m elbette, Doom da. Oyunlarla ilgi-
lenen birinin bu oyunlar› atlam›fl olma ihtimali yok. Ama
Quake gibi de¤ildi ikisi de. “Sinir bozucu” bir atmosfer, ka-
ranl›k koridorlar, kulak t›rmalayan sesler, içine düfltü¤ü-
nüzde nefesinizin kesildi¤i pirana dolu bulan›k sular ve
kusursuz bir aksiyon... Quake sadece oynad›¤›m en iyi
FPS oyunlar›ndan biri de¤il. Asl›na bakarsan›z, sadece bir
oyun da de¤il benim için. Yaflad›¤›m en iyi fleylerden bi-
riydi Quake. 

Grand Theft Auto: 
San Andreastu¤bek
Los Santos ile San Fierro aras›nda bir yerlerdeyim. Arabam›n tekerleri neden bu taflra yo-
lunda dönüyor, neden kaç›yorum? Umurumda de¤il asl›n› sorarsan›z. Lynard Skynard çal›-
yor bebe¤im duyuyor musun ne dedi¤ini? “Özgür bir kuflum ben ve gitmem gerekiyordu.
Kalsam her fley eskisi gibi mi olacakt› sanki?” Günefl bat›yor ve art›k kendisine yeni bir ev
bulmal› bu özgür kufl. Bir yol ayr›m›na geliyorum. Do¤uya Los Santos, bat›ya San Fierro. Bir
seçim yapmam gerekiyor. Öyleyse bekle beni San Fierro. Gece yükseliyor, Billy Idol çal›yor
ve San Fierro. Her flehir yeni bir hayat de¤il midir sanki? Dur bakal›m ahbap flu polis bana
ters mi bakt›? Evet sana dedim koca g.tlü aynas›z seni. Kap› kapan silah çek tetik ve bam
bam. Bu arabadan bir an önce kurtulmal›y›m, yeni bir ev bulmam laz›m.

f›rat
PES, PES, PES... PES’in kaç oyununu yazd›m, kaç defa PES oynad›m, kaç gol att›m... Say›-
s›n› hat›rlamam imkâns›z tabii ki. Bir adaya düflsem yan›ma alaca¤›m üç oyun var sade-
ce. Birincisi PES, ikincisi PES ve üçüncüsü PES. Abartt›¤›m›n fark›nday›m. Kendimi affet-
tirmek için listemi de¤ifltiriyorum: PES2, PES3 ve PES4. Tamam, yine abartt›m. Ama
oyuncuysan›z, yafl›yorsan›z ve bu oyunu oynamad›ysan›z eksiksiniz demektir (PES1’i
de alsam m› acaba yan›ma?).
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Hayatta her fley birbirine pamuk ipli¤iyle ba¤l›d›r… Verdi¤imiz en ufak bir ka-

rar›n etkisi bile y›llar ve y›llar boyunca bizi etkileyecektir. Bunun en güzel ka-

n›t›, flu anda okumakta oldu¤unuz dergi ve onu haz›rlayan bedbahtlar›n bura-

ya nas›l düfltüklerinin hikayesidir. S›k s›k “a¤abeyci¤im, hangi bölümü okuma-

l›y›m ki sizin gibi bir oyun dergisinde çal›flay›m?” sorusu sorulur bize. Bunun

bir okulu yok, birimiz ‹ngilizce ö¤retmeni, di¤erimiz Endüstri Mühendisi, beriki

mimar. Bir di¤eri ‹flletme master’›n› bitirmifl. Var m› bunun bir formülü? Hay›r

yok. Hepimizin buraya geliflleri ayr› birer tesadüfler zincirinin sonucudur.

Özel hayat›m›zda bir sürü ilginç fley yaflad›k, yaflamaya da devam ediyo-

ruz. Ama dergide geçen flu 100 ayda bafl›m›za öyle olaylar geldi ki, her f›rsatta

dönen geyiklerin ana hammaddesi, yeni tan›fl›lan insanlarla buzlar› k›rma mu-

habbetleri hep dergideki olaylardan ç›km›flt›r. Hepsi burada anlat›lanlar san-

may›n sak›n, gün be gün irili ufakl› “flimdi ne oldu lan?!” dedirten olay geliyor

bafl›m›za bu dergide. Ama bunlardan baz›lar› gerçekten efsanedir. 

‹LK SAYI anlatan berker
26 yafl›ndayd›m. Kendi iflimi kapatal› uzun zaman olmufltu ve do¤ru düzgün para kazand›¤›m yoktu. Ama
bir yanda üniversite ve di¤er yanda da giderek yaklaflan askerlik varken insan oturup yeni bir ifl kurmay›
pek düflünemiyor do¤rusu. O s›ralarda bir tan›d›k Vogel için çal›flmaya bafllam›flt›. Ben de bana uygun bir ifl
bulup bulamayaca¤›n› sordum. Gelip Gökhun Sungurtekin’le görüflmemi söyledi. Motora atlay›p o zaman
Levent’te bulunan ofise gittim. Gökhun benden biraz daha genç, ufak tefek bir adamd›, hâlâ da öyle. “Baz›
yeni dergi projeleri var ama, sen en iyisi bir deneme yaz›s› yaz bakal›m.” dedi bana. Yazd›m, be¤endiler.
Aradan az bir zaman geçmiflti ki konuflmak için dergiye ça¤›rd›lar. fiöyle bir konuflma geçmiflti aram›zda:

Gökhun: Valla bir oyun dergisi projemiz var ama, do¤rusu hayli ufak bafllanacak. Elde pek fazla bütçe yok,
24 sayfal›k bir dergi düflünüyoruz. Bu arada, senin evde bilgisayar vard› di mi?
Ben: Evet, var?
Gökhun: Windows, Office filan da kurulu herhalde
Ben: Evet, ne olmufl?
Gökhun: ‹yi, git oyunlar› topla, incele, yaz›lar›n› haz›rla. Haber ve hile köflesini de unutma. Dergi dört gün
sonra matbaada olacak!
Ben: Gak!

Ya, iflte böyle…

S‹NAN’IN GEL‹fi‹anlatan sinan
Tamam kardeflim, itiraf ediyorum! Yar›flma kazan›p bu dergiye girdim ben! Ama zaten asla inkar etmemifl-
tim ki :)

fiaka bir yana, 1997’nin s›cak bir yaz gününde kadim dostum Kadir’le oturmufl (az sonra tan›flaca¤›n›z
Kadir Tuztafl de¤il bu, kar›flmamas› için Dr. Kadir diyece¤im) ne yapal›m ne edelim derken “haydin gidip ye-
ni dergi ne var bakak!” olduk. Kalkt›k, cebimizdeki son paray› da yar›m düzine dergiye verip geldi. Bunlar›n
aras›nda Level da vard›. Benim gibi bir oyun sap›¤› olan Dr. Kadir “aa CD veriyor!” diyerek bilgisayara gömü-
lürken, ben kapaktaki “Level En ‹yi Oyun Yazarlar›n› Seçiyor” bafll›¤›yla ilgileniyordum. Dr. Kadir’e “kat›lal›m
istersen” dedi¤imde “tabii kat›lal›m” dedi.

Aradan 3 ay geçmifl, yar›flma baflvurusu için son hafta gelmiflti. Dr. Kadir’i aray›p “abici¤im, hani bak
Level diye bir dergi alm›flt›k, yar›flmas›na kat›lacakt›k, ne oldu?” dedi¤imde “ohoo, biz mi kazanaca¤›z be
Sinan’›m boflver” tepkisini ald›m. Bense kafaya koymufltum, bu yar›flmaya girecek ve kazanacakt›m da.

Oturdum, 2 ayd›r sömürdü¤üm X-Com Apocalypse’i yazd›m… Aradan bir ay geçti, üniversitedeyim,
Cuma günü son dersten ç›karken akl›ma geldi. Kapakta “yar›flma sonuçlar›” yaz›s›n› görünce cebimde ka-
lan son paramla Level ald›m. Eve geldim, koltu¤uma oturdum, pofleti açt›m. Gökhun’un girifl yaz›s›n› oku-
dum. “…Ayr›ca dört okurumuz bizden birer y›ll›k abonelik kazand›lar. Birinci olan okurumuz Sinan Akkol’un
yazd›¤›…” Dergiyi havaya öyle bir f›rlatm›fl›m ki gidip dolab›m›n arkas›ndaki en zor ulafl›lacak yere girdi.

‹lk iflim Dr. Kadir’i aramak oldu tabii. “Naber Kadirci¤im, nas›ls›n?” diye muhabbete girdi¤imde bir hinlik
oldu¤unu sezmifl olacak ki (genellikle pek nazik açmay›z da telefonlar›m›z› :) “Yine ne oldu?” dedi (tahmin
etmiflsinizdir, Dr. Kadir’le aram›zda geçen konuflmalar› baya¤› makasl›yorum :). “Bir fley yok can›m, o senin
kat›lmad›¤›n dedi¤in yar›flmaya ben kat›lm›flt›m da. Birinci olmuflum” dedi¤imde, takdir edersiniz ki, Dr. Ka-
dir uzunca bir süre susmufltu…

YAPIfiIK ‹K‹ZLER‹N 
GEL‹fi‹ anlatan berker

Level ilk say› kavga dövüfl piyasaya ç›kt› ç›kmas›na da, gö-
rünen tek yazar Berker Güngör oldu¤undan millete ay›p ol-
mas›n diye alt benliklerin su üstüne ç›kmas›na da izin ver-
mifltim. Nitekim ilk say›da Berker Güngör’ün yan› s›ra Mad-
dog diye bir flahsiyet te yaz›lar›n alt›na imza koymufltu. ‹lk
say›y› al›p okuyanlardan iki lise ö¤rencisi hevesli bir biçim-
de “Yazar olmak istiyoruz!” diye dergiye geldiklerinde sa¤-
lam bir dumur yaflamalar›na da sebep olacakt› bu kiflilik bö-
lünmesi muhabbeti. Bak›n›z Batu ve Gökhan’›n o gün dergi-
de bulunan Ufuk Yamank›l›ço¤lu ile diyaloglar› nas›l gelifl-
mifl:

B&G: Merhaba, Level çok hoflumuza gitti, biz serbest yazar
olmak istiyoruz!
Ufuk: Oturun konuflal›m, bize de yazar laz›md› zaten.
B&G: Abi dergide potansiyel var, özellikle yazarlar›n›zdan
Berker Güngör’ün yaz›m tarz›n› çok sevdik!
Ufuk: Ciddi mi?
B&G: Valla! Ama Maddog’mudur nedir, o di¤er yazara uyuz
olduk, k›l kapt›k. Ne serseri herifmifl o ya?
Ufuk: Muahahahahaahaa!
B&G: Ne oldu ki flimdi???
Ufuk: Berker ve Maddog ayn› adam be güzelim! Ahahahaha!
B&G: Öeh!

Gökhan&Batu ise der ki:
Level’›n yüzüncü say›s› için Sinan bizi dergiye ça¤›rd›¤›nda,
tozlu albümlerden Gökhun’un kap›s›n› ilk çald›¤›m›z günlere
ait bir resim ç›kt›. Üzerimizde lise üniformalar›, elimizde Le-
vel’›n ilk say›s›, makinelerimiz S3 Virge çipli anakartl›, C&C
Red Alert ise ancak piyasada.. Ama nelerin de¤iflti¤ini b›ra-
kal›m da, de¤iflmeyenlerden bahsedelim size:

Dünyan›n en sab›rl› yaz› iflleri müdürünü,  100. say› fle-
refine yaz›lacak iki sat›r için bile “nerde yaz›?!” diye sürün-
dürmeye devam ediyoruz, bu biiir!.. Berker hala bizi yap›fl›k
ikiz zannediyor, bu ikiii (Biz de hala MadDog’u baflkas› zan-
nediyoruz.).. 

Üçüncüsü de, baz› oyunlara “oyun bitti” ekran›n› hiç
görmemeyi umarak devam ediyoruz, 100. Level’a varm›fl ol-
sak da..
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BEN‹M BABAM 
VAR YA!...anlatan berker

Bizim burada bir Kadir Tuztafl vard›r, eski say›lar› takip etmifl
olanlar bilirler, Vogel bünyesine az katk›da bulunmad›. Çok iyi
niyetli, halim selim, efendi bir delikanl›d›r kendisi. Ancak XYZ
ile karfl›laflmalar› tam bir facia olmufl, yaklafl›k yirmi dönüm
çam orman› devrilmifltir (halen dergimizde yazmakta olan bu
editörümüzün ismini kendisini k›rmamak için vermiyoruz).
XYZ oturmufl Sinan’la geyik muhabbeti çevirmektedir. Konu
medyan›n gerzeklikleridir. Sinan masas›n›n üstünde duran ve
oraya nas›l geldi¤ini hat›rlamad›¤› gazeteyi gösterir. Gazete
akla zarar manfletleriyle ün yapm›flt›r.
Sinan: Yahu kardeflim bu nas›l manflet? Böyle gazetecilik mi
olur? fiuna bak... Nas›l acayip adamlar› yaz› iflleri müdürü ya-
p›yorlar böyle? Nas›l izin veriyor o adam bu manflete…
XYZ: …
Sinan: Ne oldu XYZ, niye sustun?
XYZ: Ya o gazetenin yaz› iflleri müdürü babam olur da benim
az›c›k…
Sinan: Öhhöhööh…
XYZ: …
Aradan bir befl dakika geçer, ortamda geyik sürmektedir. Ka-
dir muhabbete bu noktada kat›l›r. Laf bir televizyon kanal›nda
program yapan bir elemana gelir. Söz konusu eleman›n tarz›
da, program› da biraz fazla c›v›kt›r. Bu c›v›kl›k üzerine muhab-
bet al›p bafl›n› gider Kadir’le XYZ aras›nda flöyle bir muhabbet
döner.
Kadir: Görüyorsun di mi XYZci¤im, nas›l acayip adamlara
program yapt›r›yorlar? Bu nas›l c›v›kl›kt›r yahu? Komik mi
zannediyor bu adam flimdi kendisini ki? De¤il mi baba?
XYZ: …
Kadir: De¤il mi abicim?
XYZ: Ya o bahsetti¤iniz eleman var ya?
Kadir: Eeee?
XYZ: Kendisi az›c›k abim olur da benim…
Sinan: Yok deve art›k!
XYZ: Valla…
Bu muhabbetten sonra Sinan ve Kadir bir süre kendilerine ge-
lemezler. Hala da gelememifllerdir.

ANNEM BÖYLE fiEYLER‹ H‹Ç SEVMEZ! 
anlatan berker

Y›llardan 99, derginin en dar zamanlar›ndan biridir. ‹fller kar›flm›fl, yönetim el de¤ifltirmifltir. Tabii kirada
olundu¤undan mekan da de¤ifltirmek gerekmektedir, ancak yer bulmak kolay de¤ildir ve en sonunda Meci-
diyeköy’de geçici bir ofise tafl›n›l›r. Bu tafl›nma ifllemi tam bir efsanedir, çünkü o ay Chip dergisine test için
yaklafl›k elli adet monitör gelmifltir ve bunlar› tafl›ma ifli de çal›flanlara düfler. Üstüne üstlük geçici mekan
öyle dard›r ki, insanlar bitiflik nizam oturmak zorundad›rlar. Tüm malzemeyi Levent’ten Mecidiyeköy’e tafl›-
n›r, dördüncü kata ç›kart›l›p y›¤›l›r, ihtiyaç olan makineler derhal kurulur, derme çatma bir network çal›fl›r
hale getirilir.

Ancak sorunlar kolayca bitecek gibi görünmemektedir. Tafl›nma ifli geç vakitlere kadar sürmüfltür ve
ilk gün yorulan herkes mümkün oldu¤unca erkenden evine kaçar. Geride iflleri geç biten dört Chip eleman›
kal›r ki, bunlar geç vakitte bafllar›na geleceklerden habersiz ellerinde kutularla binadan ayr›lmak için asan-
söre doluflurlar. Ama Eski asansör bu kadar yükü kald›ramayacak ve zemine iki kat kala hayattan istifa
ederek bodrum kat›na çak›lacakt›r. Neyse ki elemanlara bir fley olmaz, ancak k›s›l›p kalm›fllard›r. Dört tane
hayvan gibi adam yar›m metrekarelik asansöre s›k›fl›p kalm›flt›r! Asansör kap›s›n›n aras›ndaki boflluktan
cep telefonunu d›flar›ya uzat›p sinyal yakalayarak itfaiyeye haber vermeyi baflar›rlar.
Grafiker Gökhan: Alo itfaiye mi? Abi biz asansörde mahsur kald›k, yetiflin!
‹tfaiye Görevlisi: Tamam beyefendi adresi alay›m?
GG: Ööö, bilemiyoruz abi biz tam adresi, daha yeni tafl›n›yorduk buraya.
‹G: Öyle mi? Peki geliyoruz.

‹tfaiye gelir ve tarif edilenden zor da olsa binay› bulmay› baflar›rlar. Ancak haliyle flüphelenmifl ve yan-
lar›na polisle bas›n› da katm›fllard›r. Asansör kap›s›n›n aras›ndaki minicik boflluktan içeri bir sürü kamera
uzatan gazeteciler elemanlar›m›z› ahiret sorular›na bo¤uverirler. Bir metrekarelik havas›z kabinde s›k›fl›p
kalm›fl dört kiflinin bir sürü spot karfl›s›nda verdi¤i do¤al tepki yüzlerini örtmek olur. Grafiker Gökhan ise, ki
kendisi flu an uzaklarda Aborjinlerle sörf yap›yor, surat›na yedi¤i spot yüzünden avc› gören tavflan misali
donakalm›flt›r. A¤z›ndan tek bir söz ç›kar, “Yaaa, annem hiç sevmez böyle fleyleri!”

Ertesi sabah haberlerdeki ana bafll›k fludur: “Kanser yapt›¤› söylenen cep telefonlar› dört gencin haya-
t›n› kurtard›!”

TU⁄BEK’‹N GEL‹fi‹
anlatan tu¤bek

Y›l 1999, mevsimlerden sonbahar. O sene Level karfl›laflt›¤› en ciddi rekabeti ad› laz›m de¤il baflka bir dergi
ile yafl›yor. Ama birkaç ay önce ad› laz›m de¤il PC oyuncusu dergisi zam yaparken Level fiyat›n› sabit tut-
mufl üstüne bir de tam sürüm Fallout vermifl. Böylece dengeler kopmufl gitmifl Level 3-5 bafl öne geçmifl.
Ama tabi bir gerginlik var hala, rakipten nas›l bir karfl› atak gelecek diye bekliyorlar. Rakip dedikleri de Tu¤-
bek asl›nda zira o derginin yaz› iflleri müdürü kendisi. Ama rakip üssünde ne f›rt›nalar döndü¤ünden haber-
sizler. Dergi fiyat› roket olup uçmufl, editörlere titrleri verilmiyor, freelancer’lara üvey evlat muamelesi yap›-
l›yor, patron herfleye kar›fl›yor falan. Orada sinirler daha bir gergin. 

Üstüne bir gün patron Tu¤bek’i odas›na ça¤›r›yor. ‹çeride 4 adet kestane oturup “Ehi ehi” diye s›r›tmak-
ta (Ki bunlardan biri sonradan pek seviflece¤imiz Burak Akmenek kiflisi). Patron Tu¤bek’e gayet rahat “Ko-
çum bak bunlar eskiden 64’lerde falan yazm›fl güzel arkadafllar, ben hepsini birden ifle al›yorum art›k bun-
larla çal›fl›caz diyor”. Tu¤bek “Gumbspuful” diyince patron da sevindi¤ini varsay›yor. Sonra kestaneler ayr›-
l›nca Tu¤bek patrona ç›k›p mevcut freelancer’lara ne olaca¤›n› soruyor. Patron’da tam patron edas›yla “Elle-
rindeki yaz›lar› topla biran önce, hepsini at›caz” diyor. Tu¤bek “Dumurgülom” diyince de karar›n›n onaylan-
d›¤›n› düflünüyor. O akflam dellerden del be¤enmekte zorland›¤›n›, ofiste nefes alman›n imkans›z hale gel-
di¤ini hisseden Tu¤bek ceketini ald›¤› gibi ç›k›p gidiyor.

Tabi Tu¤bek’in PC oyuncusu dergisinden ayr›ld›¤› haberi tez yay›l›yor ve haber Level ofisine kadar ula-
fl›yor. Kaderin o enteresan an›nda Sinan ve Banu ofiste sohbet etmektedir. Chip dergisinin biricik editörü
Banu yaz›n bir toplant› vesilesiyle Tu¤bek ve Serpil ile tan›flm›fl bir hayli kaynaflm›flt›r bir flekil.
• Banu duydun mu Tu¤bek ayr›lm›fl PC oyuncusu dergisinden.
• Ne diyorsun? Cidden mi!
• Evet flimdi bir arkadafl söyledi. Bir bilgisayar firmas›nda çal›fl›yormufl. Keflke bizimle çal›flsayd›.
• Yaaaa
Sinan’› yak›nen tan›yanlar kendisinin ara s›ra da olsa laf olsun diye bir fleyler söylemeyi pek bir sevdi¤ini
ama sonradan piflman oldu¤unu bilirler. Neyse bu s›rada Tu¤bek gerçekten bir bilgisayar firmas›nda göy-
nek falan giyerek sabah 9 akflam 6 çal›flmakta ve kafay› s›y›rmaktad›r. Bu arada hiç alakas› olmayan bam-
baflka bir bilgisayar dergisi y›l›n donan›m ödülleri gibi gereksiz bir konu için bir gece düzenlemifltir. Ama ka-
der a¤lar›n› ince ince örmektedir. Çal›flt›¤› firma vesilesiyle bu geceye asl›nda istemeye istemeye giden
Tu¤bek orada ne ifli oldu¤u hala bilinmeyen Banu ile rastlafl›r.
• Aaa Banu naber nas›ls›n görüflmeyeli?
• Tu¤bek naber, as›l sen nas›ls›n ayr›lm›fls›n dergiden.
• Sorma kal›nacak gibi de¤ildi sirke dönmüfltü iyice.
• Ya asl›nda biz de sana ulaflmaya çal›fl›yorduk deliler gibi. Sinan illa Tu¤bek’e ulaflal›m bizimle çal›fls›n di-
yordu.

• Cidden mi? O zaman ben ar›yay›m bir onu konuflal›m baka-
l›m.
• Valla hemen yar›n ara, günlerdir seni söyleyip duruyor.

Görüldü¤ü üzere Banu arkadafl›m›z hay›rlara vesile olma
huyunun yan› s›ra az biraz abartma huyuna da sahiptir. Her
neyse Tu¤bek, Sinan’› arar Kas›mpafla ofiste akflam vaktine
randevu ayarlan›r. Tu¤bek gelir birileri içeri al›p oturtur, Si-
nan’a haber verelim diyip giderler. Beklerken yandaki kap›dan
s›r›k gibin uzun, al›k bak›fll› bir eleman ç›kar. Tu¤bek dur bi de
fluna soray›m Sinan Bey’i diye düflünür. Bu arada saatlerdir
grafik tashihten ambele olan Sinan’›n gözüne kap›n›n yan›nda
oturan saç sakal birbirine girmifl bodur bir tip tak›l›r. “Kim bu
tipsiz, Tu¤bek olmas›n yoksa?!” diye düflünür o da.
Senkron halde
• Ben Sinan Bey’e…
• Siz Tu¤bek misi…

O cümleler tamamlanamaz. Ama yar›m cümleleri takip
eden tokalaflma hem Tu¤bek ve beraberinde Serpil, Güven ve
Eser’in Level’a geliflinin hem de uzun y›llar sürecek s›k› bir
dostlu¤un ilk ad›m›d›r.
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SARI GÖMLEKL‹ ADAM anlatan berker
Kas›mpafla’da güzel bir bahar sabah›d›r. Günefl 48 saattir uyumam›fl, kahve ve sigaradan dolay› hafiften
renk de¤ifltirmeye bafllam›fl bendenizin gözüne gözüne do¤ar karfl›daki nefleli mezarl›klar›n üzerinden. Bir
de¤il iki dergiyle birden bo¤uflmaktay›md›r. Karfl› masada Sinan bilincini yitirmifl say›klamaktad›r. Tam bu
esnada sekreter kap›dan içeri sar› gömlekli ufak tefek bir adam› itip kaçar. Elindeki tespihi mütemadiyen
flaklatmakta olan Sar› Gömlekli Adam, üç keçili a¤a misali bafl köfleye kurulup selams›z sabahs›z sorguya
bafllar, tabii Sinan ister istemez Netherworld’den geri gelmifltir. Asl›nda tam gelememifltir ya, neyse:
SGA: Dergi alacakt›m ben! (Tespih mütemadiyen flaklamaktad›r.) 
Sinan: Muyrun, yard›mc› olay›mhflf?
SGA: ‹çinde Tomb Raider tam çözümü olan say›y› istiyorum. (Tespih halen flaklamaktad›r.)
Sinan: Ama birfl sürüf Top Reyd›r oyunu var, hangisi istiyordunuzhhhh!
SGA: Hepsini istiyorum! Hadi kardeflim, yard›mc› olsan›za, taa Avc›lar’dan geldim ben! Ne biçim dergisiniz!
(Tespih ›srarla flaklamaktad›r.)
Sinan: Tabiih, olurh! Uaaaah, yann›z korkar›m ilk TR oyunu için tam çözüm yapmam›fl›z.
SGA: Ne demek? Nas›l yapmam›fls›n›z? Nas›l yapmazs›n›z? Olur mu böyle rezillik? (Tespih flu saat itibariy-
le art›k beynimde flaklamaktad›r.)

O esnada Sinan’›n gözü yavaflça masas›ndan do¤rulmakta olan bendenize iliflir. Sonrada söyledi¤ine
göre al›n ve boyun damarlar›m harita gibi fliflmifl, yumruklar›m s›k›lm›fl, gözlerimin sadece ak› gözükmekte-
dir. Yüzümde tekinsiz bir s›r›t›fl belirmifltir. Sinan derhal yerinden kalkar ve SGA’y› kaparak kap›dan d›flar› ç›-
kar›p uzaklaflt›r›r. Ama burada biter mi, bitmez! 

Dört saat sonra yemek yenirken SGA’n›n ad› geçer. Ben yüksek sesle kendisi ve tespihi hakk›ndaki
fantezilerimi say›p dökerim. Yemekhaneden ç›karken ise hemen kap›n›n yan›ndaki koltu¤a p›sm›fl oturan
SGA’ya rastlan›l›r. Dört saattir hala dergide ne yapmaktad›r asla ö¤renemeyiz ama o tespih art›k flaklama-
maktad›r.

FIRAT’IN GEL‹fi‹anlatan f›rat
Ya tamam arkadafllar, itiraf ediyorum, yapt›m bir hata, girdim Level’a!
Ben nereden bileyim bu kadar küçük bir odaya bu kadar fazla say›da
psikopat insan›n s›¤abilece¤ini? NEREDEN B‹LEY‹M?! Her fley bir toz
bulutuyken, GamePro’daki da¤›n›k masamda har›l har›l çal›fl›rken, ani-
den içeriye giren 15 ile 17 aras›ndaki bir genç sebep oldu belki de
bunlara. Level’da bir-iki say› kazayla yazan, nedense bundan mutlu
olamayan ve intikam almak için (!) GamePro’ya geçmek isteyen, ismi-
ni vermek istemedi¤im bu genç, kendi kendisine benle tart›flmaya ça-
l›fl›yordu. “Neden bunu istiyorsun, Level iyi bir dergi.” dedim ona,
“Asajdhajksdajvjknkdjfa!” dedi. Ne dedi¤ini anlam›yordum, ama el-kol
hareketlerinden benle hala tart›flt›¤›n› fark ettim. Bu arkadafl›n tacizle-
ri sonraki günlerde elektronik posta ve telefon yoluyla devam etti. Bir
yandan dergiyle u¤raflt›¤›m için kafam kar›fl›kt›, onu bir ara kapa¤a
basmay› düflündüm (foto¤raf›n› de¤il, kendisini). Sonra bundan vazge-
çip sar›ld›m e-mail’e, açt›m Outlook Express’i, yazd›m “To”ya, sak-
kol@level.com.tr: “Sinan bey merhaba, ben GamePro dergisinden F›rat
Aky›ld›z. Sizi (“sizi” yaln›z, resmiyete bak o zamanki!) rahats›z edifl se-
bebim sizde -kan›mca- kazayla bir-iki say› yazm›fl olan bir arkadafl.
Kendisi bizi rahats›z ediyor. ‹lgilenirseniz sevinirim”.

Çok geçmedi, bir telefon ald›m “Sinan Akkol”dan. “Merhaba” dedi
tok bir sesle, “Öhöm, merhaba” dedim karfl›l›¤›nda. Dedim “Böyle böy-
le”, durumu özetledim tekrar. K›sa bir sessizli¤in ard›ndan ayn› anda
“Atal›m o zaman birlikte!” dedik. Bir facian›n efli¤inden dönmüfl olduk
böylelikle. Sonras›... Sonras›nda yeniden mail’leflmeler, telefonlar vs
derken, Kas›mpafla’da, “eski ofisimizde” buldum kendimi. Oturdum gi-
riflteki mavi kanepeye. Bir süre sonra koridor karard›. Sand›m ki, ak-
flam oldu. Me¤erse Sinan’m›fl koridoru karartan o uzun boyunun göl-
gesiyle. Ald› beni, odaya gittik beraber. Odan›n kap›s›ndaki “Level” ya-
z›s›na tak›ld› gözüm, ard›ndan dald›m odaya. Burak sa¤ taraftayd› ko-
ca kafas›yla, karfl›mda daha önce fuarda tan›flt›¤›m Tu¤bek vard›, en
soldaysa... Aman Allah’›m! BERKER GÜNGÖR! Onu görür görmez bir
ad›m att›m geriye, kap› kapand› ard›mdan Amerikan aksiyon filmlerin-
deki gibi, “dan!” diye. Aln›mdan bir damla ter düfltü, kimse fark etme-
den elimle yakalad›m. Oturdum Sinan’›n yan›ndaki koltu¤a, Berker de-
di “O¤lum kaç kurtar kendini bak!”, Sinan dedi “Ehe ehe! fiaka yap›-
yor!”, Tu¤bek “Gel sandviç yapay›m sana!” dedi, Burak koca kafas›yla
bakt› gözlerimin içine... Ve üç y›ldan fazla zaman geçti aradan. Üç y›l-
dan fazlad›r buraday›m, bir üç y›l daha çekerim be sizi psikopatlar!

S‹NAN’IN ASKERDEN ‹Z‹NE GEL‹fi‹anlatan tu¤bek
Level ofisi tarihi yüzlerce sürprizle dolu olsa da bunlar›n en unutulmaz olan› kuflkusuz Sinan’›n
askerden izne geliflidir. 

Asl›nda olaya Sinan’›n askere gidifli ile bafllamal›. Dergi yeniden yap›lanmas›n› tamamlam›fl,
büyük bir de¤iflim geçirmifltir. Ama bunun için bütün ekip aylarca sabah akflam çal›flm›fl helak ol-
mufltur. Tam “aha rahat ettik, oh yaz da geliyor” derken Sinan askere gitmeye karar verir. Bu za-
ten herkes için yeterince üzücü de¤ilmifl gibi bir de askere gitmeden önce iki hafta boyunca dur-
madan “Ben ölmeden önce dostlar›m vard›…” flark›s›n› dinletip durur herkese. Haliyle olay bafl-
tan afla¤› dramatik bir hal al›r.

Aradan aylar geçmifl askerli¤in bitmesine 2 ay kala Sinan izne gelmeye karar verir. Halbuki
defalarca izin kullanmayaca¤›n› söylemifltir. Sonra kimseye haber vermeden, hiçbir fley olmam›fl
gibi bir gün ç›k›p ofise gelir. Düflünsenize sabah ofise gelmiflsiniz, esneyerek kap›dan giriyorsu-
nuz, Sinan her zamanki gibi masas›n›n bafl›nda herkesten önce gelmifl. Günayd›n, günayd›n falan
derken! Aha da! Sinan! Nerden ç›kt›n sen be? Art›k bütün gün kaç kere bu flafl›rma nidalar› ofiste
yank›land› siz bir hesap edin.

‹zne de gelse biz Sinan’› o ay›n dergisine katmaya niyetliyiz. Ama Sinan yanaflm›yor. Ben as-
kerim arkadafllar yazamam dergiye falan diyor. Ama biz de çok kararl›y›z. Sonunda “yaz› yaza-
mazsan resim de çektiremezsin ya” diyoruz. Sinan ona da yanaflmay›nca süper bir çözüm bulu-
yoruz. O ay yine hep birlikte enteresan resimlerimizden birini çekece¤iz ve 30’lar›n mafya ortam›-
n› canland›raca¤›z. Sinan’a da arka masada gazete okuyan adam rolünü al›yor. Gerçi ancak tepesi
gözüküyor ama yine de bir flekilde Sinan’› dergiye sokmufl oluyoruz.

BURAK HUN DUMURUanlatan sinan
Bundan çok uzun zaman önce Burak Hun adl› bir yazar›m›z vard›. Bir fuarda Kadir’le tan›flm›fl, is-
tekli ve yetenekli bir yazar olarak neredeyse 1,5 sene kadar Level’a yazm›flt›. Özellikle Starcraft
konusunda çok yetenekliydi eleman, daha Türkiye’de online oyunculuk yeni yeni geliflirken Batt-
lenet’te oldukça baflar›l› olmufltu. Gel zaman git zaman, bir özür mailiyle art›k dergiye yazamaya-
ca¤›n› belirtip aram›zdan ayr›ld›.

Aradan uzunca bir zaman geçmiflti, Kadir’le oturmufl günlük gazetelere bak›yorduk. Elinde-
kiyle gazeteyle birlikte Kadir birden dalgaland›. Pörtlemifl gözleriyle “Sinan, fluna baksana!” diye
bir haberi gösterdi bana. Haber ünlü aktör Ediz Hun ile ilgiliydi. “Eee” dedim, Kadir “abi resme
bak!” dedi. Gazetenin filmi kay›k oldu¤undan resmi pek seçemesem de sar›fl›n bir çocuk dikkati-
mi çekmiflti. “Neye bakay›m abi…” derken, resimdeki çocu¤u tan›d›m. Bizimle birlikte 1,5 sene
çal›flm›fl olan Burak’t›. Ve o kadar zaman boyunca bize Ediz Hun’un o¤lu oldu¤unu söylememiflti!
Asl›nda flimdi düflününce, tabii, neden söylesin ki? Herkes XYZ de¤il ki :)

SGA STRIKES BACK! anlatan berker
Aradan birkaç ay geçer, yine birgün Sinan dergide çal›flmakta-
d›r. Kap› aç›l›r ve içeri 12-13 yafllar›nda bir çocuk girer. Çocuk
eski say›lardan almak istedi¤ini söyler. Sinan çocukla beraber
abone bölümüne yollan›r, çünkü eski say›larla onlar ilgilen-
mektedirler. Tam ana kap›n›n önünden geçerken çocuk birden
durur ve Sinan’a ilk Tomb Raider’›n tam çözümü olan bir say›-
lar› bulunup bulunmad›¤›n› sorar. Sinan bir an duraksar ve
“Korkar›m biz o oyunun tam çözümünü vermedik.” diye yan›t-
lar. Aç›k durmakta olan ana kap›n›n d›fl›ndan “Aha, biliyordum
zaten!” diye hönküren tan›d›k bir ses duyulur! Sinan kap›ya
döndü¤ünde elindeki tespihi flaklatmakta olan Sar› Gömlekli
Adam’la karfl›lafl›r! Sinan’›n “Lan n’oluyoruz???” diyerek kap›-
ya yöneldi¤ini gören SGA o¤lu oldu¤unu düflündü¤ümüz çocu-
¤u kolundan yakalayarak telafll› bir biçimde merdivenlerden
afla¤› kaçar! Ve Sinan’› içine düfltü¤ü derin dumur denizinde
ç›rp›n›r halde ard›nda b›rak›r. Bugün bile aram›zda tart›fl›r du-
ruruz, SGA gerçekten var m›yd›? Hayal miydi? Gerçek miydi?
Deli miydi? Neydi o öyle be?
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UNUTULMAZ OYUN ANLARI
Binlerce oyun oynand› geçti¤imiz 100 ayda. Bu kadar oyun içinde haf›zam›za

kaz›nm›fl oyun anlar›n›n haddi hesab› yok. Ama bir toplant›da bir araya

geldi¤imizde, muhabbet esnas›nda en çok konuflulan, üzerinde hemfikir

oldu¤umuz baz› sahneler varki, onlar› asla unutamay›z…
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Medal of Honor Omaha Beach

Uzunca bir süre sabahlar› ay›lmak için kahvenin yan›na bir seans Omaha Beach

oynad›m desem? Kapak at›lana kadar olan video asl›nda gayet sakin bir hava es-

tirir, ama ya sonras›? Oyun bile olsa, sabahlar› Omaha plaj›nda biraz gezinmek in-

san› ay›ltmak için birebirdir. Sonra çok benzeri yap›ld› ama, ayn› etkiyi yaratabi-

len bir sahne daha ç›kmad› henüz.

Metal Gear Solid – “Öldür beni Snake!”
Eh, MGS serilerinde “flu sahne en iyisiydi” demek abesle ifltigal olur. Ama flahsen benim asla akl›mdan ç›kmayacak olan sahne, ilk
MGS’nin sonlar›ndayd›. Kaç›n›lmaz ölümle burun buruna geldi¤imiz, Metal Gear Rex’le karfl›laflt›¤›m›z bir anda oyun boyunca kap›flt›-
¤›m›z esrarengiz karakter Ninja araya girer. Ve o bedbaht anda gerçek karakterini aç›klar: Ninja, telsizdeki yard›mc›m›z Naomi’nin
sürekli bahsetti¤i abisidir. Ninja, oyun boyunca bize yard›m eden Deepthroat’tur. Ve ninja, önceki Metal Gear oyunlar›nda Solid Sna-
ke’in öldürmek zorunda kald›¤› en yak›n arkadafl› Grey Fox’tur. Beni yerden yere vuran bu dumur f›rt›nas› içinde Ninja k›l›c›n› çekip
50 kat› büyüklü¤ündeki Rex’e dalar. Ve ölür, bizi kurtarmak ve kendi ac›s›n› yoketmek için… Seni asla unutmayaca¤›m Grey Fox.

Unreal – “Merhaba Dostum Skaarj!”
Dar ve karanl›k bir koridorda tedirgin ad›mlarla yürüyorsunuz. Derken ›fl›klar sönüyor ve kori-dorun dibinde bir çift k›z›l göz beliriyor. O ana dek sesini duydu¤unuz, yapt›¤› katliam›n izlerinigördü¤ünüz Skaarj savaflç›s› iflte sonunda karfl›n›zda! Bileklerindeki savafl b›çaklar›n› açarakkaranl›ktan üzerinize z›plarken ister istemez koltu¤unuzla beraber geri kaçmaya kalk›fl›yordu-nuz!

K.O.T.O.R. – “You are Revan!”
En bafl›ndan beri tuhaf bir his içindeydim, sanki bir boflluk vard›, parçalar bir tür-
lü yerlerine oturmuyorlard›. Ve sonra Darth Malak pis bir s›r›t›flla galaksiyi kana
bo¤an Darth Revan’›n ta kendisi oldu¤um gerçe¤ini çarp›verdi yüzüme! Hangisi-
ne daha çok flafl›rd›m bilemiyorum, Revan oldu¤um gerçe¤ine mi? Yoksa Jedi
konseyinin böyle büyük bir kumara kalk›flacak denli ümitsizli¤e düflmüfl olmas›-
na m›? O an anlad›m Old Republic’in durmak bilmeyen Sith armadas› karfl›s›nda
ne kadar çaresiz kalm›fl oldu¤unu!

StarCraft – “God Bless Cold Fusion”StarCraft’›n insan› etkileyen anlar› çoktur, ama esas kafan›za dank edenler ara sahneleridir. Bir

grup Marine yanlar›ndaki kutuyu açar ve içinde so¤uk füzyonla çal›flan bir bomba görürüz. Bom-

ban›n yan›na so¤usun diye dizilmifl bira tenekelerini de tabii. Birer f›rt al›rlar, ard›ndan da katliam

bafllar. K›sa bir videodur ama ço¤u filmden daha fazla ak›lda kal›r.

StarCraft – “For Tassadar!”
Koca Protoss Carrier alevler içinde ölüme do¤ru uçtu. Kendini durdurma-
ya çal›flan Zerg sürüleri içinden yenilmez bir edayla, sars›lmaz bir vakurla
geçerek. Evreni kurtarmak için kendisini ve ana gemisini onurlu bir flekil-
de feda eden Tassadar, Zerg Overlord’a dald›. Onur ve fedakarl›¤›n saf kö-
tülü¤e karfl› zaferini anlatan inan›lmaz sa¤lam ve çarp›c› bir finaldi, pek
çok oyunun asla sahip olmay› hayal edemeyece¤i türden. Her zaman de-
miflimdir, epik bir oyunun sonu da epik olmal›d›r. Bundan daha epik nas›l
olunur?

Half Life – 
“Bizi kurtarmaya gelecekler!”
Half-Life ç›kana kadar FPS oyunlar› önünüze ç›kan› vurdu¤unuz, hikayesi
oyunun CD’sindeki bir txt dosyas›nda yazacak kadar önemsiz beyinsiz
oyunlard›. Half-Life ise bafl›ndan sonuna dek bir sinema filmi gibi ifllen-
mifl, muhteflem hikayesini her saniye sürprizlerle iflleyen sahnelerle do-
luydu. “Bunlardan hangisi en ak›lda kalan›yd›” sorusunun cevab›n› bul-
mak inan›lmaz zor. Ama oyunun gidiflat›n› ve tüm hikayeyi de¤ifltiren, bizi
kurtarmaya gelen askerlerin asl›nda üssü temizlemek için gönderilmifl ol-
duklar›n› anlad›¤›m an, tüylerim diken diken olmufltu. Ve oyunun sonuna
dek askerlerden, Xen yarat›klar›ndan daha çok korktum. Çünkü o güne
dek görülmemifl bir yapay zekaya sahiplerdi. Hangi deli¤e girsem beni
buldular.
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Freespace 2 – “Tanr›m! Supernova yapacaklar!”
Esrarengiz Shivan ›rk›n›n ana gemisi Lucifer yokedilmifl, ama bunun sonunda dünyay› d›fl kolonilere ba¤layan Wormhole çökmüfl, evrenin bir ucundaki kolonilerin dünya ile
ba¤lant›s› kopmufltur. Koloniler bir araya gelip 30 y›lda yeni bir ana gemi infla ederler. Bu büyük baflar›lar›n› kutlarken, yeni bir Shivan ana gemisi ç›kar ortaya. Bölümler süren
büyük savafllar›n sonunda bu ana gemiyi yokederler. Ama insanlar›n gururu Colossus a¤›r yara alm›flt›r. Ve sevinecek zaman yoktur, Shivan ana gemileri akmaya bafllar.
Oyunun son bölümlerinde art›k herfleyi kaybetti¤imiz aç›kt›r. Kolonilerin boflalt›ld›¤› büyük göç s›ras›nda insanlar› ve Vasudan’lar› Shivan’lardan korumaya çal›fl›r›z. Bu s›rada
bir düzine Shivan ana gemisi (evet, o güç bela yoketti¤imiz gemiden) güneflin etraf›nda konum al›r. Ne yapacaklar› da son bölümde anlafl›l›r: Bir süpernova! Günefli patlatacak-
lar ve böylece birkaç günefl sistemini ve insanl›¤› da yokedeceklerdir. 

Süpernova olaca¤› anlafl›ld›¤›nda 12 dakikam vard› jumpgate’e ulaflmak için. Ama ben 11. dakikaya kadar insanlar› tafl›yan gemileri savunmakla u¤raflt›m. Kurtulabilecek
son kargo gemisi de atlad›¤›nda motorlar›m %85 hasarl›, füzelerim bitmifl ve jumpgate’e çoook uzaktayd›m. Gemiyi döndürdüm, günefle do¤ru flöyle bir bakt›m… Ve afterburn-
er’lar› kökleyip, Shivan ana gemilerine do¤ru uçtum… Müthifl oyun Freespace 2, binlerce insan›n hayat›n› kurtaran isimsiz bir kahraman› anlatan bir demoyla bitti. 
Sorar›m size, hangi oyunun sonunda kendinizi kurtarmak yerine ölümünüze do¤ru uçtunuz? Ah Volition, neden bu oyunun devam›n› yapmad›n sanki?

Prince of Persia - “Ayna ayna”
Her ne kadar bizim 100 say› içine denk gelmese de, ilk Prince of Persia’n›n geliflmifl oyun
anlay›fl›ndaki yeri büyüktü. Herfleyiyle bir ilkti, ama öyle bir yeri vard› ki asla unutamay›z:

Oyunun sonlar›na do¤ruydu... Koflmaktan, Shift tufluna basarak k›l›ç sallamaktan bi-
tap düflmüflüm, enerjim çok az, zaman daral›yor... Her fley normaldi asl›nda, ta ki o ay-
nayla karfl›lafl›ncaya kadar. Yaklaflt›m aynaya, di¤er tarafa geçmeye çal›flt›m, yapa-
mad›m. Ne yapaca¤›m› düflünürken, dedim “Koflarak içinden geçmeyi deneyeyim”.
Gerildim, gerildim ve bast›m yukar› tufluna... ??? O neydi öyle? Ben aynan›n di¤er
taraf›na geçer geçmez yans›mam di¤er tarafa do¤ru koflmaya bafllad›. Panikledim,
flafl›rd›m, anlam veremedim. ‹flin kötüsü, daha sonra yans›mam›n bafl›ma daha çok bela
açacak olmas›yd›. 

Tomb Raider - “‹lk dinozor”
‹lk ald›¤›m CD oyunlar›ndan biriydi Tomb Raider. Ses kart›m› tan›tamam›flt›mbilgisayara nedense. Duyamayan biri her zaman daha fazla tehlikelere aç›kt›r.Stresliydim ben de. Saatin sabaha karfl› 5 olmas›n›n da bunda pay› vard› elbet-te. Nereden ne ç›kaca¤›n› bilmiyordum. Oyunun bafllar› say›l›r... Lost Val-ley’deydim. Nehire atlay›p birkaç dakika nefessiz kald›ktan sonra ufak bir ha-vuzdan d›flar›ya ç›kt›m. Biraz ilerledikten sonra iki kurt kesti yolumu. ‹kisini deöldürdüm. Ve yoluma devam ettim. K›r›k bir köprünün alt›ndan geçti¤imde bü-yük, yemyeflil bir yerde buldum kendimi. Ses yoktu dedi¤im gibi, ama buras›gerçekten sesssizdi. Çevreyi inceledim birkaç dakika. Birkaç ad›m daha att›m.Aniden her yer sallanmaya bafllad›. ‹lk baflta ne oldu¤unu anlamad›m. Sonra ar-kama bakmaya cesaret ettim nas›l olduysa... Ve “o”nunla karfl›laflt›m. Dev birdinozor gözlerimin içine bak›yordu. Türünün ne oldu¤unu o anda anlayamad›m.Bir T-Rex’ti karfl›laflt›¤›m. Tek hat›rlad›¤›m, hiçbir fley yapamad›¤›m, donup kal-d›¤›m. Öldüm tabiî ki. Ama çok az oyunda bu kadar zor durumda kalm›fl›md›r, bukadar gerilmiflimdir.

Bunlar› görmek istemiyoruz

UZAYLILARIN DÜNYAYI ‹fiGAL‹
Lütfen, rica ediyorum, art›k uzayl› iflgali temas›n› en az›ndan bir süre için nada-
sa b›rakal›m! Bunald›m ben uzayl› öldürmekten be kardeflim! Bari en az›ndan
bir de¤ifliklik yap›n, bir dahaki sefere bizi gezegeni vahfli dünyal›lar taraf›ndan
iflgal edilen gariban bir uzayl› rolüne sokun. Vallahi buna da raz›y›m!

AYNI S‹LAHLAR, HELE K‹ SHOTGUN!
Doom’dan beri ayn› terane, tabanca, pompal›, makineli, roketatar! Her FPS hiç
b›kmadan bunlar› önümüze koyup duruyor. Yok mu kardeflim baflka nane? Ha-
di bari silahlar› koydunuz, adam gibi modelleyin, alengirli olsun diye kalk›p bir
Assault Rifle’› düdükle tencereyle elektrikli süpürgenin kar›fl›m› gibi çizmenin
manas› ne? Republic Commando’ya bile Shotgun koydunuz, ay›pt›r!

DÜfiMAN OLARAK ZOMB‹LER
‹lk Half-Life’taki Marineler ya da Unreal’›n Skaarj savaflç›lar› gibi sa¤lam ve yete-
nekli düflmanlar tasarlamak gerçekten de bu kadar m› zor? Biraz hayalgücü-
nüz yok mu? Bir oyunda daha “A¤n! A¤n! Brainnnn!” diye a¤›r aksak üstüme
gelen zombiler görürsem klavyemi yiyece¤im sinirden!
Yoksa beyinsiz zombileri düflman yaparak yapay zeka yapmay› beceremedi¤i-
ni mi gizlemeye çal›fl›yorlar. Hmm… Olabilir.

BOSS KARfiILAfiMALARI
Bak›n, 21inci yüzy›lday›z. Art›k birkaç bölümde bir bolca cephane dolu odalara
rastlamak ve “Aha, valla da Boss geliyor!” diye kas›lmak istemiyoruz biz! Do¤ru
düzgün olsalar neyse, bir de inad›na g›c›k, s›r›tan Boss tasar›mlar› yap›yor ço¤u
oyun tasar›mc›lar›, sanki inat etmifl gibi! fiu ça¤da insan› heyecanland›rman›n,
germenin, tedirgin etmenin baflka yolu yok mu oyunlarda? Senaryodan, kurgu-
dan, bölüm tasar›m›ndan bahsediyoruz, alooo!

“WAREHOUSE” BÖLÜMLER‹
Bölüm tasarlamak zor ifl, tamam. Ama neden her oyunda bir (daha vahim du-
rumlarda birkaç) depo bölümü var ki? Her kötü adam›n, her terörist grubun bir
deposu olmak zorunda m›d›r? Veya hepsi birbirinin ayn› konteyn›rlar›n aras›nda
kofluflturmak zevkli midir ki? Hay›r ve hay›r. Uzun laf›n k›sas›, art›k oyunlarda
bölüm olarak “warehouse” ismini görmek istemiyoruz.

KUTULAR
T›pk› depo bölümleri gibi, tüm FPS ve aksiyon oyunlar›n›n vazgeçilmezi olan bir
de kutular vard›r. Tahtas›, metal olan›, k›r›lan›, k›r›lamayan›yla envai çeflit kutu
ve sand›k, her oyunun demirbafl›d›r. Hiç düflündünüz mü neden? 

Çünküüü, bölüm tasar›mc›lar› tembel dümbeleklerdir de ondan! Yüksekçe
bir yere mi ç›k›lacak? Merdiven yapmaya u¤raflmaktansa 2 küçük, bir büyük
kutuyu üstüste y›¤, oyuncu ordan t›rmans›n. Veya, her yeri milyonlarca kutuyla
doldur ki oyuncu u¤rafls›n dursun bir silah ç›kar belki birinden diye (bkz. Bu ay
verdi¤imiz Blood Rayne). 

Bir de fizik motoru ç›kt› son zamanlarda, tam oldu. Art›k bir de o kutular›n
a¤›rl›klar›n›, suda bat›p batmayaca¤›n› hesaplamam›z gerekiyor. Yeterin!

DUKE NUKEM ENGINE DE⁄‹fiT‹RD‹ HABER‹
Eh ama!

FIFA
Pro Evolution Soccer gibi bir flaheser varken, bu dünya dar ona.

Yaa 100 ayd›r bu ifli yap›yoruz. ‹nsan 100 ay boyunca bal börek yese
s›k›l›r. Bir kuru ekmek, biraz peynire bile raz› olur. Biz de 100. say›-
m›zda biraz fl›mar›p oyunlarda art›k görmek istemedi¤imiz, klifleleri
söylememizin vakti geldi dedik. Baflta iyi bir fikir gibi gelen, ama y›l-
lard›r çevir çevir hala oyunlarda kullan›lan rezil kliflelerden flikayetçi-
yiz sevgili okurlar! Yetti gayri! Yeni yemekler istiyoruz biz!
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YAZANLARA GÜZELLEME
Bu koskoca dergideki yaz›lar› bafllang›çtan bugüne dört kiflinin ha-

z›rlad›¤›n› düflünmüyordunuz herhalde. 8 y›ll›k yay›n hayat› boyun-

ca k›rktan fazla yazar›n eme¤i geçti bu dergiye. Her biri farkl› bir te-

melden gelen, farkl› yeteneklere sahip ama hepsi de alan›nda en ba-

flar›l› olan insanlard› bu insanlar. Oyuna ve oyunculara gönül vermifl

bu kifliler emekleriyle Türkiye’de oyunculu¤u hak etti¤i yere getir-

meye çabalad›lar, hala da çabalamaya devam ediyorlar. Unuttu¤u-

muz varsa bizi affetsin, iflte bulaflma s›ras›na göre ilk 100 Level’›n

bölüm sonu canavarlar›:

030 LEVEL 05/2005

DOSYA

Berker Güngör 1997-…
“BURDAAA! Hakkaten ya, neden hala
buraday›m?! B›rak›n beni gideyim ar-
t›k! P›rah›nlaaaaa!”
Mahmut Karsl›o¤lu 1997
Halen Chip dergisinin yay›n koordi-
natörlü¤ü yap›yor.
Murat Karsl›o¤lu 1997-1998
Hali haz›rda Herkes ‹çin Bilgisayar
dergisinin yaz› iflleri müdürlü¤ünü ya-
p›yor.
Ozan Ali Dönmez 1997-1999
Vogel-Burda Medya bünyesinde ser-
best yazarl›k yap›yor.
Atilla Uygun 1997
Missing In Action
Kemal Akçam 1997
Missing In Action
Gökhan Habibo¤lu 1997-…
Eskisi kadar olmasa da o da burada.
Bo¤aziçi Üniversitesi’nde master’›yla
ifltigal ediyor. “BURDAAAA!”
Batu Hergünsel 1997-…
E¤er bir kardeflim olsayd›, Batu gibi ol-
mas›n› isterdim. Hatta aynen Batu’yu
kardefl olarak isterim. Görüp görebile-
ce¤iniz en efendi insan olan Batu, 8
y›ll›k zorlu doktorluk e¤itimini tamam-
lamak üzere. Ama isterse PhD olsun,
biz onu Gökhan’›n kafas›na Thrall
oyunca¤›n›n çekicini “aha da çekiç!”
diye f›rlatmas›yla hat›rlayaca¤›z :)
“BURDAAA!”
Kadir Tuztafl 1997-2002
Nam-› di¤er Phantom olan manidar in-
san Kadir hala aram›zda. Level’a yaz-
masa da üniversitesini bitirdi, Chip
dergisinde yazarl›k görevini devam et-
tiriyor.
Sinan Akkol 1997-…
“PRESEEENT!”
Ufuk Yamank›l›ço¤lu 1997-2000
Nam-› di¤er Blackbird. Yaa yaa, o
Might & Magic yaz›lar›n› Chip’in genel
yay›n yönetmeninin yazm›fl oldu¤unu
hiç tahmin etmemifltiniz de¤il mi?
Planescape Torment yaz›s›n› kapmas›
yüzünden asla affetmeyece¤im seni!
Hakan Gönül 1997
Missing In Action
Hasan Çolako¤lu 1997-1999
Uzun süre Zindanc›bafl› takma ismiyle

FRP bölümümüzü yazan Hasan, flu
anda Türkiye’nin önde gelen oyun dis-
tribütörlerinden Avaturk’ün kurucusu
ve yöneticisi.
Ozan Simitçiler 1997-2000
Uzun y›llar simulasyon inceleyen
Ozan da aksiyonda özlenenler aras›n-
da (!)
Ça¤dafl Koçyi¤it 1998-1999
Level’daki konsol incelemelerinin te-
melini atan Ça¤dafl Young New Medi-
a’n›n kurucular›ndan. fiu anda önde
gelen sinema sitelerinden beyazper-
de.com’un genel yay›n yönetmeni.
Sinan Almaç 1998-1999
En son Bo¤aziçi Üniversitesi civar›nda
görüldü. Yerini bilenlerin insanl›k na-
m›na bize baflvurmas›n› rica ederiz.
Cem fianc› 1999-2001
Level’›n en sevilen yazarlar›ndan olan
Cem, halen Chip dergisinin haber bö-
lümünün bafl›nda. Ayr›ca k›zlara karfl›
güç birli¤i oluflturma amaçl› yazd›¤›
sekizinci kitab›n› da tamamlamakla
meflgul.
Emin Bar›fl 1999-…
Elinde PSOne çantas› ve onlarca dokü-
manla derginin kap›s›ndan bir girdi, gi-
rifl o girifl. Ah bir de bu kadar hayta ol-

masa. “BURDAAA!”
Ekim Erkurt 1999-2000
Missing in Action
Ka¤an Ünald› 1999-2000
Halen serbest programc›l›k yap›yor.
Arada bir E3’te görüldü¤ü ve gördü¤ü
her stand k›z›na sarkt›¤› söyleniyor.
Kriz adl› Türk yap›m› strateji oyununu
programl›yor.
Burak Hun 1999-2000
Missing in Action. (Nas›l uyanamad›k
yaa!?)
Eser Güven 2000-…
“BURDAAA!”
Tu¤bek Ölek 1999-…
“AHA fiURDAAA!”
Serpil Ulutürk 2000-…
“BURDAAA!”
Burak Akmenek 2000-…
“KARTONUM NERDEEE!?”
Güven Çatak 2000-…
“BURDAAA!”
Onur Bayram 2000-2004
Araba ve k›z merak›n›n kurban› olan
Onur hala doktor olmaya u¤rafl›yor. 
Can Kori 2001-2004
Tembellerin efendisi Can, yaz›s›n› bir
buçuk ay geç vererek dünya dergicilik
tarihine imza atm›flt›r :)
F›rat Aky›ld›z 2002-…
“BURDAAA!”
Ali Güngör 2002-…
“GROAAARHH!”
Serkan Ayan 2002
Hali haz›rda Teknoloji TV’de Kapan›fl
Sayfas› program›n›n sunuculu¤unu
yapmakta.
Jesuskane 2002-…
Orda! Hay›r hay›r, flurda! Aha da “BUR-
DAAA!”

Cenk & Erdem 2002-2004
Nerede olduklar›n› söylemeye gerek
var m›? TV’de, radyoda, reklamlarda,
filmlerde…
Ali Aksöz 2003-2005
3 y›la yak›n Hayalet bölümünü idame
ettikten sonra geçen ay yaz›lar›n› bi-
tirdi. fiu anda evine çekilmifl durumda,
kendi fantastik kurgu roman›n› yaz-
makla u¤rafl›yor.
Göker Nurbeyler 2003-…
“‹ZM‹RDEEE!”
Tuna fientuna 2003-…
“ANKARADAAA!”
Serhat Bekdemir 2003-…
fiu anda yaz›lar›ndan çok Teknoloji
TV’nin oyun programlar›n›n yöneticili-
¤ini ve sunuculu¤unu yap›yor. 
Korcan Meydan 2003-2004
Gayet s›k›lgan bir kiflilik olan Korcan’›
onca iste¤imize ra¤men ‹flgal’e de-
vam ettiremedik. Bu yüzden can›m›z
s›k›ld›¤›nda bir üst kata ç›k›p patakl›-
yoruz. Chip dergisinin CD’lerini haz›rla-
makla ifltigal ediyor.
Eren “Xor” Sadece 1 ay
“IT yay›nc›l›¤›na olan üstün katk›lar›n›”
A-Net forumlar›nda sürdürüyor.
Eva Dvorackova Bekdemir     2004-…
“HERE!”
Savafl Alagöz 2004
Tu¤bek’in eskitti¤i üçüncü ç›rak olan
Savafl, ayr›ld›¤› günden beri evine ka-
panm›fl halde kedileriyle yafl›yor.
Olcay Sonkurt 2004-…
Daha çok yeni olan Olcay sinirli bir ço-
cukmufl, bunu ö¤rendik. Kendisi Level
yazarl›¤›ndan gayri trgamer.com’un
her fleyi olarak görev yap›yor.
Mustafa Y›lmaz 2004-…
Donan›m bölümünün potansiyel dör-
düncü kurban›. “BURDAAA!”
Volkan Turan 2005-…
Ah can›››m! Daha taze bu abisi. Bak›n
nas›l da k›p›r k›p›r. Sevelim, flöyle ke-
nara ay›ral›m Volkan’›. “BURDAAA!”
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BilenAdam
EBEVEYNLER‹N REPL‹KLER‹

EVVEL ZAMAN OLUR K‹...

3 y›l önce 
“Bu oyun Diablo 2’yi unutturacak”. ‹flte kapakta Dungeon Siege’in alt›na at-
t›¤›m›z spot yaz›. Hani, unuttuk mu Diablo 2’yi? Hay›r, hala deli gibi zin-
danlarda koflturanlar olur arada s›rada (de¤il mi Ufuk?). Dungeon Siege de
hiç yabana at›lacak bir oyun de¤ildi do¤rusu
(%90), ama Blizzard’›n büyüsüne sahip de¤ildi.
Diablo 2’nin insan›n aç gözlülü¤ünü kamç›layan
o müthifl basitli¤inden yoksundu.
Bir di¤er müthifl oyun da Jedi Outcast idi. Düz-
gün bir ›fl›n k›l›c› aksiyonunu ilk kez bu oyunda
yaflad›k (%92). Sonra Heroes of Might & Magic 4
vard›, serinin fanatikleri burun k›v›rsalar da hiç
fena de¤ildi (%88). Tabii rezil edilen Might & Ma-
gic serisinin son halkas› M&M 9 bu zevki kaç›r›-
yordu (%62). Tony Hawk’s Pro Skater 3 (%91) ve
Freedom Force (%88) bu ay› flenlendiren oyun-
lard›. Ha tabii, bir de Grand Theft Auto 3 diye bir
oyun vard› Playstation 2’de (%98). Ve evet, bu
not Level’›n flimdiye kadar verdi¤i en yüksek
not oldu. San Andreas ile birlikte. ‹tiraz› olan?
Bunu bilmiyordunuz iflte: Tüm bu güzel oyun-
lar›n geldi¤i ay Sinan suçiçe¤i geçirip, 8 gün
boyunca ev hapsi yaflad›. Kaz›k kadar yaflta
suçiçe¤i geçirmenin utanc›yla, sadece HO-
MAM 4 oynad›¤› bu 8 günden sonra bir daha Heroes gör-
memeye and içti Sinan.

6 y›l önce 
Ahahahahahaha! ‹zin verin de kahkahalarla güleyim sevgili okuyucu-
lar. 170 MB’l›k dev demo mu? Hey o kapa¤› yazan dostum, gel bir de
flimdi gör dev demo nas›l oluyormufl. CD’ye s›¤mayan demolar bile ç›k-

maya bafllad› yahu!
Bu arada, bu say› dergide bir tane bile kal-
mam›fl. Hatta uzun zamand›r yok herhal-
de, kapa¤› görünce hat›rlayamad›m. Ali
(Güngör) arflivinden taray›p gönderdi sa¤
olsun, hemi de pazar pazar.
“3D Savafllar›” dosya konumuz olmufl bu
ay. 3Dfx Voodoo’dan sonra gelecek olan
müthifl yeni teknolojileri, özellikle de TNT’yi
mercek alt›na alm›fl›z. O zamanlar elmas
de¤erinde olan bu teknolojilere flimdi nas›l
da gülüp geçiyoruz de¤il mi? Oysa 3D’ye
gerek kalmadan oynanan, müthifl bir rol
yapma oyunu varm›fl 99 May›s say›m›zda:
Silver. Hala e-postalar al›r›z bu oyunun eli-
mizde olup olmad›¤›na dair. Ve maalesef
bizde de yok, flimdiki ofisimize tafl›n›rken
kaybolan kolilerimizden birisindeydi kendisi.
Yaz›k.
‹ncelenen oyunlar›n aras›nda kadri k›ymeti

asla bilinmemifl cevherler var: Lands of Lore 3, Anno 1602 ve X-Wing
Alliance mesela. Bunlar›n haricindeki oyunlar ise, pek difle dokunur
fleyler de¤illermifl aç›kças›.
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Hepimizin küçükken hayaliydi: Büyüyüp ba-
¤›ms›z olacak ve istedi¤imiz kadar oyun oyna-
yacakt›k. Ama yeni ö¤reniyoruz ki, kaz›n aya¤›
öyle de¤ilmifl. Büyüsek de, eflflek kadar da ol-
sak anne ve babalar›m›z›n oyunlar hakk›ndaki
replikleri devam ediyor. Sadece biraz de¤ifltiler. 

Nereden mi vard›m bu kan›ya? Serhat’la
yapt›¤›m›z bir muhabbet s›ras›nda. ‹ki y›l kadar
önceydi. O zamanlar ikimiz de paras›n› bilgisa-
yar oyunlar›yla kazanan, ama ailesiyle birlikte
oturan insanc›klard›k. Söz döndü dolaflt› Ser-
hat’›n babas›yla olan bir muhabbetine geldi. 

“Yaw 50 yafl›na da gelsem oyunlar›n bizim
için ne demek oldu¤unu anlatamayaca¤›m ba-
bama” dedi. O zamanlar Hürriyet için Gamec-
lub’› haz›rl›yordu Serhat. “Ne oldu ki?” dedim.
“Yahu, oturmuflum odamda çal›fl›yorum. Peder
açt› kap›y› ve “flimdi sen oyun mu oynuyorsun,
ifl mi yap›yorsun?” diye sordu.” dedi ve gülerek
ekledi “Aptal gibi bakt›m al›k al›k yüzüne, anla-
mad›m…”

Ben de güldüm. Bilgisayar dergisinde yazar
olmak istedi¤ime karar verdi¤imde üniversite
son s›n›ftayd›m ve sonraki 2 sene boyunca t›-

pat›p ayn› repli¤i ben de babamdan s›k s›k duy-
mufltum. “Tesadüf” olamayacak kadar büyük
bir tesadüftü bu…

Serhat’la o günkü konuflmam›z bugün akl›-
ma yeniden gelince “acaba” dedim “anne-baba-
lar›m›z›n bilgisayar oyunlar›yla hafl›r neflir ol-
mam›za verdikleri tepkiler ayn› m› acaba?”. Et-
raf›mdaki kurbanlar üzerinde ufak bir araflt›rma
yapt›m ve gördüm ki birbiriyle hiç tan›flmam›fl
olan yar›m düzine aile, flaflmaz bir flekilde ayn›
tepkileri vermiflti. fiöyle ki:

- Haydi o¤lum, gözlerini yoracaks›n.
- S›navlar›n geliyor, kablosunu al›yorum bil-

gisayar›n.
- Bak çocu¤um, bunlar›n sonu yok. B›rak bu

bofl iflleri.
- Ne anl›yorsunuz bunlardan?
- Bunlarla ömrünü törpülüyorsun.
- Ders mi yap›yorsun, oyun mu oynuyor-

sun?

E tabii ama, ebeveynler de hakl›. Biz de ba-
zen kendimizi fazla kapt›r›yoruz bu merete. 12
saat hiç kalkmadan WoW oynarsan›z tabii ki

“o¤lum gözünü bozacaks›n!” tepkisi al›rs›n›z
(as›l alm›yorsan›z korkman›z gerekir, koyver-
mifl demektir aileniz sizi). Biz küçükken daha
kolayd› ifller, bilgisayar oyunlar› hayat›m›z›n
büyük bir parças›yd› ama sokak topra¤›n› da az
yutmad›k. fiimdiyse do¤ru düzgün bir sokak
kültürü yok. Olan sokak kültürümüz Kurtlar Va-
disi’nden f›rlam›fl gibi internet cafe’lerin önün-
de dikilen gençlikten ibaret. Anne babalar da ne
yapacaklar›n› çok bilemediklerinden, standart
uyar›lara s›¤›nmak zorunda kal›yorlar.

Ne yapal›m o zaman? Gelin flöyle yapal›m:
Bir gün al›n anne-baban›z› yan›n›za. “Gel bak
bunu çok seveceksin” diyerek kand›r›n ve aç›n
bir oyun. Aman GTA falan olmas›n bu oyun,
Sims 2 veya FIFA’y› gösterin. Oynamay› ö¤retin
onlara. Al›fls›nlar bilgisayar oyunlar›na, çünkü
insan bilmedi¤i fleylerden korkar. Siz de flimflir
kafal› olmay›n be! Gerçek dünya ac› da olsa, s›-
k›c› da olsa, kontrolünüz d›fl›nda da olsa, ekme-
¤iniz gövdenize bu dünyadan girifl yap›yor. 

Yine de yan›lmay›n sak›n. Kaz›k kadar adam
da olsan›z daima “‹fl mi yap›yorsun, oyun mu
oynuyorsun?” repli¤ini duyacaks›n›z.
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90-99 aras›: LEVEL CLASSIC
Unutulmayacak derecede güzel oyun-
lara verilen, bu sayfalarda s›kça rastla-

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

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

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

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

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

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

PC ‹NCELEME

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

Shadow Hearts Covenant 2005      %85 - %85YEN‹PS2

YEN‹PC

PC

PC

PC

RP
G

Myst 4 Revelations 2004 %91 - %90
Broken Sword 3 2004 %90 - %85
Return to Mysterious Island 2005 %81 - %81
Sentinel: Descendants in Time 2005 %85 - %80
Syberia 2 2004 %84 - %80PC

YEN‹PC

YEN‹PC

PC

PC

AD
VE

NT
UR

E

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

YEN‹PC

PC

YEN‹PC

PC

S‹
M

UL
AS

YO
N

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

PC

PC

PC

PC

ON
LI

NE
AK

S‹
YO

N

World of Warcraft 2005 %96 - %96
Everquest 2 2004 %88 - %87
City of Heroes 2004 %85 - %82
Matrix Online 2005 %80 - %80
Final Fantasy XI 2004 %85 - %80PC

YEN‹PC

PC

PC

PC

DE
VA

SA
ON

LI
NE

Platform/Oyun Y›l Not - Güncel Not

Half-Life 2 2004 %95 - %94
Brothers in Arms 2005 %92 - %92
Star Wars: Republic Commando 2005 %90 - %90
Chronicles of Riddick : Escape from B.B.2005 %91 - %90
Medal of Honor: Pacific Assault 2004 %90 - %89YEN‹PC

PC

YEN‹PC

PC

PC

AK
S‹

YO
N

FP
S

Football Manager 2005 2004 %95 - %94
Pro Evolution Soccer 4 2004      %95 - %93
NBA Street Vol. 3 2005 %93 - %93
Fight Night Round 2 2005 %91 - %91
Pro Evolution Soccer 3 2003 %96 - %90PS2

YEN‹PC

PS2

PS2PC

PC

SP
OR

Gran Turismo 4 2005 %95 - %95
Burnout 3: Takedown 2004 %93 - %91
TOCA Race Driver 2 2005 %92 - %91
GTR 2005 %90 - %90
Need for Speed Underground 2003 %92 - %87PS2PC

PC

PC

YEN‹PS2

PC

YA
RI

fi

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

YEN‹PC

PC

YEN‹PC

PC

ST
RA

TE
J‹

DÜNYA L‹STELER‹LEVEL NOTLARI

yeni de¤iflmedi yükseldi düfltü

PC 
1- World of Warcraft
2- The Sims 2: University
3- Championship Manager
4- The Matrix Online
5- Cossacks 2: Napoleonic Wars
6- Football Manager 5
7- Brothers in Arms
8- The Sims 2
9- Doom 3 ROE
10- Splinter Cell: Chaos Theory

Playstation 2
1- FIFA Street
2- Gran Turismo 4 
3- Midnight Club 3
4- Splinter Cell: Chaos Theory
5- Brothers in Arms
6- Full Spectrum Warrior
7- Metal Gear Solid 3
8- World Championship Snooker 2005
9- Timesplitters: Future Perfect
10- Devil May Cry 3

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

Afla¤›daki listeye bak›nca yüre¤iniz a¤z›n›za geldi de¤il mi? San-
d›n›z ki “vay vay vay, amma çok düzgün oyun ç›km›fl bu ay!” dedi-

niz. Ama yan›lmay›n. ‹yi oyunlar ç›kt› bu ay da, biz de inceledik kendi-
lerini. Lakin listedeki bu yeni oyun bollu¤unun sebebi, puan yenileme siste-
mimizdeki ufak de¤ifliklik. Art›k 6 ayda bir de¤il, 3 ayda bir puan düflecek
oyunlar›n güncel puanlar›n› bulmak için. Böylece listede daha bir dinamizm
sa¤lam›fl ve yeni oyunlara daha fazla flans vermifl olaca¤›z.

ALTIN KLAS‹KLER 

GTA: San Andreas 2004 %98 - %97
God Of War 2005 %95 - %95
Splinter Cell: Chaos Theory 2005 %95 - %95
Tekken 5 2005 %93 - %93
Metal Gear Solid 3 2004 %94 -%93PS2

PS2

PS2PC

YEN‹PC

PS2
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Bir yaz›da ilk defa yurdumda olmayan bir oyun sektöründen bahsetmeyece¤iz. Aksine do-
¤um sanc›lar›na tan›kl›k edece¤iz. Uzun zamand›r ismi ortal›kta dolanan, bizim de mümkün
oldukça sizleri haberdar etmeye çal›flt›¤›m›z Türk yap›m› oyunlar var: Kriz, Kâbus 22 ve ‹s-
tanbul gibi yap›mlar›n haberlerini y›llard›r versek de bir türlü incelemek nasip olmam›flt›.
fiimdiye kadar. ‹flte bu Türk yap›m› oyunlardan biri olan Pusu fleytan›n baca¤›n› k›r›p sonun-
da May›s ay›nda raflardaki yerini al›yor ve haber olarak de¤il, bir inceleme yaz›s› ile huzurla-
r›n›za ç›k›yor. Hepimize hay›rl› u¤urlu olsun.

ÖLECEKS‹N!
Fatih Belçika’da NATO görevlisi olarak bulunmaktad›r. 4 Ocak günü sabah›n köründe telefonu
çald›¤›nda maalesef dufltad›r ve telefonu duymaz (aksilikler zinciri böylece bafllar). Arayan
Aylin’dir. ‹stanbul’da garip olaylar olmaya bafllad›¤›n› ve ‹stanbul’a döndü¤ümüzde her fleyi
anlataca¤›n› söyler. Bu k›sa konuflma Fatih’in apar topar ‹stanbul’a dönmesine yeter. Topka-
p›’daki evinin kap›s›ndan girdi¤i anda silahl› adamlar›n sald›r›s›na u¤rayan Fatih, bu zibidile-
rin icab›na bakt›ktan sonra hemen telefona sar›l›r ve Aylin’i arar. Aylin babam›z›n kayboldu-
¤unu ve flüphelerini aktar›rken kendinden geçen Fatih kendini baflka bir âlemde bulur. Böy-
lece Pusu’da bekleyen maceram›z bafllar. 

Duvardaki tabloya bakarken bir anda geçiverdi¤imiz bu ortam bir nevi geçit alan› asl›n-
da. Yani Fatih’in an›lar›na aç›lan boyut kap›lar›. An›lar›m›z aras›nda ve bizi komaya sokan
olaylar zinciri aras›nda gidip gelmemizi sa¤l›yor. Böylece biz burada ne ar›yoruz, ne oldu, ne
bitti, neden komaday›z sorular›na cevap ar›yoruz. Ama bu âlemde ve an›lar›m›z aras›nda do-
lafl›rken bize yard›mc› olan “ses” pek de aç›klay›c› olmad›¤›ndan s›k s›k kopan hikâyeyi to-
parlamakta oldukça zorlan›p, birçok kereler tak›labiliyoruz.

Gerçekten de bir oyunda Türkçe diyaloglar duymak ilk baflta garip geliyor. Hele oyundaki
her fley Türkçe ise, iyice yad›rg›yor insan. Televizyonlardaki TRT logolar›ndan tamircideki

radyoda çalan Türk Sanat Müzi¤ine kadar her fley tu-
haf geliyor. Sonra, yavafl yavafl içinize oturmaya bafl-
l›yor gerçek: Hayat›n›zda ilk defa tamamen Türk yap›-
m› bir oyun oynuyorsunuz. Bunun verdi¤i gurur ise,
oyunun birçok hatas›n› örtbas etmeye yetiyor.

N’AYIIIR!
Pusu üçüncü flah›s kameras›ndan oynan›yor. Yap›m
aflamas›na FPS olarak bafllanan Pusu, bu sayfalarda-
ki röportajda okuyaca¤›n›z üzere, yap›m›n›n bir afla-
mas›nda bu kamera aç›s›na geçmifl. Kamera gayet
rahat bir flekilde ensemizde dolan›rken sa¤a sola ta-
k›lmayarak bizleri mutlu ediyor. Çok s›k›flt›¤› anlarda
birinci flâh›sa kadar zoom bile yapabiliyor. Görüfl aç›-
m›z›n cidden darald›¤› bir iki an d›fl›nda kamera iyi ifl
ç›kart›yor. 

Oyun genel olarak oldukça zor. A¤z› bozuk düfl-
manlar›m›z›n niflanc›l›¤› pek iyi olmasa bile, engelle-
rin arkas›nda e¤ilmekten baflka bir savunmam›z yok.
Max Payne kardefli gibi sa¤a sola yuvarlanamayan
Fatih, düflmanlar› ile karfl›l›kl› dikilip, kurflun al›flverifli
yap›yor. Bir seferde sadece iki silah tafl›yabiliyoruz.
Oyunun bafl›ndan yan›m›zda olan tabancam›z Mag-
num bunlardan biri. Silah yelpazesi çok genifl olmasa
bile ilerledikçe Uzi, AK47, M1 Colt gibi silahlara kavu-
fluyoruz. Silahlar kullan›ld›klar›nda farkl› tepkiler veri-
yor. 

Yapay zeka silahlar›n menzili ya da oyunda bulu-
nan hatalardan haberdar olmad›¤› için sizi gördü¤ü
yerde kurflun ya¤d›rmaya bafll›yor. Belli bir mesafe-
nin gerisinde iseniz çok nadiren isabet al›yorsunuz
merak etmeyin. Bir duvar›n arkas›na sakland›¤›n›zda
ya da geldi¤iniz yoldan kaçmaya kalkt›¤›n›zda sa¤ sol
yaparak size yaklafl›yorlar. Ancak köflelere tak›l›p du-
var›n içinden atefl etmeye devam edebiliyorlar. 

BOYUTLAR ARASINDA
Save sistemi Checkpoint’lerden olufluyor. Belli nokta-
lara geldikçe oyun otomatik olarak kay›t ediliyor.
Gönlümüze göre kay›t edemiyoruz ve bu bazen yoru-
cu oluyor. Çünkü baz› bölümlerde asarak keserek ge-
çemeyece¤iniz noktalar bulunuyor. Hatta ilk bölümde
bir noktada düflmanlar›n ard› arkas› kesilmiyor. Nede-
nini anlayamadan h›zla mermilerinizi yak›yorsunuz.
Hâlbuki az araflt›rsan›z böyle alt›n bir küre var bir yer-
de, ›fl›klar saçarak uçan. Bana kimse söylemedi¤in-
den ben bir saat saf saf adam temizlemeye u¤raflt›m.
Onlar bana “geber” dedi, ben “sen geber” dedim, “öle-
ceksin” dediler, “ölmüflsün hala konufluyorsun” de-
dim. Beceremedim. Bu havada uçan küreye yaklafl›n-
ca gitmeniz gereken yolda ilerliyor. Çekinmeyip takip
etti¤inizde sizi flu di¤er âlemde gördü¤ünüz sembol-
lerden birinin yan›na götürüyor. O geçemedi¤iniz alan
de¤iflip, yeni bir yol aç›l›yor. TADAAA, iflte bu kadar ba-
sit. Asl›nda Fatih giydi¤i tiflörtü ç›kart›p s›rt›na baksa,
sonra ald›¤› ma¤azaya gitse çözecek olay›! Uzun laf›n
k›sas› oyunda olaylar biraz kopuk. Tamam, gizemli bir
kaybolma olay› var ortada. Ayr›ca do¤aüstü bir fleyler
oluyor bize. Ama olan bitenin daha aç›k bir flekilde an-
lat›lmas› gerekirdi.

Dört y›ll›k bekleyifl en sonunda bitiyor
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Pusu’nun dört y›ll›k maceras›nda bafl›ndan beri projenin içinde

olan Cem ile Pusu ve sonras› üzerine röportaj yapt›k.

1 Merhaba Cem, öncelikle kendini tan›t›r m›s›n

okuyucular›m›za. 3TE'nin kurucu orta¤›y›m. Oyun tasar›m›, pro-

gramlama ve proje yönetimi alanlar›nda çal›fl›yorum.

2 Pusu’ya 4 y›l önce bafllad›¤›n›zda oyun FPS olacakt›.

Neden de¤ifltirmeye karar verdiniz? Pusu'da, ana karakterimiz

Fatih'in bafl›ndan geçen bir olay› detayl› olarak anlatma çabas›

içerisindeyiz. Anlat›m tekni¤i olarak üçüncü kifli bak›fl aç›s›n›

seçmemizin nedeni, bu tekni¤in, oyuncunun kendisi d›fl›nda bir

karakterin bafl›ndan geçen olaylar›, bir senaryo dahilinde takip

etti¤i durumlar için çok daha uygun olmas›.

3 Oyunun ç›k›fl› çok gecikti. Ne gibi sorunlarla karfl›laflt›n›z?

Sorunun cevab› asl›nda çok k›sa: Pusu büyüklü¤ündeki bir oyun

projesinde, çok farkl› uzmanl›k alanlar›na da¤›lm›fl ve her

alan›nda birçok kiflinin çal›flmas›n› gerektiren çok fazla ifl var.

Ancak elimizde, bu ifli 1-1.5 senelik bir zaman diliminde,

istedi¤imiz kalite seviyesinde bitirebilmek için yeterli insan

gücü ve maddi imkan yoktu. Bundan dolay›, ya oyunun kap-

sam›n› çok daralt›p kalitesinden ödün verecek ve k›sa zamanda

ç›kartacakt›k ya da gecikmeyi ve çok yo¤un bir çal›flma dönemi-

ni göze alacakt›k. Biz ikinci yolu seçtik.

4 Pusu’dan beklentiniz nedir? Pusu'nun Türk oyun sektörü

için önemli bir kilometre tafl› oldu¤unu düflünüyoruz. Bu kap-

samda bir projenin tüm teknolojik ve sanatsal altyap›s›n›n, bu

ülkedeki insanlar›n eme¤iyle ortaya ç›kar›labilece¤ini göstere-

bilmek en büyük hedefimizdi. 

Maddi aç›dan çok büyük beklentiler içerisinde de¤iliz. Ancak

buradan gelecek geri dönüfller, hem bizim bundan sonraki pro-

jelerimize olumlu katk›lar sa¤layacak hem de bu ifle girmek

isteyenlerin cesaretini artt›racakt›r.

5 Bundan sonra ne yapacaks›n›z? Bir sonraki oyununuzu

biraz anlat›r m›s›n›z? fiu an yeni projemiz üzerinde haz›rl›k

çal›flmalar›m›z sürdürmekteyiz. Geliflmeler oldukça bu konuda

sizleri bilgilendirece¤iz. Tek söyleyebilece¤im, oyunun tarz›n›n

Pusu'dan çok farkl› oldu¤u...

CEM UZUNLAR ‹LE RÖPORTAJ
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mifl. Ancak bu alanlar›n kullan›m› çok k›s›tl›. Bir iki yer hariç hiçbir fleyle
etkileflime giremiyorsunuz. Z›playarak bir fleylerin üstüne ç›kmak bile
çok az yerde mümkün. Bu durumda da büyük ölçüde tek yapt›¤›n›z düm-
düz koflturup karfl›n›za ç›kan herkese mermi sayd›rmak ve sa¤a sola
strafe etmek. Düflmanlar›m›z› vücutlar›n›n farkl› noktalar›nda vurabiliyo-
ruz olmam›z da hofl. Headshot atmaya çal›flmak mermilerinizi hesapl›
harcamak zorundas›n›z.

Pusu’nun ses efektleri ise kendinden oldukça emin. Biraz yüksek ol-
duklar›ndan k›sman›z› öneririm, ama silahlar›n sesleri, düflmanlar›n›z›n
ba¤›rmalar› üzerine profesyonelce u¤rafl›ld›¤› belli. Silahlarda seslerin-
den rahatl›kla ay›rt edilebiliyor. Her zemin ayr› ses ç›kart›yor, bulundu¤u-
nuz ortama göre sesler yank›lan›yor, sa¤dan ya da soldan geliyor! Müzik-
ler ise flu anda yurdum kanallar›nda bolca bulunan mafya dizilerini an›m-
sat›yor. Bu kula¤a geldi¤i kadar kötü bir fley de¤il asl›nda, bu ayki
CD’mizde bulunan Pusu fragman›n› seyrederseniz oyunun müziklerinin
size uygun olup olmad›¤›n› anlayabilirsiniz. Düflmanlar›m›z genellikle
sessiz sakin ölmeyi tercih ediyorlar. Ama seslendirmeler çok temiz bir
Türkçe ile, profesyonel flekilde seslendirme  yap›lm›fl. Baz›lar› yapay bul-
sa da, Türkçe’nin düzgün kullan›lmas› Pusu gibi bir ilk için takdir edilesi
bir olay. 

HATALARINA RA⁄MEN
Pusu çok az say›da insan›n y›llar boyunca gönülleriyle çal›flarak ortaya
ç›kard›klar› bir oyun. Bunun da ötesinde, daha bebek ad›mlar› atmaktan
bile aciz olan Türk oyun yap›mc›l›¤›ndaki ilk emeklemelerden biri. O yüz-
den, normalde bir oyunu gömecek oynan›fl hatalar›n› görmezden geliyo-
ruz. Gelmek de zorunday›z. Türkiye’de oyun yap›mc›l›¤›na merak uyan-
d›rmak, yeni yetenekleri ümitlendirmek, para babalar›n› dikkatini bu sek-
töre çekmek için bunu yapmak zorunday›z. Bir de, ülkemizde standart
bir PC oyununun orijinal olarak 70 YTL’ye sat›ld›¤›n› da düflünürsek, Pusu
için 20 YTL fazla de¤il. Bütün hatalar›na ve aksakl›klar›na ra¤men, Pusu
Türk oyunculu¤unun uzun y›llard›r atmay› unuttu¤u ilk bebek ad›mlar›n›
at›yor. Biz de afla¤›daki notu asl›nda bu bebek ad›mlar›na veriyoruz, çün-
kü bu bebe¤e destek olmak boynumuzun borcu.

_Jesuskane - jesuskane@level.com.tr
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GEBER P‹SL‹K!
Bütün bunlar› aflt›ktan sonra oyunun savafl verilmesi
gereken bir baflka bölümüne gelelim. Oyunu ilk kur-
du¤umda, el al›flkanl›¤›, 1024x768x32 çözünürlü¤e
ayarlad›m. Yetmedi. Hiç de fena olmayan mekân gra-
fikleri pek etkilenmez iken hem Fatih di¤er düflman-
lar› baya¤› pikselliydi. Ç›kt›m, çözünürlü¤ü
1600x1200x32’ye dokular› 1024 bite, ne kadar ayar
varsa sonuna çektim. Böylece piksellenme sorunum
ortadan kalkt›. Ancak mevcut sorun flu ki, Pusu siste-
mi haddinden fazla kasmaya devam etti. Belli ki Pu-
su’nun bir optimizasyon sorunu var. Özellikle her düfl-
man› vurdu¤unuzda oyunun tak›l›p-ilerlemesi de bu-
nun iflareti.

Ama dedi¤im gibi, oyundaki mekânlar hiç fena
de¤il. Haydarpafla, Topkap› surlar›, laboratuar, liman
gibi mekânlar›n genel tasar›mlar› gayet güzel. Özellik-
le mekânlarda ufak tefek detaylara çok özen gösteril-

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Resident Evil 3

Ses ve müzikleri gayet iyi.
Konusu ilgi çekiyor. Orijinal
oyunlar›n çeyrek fiyat›na
sat›l›yor. Türk yap›m› olmas›.

Oyuna Al›flmak: Kolay ‹ngilizce Gereksinimi: Yok (Heheee!) Zorluk: Zor

800 Mhz CPU, 128
MB RAM, 32 MB
GFX

1 Ghz CPU, 512
MB RAM, 64 MB
GFX

Oynan›fl çok düz. Çok s›n›rl›
say›da hareketiniz var.
Grafik hatalar› mevcut.

70

Hoparlör ve Ses Deste¤i

EAX 2+1 

Stereo

PUSU: UYANIfi AKS‹YON http://www.pusuoyunu.com

Yap›mc›: 3TE Games/Yo¤urt
Teknolojileri/Cinemedia

Da¤›t›mc›: Aral ‹thalat
Orijinal olarak: Var

Fiyat›: 20 YTL
Yafl s›n›r›: 17 Yafl ve üstü

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  Yok

- Abi, pusuya ben düflmüflüm haberim yok! Di mi Fatih?

- NE! Kim konufltu? NE! Mafya ile ba¤lant›s› m› var?

- Dur heyecanlanma güzelim hemen, geç flu geçitten.

- NE! Kim konufltu?

- Allah belan› versin Fatih.

- NE! Hangi geçitten?

- Ben de bilmiyorum, aramam›z laz›m.

- Dur fluradan z›pliyim (NE!)

- Öldürün flu serseriyi!

- Gebertin!

- Fatih, serseri diyorlar senin için.

- NE! Kim konufltu?

D‹YALOG
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“Son yüz y›ld›r petrol denen belal› nimetin
bafl›m›za neler açt›¤›n› bir düflünün.
Ortado¤u’da bitmek bilmeyen savafllar, ard›
arkas› kesilmeyen küresel ekonomik krizler,
say›s›z çevre felaketi… Kendimi bildim bileli
“fiu petrol tükense de kurtulsak” der duru-
rum. fiimdi ise bu saf dile¤imin
gerçekleflti¤ini ve beraberinde nas›l korkunç
bir kaos getirdi¤ini görerek irkiliyorum.
Evet, sonunda Arap ülkelerinin rezervleri
tükendi ve petrol bol bulunurken onun için
birbirini yiyenler kalan son damlalar için
bizi 3. Dünya Savafl›na do¤ru sürüklüyor.
Elbette hiçbir ülkenin bir di¤erine aç›k aç›k
sald›rd›¤› yok ama terörist sald›r›lar öyle
bir hale geldi ki bir çocuk bile bunlar›n
arkas›nda daha büyük güçler oldu¤unu
söyleyebilir. Di¤er yandan aylard›r dur-
madan artan benzin fiyatlar›, pompalar›n
önünde oluflan uzun kuyruklar ve her gün
dünyan›n bir baflka köflesinde fiyatlar›
protesto için düzenlenen gösteriler iflleri
daha da zor hale sokuyor. E¤er önümüzdeki
hafta Londra’da yap›lacak olan Dünya Enerji
Forumu bu sorunlara bir çözüm getiremezse
korkar›m dünyay› çok daha karanl›k günler
bekliyor.”

“Son yüz y›ld›r petrol denen belal› nimetin
bafl›m›za neler açt›¤›n› bir düflünün.
Ortado¤u’da bitmek bilmeyen savafllar, ard›
arkas› kesilmeyen küresel ekonomik krizler,
say›s›z çevre felaketi… Kendimi bildim bileli
“fiu petrol tükense de kurtulsak” der duru-
rum. fiimdi ise bu saf dile¤imin
gerçekleflti¤ini ve beraberinde nas›l korkunç
bir kaos getirdi¤ini görerek irkiliyorum.
Evet, sonunda Arap ülkelerinin rezervleri
tükendi ve petrol bol bulunurken onun için
birbirini yiyenler kalan son damlalar için
bizi 3. Dünya Savafl›na do¤ru sürüklüyor.
Elbette hiçbir ülkenin bir di¤erine aç›k aç›k
sald›rd›¤› yok ama terörist sald›r›lar öyle
bir hale geldi ki bir çocuk bile bunlar›n
arkas›nda daha büyük güçler oldu¤unu
söyleyebilir. Di¤er yandan aylard›r dur-
madan artan benzin fiyatlar›, pompalar›n
önünde oluflan uzun kuyruklar ve her gün
dünyan›n bir baflka köflesinde fiyatlar›
protesto için düzenlenen gösteriler iflleri
daha da zor hale sokuyor. E¤er önümüzdeki
hafta Londra’da yap›lacak olan Dünya Enerji
Forumu bu sorunlara bir çözüm getiremezse
korkar›m dünyay› çok daha karanl›k günler
bekliyor.”
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E¤er Act of War’daki olaylar gerçek olsa ve benim de gazetenin birinde bir köflem, bir TV
program›nda yorum flans›m olsa herhalde afla¤› yukar› bunlar› söylerdim. Petrol bitmifl, az
kalan rezervler çok yüksek fiyatlara sat›l›yor ve dünya bir karmaflaya sürükleniyor. Neyse ki
hepsi bir oyun ve ünlü bestseller yazar› Dale Brown’›n hayal gücünün eseri. Tom Clancy gibi
ünlü bir techno-thriller yazar› olan Dale Brown da art›k oyun dünyas›na girmenin vaktidir de-
mifl ve Eugen Systems ile birlikte çal›flma konusunda anlaflm›fllar. Dale Brown ayn› isimli bir
roman yazarken, Eugen de roman ile birebir ilerlemese de benzer ortam ve olaylar› takip
eden Act of War: Direct Action’› haz›rlam›fl.

Oyun daha en bafl›ndan gerçekçi ve çarp›c› senaryosuyla sizi sar›yor. Gerçi her RTS oyu-
nunda oldu¤u gibi zamanla hikâye da¤›l›p abart›lara bo¤uluyor, ama Eugen’in haritada neden
yüzlerce birim bulundu¤unu aç›klamak için hikayede baz› abart› yönlere kaçmas› kaç›n›l-
maz. Yine de oyunun her görevi birbirinden farkl› konu, hedef ve atmosferiyle bize farkl› bir
deneyim sunuyor. Ve oyunun bafl›ndan sonuna dek Dale Brown gibi bir uzman›n ifle kar›flt›¤›-
n› hissedebiliyorsunuz. Bu askeri uzmanlar›n oyunlara bulaflmas› da bir nevi kad›n eli de¤-
mesi gibi bir fley anlayaca¤›n›z.

VE MOTOR…
Her ne kadar bir yazarla yola birlikte ç›k›lm›fl olsa da Act of War’u oynarken insan ister iste-
mez Command & Conquer serisinin devam› olan bir oyunu oynuyormufl hissine kap›l›yor.
Oyunun yak›n gelecekte geçmesi, oynan›fl, birimler, hepsi oldukça tan›d›k. Ama bu duyguyu
en çok veren gerçek oyuncularla çekilmifl ara videolar. Üç boyutlu grafiklerin hala çok zay›f
oldu¤u eski günlerde özellikle Westwood oyunlar›nda karfl›m›za ç›kard› bu tip ara videolar.
Ama videolar› 3D ile haz›rlaman›n hem daha ucuz hem de etkili oldu¤unu fark edince bütün
firmalar bundan vazgeçmiflti.

Act of War’un videolar› geçen y›llar içinde sadece 3D’nin de¤il gerçek oyuncularla çekilen
videolar›n da bir hayli yol ald›¤›n› gösteriyor bize. Görevler aras›nda, s›k s›k da görevlerin or-
tas›nda karfl›m›za ç›kan bir dolu video oyunun hikâyesini ve atmosferini güçlendiriyor. Hat›r-
larsan›z Westwood oyunlar›ndaki videolar genelde karakterlerin konuflmalar›ndan ibaret
olurdu. Act of War’da da karargâhtan ahkam kesen komutan görüntüleri bol ama bina basan
özel timlerden gösteri düzenleyen kalabal›klara kadar pek çok d›fl çekim de var. Hatta bazen
24’ün yeni sezonunu izliyormufl hissine bile kap›l›yorsunuz. Tamam, oyunculuk olarak 24’ün
eline su dökemez Act of War ama bir oyun videosu için yeterince iyiler. Üstelik Act of War iyi

bir ticari baflar› yakalar da ikincisi için Eugen’e daha
iyi bir bütçe b›rak›rsa bu sefer videolarda Keifer Sut-
herland’› görebilece¤inize flüpheniz olmas›n.

VAZ‹FE GÜCÜ PENÇE
Act of War, Dale Brown’›n hikâyesi ve ara videolar› ile
öne ç›ksa da asl›nda oyunun kendisi çok daha çarp›-
c›. Oyunda Task Force Talon isimli, FBI ile Amerikan
ordusunun ortaklafla kurdu¤u özel bir timin yöneti-
mindeyiz (imkân›m olsa yönetimdeki ilk icraat›m isim
de¤iflikli¤i olurdu). Oyun boyunca videolarda tim ko-
mutan› Binbafl› Jason Richter bize efllik ederken, ça-
t›flma alan›ndaki timi Çavufl Raymond Jefferson yö-
netiyor. ‹lk görevinde Londra’daki foruma düzenlenen
terörist sald›r› ile u¤raflan timimiz ilerleyen görevlerin
pek ço¤unda s›cak savafl halinde oluyor. Yani al›fl›la-
gelen tim oyunlar›ndaki gibi sadece az say›daki ölüm-
cül birimi de¤il herhangi bir strateji oyunundaki gibi
her türden farkl› yeteneklere sahip bir dünya birim
kullan›yoruz. Oyunun enteresan yönlerinden biri bi-
rim say›s›nda bir k›s›tlama olmamas›. Kayna¤›n›z yet-
ti¤i sürece istedi¤iniz kadar çok birim üretebiliyorsu-
nuz. Bu da Act of War’un hem grafik motoruna hem de
bizim sistemlerimize güvendi¤ini gösteriyor.

YARALI KAYNAKLAR
Birim say›s›nda s›n›r olmamas›n›n yan› s›ra Act of
War’da starteji türü ad›na baflka yenilikler de var.
Bunlar›n bafl›nda oyunun farkl› kaynak toplama man-
t›¤› geliyor. Oyundaki tek kayna¤›m›z para ve bunu
toplaman›n 3 farkl› yolu var. Birincisi petrol kuyular›n›
ele geçirerek ç›kard›¤›n›z petrolü rafinerilerde iflle-
mek, ikincisi holding ve banka binalar›n› elinizde tut-
mak ve üçüncüsü düflman askerlerini esir almak. ‹lk
iki kayna¤›n›z k›s›tl› ve k›sa sürede bitebiliyorlar. An-
cak esir ald›¤›n›z her asker az miktarda da olsa sürek-
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Oyunun her yönünden bahsetsem de hurafe k›sm›ndan bahsedip bah-
setmemek konusunda biraz karars›z kald›m aç›kças›. Bu meseleyi
böyle sona b›rakmam›n sebebi de bu. Neyse girdik bir kere konuya. Act
of War’un ilginç yanlar›ndan biri oyunun piyasaya ç›kt›¤› gün Teksas’da
bir rafinerinin flüpheli flekilde patlam›fl olmas›. “Eeee… Ne olmufl ki?”
demeyin hemen. Oyunun daha ilk bölümü de Teksas’da bir rafinerinin
patlay›fl›yla bafll›yor. Hadi bu tesadüf ama son bir ayda yaklaflan küre-
sel petrol kriziyle ilgili 3 ayr› gazete haberi ile karfl›laflt›m. Uzmanlara
göre petrol rezervlerinin tükeniyor olmas›ndan dolay› fiyatlar
önümüzdeki y›llarda sürekli artacak ve Dünyay› ciddi bir kriz bekliyor.
‹nsan acaba hepsi Atari’nin kurnaz bir pazarlama kampanyas› m›
demeden edemiyor. Tabii ki iflin asl› elbette ki kaç›n›lmaz olaylar zinciri
ama biraz da Dale Brown’›n gelece¤i görmekteki yetene¤i.

YOKSA GERÇEK M‹?

Helikopterlerinize çok güvenmeyin,
roketler kabusunuz olur.
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Bunlar US Army, Task Force Talon ve Consortium. ‹flin il-
ginç taraf› bu 3 taraftan 2’sinin iyi, birinin kötü olmas›.
Oyunun tek kiflilik bölümünde pek çok görevde hem
Task Force Talon hem de US Army birimlerini kullanabili-

yorsunuz. Bu Starcraft’da hem Marine hem de Protoss birimlerine sahip
olmak gibi bir fley. O kadar çok birim ve taktik alternatifiniz oluyor ki han-
gi birimi üretelim, hangisiyle nas›l sald›ral›m flafl›r›yor insan.

Task Force Talon üç taraf içinde teknolojiyi en üst seviyede kullana-
n›. Birimler genelde Amerikan ordusunda çok yeni kullan›ma giren veya
prototip halinde olan araçlar. Do¤al olarak bu birimler güçlü, pahal› ve yö-
netmesi biraz incelik istiyor. Piyadeleri özel birimler ve sniper’lar. TFT’de
bize yeni birimlerin kap›s›n› açan SHIELD ve Drone isminde iki temel tek-
nolojileri var. Özellikle Drone birimler insans›z araçlar olduklar› için esir
vermeyerek multiplayer’da avantaj sa¤l›yor.

US Army çok yüksek atefl gücüne sahip birimlerle donanm›fl. Birimle-
rin tümü halen Amerikan ordusunda kullan›lan araçlar; Humvee, M1 Ab-
rams, A-10, B2, Apache helikopterleri. Birimler sa¤lam ve kolay yönetilir
oldu¤undan savunma a¤›rl›kl› oynayanlar için biçilmifl kaftan.

Consortium ise kötü çocuklar. Yani bu bütün petrol krizini yaratan ve
dünyan›n can›na okuma planlar› yapanlar. Onlar›n yap›s› biraz daha il-
ginç. Baflta Mi-24 Hind gibi Rus yap›m› araçlar ve keleflli, RPG’li standart
teröristler kullan›yor. Ancak onlarda yeni birimlerin kap›s›n› açan gizli ör-
güt halinden, aç›k savafla geçmeleri. Bu noktadan sonra görünmez asker
ve tanklar gibi fütüristik araçlar kullanmaya bafll›yorlar. Böylece baflta
zay›f birimleri ucuza bolca üretirken pahal› ve çok güçlü birimler üretme-
ye bafll›yorlar.

HER ARSAYA ÜS OLMAZ
Oyundaki her bir taraf›n üslerini kurma sistemi de farkl›. TFT sadece ka-
rargâh çevresine birim yapabilirken, US Army diledi¤i yere bina yerleflti-
rebiliyor, Consortium ise sadece mevcut binalar›n çevresine yeni binalar
ekleyebiliyor. Di¤er yandan US Army’nin binalar› enerjiye ihtiyaç duyuyor
ve sürekli jeneratör kurman›z gerekiyor. TFT için enerji ihtiyac› söz konu-
su de¤il, Consortium ise sadece aç›k savafla geçtikten sonra küçük reak-
törlere ihtiyaç duyuyor. Üç farkl› taraf›n sundu¤u farkl› oynan›fl tarzlar›
özellikle multiplayer için gereken çeflitlili¤i fazlas›yla veriyor. Her taraf
için farkl› stratejiler gerekmesi her oyuncu için farkl› bir taraf› oynamay›
keyifli k›l›yor.

Ancak oyunun en enteresan yanlar›ndan biri hangi taraf› oynarsan›z
oynay›n sald›r›n›z› ve savunman›z› kurarken size ciddi bir esneklik sun-
mas›. Bunun en önemli sebeplerinden biri oyundaki haritalar›n zenginli¤i.
Haritalar›n hepsi binalar, ormanlar, köprüler, nehirler ve dört bir yan› dol-
duran gerçekçi detaylarla hem görsel hem de stratejik aç›dan çok zen-
gin. Üstelik hemen her fley ile etkileflime girebiliyorsunuz. Bütün binalara
askerlerinizi yerlefltirebilmenizin yan› s›ra binalar› havadan veya kara-
dan bombalad›¤›n›zda yavafl yavafl y›k›l›p yanmaya bafllad›klar›n› görebi-
liyorsunuz. Tanklar yollarda ilerlerken sa¤a sola park etmifl arabalar› ezip
patlat›yor, kimi engeller sadece askerlerin ilerlemesine izin verirken ba-
z›lar›n› ancak tanklarla ezip geçebiliyorsunuz. Özellikle askerleri ilerletir-
ken rahat gizlenebilecekleri güvenli yollar› ar›yor gözünüz. Bazen de
alanlar› ev ev düflmandan temizleyerek ilerlemeniz gerekiyor. Haritalar›n
bu alengirli yap›s› ayn› zamanda havadan araç ve asker tafl›yabilen bi-
rimleri de önemli hale getiriyor. 

NEREDEY‹M BEN?
Haritalar›n detayl› yap›s› oyunun en can al›c› noktas› olsa da beraberinde
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li para getiriyor. Esir alma ifllemi de ilginç. Çat›flma s›ras›nda kimi asker-
ler direkt ölürken kimileri a¤›r yaral› olarak sahada kal›yor. Yaraland›¤›
yerde hareketsiz kalan bu askerleri kendi taraf› kurtar›p hastanede iyi-
lefltirebilirken düflman elini çabuk tutarsa esir alabiliyor. Kimse ellemez-
se birkaç dakika içinde ölüyorlar. Ayr›ca düflen uçak ve patlayan z›rhl›
araçlar›n pilotlar› da esir al›nabiliyor. Oyunun tek kiflilik senaryo bölü-
münde esir ald›¤›n›z askerler bazen paçan›z› kurtarman›z› sa¤larken ba-
zen di¤er kaynaklar bol oldu¤undan umurunuzda olmuyor. Ama özellikle
multiplayer ve skirmish’de yaral›lar› esir almak ve kurtarmak ciddi bir
mücadeleye dönüflüyor.

Act of War’da piyadeleri önemli k›lan sadece esir al›nabilir olmalar›
de¤il. Strateji oyunlar›n›n genelinin tersine piyadeler do¤ru kullan›ld›kla-
r›nda bu oyunda çok fley baflarabiliyor. Ço¤u oyunda piyadenin kullan›m›
tanklardan farkl› de¤ildir. Öyle ortal›k yerde durup “tadadada!” diye atefl
ederler ve karfl›lar›nda z›rhl› bir fleyler varsa sonlar› hüsran olur. Act of
War’da ise piyadeler pusu kurup, binalara mevzilenebiliyorlar. A¤açlar›n
dibine siper alm›fl veya dar bir sokakta karfl›l›kl› binalar›n içine mevzilen-
mifl piyadelerle bafl etmek gerçekten zor. Bunlar›n üzerine dikkatsizce
tanklar›n›z› sürmek genelde ortal›¤›n hurdal›¤a dönmesiyle sonuçlan›yor.
Binalardan düflman askerlerini temizlemenin yolu ise binalar› tanklarla
uzun uzun dövmek ya da kendi piyadelerinizle temizlemek. Bina temizle-
me ifli oldukça enteresan haz›rlanm›fl. Oyundaki her piyade biriminin bel-
li bir bina içinde çat›flma yetene¤i var. Düflman›n mevzilendi¤i binaya
kendi askerlerinizi sokunca bu yeteneklerine göre bina içinde çat›flmaya
bafll›yorlar. Mesela bir binay› 3-4 özel tim birimiyle basarsan›z içerdeki
iki misli askeri kolayca temizliyorlar. Ayr›ca oyundaki piyadeler zamanla
deneyim kazan›yor ve LEVEL atlay›p daha güçlü hale geliyor. Düflman as-
kerlerini esir alabilen tek birim türünün de piyadeler oldu¤unu düflünür-
seniz Act of War “tank ürettim askeri neyleyim” türü oyunlardan tama-
men farkl›lafl›yor.

‹K‹ ‹Y‹ B‹R KÖTÜ
Ama yan›lg›ya düflmeyelim Act of War’da di¤er birimler de fazlas›yla
önemli ve al›fl›lagelen strateji oyunlar›ndan farkl› yönleri var. Bir strateji
klasi¤i olarak Act of War’da farkl› birim ve teknolojileri olan 3 taraf var.
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getirdi¤i bir iki sorun da var asl›nda. Bunlar›n ilki ara
s›ra haritada kaybolmam›z. Asl›nda burada hatay› ha-
ritan›n kendisine de¤il de sol alttaki küçük haritaya
(minimap) atmak daha do¤ru olur. Gerçi ona sorsak
flimdi suçu bana atar “Tu¤bek’in yön bulma duygusu
yoksa ben ne yapay›m” der. Ama benim hiçbir kaba-
hatim yok. Y›llard›r söylerim, e¤er 3D RTS’lerde bak›fl
aç›m›z› de¤ifltirebiliyor, kameray› çevirebiliyorsak ra-
dar ve küçük harita benzeri araçlar da buna paralel
olarak dönmeli. Aksi takdirde böyle karmafl›k bir or-
tamda “ben nerdeyim, ne yöne bak›yorum”, kar›flt›r›-
yor insan. Act of War’da ulaflman›z gereken hedef
noktalar›n›n ana haritada iflaretlenmifl olmas› bunu
bir nebze gideriyor.

Karmafl›k haritalardaki di¤er bir dert ise düflman›
kaybetmek. “Nerede bu flerefsizler, bana nereden
atefl geliyor?” diye delleniyor insan. Hay›rs›z küçük
harita burada da faydas›z kal›yor. ‹flin kötüsü bazen
oyun size birimlerinize sald›r›ld›¤›n› bildirmek isteme-
yebiliyor. Gözünüz sürekli küçük haritada (hepsi
onun suçu zaten) olmazsa haritan›n bakmad›¤›n›z ta-
raf›ndaki asker, bina ne varsa düflman ateflinde can
veriyor ama sizin ruhunuz bile duymuyor.

TERLEYEN HARDD‹SK
Belki baz›lar›n›z “adamlar süper haritalar yapm›fl sen
haybeden kabahat ar›yorsun” diyecek ama bu harita-
lar›n grafik detay seviyesi de korkutucu. ‹nsan oyun
s›ras›nda gerçek bir çat›flman›n helikopterle çekilmifl
görüntülerini falan izliyormufl hissine kap›l›yor. Bu da
ne demek, e¤er iyi bir sisteminiz yoksa Act of War oy-
nayamad›¤›n›z en iyi oyunlar aras›ndaki yerini alacak
demek. Zaten DVD olarak gelen oyunun CD versiyonu
yok ve kuruldu¤unda sabit diskte 5.6GB yer kapl›yor.
Yani hard diskinizi bile terletiyor. CPU ve GPU gereksi-
nimlerine hiç girmiyorum illa can›n›z s›k›ls›n istiyor-
san›z oyunun sonundaki kutudan okuyun. Ama Ata-
ri’nin minimum sistem gereksinimleri hakk›nda sarf
edece¤im okkal› bir söz var: Bu oyun bu sistemde ça-
l›fl›rsa ben de flimendiferim!… Okkal› olmad› gerçi
ama olsun, ana fikrimi verdim.

VASIFSIZ MÜTEAHH‹T
Tamam, haritalar hakk›nda yeterince yak›nd›k. Kay-
boluruz dedik, sistemi kasar dedik ama hakk›n› da
vermek gerek. Eugen oyun için öyle bir motor yazm›fl,
öyle grafikler haz›rlam›fl ki bazen a¤z›n›z aç›k izliyor-
sunuz. Ben baflka bir RTS’de bu kadar çok poligonun,
›fl›k ve grafik efektlerinin bir arada üstelik bu kadar iyi
kullan›ld›¤›n› görmedim. Act of War’un grafik yetene-
¤ini baflka bir RTS oyunuyla karfl›laflt›rmaktansa Half-
Life 2 veya Doom III ile karfl›laflt›rmay› tercih ederim.
Oyunu ofiste ilk kurdu¤umda her fleyin do¤all›¤› ve
gerçekçili¤i beni o kadar sarsm›flt› ki Berker ile ara-
m›zda flöyle bir sohbet bile geçti:

- Berker, abi gel bir bak fluna lütfen.

- Gelelim, neye bak›yoruz?
- fiu binaya bakar m›s›n?
- Evet ne binas›d›r bu?
- Hastane binas› abi. Söyle

lütfen hiç ben yapm›fl›m gibi du-
ruyor mu?

- Umar›m sen yapmam›fls›n-
d›r zaten depremin eli kula¤›nda
diplomas›z adama hastane yap-
t›rmas›nlar.

- Sanki 2 dak,ka önce dikme-
dim de 50 senedir orda duruyor o
bina. Nas›l çevresiyle kaynaflm›fl,
ne biçim grafikler de¤il mi?

- Oyun 50 senelik mi?
- Ya Berker flurada bir parça

oyundan etkilenmeye çal›fl›yo-
rum ama!

- Bana ne?

SPEEDY MULTI
‹ncelememizin kimi bölümlerinde
Act of War’un hem taraflar hem de
strateji imkânlar› aç›s›ndan çok
oyunculu oynan›fla uygun bir çe-
flitlili¤i oldu¤unu söylemifltim.
Oyunun multisini zevkli k›lan di-

¤er bir özelli¤i ise çok h›zl› olmas›. Oyunda çok az tek-
noloji olmas› k›sa sürede en güçlü birimlerle birbirini-
ze dalabilmenizi sa¤l›yor. E¤er ilk 5 dakikada düfl-
manla çok fazla dalaflmazsan›z bütün teknolojileri
bulup sa¤lam bir üs kurmufl oluyorsunuz. fiu birimle-
rinizin öldü¤ünü haber vermeme eksi¤i d›fl›nda Act of
War farkl› ve e¤lenceli bir multiplayer deneyimi sunu-
yor. Ama oyundaki mod ve seçeneklerin azl›¤› göze
bat›yor. Multiplayer oyunda harita seçip tak›m kurma
d›fl›nda hiçbir seçene¤iniz yok. Bir de ad›n›n içinde
C&C geçmedi¤i ve Blizzard yap›m› olmad›¤› için pek
popülerleflece¤ini sanmam. 

SAVAfi S‹RENLER‹
Bütün söylediklerimizi alt alta toplay›nca karfl›m›za
y›l›n bomba oyunlar›ndan biri ç›k›yor. E¤er oyundaki
ufak tefek aksakl›klara çok tak›ld›ysam bu biraz da
di¤er yönlerinin kusursuzlu¤undan oldu. Ama bu
oyunda en çok hofluma giden tasar›mc›lar›n rahatl›¤›
oldu. Henüz üçüncü oyununu yapan Eugen gerçek vi-
deolardan, birim say›s›n›n s›n›rs›z olmas›na kadar ye-
ni fikirleri denemekten kaç›nmam›fl. Bu yüzden Act of
War harika bir oyun olmas›n›n yan› s›ra strateji oyun-
lar›na tam da ihtiyaç duydu¤u yeni solu¤u da getiri-
yor. Strateji favori türünüz olmasa bile Act of War’u
kaç›rmay›n, çünkü flimdiden y›l›n en iyi strateji oyunu
olmaya aday.

_Tu¤bek Ölek - tugbek@level.com.tr

Grafik
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Oynanabilirlik
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E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: C&C Generals

Gerçek oyunculu videolar,
muhteflem grafikler, 
Dale Brown’›n katk›s›.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Orta Zorluk: Kolay

1,5 GHz CPU, 256
MB RAM, 64 MB
GFX, 6 GB HDD

2,6 GHz CPU, 1 GB
RAM, 128 MB GFX

Yolunuzu 
kaybedebiliyorsunuz, 
birimler sessiz sedas›z 
ölüyor.
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Hoparlör ve Ses Deste¤i

EAX 2+1 

Stereo

ACT OF WAR GERÇEK ZAMANLI STRATEJ‹ www.atari.com/actofwar.com

Yap›m: Eugen Systems
Da¤›t›m: Aral ‹thalat

Medya: 1 DVD
Orijinal Olarak: Var

Fiyat›: 75 YTL
Yafl S›n›r›: 16 üzeri

Multiplayer: Internet A¤ 8 Oyuncu
Multiplayer Modu:  2-8 oyuncu
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Oyunun bafl›ndan sonuna dek 
Dale Brown gibi bir uzman›n ifle kar›flt›¤›n› 
hissediyorsunuz

Binalar› ne kadar bombalarsan›z 
o kadar flekil de¤ifltiriyorlar
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Far Cry, Doom3, Half-Life 2 derken, teknoloji sarhoflu
olduk iyiden iyiye. Aman grafiklere bak, abi su efekti
süper, uf be ne fizik motoru yapm›fl herifler… Ger-
çekten bafl›m a¤r›d› yahu. Allah’tan sistemi yeniledik,
grafik ayarlar› ile u¤raflm›yoruz. Konuyu abuk sabuk
ba¤lamak gerekirse, Jets N Guns bir flekilde elime
geçti. Kurdum oynamaya bafllad›m. Ne grafik ayar›
vard› zaten ne de baflka bir fley. Basitli¤i içinde kay-
boluverdim, e¤lendim, çikolata yemifl gibi mutlu ol-
dum. 

DEATH FROM ABOVE
Jets N Guns bildi¤imiz anlamda bir Shoot em Up. Bir
k›sm›m›z›n atari salonlar›nda (Atari salonu de¤il onlar
laaaaaan! – Sinan), di¤erlerinin evlerinde, hatta abar-
t›p her ikisinde de bol bol oynad›¤›, ekran›n durmadan
kayd›¤› bizimde önümüze geleni delik deflik etti¤imiz
türden. Ne kadar uzak kalm›fl›m Shoot em Up’lara
cümle kuramad›m tan›mlamak için. JNG türünün tüm
gereklerini yerine getiriyor. Oldukça da e¤lenceli. Za-
ten oyuncuya bundan baflka bir fley vaat etmiyor.
Bütün o vurdu k›rd› içine hofl bir upgrade sistemi yer-
lefltirilmifl. Bu oyuna biraz RPG havas› katsa da asl›n-
da doymak bilmeyen ifltah›m›z› körüklemekten bafl-
ka bir fley yapm›yor. Bölümleri tamamlad›kça para
kazan›yor, para kazand›kça daha iyi silahlar sat›n al›-

yorsunuz. Machine Gun’dan Rail
Gun’a tam 57 tip silah ve upgrade
bulunuyor. Arac›m›z gelifltikçe
kullanabilece¤imiz silah say›s› da
art›yor. Silahlar› de¤ifltirmeden
bir üst modeline upgrade etmek-
te mümkün. Araflt›rma gelifltir-
menin sonu yok adeta. Silahlar›n
aç›lar›n› da ayarlayabildi¤imiz gi-
bi bir süre sonra ekran›n her yö-
nüne atefl edebilir hale geliyoruz.
Ancak elimiz tetikte doland›kça
silahlar›m›z ›s›n›yor. Is› gösterge-
si k›rm›z›ya dayan›nca bir süre
namlular› so¤utmak durumunda
kal›yoruz. Silahlar›n Power, Heat
ve Speed olmak üzere üç ayr›
özelli¤i bulunuyor. S›n›rs›z kom-

binasyonlar› denerken bunlara dikkat etmek gereki-
yor. Yeni bir silah ald›¤›n›z ya da mevcut olan› upgra-
de etti¤iniz zaman test yapma flans›n›z var. Bu ek-
randa silahlar›n›z›n aç›s›n› ayarlaman›z mümkün.
Atefl gücünüzü belli bir noktada odaklamak düflman-
lar›n›z› h›zl›ca ortadan kald›rman›z› sa¤layabilir. An-
cak belli say›da düflman ekranla beraber kay›p gitme-
di¤i zamanlarda bafl›n›z derde girebilir. Özellikle yal-
n›z gezmeyen bosslar ile u¤rafl›rken bafl›n›z› a¤r›tabi-
lir. Bu yüzden ›s›nma olay›n› da göz ard› etmeden, gü-
cünüzü odaklamak yerine ekrana da¤›tmak zaman
zaman daha mant›kl› olabilir. 

ARCHANGELS OF SIDAROTH
JNG asl›nda bir senaryoya da sahip. Her yapt›¤›m›z
görevin belli bir olay› var. Ancak kimsenin kalk›p da
uzun uzun bölüm aras› metinlerini okuyaca¤›n› san-

m›yorum. Zaten en güzeli bir iki
bölümü tamamlay›p 200k paray›
cebe atmak. Bu para ile de Bo-
unty Hunter lisans› almak. Bu sa-
yede kontaklar›n›z› kullan›p ödül
peflinde koflabilir daha çok para
yapabilir, daha çok para yapt›kça
geminizi ve silahlar›n›z› daha çok
gelifltirebilir, gelifltikçe daha çok
fleyi ayn› anda patlatabilirsiniz.
Patlama efektleri gayet hofl. Ayr›-
ca patlatt›¤›n›z gemilerden düflen
minik adamlar› vurmak da olduk-
ça e¤lenceli.

Oyunun temposu yüksek,
müzikleri aksiyonla gayet güzel
örtüflüyor. Kendini tekrarl›yor ol-
mas› bile can›n›z› kolay kolay s›-
kam›yor. Oyunun eksi olarak çok
k›sa olmas› ve zaman zaman çok
zor olmas›n› sayabilirim. Ancak
tekrar oynanabilirli¤i bu eksiler-
den birini ortadan kald›r›yor. Di¤e-
ri ise el becerinize ve silahlar›n›-
z›n gücüne kalm›fl. 

Hofl grafikleri, temposu, gelifl-
tirme sistemi ile JNG oldukça e¤-
lenceli. Türe zaman›nda birazc›k
bile ilgi duyduysan›z sak›n kaç›r-
may›n. Oyun dünyas›ndaki tekno-
loji savafllar›na biraz ara verin, e¤-
lenin, soluklan›n. Sakin sakin sol-
dan sa¤a uçun.

_Jesuskane
jesuskane@level.com.tr

- Bak Jesus, sevmiyorsan e¤er bu tür oyunlar›… - Efenim Sinan›m?
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JETS N GUNS

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: -

Türe hofl bir geri dönüfl.
Upgrade sistemi. Müzikler

Oyuna Al›flmak: Kolay ‹ngilizce Gereksinimi: Az Zorluk: Zor

500 Mhz CPU, 64
MB RAM, 32 MB
GFX

1.5 Ghz CPU, 128
MB RAM, 128 MB
GFX

Çok k›sa. Çok zor olabiliyor
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Stereo

JETS N GUNS AKS‹YON/SHOOT EM UP jng.rakeingrass.com

Jets N Guns

Havada düflman çoksa yerdeki miniklerden
çekinmenize pek gerek yok. Patlayan
kafalar›na düflüyor zaten

Yap›mc›: Rake In Grass
Da¤›t›mc›: Rake In Grass

Medya: 
Orijinal olarak: Yok

Fiyat›: 20 dolar
Yafl s›n›r›: 13 yafl ve üstü

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  Yok
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SILENT HUNTER III

Sessiz ve derinden

Ava giderken avlanmak var bu iflin ucunda
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Derinlik 15 metre, periskop yukar›. Biri is-
kelede, di¤eri sancakta iki sonar izi. San-
caktaki a¤›r darbeli bir uskura ait ki bu da
a¤›r yük tafl›yan sivil bir kargo gemisi de-
mektir genellikle. Ama iskele taraf›ndaki iz
küçük ve h›zl› uskurlara ait, bu da ya des-
troyer ya da benzeri bir savafl gemisi de-
mektir… Nitekim çok geçmeden sancak
taraf›ndan bir yük gemisi göründü, hayli de
dolgun bir av. Tabii iskele taraf›nda da bir
destroyer var, yaklafl›k dört bin metre me-
safede ve e¤er sesimi ç›karmazsam geçip
gidecek gibi görünüyor. Torpil atmak söz
konusu bile de¤il, çünkü kovanlardaki elek-
trikli torpillerin menzili yetersiz.

Periskop afla¤› diyorum ve bafl maki-
niste gemiye a¤›r yol vermesini söylüyo-
rum. E¤er destroyer geçene kadar ses et-
mezsem belki kargo gemisine bir torpil
atacak zaman› daha sonra bulabilirim, ne
de olsa hayli yavafl ilerliyor. Uzun bir devri-
ye görevi oldu ve Manfl kanal› avc› kayn›-
yor. fiu an tek istedi¤im bir an önce Wil-
helmshaven’e dönmek. Ama tabii müm-
künse listeye bir kargo gemisi daha ekle-
mek isterim.

Ancak bilmedi¤im bir fley var, o da ikin-
ci bir destroyer taraf›ndan çoktan tespit
edilmifl oldu¤um. K›çtan yaklafl›yor ve ha-
liyle yorgun sonarc›m kendi uskurlar›m›z›n
gürültüsü yüzünden geldi¤ini duyam›yor.
Sovyet kaptanlar›n›n çok sonralar› “Ç›lg›n
‹van” manevras›n› icat etmesinin yegane
sebebi de buydu zaten, benim birazdan içi-
ne düflece¤im duruma düflmemek.

Tam güvende oldu¤umuzu düflündü-
¤üm anda düflman sonar›n›n pingi geminin
gövdesinde ç›nl›yor. Sonra ikincisi ve üçün-
cüsü. Giderek daha da yaklafl›yor ve art›-
yor, bu da demektir ki yerimi eliyle koy-

mufl gibi biliyor. 15 metredeyiz ve omurgan›n
alt›nda tahminen bir 15 metre derinlik daha
var. Manfl’›n en s›¤ yerlerinden birindeyiz, bu
da ayvay› koçan›yla yedi¤imiz anlam›na geli-
yor. Ümitsizce otuz metreye inme ve dümeni
sanca¤a k›rma talimat› veriyorum, akl›ma ge-
len tek çare yaklaflan yük gemisinin alt›ndan
geçmek ve onu destroyerlerle arama koymak,
belki onun uskur gürültüsü varl›¤›m› perdeler.

Ancak derinlik tamamen aleyhimize çal›fl›-
yor. Önce dümencim otuz metreye inerken ge-
minin omurgas›n› burun taraf›ndan dibe sürtü-
yor ve bu da dipte yank›lanan korkunç bir gü-
rültü ç›kar›yor. Düflman hidrofonlar›n›n duy-
mas›na yetecek kadar güçlü bir gürültü bu ve
duyuyorlar da. Ard›ndan da iki geminin dev ›fl›l-
daklar› denizi tar›yor ve ayn› anda üzerimde
odaklan›yor. Scuba tak›m›yla dal›yorsan›z otuz
metre hayli derindir, ama ifl koca bir denizalt›-
y› saklamaya gelince bu derinli¤in çocuk küve-
tinde yüzmekten fark› yok. Bu derinlikte bile
›fl›ldaklar gemiyi karanl›k sularda ayan beyan
görmelerine yetiyor. Sancak ve iskeleden sa-
atte 30 deniz miliyle yaklafl›yorlar, bizim h›z›-
m›z ise sadece üç mil! Son bir çabayla tam yol
veriyorum ama art›k çok geç. Çaprazlama ge-
çerken b›rakt›klar› derinlik bombalar›n›n çelik
kaportam›z› paramparça etmesi sadece birkaç
saniye sürüyor. Wilhelshaven’deki birinci Filo-
tilla’ya ba¤l› olan kaptan Madd ve emrindeki
42 mürettebat›n son devriyesi de böylece
noktalan›yor. Tanr› günahlar›n› ba¤›fllas›n…

ÇEK‹RGEN‹N DÖNÜfiÜ
Birkaç sene önce Silent Hunter 2 ç›kt› ve tüm
beklentilerimi suya düflürdü. Bitmeden piya-
saya sürülmüfl zay›f bir oyundu. Derken oyu-
nun üçüncüsü duyuruldu ve ben yine bekle-
meye bafllad›m. Oyun Ubisoft damgas›yla geli-
yordu ve bu da bir umut kayna¤›yd›, çünkü
Ubisoft uzun zamand›r gerçekten de sa¤lam
oyunlar yap›yor.

Elime geçer geçmez oyunu kurdum ve
do¤rusu bekledi¤imden çok daha iyi bir ya-

p›mla karfl›laflt›m. Ubisoft oyunu bünyesindeki Ro-
manya kökenli bir tasar›m stüdyosuna yapt›rm›fl ve
anlafl›lan bu elemanlar ne yapt›klar›n› iyi biliyorlar.
Ortamda do¤ru düzgün simülasyonlar›n pek az bulun-
du¤u ve yap›lan her ‹kinci Dünya Savafl› oyununun
FPS oldu¤u flu zamanda Silent Hunter 3 bana ilaç gibi
geldi dersem yalan olmaz. Ama sak›n aldanmay›n, Si-
lent Hunter 3 tam anlam›yla ciddi ve oynamas› za-
man alan bir simülasyon, her ne kadar oynanabilirlik
esnek olsa da, denizalt›lardan ve periskop bafl›nda
vakit geçirmekten hofllanm›yorsan›z çok çabuk s›k›-
labilirsiniz.

Bu gerçe¤in alt›n› çizdi¤imize göre oyuna daha
yak›ndan bakabiliriz. SH 3 öncelikle grafik aç›dan çok
detayl› bir oyun, özellikle tüm oyunun geçti¤i deniz
ve denizin alt› inand›r›c›, hatta hafiften ürkütücü bir
görünüme sahip. Gemilerin denizle olan etkileflimleri
de çok gerçekçi. Araç modelleri ve patlama efektleri
de standartlar›n çok üzerinde diyebilirim. Ancak tüm
olay denizde geçti¤inden kara bölgeleri limanlar hariç
bombofl. Zaten böyle olmas› da normal, böyle bir
oyunda sahilden yüz kilometre içerideki bir flehri mo-
dellemenin anlam› olmazd›. Fakat oyun sadece gemi
ve sudan ibaret de¤il, bir de denizalt›n›z›n içi var.
Benzer oyunlardakinin aksine burada geminin içinde-
ki ve güvertesindeki mürettebat› aynen görüyorsu-
nuz, komutlar›n›za tepki veriyor, çal›fl›yorlar. Geminin
içinde pek fazla dolanm›yorsunuz ancak zaten sizin
ifliniz köprü ve kulede. E¤er çok isterseniz toplar› da
bizzat kullanabilirsiniz, tabii geminizde varsa.

Fakat mürettebat sadece görsel süs olarak ko-
nulmam›fl oyuna, aksine onlar da yönetmeniz gere-
ken bir di¤er unsur. Görev boyunca yoruluyor, yarala-
n›yor ya da ölebiliyorlar. Sa¤ kald›klar› sürece görev-
deki genel baflar›lara ba¤l› olarak tecrübe kazan›yor-
lar. Madalyalar, taltifler ve e¤itimlerle adamlar›n›z›
daha da usta hale getirebiliyorsunuz. Olmazsa üstey-
ken her zaman daha iyi denizcileri listenize katma
flans›n›z var. Ama tabii bu belefl olmuyor. Görevlerde-
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ki baflar›n›za ba¤l› olarak belli bir prestij kazan›yor, bunu da yeni gemi, mürettebat, do-
nan›m alabilmek için kullan›yorsunuz. Bir tavsiye, oyuna bafllarken biraz kas›p akademi
görevlerinin hepsini yap›n, böylece iyi bir prestij puan›yla kariyerinize girifl yapabilirsi-
niz.

TAM YOL!
Silent Hunter 3 oynarken do¤rudan bir fleylere kumanda etti¤iniz tek zaman var, o da
uçaksavar ya da güverte topunu kullanmak isterseniz mümkün oluyor. Bunun d›fl›ndaki
her ifli emir vererek yapt›r›yorsunuz. Eh, ne de olsa kaptans›n›z! Emirleri arabirimdeki
tufllar ya da klavye k›sayollar› sayesinde veriyorsunuz, ayr›ca yine bunlar› kullanarak
çeflitli subaylardan bilgiler alabiliyorsunuz. Genel olarak arabirim çok temiz ve kullan›fll›
denebilir, ancak geminin içindeki çeflitli bölümlerdeyken etrafa bakarsan›z daha fazlas›-
n›n oldu¤unu da göreceksiniz. Duvarlardaki gösterge ve dü¤melerin büyük bir k›sm› süs
olmaktan fazlas›na yar›yorlar. Mesela kuledeki torpido kontrol panelindeki bir s›ra tufl
torpil kovan kapaklar›n› açmaya yar›yor ki bu da çat›flmaya daha haz›r olman›z› sa¤l›yor.
Bunlar› açmadan at›fl emri verdi¤inizde kapak açmak için harcanan fazladan zaman an-
l›k bir at›fl f›rsat›n› kaç›rman›za sebep olabiliyor. Tabii her ifli emirle yapt›rd›¤›n›zdan mü-
rettebat çok büyük önem kazan›yor. Mesela dizel motor bölümündeki herkes dinç ve ifli-
nin ustas› adamlar oldu¤unda geminin manevra yetene¤i büyük oranda art›yor. Bu yüz-
den çat›flmaya girerken dinlenmifl ve morali yüksek bir mürettebat çok önemli.

Oyun size gerçekçilik seviyesini istedi¤iniz gibi ayarlayabilme imkân› sunuyor. K›s›tl› ha-
va, gerçekçi torpil at›fl prosedürleri ve daha bir sürü unsuru ayarlayabiliyorsunuz. Ancak

tam gerçekçilik seviyesinde gerçekten de ne yapt›¤›n›z› iyi biliyor olman›z la-
z›m. Mesela torpil at›fl hesaplar›n› çabuk ve verimli bir biçimde yapabilmek
gerçekten de zor, bununla bo¤uflmamak için yapay zekâ silah subay›na ha-
vale edebilirsiniz. Zaten bir kaptan olarak dikkat etmeniz gereken o kadar faz-
la detay olacak ki, biraz›n› subaylara y›kmakta sak›nca yok.

SADECE TORP‹L DE⁄‹L
SH 3 sadece denizin dibinde dolafl›p gemilere torpil att›¤›n›z bir oyun de¤il. Önceki oyun-
lar›n aksine bu kez tüm oyun dünyas› canl› ve etkileflimli yap›lm›fl. Mesela dost, düflman
ve tarafs›z gemiler limanlar aras›nda gerçekçi bir biçimde yol al›yor ya da devriye gezi-

yorlar. Buna ek olarak gözleme ve dinleme istasyonlar› da oyunda mevcut. Ayr›ca
çeflitli yerlerde konufllanm›fl hava kuvvetleri de devaml› alarm halindeler. Peki,
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HER EVE LAZIM
Kariyer seçene¤i size 1939 ve 1943 aras›ndaki herhan-
gi bir y›ldan oyuna bafllayabilme imkân› sunuyor.
Bafllad›¤›n›z döneme ba¤l› olarak zaman içinde
karfl›n›za dört temel denizalt› seçene¤i ç›kacak. Asl›nda
pek çok ara model ve varyasyon mevcut, ancak hemen
hepsi buradaki dört ana model üzerine kurulu. K›saca
bir bakal›m:

TYPE II: Versailles anlaflmas›yla silah üretimi k›s›tlanan
Alman donanmas› uzun y›llar azla yetinmek zorunda
kald›. Type 2 iflte bu dönemde a¤›rl›kl› olarak e¤itim
amac›yla yap›lm›fl hayli küçük ve k›sa menzilli bir
gemiydi. Birkaç varyasyonu üretilmiflti ancak savafl
bafllad›ktan sonra h›zla yerini daha büyük modellere
b›rakt›.

TYPE VII: Filmlerde görmeye al›flt›¤›m›z klasik U-Boat
silueti bu modele aittir. Savafl boyunca bolca üretildi ve
kullan›ld›. Hayli becerikli ve büyük bir gemiydi, ancak
geliflen radar ve sonar teknolojileri yüzünden k›sa
sürede dezavantajl› bir konuma düfltü.

TYPE IX: Asl›nda temel olarak Type 7’nin her aç›dan
yeniden düzenlenmifl bir modeliydi. Daha fazla yak›t,
daha büyük bataryalar, kuyrukta bir yerine iki kovan ve
genel olarak daha ferah bir iç mekâna sahipti. Ancak
yine de savafl›n ilerleyifliyle birlikte yetersiz kalacakt›.

TYPE XXI: Klasik denizalt› tasar›m›ndan tamamen farkl›
bir modeldi bu. Güvertede top ya da kuyrukta kovan
yoktu. fiekli nedeniyle su alt›ndaki h›z› su üstün-
dekinden çok daha büyüktü ve bu sayede destroyerler-
den kolayca kaçabiliyordu. finorkeli sayesinde su
alt›nda dizel çal›flt›rabiliyor ve radarlara pek görün-
meden hava tanklar›n› doldurabiliyordu. Ne var ki plan-
lar› uzun süre rafta bekletildi ve ancak savafl›n sonuna
do¤ru az say›da üretildi. Bu modeli ele geçiren Amerikal›
ve Rus tasar›mc›lar› yeni nesil denizalt›lar›n› bu tasla¤a
göre haz›rlayacaklard›. Kulland›¤›n›z zaman afl›k
olaca¤›n›z bir gemidir!

Mürettebat her daim emrinize amade bekliyor.
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tüm bunlar oyunu nas›l etkiliyor? Çok basit, tüm dost
kuvvetler ve dinleme istasyonlar› ana harekat merke-
zi sayesinde ortaklafla çal›flabiliyorlar. Mesela siz yü-
zeyde kald›kça di¤er devriyelerden gelen raporlar ha-
ritan›zda iflaretleniyor, ayn› flekilde sizin gördü¤ünüz
hedefler de di¤er birimlere iletiliyor. Diyelim ki bir
düflman konvoyu yakalad›n›z ve yeterince uzun süre
takip ettiniz. E¤er yak›nlarda dost gemiler ya da
uçaklar varsa o zaman bunlar da konvoy üzerine
ak›nlar düzenleyebiliyorlar. Tabii ayn› fleyi karfl› taraf
ta yap›yor. Herhangi bir flekilde varl›¤›n›zdan flüphe
edilirse ya da yeriniz tespit edilirse, k›sa süre içinde
kendinizi hava ak›nlar› ve destroyerlerle bo¤uflurken
bulabiliyorsunuz. Bazen tek bir radyo mesaj› gönder-
meniz bile bölgeye devriye uçaklar› çekmeye yetebi-
liyor. Ve tabii bir destroyerin yak›nlar›ndayken bir ge-
miyi torpillemek, hiç ortada görünmeseniz bile bir sü-
rek av› bafllatmaya yetiyor. Do¤rusu yapay zekâ da
hiç fena say›lmaz. Gerçekçilik duygusunu kaybettir-
meden sizi terletebiliyorlar. Sadece bir kez yapay ze-
kân›n saçmalad›¤›n› gördüm, ancak onda da kusur
büyük ihtimalle bir script hatas›na ba¤l›yd›, çünkü se-
ferberlik görevi de¤il önceden haz›rlanm›fl e¤itim gö-
revini oynuyordum. Kendi adamlar›n›z›n eksiklikleri
ise yapay zekân›n zay›fl›¤›ndan ziyade yorgunluk ya
da tecrübesizlik gibi unsurlara ba¤l› oluyor, ancak dü-
mencinin biraz daha zeki olmas› ve en az›ndan bir fle-
ye çarpt›¤›nda durmay› denemesini tercih ederdim!

B‹R GÖREV B‹R HAFTA!
Oyun dünyas›ndaki olaylar gerçek zamanl› olarak ge-
lifliyorlar, bu da demektir ki tek bir devriye görevini bi-
tirmek için bile haftalarca ekran bafl›nda kalman›z ge-
rekebilir! Ama tabii ki öyle de¤il, oyun size zaman›

hayli h›zland›rma imkân› veriyor.
Ancak normalde harita üzerinde
izlerken 1024 kereye kadar h›z-
land›rabilirken, mesela kulede du-
rurken çok daha az›yla yetinmek
zorundas›n›z. Bunun sebebi gra-
fiklerin de h›zlanmas› ve sistem
s›n›rlar›n› aflmaya bafllamas›, o
yüzden uzun yolu haritaya bakar-
ken almak gerekli. Tabii savafl es-
nas›nda zaman h›zland›rma seçe-
ne¤i çok küçük bir seviyeye ini-
yor, ama asl›nda en do¤rusu bunu
hiç kullanmamak, çünkü en ufak
hatada bile h›zland›r›lm›fl bir fle-
kilde bat›r›lmak söz konusu! As-
l›nda zaman h›zland›rmay› sade-
ce aç›k denizde kullanmak laz›m,
çünkü ana haritada flehirler sade-
ce bir noktayla belirlenmifl, ama
gerçekten o noktadan çok daha
büyük bir alan› kapl›yorlar. Lima-
na h›zland›r›lm›fl zamanda yak-
laflmaya kalkarsan›z bir yerlere
bodoslama girmek iflten bile de¤il
yani.

Silent Hunter 3 ses ve müzik
olarak en az grafikleri kadar iyi.
Müzikler filmlerde kullan›labilecek
kadar iyiler denebilir. Sesler ise
zaten oyuna anlam katan bir di-
¤er unsur. Derinlerde okyanusun
dibinden yank›lan›p gelen u¤ultu-
lar ya da yüzeyde bir kruvazöre

dalan Stuka’n›n sirenlerini duyarak ortama daha da
kap›l›yorsunuz. Tabii subaylar›n farkl› seslerle konu-
fluyor olmalar› da detaya gösterilen özeni kan›tl›yor.

KADI KIZI U-BOAT
Ancak oyun kusursuz de¤il tabii, zaten hangisi öyle
ki? Sadece Alman taraf›nda oynayabilmek bir kusur
de¤ildir kan›mca, ama eksikliktir gibime geliyor. Belki
bir ek görev paketi için sakl›yorlard›r di¤er taraflar›,
kimbilir? Ne var ki zaman zaman oyunda ortaya ç›-
kan yavafllama bir kusur ve ileride bir yamayla düzel-
tilmesi de söz konusu. Bir di¤er kusur ise çözünürlü-
¤ün 1024x768’e sabitlenmifl olmas›. Belki programc›-
lar aç›s›ndan bu gerekliydi ama düflük kapasiteli sis-
temler için oyunu oynanmaz k›ld›¤› da bir gerçek. Ve
oyunun en kötü yan›, çok zaman al›yor olmas›! H›z-
land›r›lm›fl zamanla bile tek bir devriye görevini bitir-
mek 4-5 saat sürebiliyor, gerçekten o kadar zaman
ve sab›ra sahipseniz sorun yok tabii, ama ya de¤ilse-
niz? Ve bir di¤er ciddi problem de oyunun kaydetme
sisteminden kaynaklan›yor. Oyunun tuhaf bir kay›t
sistemi var ve al›flman›z biraz zaman alabilir. Ama da-
ha da kötüsü görev içinde kaydetti¤iniz herhangi bir
oyunu yüklemeye kalkt›¤›n›zda çökmeye çok meyilli
olmas›. Yükleme sürelerinin pek k›sa olmad›¤›n› dü-
flünürseniz, bu insan›n can›n› hayli s›kabiliyor.

Fakat flu bir gerçek ki, iyi bir denizalt› simülasyo-
nu yapmay› baflarm›fllar bu defa. SH 2’den sonra ilaç
gibi geldi dersem yalan olmaz. Eksikliklerine ra¤men
büyük savafla farkl› bir aç›dan, bir denizalt›n›n peris-
kopundan bakmak isteyenler için olmazsa olmaz bir
oyun Silent Hunter 3. Çok zaman al›yor ama bence
buna de¤er.

_M. Berker Güngör - gberker@level.com.tr
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‹shak vatani görevini yerine getirmek üzere Hong Kong’daki birli¤ine teslim olmufl as-
lan gibi bir gençtir. Sivilde uzatt›¤› lepiska gibi saçlar› kaz›tmak zorunda kalm›fl, bu
ona biraz dert olsa da art›k aerodinami kazand›¤›n› farzederek zü¤ürt tesellisinde bu-
lunmufltur. Ama ‹shak birazdan k›flla avlusuna dalan helikopterin att›¤› füzeler karfl›-
s›nda kendi geliflmifl aerodinami¤inin bile yetersiz kalaca¤›n› nereden bilebilirdi? Ve
paramparça olmufl bedeninin gizli bir hükümet projesinde kullan›laca¤›n›? Doktorla-
r›n ve oto tamircilerinin ‹shak ile ifli bitti¤inde o art›k 1.2 saniyede K›r›m’daki atalar›na
kadar tekmil getirebilen, bütün bir alay›n m›nt›ka temizli¤ini tek bafl›na üstlenebilen
bir süper askerdi!

Üzerindeki 20 milyon küsur dolarl›k ekipmanla (zimmetli) art›k ordunun mal› ol-
du¤unu yeni yeni anl›yordu. fiafak filan yok art›k, bu askerlik bitmez ‹shak! Peki, bunu
düflman›n yan›na m› koyacakt›? Hay›r efendim! Mech’i olsun, tank› olsun, düflman
komandosu olsun sokak sokak, ev ev temizleyecek savafl›n ak›fl›n› de¤ifltirecekti! 

DARACIK DARACIK SOKAKLAR
Art›k psikopat programc›lar sa¤ olsun neredeyse her yeni FPS
ile grafik kalitesinde ç›tan›n yükseltilmesine al›flt›k. Hatta bi-
raz da yüzsüzlefltik diyebilirim. Ama haks›z m›y›z? Tabi ki ha-
y›r! Ama Project Snowblind’dan bu flekilde bir beklentiniz ol-
mas›n. PS2, X Box ve PC için piyasaya sürülen bu Project
Snowblind grafik kalitesi ile maalesef kendi kufla¤›ndaki en
son oyunlar›n, hatta birkaç y›l öncesinin oyunlar›n›n bir hayli
gerisinde kal›yor. FPS oyuncular›n›n al›flkanl›k ve ihtiyaçlar›n›
düflündü¤ümüzde bu oyun için hiç de iyi olmuyor tabii. Ama o
kadar da süper olmayan bir FPS de insana iyi vakit geçirtebilir
de¤il mi? 

Oyun ile ilgili çok takdir etti¤im küçük ama önemli baz›
noktalar oldu. Bir kere oyuna bafllad›¤›m›zda elimizdeki tüfek
çok iyi. Oyunun bafl›ndan sonuna di¤er silahlar›n yan› s›ra ke-
yifle kulland›m. En iyi FPS’lerde bile insan› oldukça rahats›z
eden bir eksiklik bu oyunda yok. ‹lk art›s›n› böylece al›yor. Da-
has› oyunun tutorial k›sm› direk aksiyona girmek fleklinde ki
tad›ndan yenmiyor. Zaten FPS’de ne tutorial› kardeflim? ‹çin-
de RPG unsurlar› yoksa bu oyun gibi sade bir oyunda olay ga-
yet basittir, yürü ve vur! Bir tek kullanma tuflu ifli görür, hatta
Project Snowblind bunu herhalde konsollarda kolayl›k sa¤la-
mak amac›yla bir ad›m daha ileri götürmüfl. Silah› yeniden
doldurma ve etkileflim tuflu tek tuflta birleflmifl. ‹lginçtir her-
hangi bir kar›fl›kl›k ve can s›k›c› durum da ortaya ç›kmam›fl.

‹fl di¤er silahlara gelince hepsi bu silah kadar sa¤lam de-
¤il. Ama tabanca bile düflman› do¤ru yerden vurdu¤unuzda
çok etkili. Sorun flu ki balistik enerji kalkan› ya da çok h›zl› ha-
reket gibi özel güçlerinizi kullanmadan bu oyunda ölmek ol-
dukça kolay. Normalde bir FPS’de belki en can s›kmayacak
olay oyun bir konsol portu olunca maalesef cehenneme dö-
nüyor. ‹stedi¤inizde save edemiyorsunuz, save odalar›n› bu-
luyor ya da autosave ile ilerliyorsunuz. Dikkatli ilerlerseniz
pek sorun yok ama oyunun ciddi istikrar sorunlar› oldu¤un-
dan baz› sistemlerde s›kça masaüstüne düflebiliyor, sinir içe-
risinde uzunca bir yeri tekrar tekrar oynayabiliyorsunuz.

fi ehir savafl›!

Cep telefonu çald›¤›nda oluflan monitör karlanmas›
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için oyun oynuyoruz ki? Kapt›ra-
mad›ktan sonra nas›l e¤lenece-
¤iz?

THE SOUND OF DYING 
Teknik anlamda incelenecek geri-
ye bir tek sesler kal›yor. Grafikler
vasat demifltik, maalesef sesler
de buna efllik ediyor ama ana si-
lahtaki art› burada da devam edi-
yor. Tok, sa¤lam oturakl› bir sesi
var. Geri kalan sesler de fena sa-
y›lmaz ama iflte genel olarak va-
sat› aflabiliyor mu peki? Ne yaz›k
ki hay›r.. Oyun herhangi bir FPS
oyuncusunun zaten ezbere bildi¤i
flekilde ilerliyor. Ekran›n sol üst
köflesindeki radar sonraki hedefi-
mize ulaflmakta bize yard›mc› ol-
sa da pek dönüp bakm›yoruz. Za-
ten baksak ta binalar›n farkl› kat-
lar›n› radardan anlayamad›¤›m›z-
dan pek bir ifle yaram›yor. Oyun
yeterince sarsa oynarken flimdi
nereye demezdik zaten ya ney-
se…Sarm›yor, evet sarm›yor, sar-
m›yor? Kaset bafla m› sar›yor
yoksa sonuna m› geldik?
Cyyykkkk…TAK!

Not: Yumatu teybi olanlar bu
sesi bilirler, olmayanlar da bilirler
evet, ne yapal›m yani?

_Ali Güngör - gali@level.com.tr

DEUS EX?
Karfl›laflt›¤›m›z düflmanlar olsun, bizim taraf›m›z-
daki ordu olsun hep uzak do¤ulu modeller ve nin-
javari komandolar, ilginç tanklar, helikopterler ve
Deus Ex’ ten f›rlama Mechler bolca çeflit yarat›-
yor. Ne yaz›k ki düflman yapay zekâs› pek yok,
yani oyuna bir tad ve lezzet katacak flekilde yok.
Yoksa baflar›yla sald›r›p ölüyorlar yani. Ama her
biri farkl› olan birkaç süper asker de¤iflik bir tad
olmufl. Komutanlar›m›z aras›nda bizden önceki
modelleri görebiliyoruz. Zamanla kullanmaya
al›flt›¤›m›z yetenekler ifli e¤lenceli hale getiriyor.
Ama maalesef bio enerji miktar›m›z az oldu¤un-
dan öyle can›m›z›n istedi¤i s›kl›kta kullanam›yo-
ruz. Bu kötü olmufl. Oyuna flöyle bir bak›nca bariz
bir Deus Ex etkisi var ama Deus Ex’in kurgusu
nerde, vasat bir FPS olan Project Snowblind nere-
de yap›mc›lara sormak gerek.

Oyunun ana sorunlar›ndan birisi ilginç olabi-
lecek bir konu ve sa¤lam bir oyun olan Deus Ex’e
benzer bir konu, at›f hatta belki de aç›kça söylen-
mese de bir ba¤lant› varken bunu düzgün anlata-
mamas›. Oyunu oynarken devaml› bir fleyler an-
lat›lmas›na ra¤men kendinizi bir hikâyede gibi
hissetmiyorsunuz. “Bir fleyler oluyor ama? Hadi
bakal›m hay›rl›s› ben en iyisi düflmanlar› öldüre-
yim” fleklinde ilerliyorsunuz. Devaml› araya giren
ara sahneler ve aksiyonu coflturmak için eklenen
pek çok atraksiyon maalesef baflar›s›z olmufl.
Sanki içtenlikten yoksun olmufl, ifl olsun diye
oraya konulmufl. Mech’in biri duvarlar› y›k›p Gat-
ling’iyle bir sürü dost askeri biçti¤inde hiç de fla-
fl›rm›yor, etkilenmiyorsunuz. Helikopter katliam
yaratt›¤›nda so¤ukkanl›l›kla a¤›r makineliye ge-
çip çat›r çat›r indirebiliyorsunuz. Belki de ben ar-
t›k çok al›fl›k oldu¤umdand›r, ama sanm›yorum.
Her fley fazla haz›r, fazla al›fl›ld›k, bilmem anlata-
bildim mi? Do¤ru anlat›lan en klasik hikâye bile
etkileyici olurken Project Snowblind bu anlamda,
olmam›fl, bize olaylar› yaflatmay› baflaramam›fl.
Destans› bir hikâye beklemesek de insan› ba¤la-
yan bir atmosfer beklemek hakk›m›z. Yoksa ne
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Minimum Önerilen

Alternatifler: Red Faction 2

Güzel silahlar, güzel ekipman-
lar, özel güçler. Deus Ex ile
alakal› bir konu. Basit bir
shooter; h›zl›.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Düflük Zorluk: Normal

1Ghz CPU, 256MB
RAM, 32MB GFX

3Ghz CPU, 512 MB
RAM, 64MB GFX

Atmosfer yok, hikaye
anlat›m› kötü. Vasat grafik-
ler, sesler ve genel kalite.

60

Hoparlör ve Ses Deste¤i

EAX 2+1 

Stereo

PROJECT: SNOWBLIND FPS http://www.projectsnowblind.com/main.html

Yap›mc›: Crystal Dynamics
Da¤›t›mc›: Eidos Interactive

Medya: DVD
Orijinal olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl s›n›r›: 13+

Multiplayer: Internet A¤
Multiplayer Modu:  16 kifliye kadar
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Lego nedir biliyorsunuz de¤il mi? Hiç Lego oyunca¤›n›z olmad›ysa bile mutlaka
ismini duymuflsunuzdur. Ben çocukken gelmezdi böyle fleyler, o yüzden de yerli
plastik imalatç›lar› kafalar›na göre, benzer fleyler üretip piyasaya sürerlerdi. Fena
da olmazd› hani, sonuçta çocuk için önemli olan oyunca¤›n›n olmas›d›r. Bu arada,
“yerli plastik imalatç›lar›” ne acayip bir tan›mlama oldu böyle yahu? Bir an
gözümün önüne plastik kal›p makinelerinin önünde ter döken k›z›lderili
savaflç›lar› gibi bir fley geldi. Neyse, benim de oyuncaklar›m vard› tabii, halen de
var. Ama ufak küplerle birfleyler infla etmek belli bir yafltan sonra insan› pek
kesmiyor. Haliyle kollar›m biraz güçlenince plastik küpleri b›rak›p briket ve
tu¤ladan birfleyler yapmaya bafllam›flt›m. Emin olun bir yere gidemese bile kendi
yapt›¤›n›z uzay gemisi ya da denizalt›n›n içine girip oturmak ve hayal kurmak
kadar zevklisi yoktur. En son toplad›¤›m hurdalardan gerçek bir Robinson Crusoe
sal› infla etmifltim ki peder duruma el koydu. B›rakmad› flöyle bir yüzdü¤ünü ya
da batt›¤›n› göreyim, o kadar da emek vermiflim. ‹çimde uktedir yani. 

DARTH LEGO
Günümüzde flehir çocuklar› e¤lencelerini televizyon ekran›nda ar›yorlar ve haliyle
baflta Lego olmak üzere pek çok oyuncak firmas› topu atman›n efli¤ine gelmifl
durumda. Durum böyleyken bir de kalk›p Lego temal› bilgisayar oyunu yap›lmas›
do¤rusu nas›l bir çeliflkidir sorar›m. Sanki inad›na yap›yormufl gibi, Lego’nun
tabutuna son çiviyi kendi çekiciyle çakarcas›na bir iflmifl gibime geliyor. Oyun bir
de inad›na baflar›l› ki sormay›n! Yapan Traveller’s Tales diye pek duymad›¤›m›z
ama bu türden isim hakk› üzerine kurulu oyunlarda hayli köklü geçmifle sahip bir
firma. Lego Star Wars’› öncelikle PS2 ve X-Box için yapm›fllar, ancak PC’ye de
uyarlam›fllar. Uyarlama deyince akl›n›za apar topar yap›lm›fl yar›m yamalak bir
oyun gelmesin, PC sürümü gayet güzel ve oynanabilir olmufl.

Peki, ne bu oyun, Lego küplerini kullanarak Darth Vader filan m› yap›yoruz?
De¤il tabii ki, asl›na bakarsan›z oyun
çok baflar›l› bir platform/aksiyon
oyunu, içinde bolca basit ama zevkli
bulmaca da mevcut. Lego ile olan
ilgisi ise tüm oyun dünyas›n›n ve
tabii karakterlerin Lego bloklar›ndan
mamûl olmas›. Asl›nda Lego temas›
olmadan da bu oyun gayet baflar›l›
olabilirdi, çünkü tasar›m sa¤lam.
Ama nedir, iflin içine Legolar ve hafif

esprili bir anlat›m da girince Star Wars evreni bambaflka bir
anlam kazanm›fl.

Oyuna Episode 2’den hat›rlayaca¤›n›z Dexter’s Diner
bölümünde bafll›yoruz ki buras› bir anlamda ana menü görevi de
görüyor. Oyun ilerledikçe aç›lan tüm karakterler lokantan›n
salonlar›nda dolafl›yor, d›flar›daki otoparkta ise oyun boyunca
toplad›¤›m›z parçalardan oluflan araç kitleri sergileniyor. Ayr›ca
burada etraftaki eflyalar› kurcalay›p bolca para toplamak da
mümkün. Ana lokale ba¤l› dört kap› var ki bunlar s›ras›yla
Episode 1, 2 ve 3’ü konu alan bölümlere aç›l›yorlar. Oyundaki
bölümler son çekilen üç Star Wars filmi üzerine kurulmufl ve
her bölümde ilgili filmden en bol aksiyonlu sahneleri
oynama f›rsat› buluyorsunuz. Konu ilerledikçe
seviyeler k›sa ve esprili ara sahnelerle birbirine
ba¤lanarak ak›yor. Ama dört kap› var dedim de¤il
mi? Eh, dördüncüsünün ard›nda ne oldu¤unu
bulmak da size düflüyor, ama bunun için
baya¤› u¤raflmak laz›m.

ANAK‹N LEGOWALKER
Oyuna iki karakterle bafll›yorsunuz ancak
bölüm içinde farkl› karakterler de uygun
zamanlarda yan›n›za kat›l›yorlar. Burada
karakterler çok iyi kullan›lm›fl, herkesin
belirli yetenekleri var. Mesela Jedi karak-
terler Force kullanarak etraftaki pek çok
nesneyi oynatabiliyorlar ve bu sayede
çeflitli bulmacalar› çözebiliyorlar. Ancak öte
yandan hiçbiri Jar Jar Binks kadar yükse¤e
z›playam›yor, ya da Padme gibi silah›n› hem
dövüflmek hem de yüksek noktalara t›rmanmak
için kullanam›yorlar. Droidler ise kimsenin açamay-
aca¤› kap›lar› açabiliyorlar. Oyundaki tüm karakterlerin
böyle özel yetenekleri var.

Oyunu hikâye modunda oynarsan›z ilerlemek için gereken
yeteneklere sahip karakterler mutlaka yan›n›zda oluyorlar,
ancak asla tüm gizli sakl› yerlere giremiyor, kit parçalar›n›
toplayam›yorsunuz. Hikâye modunda karakterler aras›nda geçifl
yaparak yeteneklerinden faydalanabiliyorsunuz. Daha da iyisi
ek bir kontrol cihaz› tak›p oyunu iki kifli oynamak, çünkü bu
sayede hem baz› bulmacalar› daha rahat çözüyor, hem de
savaflta üstünlük kazan›yorsunuz. Tek kifli oynarken
yan›n›zdaki elemanlar› bilgisayar kontrol ediyor ve ilerlemek için
gerekli bulmacalar›n çözümünde size yard›mc› oluyorlar. Ancak
savaflta atefli üzerlerine çekmek d›fl›nda pek bir faydalar› olmuy-
or, düflmana hasar bile vermiyorlar, bu tamamen oyuncuya
kal›yor.

Ancak tüm kit parçalar›n› toplamak için serbest modda iste-
di¤iniz bölümü bafltan oynayabiliyorsunuz. Bu esnada size iste-
di¤iniz bir grup karakteri yan›n›za alma imkân› veriliyor, bir tufla
basarak oyun esnas›nda hiç bekleme yapmadan karakterinizi
eldeki havuzdan herhangi biriyle de¤ifltirebilirsiniz. Mesela Jar
Jar’› kullanarak yüksek bir noktaya z›plad›ktan sonra hemen
R2D2 olup sadece onun açabilece¤i kap›y› açabiliyor, Darth Maul
olup kap›n›n ard›ndakileri da¤›tabiliyorsunuz. Ama iflte burada
etrafta toplad›¤›n›z paralar› nas›l kullanm›fl oldu¤unuz büyük

Yer gök küp

Star Wars’› hiç böyle görmediniz! Ben de görmemifltim ki zaten!
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oyun oldu bu, flu sat›rlar› yazarken bile tekrar oyuna dönüp uzay
gemisi parçalar›m› toplamak için sab›rs›zlan›yorum. Mutlaka al›n ve
oynay›n, Lega Star Wars’da modern yap›mlarda olmad›¤›n›
düflündü¤ümüz tüm e¤lence unsurunu bolca bulacaks›n›z.

_Berker Güngör - gberker@level.com.tr

önem kazan›yor!
Oyun boyunca etraftan toplayaca¤›n›z “paralar” pek

çok ifle yar›yorlar. Öncelikle toplad›¤›n›z paralar›
Dexter’dan çeflitli hileler ve karakterler sat›n ala-

bilmek için kullan›yorsunuz. Geçti¤iniz bölümlerde
karfl›n›za ç›kan tüm karakterleri Dexter’dan sat›n
alabilmek, böylece kullan›labilir eleman listenize
katmak mümkün. Tabii özel karakterlerin fiyat-
lar›n›n hayli yüksek oldu¤unu söyleyeyim. Bu
arada oyunda ölmek diye bir fley de yok, en
az›ndan bildi¤imiz flekliyle. Sa¤l›¤›n›z
tükendi¤inde eleman›n›z da¤›l›yor ve tafl›d›¤›
paralardan bir k›sm›n› etrafa saç›yor. Elinizi

çabuk tutup bunlar› tekrar toplayabilirsiniz,
ancak bu her zaman mümkün olam›yor. Bu yüz-

den para kaybetmemek için kalp fleklindeki
sa¤l›klar› toplamaya ayr› bir özen göstermek zorun-

das›n›z. Ama ne kadar kasarsan›z kas›n ölmeden iler-
lemek pek mümkün de¤il, baz› bölümler

hayli zor olabiliyor. Fakat oyun buna da
kendince bir çözüm getiriyor. Öncelikle

otomatik oyun kaydetme sistemi her
bölümü tamamlad›¤›n›zda durumunuzu tamamen
yede¤e al›yor. 

LEGO VAN KENOBI
Oyun sadece platformlar üzerinde hoplay›p z›plamak-
tan ibaret de¤il elbette, s›k s›k üzerinize düflman
ya¤an hareketli bölümler de oluyor. Ve tabii araç
bölümlerini de unutmamak laz›m, her seferinde farkl›
araçlar› farkl› aç›lardan görerek kulland›¤›n›z bölümler-
den bolca var. Mesela Episode 1 sa¤lam bir Pod Race
içeriyor, Episode 2 içinde birkaç farkl› Gunship kullan-
ma bölümü mevcut. Ve Episode 3’ün bafl›nda da çok
sa¤lam bir Jedi Starfighter bölümü mevcut. Bunlar
simülasyon bölümleri de¤il tabii ki, hepsi yüksek tem-
polu shoot’em-up haritalar› ancak inan›lmaz zevkliler
ve oyuna büyük tad kat›yorlar.

Do¤rusunu isterseniz oyunla ilgili neredeyse hiç
flikâyetim yok diyebilirim. Yar› dinamik kamera aç›lar›
ve tuhaf klavye kombinasyonuna bile k›sa sürede
al›flmak mümkün oldu. Baz›lar› ille de kontrol pedi
tavsiye etse de, en az›ndan tek kiflilik oyun klavyeyle
de gayet rahat oluyor. Do¤rusu beklentilerimi aflan bir
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Minimum Önerilen

Alternatifler: Pek yok!

Yüksek oynanabilirlik, 
flirin oyun dünyas›, 
zevkli oynan›fl, 
ba¤›ml›l›k yap›c›.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Orta Zorluk: Kolay

1 GHz CPU, 256
MB RAM, 64 MB
GFX, 2 GB HDD

2,2 GHz CPU, 512
GB RAM, 128 MB
GFX

Klavyeyle oynamaya al›flmak
biraz zaman al›yor, daha da
uzun olmal›yd›.

92

Hoparlör ve Ses Deste¤i
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Stereo

LEGO STAR WARS AKS‹YON/PLATFORM http://www.eidosinteractive.com/

Yap›m: Traveller’s Tales
Da¤›t›m: Eidos

Medya: 1 CD
Orijinal Olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl S›n›r›: Yok

Multiplayer: Internet A¤ Ayn› bilgisayarda
Multiplayer Modu:  Co-op.

Herfley gibi federasyon 
droidleri de Lego.

Jedi karakterler Force ile belli 
bulmacalar› rahatl›kla çözebiliyorlar.
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Matrix filmlerinden, yaratt›¤› etkiden, felsefesinden
bahsetmeye gerek yok san›r›m. “What is the Matrix?”
sorusunun cevab›n› ö¤renmeyenin kald›¤›n› zannet-
miyorum gezegende. Üçleme, Animatrix ve Enter the
Matrix’in ard›ndan hikayenin henüz yaz›lmam›fl son
halkas› ile karfl›n›zday›z: Matrix Online

Yurdumuzda internet alt yap›s›n›n geliflmesi ile
devasa online oyunlara ilgi oldukça artt›. Art›k hemen
her oyunun takipçisine rastlamak mümkün. Matrix
Online pek ses getirmeyen, sorunlu bir
beta testi dönemimden sonra sonun-
da piyasaya ç›kt›. Yap›lan tüm olum-
suz elefltirilerin ard›ndan harcana-
cak vakte ve nakite de¤er mi hep
birlikte bakal›m. 

P‹L‹M BEN P‹L…
Matrix Online son film olan 
Revolutions’›n b›rakt›¤› yerden hikâ-
yeye devam ediyor. Neo’nun saye-
sinde sa¤lanan bar›fl ite kaka de-
vam etmekte, bu arada “Exile” di-
ye tabir edilen insan-vari prog-
ramlar bir bir Matrix’e s›¤›nmakta
ve yeralt›nda güçlenmekte. Biz oyu-
na k›rm›z› hap›m›z› alarak bafll›yoruz.
K›sa bir tan›t›m bölümünden ve gayet
basit karakter yaratma ekran›ndan
sonra daha yeni kurtuldu¤umuz
Matrix’e ba¤lan›p (Jack In) maceram›za

bafll›yoruz. Oyunun bafl›nda Zion saflar›nday›z ve görevlerimizi belli bir noktaya gelene ka-
dar sadece Zion kontaklar›m›zdan, cep telefonumuz arac›l›¤› ile alabiliyoruz. Ancak belli bir
noktadan sonra hizmetlerimizi Machines, Human yada Exile gruplar›ndan birine sunabiliyo-
ruz. Bir insan olarak Machines ya da Exiles için çal›flabilmek oldukça ilginç. Olan bitene di¤er
taraflar aç›s›ndan bakma imkân› sa¤l›yor. 

Matrix Online piyasada bulunan devasa online oyunlardan farkl› bir sistem kullanm›yor.
Bu yüzden pek yabanc›l›k çekmezsiniz. Yine bir LEVEL sistemi mevcut. Sa¤l›k puan›m›z 
LEVEL’›m›za orant›l› olarak art›yor. Özel hareketleri yapmak için kulland›¤›m›z “inner
strenght”, di¤er oyunlardan bildi¤imiz “mana”ya denk geliyor. Bir sonraki LEVEL için gerekli
tecrübe puanlar›n› toplad›¤›m›z zaman istatistiklerimizi gelifltirdi¤imiz gibi haf›zam›z da bü-
yüyor. Ne kadar genifl bir haf›zaya sahip olursak o kadar çok program-kod-özellik tafl›yabili-
yoruz. 

FARKLI YÖNLER
Buraya kadar her fley bildi¤imiz kurallar›n içinde. Ancak bu noktadan sonra oyuncu özgür b›-
rak›l›yor. Neo’nun 3 dakika 11 saniyede kung-fu ö¤renmesi, ya da Trinity’nin helikopter kul-
lanmay› ö¤renmesi gibi yeteneklerimizin neredeyse tamam› haf›zam›za yüklenen fleyler.
“Loading Area” denen bölüme geçmeden, daha do¤rusu oyunu hiçbir flekilde terk etmeden
mevcut yeteneklerinizi LEVEL’›n›z dahilinde de¤ifltirmeniz mümkün. Yapman›z gereken tek
fley bir telefon kulübesi (Hardline) bulup, Load seçene¤ini kullanarak yeteneklerinizi tanzim
etmeniz. Tabii her yetenek gökten zembille inmiyor. Yeni bir yetene¤e sahip olmak için sat›n
alman›z, bir karakterden loot etmeniz ya da oturup kodunu yazman›z gerekiyor. Oyuna her
girdi¤inizde ayn› flekilde sahip oldu¤unuz programlar› de¤ifltirmeniz, al›p satman›z mümkün.
Matrix gibi bir ortamda paran›n bir anlam› olmayaca¤›ndan, para yerine “information” geçi-
yor. Information puanlar›n› öldürdü¤ümüz düflmanlar› loot ederek ayr›ca ald›¤›m›z görevleri
tamamlayarak edinebiliyoruz. Oyun içindeki tüm al›m sat›m olaylar› da information ile görü-
lüyor. 

Mevcut devasa online oyunlarda al›flt›¤›m›z “bilmem kaç hayvan keseyim karakterim ge-
liflsin” gibi bir ortam olmad›¤›ndan, sürekli görev yap›yoruz. Ama görevler bir süre sonra ken-
dini tekrar etmeye bafll›yor. Diyaloglar ve amaçlar farkl› olsa bile yap›lan ifllem tamamen ay-
n› oldu¤undan can s›k›c› hale geliyor. 

Ald›¤›n›z görevleri tamamlad›kça information’›n haricinde “reputation” puan› kazan›yor-
sunuz. Reputation karfl› gruplar›n›n size nas›l davranacaklar›n› ve alabilece¤iniz görevleri et-
kilerken, yükseldikçe filmdeki karakterler ile tan›flman›z› sa¤layabiliyor. Elbette her göreve
tek bafl›na koflmak zorunda de¤ilsiniz. Sa¤da solda bofl bofl gezen Redpill’leri ekibinize davet
ederek bir “crew”, bir iki crew birleflerek kendi “faction”›n›z› oluflturabilirsiniz.

- Abi bu k›rm›z› haplar a¤r› kesici di mi? 
- Ne yapt›n güzelim sen ya?..
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Bu arkadafl kas›klar›ma
att›¤› tekme ile beni saf d›fl›

ediyor ve… Ac›d› lan!
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DÖVÜfi S‹STEM‹
Oyunun en parlak anlar› dövüfller s›ras›nda yaflan›-
yor. Temelde özel hareketi seç, at zar› olay› aynen ifl-
liyor. Ancak oyunda “interlock” denilen bir sistem kul-
lan›l›yor. Her fleyden  önce on kiflinin birden bir hede-
fe dandun giriflmesine imkan yok. Ayn› anda 4 rakiple
dövüflüyor olsan›z bile rakipleriniz kendi aralar›nda
da s›ra tabanl› bir sistem izliyorlar. Ayn› anda vura-
mad›klar› için hem ortaya saçma sapan sahneler ç›k-
m›yor, hem de dövüfl sistemi içinde oyuncuya belli
bir esneklik tan›nm›fl oluyor. Her tur iki taraf birer ha-
reket seçiyor ve bir sonraki tur bu iki hareket karfl›
karfl›ya gelip zarlar at›l›yor. Tur bitmeden hangi tara-
f›n ata¤› baflar›l› bir flekilde gerçeklefltirdi¤ini görebili-
yorsunuz. Sonuç görsel olarak ekrana yans›rken bir
sonraki tur için hamlenizi yap›yorsunuz. Bu sayede
kafas›na göre yumruk sallayan adamlar yerine Matrix
filmlerindeki lezzette dövüfl sahnelerine flahit oluyor-
sunuz. Bafllarda iki tekme bir tokattan oluflan beceri-
lerinizi, yeni programlar edindikçe gelifltirebiliyorsu-
nuz. Oyunun bafl›nda bir hafta zaman geçirdikten
sonra Kung Fu, Aikido becerilerini kullanabilecek hale
gelebiliyorsunuz. 

Interlock dövüfl sistemi çok baflar›l› ve e¤lenceli.
Rakibimizin bize ne flekilde sald›rd›¤›n› gayet net bir
flekilde görebiliyor, sald›r›, savunma, coder, hacker
özelliklerimizi duruma göre gayet rahat belirleyip kul-
lanabiliyoruz. Filmlerde oldu¤u gibi ateflli silahlar ya-
k›n dövüflten çok daha etkili de¤il. Hangisine baflvu-
raca¤›n›z size kalm›fl elbette. Awaken özelliklerinden
Evade Combat’› sürekli aktif tutarsan›z karakteriniz
yak›n dövüfle girmemek için elinden geleni yapacak
ve silah›n› kullanmaya devam edecektir. Elbette kar-
fl›n›zdaki vatandafl yumruk sallamaya devam edebi-
lir. Bu gibi durumlarda bana Matrix’ten çok Equilibri-
um dövüfl sahnelerini hat›rlat›yor. Dövüfl an›nda her
hareketi tam yapmay› baflaran karakterlerimiz, baz›
uçuk hareketlerde modellemenin hezimetine u¤ra-
yabiliyor. Bunun d›fl›nda görsel anlamda pek sorun
bulunmuyor. Özel programlar ve kod sald›r›lar› için
kullan›lan görsel efektler de oldukça baflar›l›.

PvP durumlar›nda da sistem ayn› flekilde t›k›r t›-
k›r iflliyor. Duel’ler d›fl›nda her öldü¤ümüzde Auto-
Reconstruct oluyor. Kodumuzdan geriye kalan ne

varsa onunla tekrar yarat›l›yoruz.
‹flin ac›l› yan› düellolar hariç her
öldü¤ümüzde Loading Area dedi-
¤imiz bölüme dönüyor olmam›z.
Çünkü yükleme süreleri can s›ka-
biliyor. Ancak karakterimizin ölü-
mü oyundan so¤umam›za neden
olam›yor. Karakter öldü¤ünde bel-
li özelliklerimizi bir süre kullana-
m›yoruz ya da daha az etkili olu-
yorlar. Ayr›ca üstümüzdeki eflya-
lar›n bir k›sm›n› kaybedebiliyoruz. 

MEGACITY
Oyunda ara yükleme söz konusu
de¤il. Bu yüzden biraz sistem ka-
tili (bellek, daha bellek istiyo-
rum!). Oyunun tamam› Mega
City’de geçiyor ve mega bir flekil-
de tamam› bir kerede yükleniyor.
fiehrin içindeki her binaya girip ç›-
kabiliyor, her kat›n her odas›na gi-
rip ortal›¤› kar›flt›rabiliyoruz. fiehir
dört ana bölüme ayr›lm›fl ve her
bölüm kendi içinde mahallelere
ayr›lm›fl diyebiliriz. Mega City ger-
çekten yaflad›¤› izlemini verebili-
yor. Tabi Smith olay›ndan beri sis-
tem tam manas› ile oturmufl de-
¤il. Ayr›ca hala taze oldu¤undan
oyun da tam oturmufl de¤il. Yük-
sek binalar›n tepesinden flehir
manzaras› izlerken kaplamalar›

kaybolan ya da bir yüzü bize göz k›rpan binalar gör-
mek mümkün. Blue pill’ler etrafta dolafl›yor, flehir tra-
fi¤i, mazgaldan ç›kan karafatmalar, oraya buraya pis-
leyen güvercinleri ile Mega City gayet kanl› canl›. fie-
hirde keflfedilecek pek çok fley var. Ancak belli bir se-
viyeye gelene kadar her yerde dolaflmak ak›l kâr› de-
¤il. Bu yüzden en yak›n borudan çat›ya t›rman›p bina-
dan binaya atlayarak dolaflman›z› tavsiye ederim.
Hem e¤lenceli, hem de tüm flehri görebilirsiniz. “Ne
hoplicam z›plicam” derseniz metroyu, ya da “teknolo-
jinin tüm nimetlerinden yararlanmak istiyorum ben”
deyip buldu¤unuz hardline’lar› kullanabilirsiniz. Hard-
line dedi¤imiz sevgili ankesörlü telefonlar›m›z etraf›n-
da birçok oyuncuya rastlayaca¤›n›z kesin. 

Oyun ile birlikte gayet hofl ancak biraz detay yok-
sunu bir Mega City haritas› geliyor. Ancak bu harita
Exile s›¤›naklar›n›, bafl›n›z›n belaya girebilece¤i gece
kulübü veya zibidi barlar›n› göstermiyor. Bu ve ben-
zeri mekânlar›n çevresi genellikle oldukça zorlu ve
tehlikeli NPC’ler ile kayn›yor. Genelde an›nda kendini-
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…Ve gördü¤ünüz gibi Level
her yerde bir numara hep
daha ileri hep daha yukar›.

Geliyor befl kardefl.

Sudan sebep ile CRR ça¤r›l›r. Sonuç:
- Takribi bekleme süresi: 3 dakika
- Problemin çözülme süresi: 1 dakika
- Narkoz verme süresi: 45 dakika (yani bay›ltana kadar soru sormak)
- Al›nan karfl›l›k: 45 dakika sonunda hala ayn› flekilde akl› bafl›nda cevap-
lar ve ard›ndan “baflka yard›mc› olabilece¤im bir fley var m›?” sorusu.
Umal›m ki müflteri hizmetleri böyle çal›flmaya devam etsin. S›rf bu
sebepten bile Matrix oynamaya devam edebilir insan. Bildi¤imiz ismi
laz›m de¤il oyunlar gibi haftalarca beklemek zorunda kalm›yorsunuz en
basit sorun için.

MÜfiTER‹ H‹ZMETLER‹
SABIR VE SÜRAT TEST‹
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ler ve yeni sinematikler müjdele-
niyor. Hatalar h›zla temizlenmek-
te ve s›k s›k güncellemeler yap›l-
makta zaten. Bu tür oyunlar› ha-
yatta tutacak fley sürekli güncel-
lenen ve yenilenen içerik de¤il mi-
dir zaten? Web sitesinde bir süre
doland›ktan ve oyun içinde yapt›-
¤›m mini testten sonra Matrix On-
line ekibinin müflterileri ve oyun
için gösterdikleri özen beni ger-
çekten büyüledi diyebilirim. 
Matrix Online devasa online oyun-
lar›n savafl›nda üst s›ralara t›rma-

nabilecek mi bilmiyo-

rum. Ancak her oyuncusunu ayr› ayr› ba¤r›na bast›¤›
bir gerçek. Oynamakta oldu¤um bir baflka oyunda
oyunculara yap›lan muameleden sonra cennet gibi
geldi diyebilirim. 

Star Wars Galaxies’in helvas›n› yemek üzere oldu-
¤umuz flu günlerde, Matrix Online benim için ilk tercih
olacak gibi görünüyor (evet WoW ve EQ2 de¤il, siz oy-
nay›n ben almayay›m). Bütün bu iyi özelliklerine ra¤-
men Matrix Online yüz y›l›n bombas› ya da en iyi
DOO’su kesinlikle de¤il. Oyunun en büyük sorunu “sa-
dece Matrix fanlar› için” gibi bir havas› olmas›. Matrix
fan› olsan›z bile parantez içinde geçen oyunlardan bi-
rine tak›l›p kald›ysan›z hofllanmaman›z olas›. Oyun
henüz çok yeni. Sunucular doldukça eminim ki hikâye
h›z kazanacak ve heyecan kat kat artacak. K›l›ç kal-
kan oynay›p LEVEL atlamak yerine yapt›klar›n›z›n ya-
flam› nas›l etkiledi¤ini görmek istiyorsan›z, bir göz at-
man›zda fayda var. Al›flt›¤›n›z ve al›flmad›¤›n›z her
fleyle karfl›laflmaya haz›r olun. Öyle ya da böyle Mat-
rix gerçek oldu. Kafamda delik yok ama masamda
monitör var. Kal›n sa¤l›cakla.

_Jesuskane - jesuskane@level.com.tr
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zi Loading Area da buluyorsunuz. Monolith gra-
fik anlamda çok güzel bir ifl ç›kart›yor. Karakter
modellemeleri çok ayr›nt›l› olmasa da flehir için
ayn› fleyi söylemek pek mümkün de¤il. Yeflil
tonlar›n›n hâkim oldu¤u ortamda rüya benzeri
bu¤ulu bir hava yakalanm›fl. Matrix havas›n›
gayet güzel yarat›yor. Oyunun en büyük art›s›
ise müzikleri. Film müzikleri gayet yerinde kul-
lan›lm›fl ve oyun ile en büyük ba¤›n›z› oluflturu-
yor. Atmosfere girmekteki en büyük etken oldu
benim için.

SUPPORT
Matrix Online hikâyesi oyuncular›n eylemleri ile
yön buluyor. Matrix’in yarat›c›s› Wachowski
kardefller oyuna tam destek veriyor ve hikâye
yine onlara ait. Gördü¤üm kadar› ile oyuncula-
r›n en memnun olu¤u özellikler haftal›k etkin-
likler, hikâyeye yön verebiliyor olmalar› ve ›fl›k
h›z› ile imdad›n›za koflan müflteri hizmetleri.
Hizmet test edilmifl onaylanm›flt›r (bkz. Müflte-
ri hizmetleri sab›r ve sürat testi). Web sitesinde
yap›lan son duyuruda ise ne grafik ne de tek-
nolojik geliflmelerden bahsedilmiyor. Daha çok
içerik, daha çeflitli görevler, yeni ayl›k etkinlik-

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Community
E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Star Wars Galaxies d›fl›nda her DOO caizdir!

Oyuncu hikâyenin gidiflat›n›
de¤ifltirebiliyor. Çal›flkan
müflteri hizmetleri. Sürekli
düzenlenen etkinlikler.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Normal Zorluk: Normal

1.5 Ghz CPU, 512
MB RAM, 64 MB
GFX

2 Ghz CPU, 1 GB
RAM, 256 MB GFX

Baz› grafik hatalar› mevcut. 
RP olmad›¤› sürece kendini
tekrar ediyor. Sadece fanlar›
için.

80
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Stereo

MATRIX ONLINE      DEVASA ONLINE http://thematrixonline.warnerbros.com

Yap›mc›: Monolith
Da¤›t›mc›: Aral ‹thalat

Orijinal olarak: Var
Fiyat›: 80 YTL

Yafl s›n›r›: 13 yafl ve üzeri

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  Sadece internet üzerinden oynan›yor.

Redpill : Akl› bafl›na devflirilmek üzere olan veya devflirilmifl insan evlad›.
Bluepill: Dünyadan haberi olmayanlar, henüz oyunu almayanlar.
Jack In/Jack Out: Matrix’e girifl, ç›k›fl.
Awaken: Akl› bafl›na devflirilmifl insan evlad›n›n ilk hali.
Hardline: Ankesörlü telefon.
Contact: Her Angel’›n bir Charlie’si vard›r.
Exile: Matrix’te saklanan programlar.
Crew: Morpheus ve yedi cüceleri.
Faction: Morpheus ve yedi cüceleri + Niobe ve hayalet avc›lar›.
Simulacra: Yaratabildi¤imiz yard›mc› karakterler, “summon” olay›.
Yetenek A¤açlar›: Awaken – bildi¤in ›fl›nlanm›fl. Operative – bildi¤in Warrior
s›n›f›. Hacker – bildi¤imiz Mage, Wizard s›n›f›. Coder – Bildi¤imiz Crafter
s›n›f› ve bu arkadafllar›n elite versiyonlar›.
Information: Bilgi ça¤›nda para.
Code: Söyleyeyim mi bir de utanmadan?
Focus: Gizli sakl› ifl çevirmek için iyidir.
Belief: Ne kadar inan›rsan o kadar yukar› z›plar, o kadar sert vurursun.
Vitality: Ne kadar vitalsen, o kadar sa¤l›kl› olur o kadar az hasar görürsün.
Perception: Çevrende olan bitenden haberdar olup daha h›zl› tepki verme,
yak›n dövüfl için iyidir.
Reason: Her fleyin bir sebebi vard›r, coder olacaksan›z yüksek tutunuz.

MATRIX ONLINE SÖZLÜ⁄Ü 

Allah can›m› als›n ayn›
filmdeki gibi yapm›fl

adamlar. Valla bravo be(!)

Ajanlar mesaiden sonra ne
yapar sorusunun cevab›.
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Bir dünya düflünün, ama alternatif bir fantezi diya-
r› olsun içinde elfiyle, cücesiyle, yürüyen ölüler or-
dusuyla. Bu dünyada en sevilen spor Amerikan fut-
bolu olsun, niyeyse demeyin, dedik ya alternatif
dünya diye, ötesini kurcalamay›n. Bu dünyada fut-
bol tak›mlar› da ›rklara göre kurulmufl olsun, bir ta-
rafta insanlar, öbür yanda kara elfler böyle, daha
ötede orklardan kurulu tak›mlar olsun. Her maçta
en olmad›k türden sahalarda kafa göz birbirlerine
girsinler, kara büyülerle yeri gö¤ü alt üst etsinler,
iblisler ça¤›rs›nlar, kol bacak havada uçuflsun. Ha-
keme rüflvet vermek, oyunculara doping uygula-

mak, karfl› taraf›n izleyicileri aras›na
holigan salmak hofl görülsün. Ve siz
de bu ligde zirveye oynayan bir tak›-
m›n menajeri olun. ‹lginç de¤il mi?

BLOODBOWL
Asl›nda daha önce yap›ld› bu tür
oyunlar, mesela Warhammer dünya-
s›nda geçen Bloodbowl adl› benzer bir
masaüstü oyunu vard›. Ama oldum
olas› bu tür bir oyunun mant›¤›n› çö-
zememiflimdir, savafl istiyorsan mey-
dana ç›kars›n, spor istiyorsan sahaya
inersin. Yok, e¤er çok kanl› bir spor is-
tiyorum dersen, gladyatör dövüflleri
diye gayet hofl ve flahsen geri gelme-
sini çok istedi¤im antik bir spor türü
mevcut.

Ama Chaos League’in esas prob-
lemi için orklar olan vahfli bir spor
oyunu olmas› de¤il. Bu oyunun en bü-
yük problemi do¤ru düzgün yap›lma-
m›fl olmas›. Düzgün yap›ld›¤›nda han-
gi oyun oynanmaz ki, senelerce s›rf

çok zevkli oldu¤u için bir sürü ipe sapa gelmez oyunu
zevkle oynamad›k m›? Zaten “oyun oynaman›n” ger-
çek anlam› “kal›b›n d›fl›na ç›kmak” de¤il midir sanal
bir âlemde de olsa? Ama tabii bunu yapabilmek için
öncelikle oynamaya çal›flt›¤›n›z oyunun hem ilgi çeki-
ci, hem de oynanabilir olmas› laz›md›r, de¤il mi? Ama
maalesef yap›mc› firma olan Cyanide bu konuda pek
de dikkatli davranmam›fl. Cyanide küçük bir firma ve
s›radan olmayan spor oyunlar› yap›yor. Ve asl›nda
s›rf bu yüzden Chaos League’in baflar›l› olmas›n› di-
lerdim.

Peki, neyi yanl›fl yap›yor Chaos League? Asl›nda
çok fazla fleyi yanl›fl yap›yor, mesela o kadar fazla
hata var ki yamamadan çal›flmay› pek kabul etmiyor.
Ama yamay›p çal›flt›rmak ta pek ifle yaram›yor, çün-
kü oyunun tasar›m› kendini oynatmamak için elinden
geleni yap›yor. Tak›m kurmak ve maçlara bafllamak
zor de¤il, menajerlik ekranlar› çok kar›fl›k say›lmaz,
her ne kadar sezon içinde transfer yapman›z gibi ba-
sit detaylara bile izin vermese de idare eder.

SALDIRIN!
Ama bir defa maç bafllad› m› iflin rengi de¤ifliyor. Cya-
nide hangi akla hizmetse oyunu gerçek zamanl› bir
strateji fleklinde tasarlam›fl. Adamlar›n›za taktik ver-
meyi filan unutun, onlar› t›pk› strateji oynar gibi seçip
sahada fluraya buraya t›klayarak yönetiyorsunuz.
‹flin ac› taraf›, adamlar›n›z siz emretmedikçe hiçbir
halt etmeden sahada öylece durup etrafa bak›n›yor-
lar, omuz at›p geçenleri durdurmaya bile çal›flm›yor-
lar! Haliyle oyunda tüm yapt›¤›n›z deli gibi sa¤a sola
t›klamak ve saç›n›z› bafl›n›z› yolmaya indirgeniyor.

Bu kadarla kalsa iyi, oyunun arabirimi de size pek
yard›mc› olmuyor. Ekran›n üç taraf› kullan›lmas› son
derece zor, ufac›k dü¤melerle dolu panellerle çevrili.
Basit bir büyü yapmak bile vicdan azab› oluyor. Tabii
yapay zekân›n arabirimle u¤raflmas› gerekmedi¤in-
den özellikle yüksek zorluk seviyelerinde tak›m›n›z›
çi¤neyip geçiyor. Ve tabii ki grafikler de hiç baflar›l›
de¤il. ‹lk bak›flta iyi gibi görünüyor ama kameray›
yaklaflt›rmaya kalk›nca nevriniz dönüyor. 

Uzun laf›n k›sas›, ilginç bir fikir olmaktan öteye
gidemeyen bir oyun olmufl Chaos League. Ne spor
k›sm›, ne menajerlik taraf›, ne de savafl› lezzetli. Elf
istiyorsan›z WarCraft’a, spor istiyorsan›z PES’e de-
vam!

_M. Berker Güngör - gberker@level.com.tr

Elflerle futbol

Bu ligde küme düflmek yok!
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CHAOS LEAGUE

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Pek yok

‹lginç bir fikir, kendince 
ilginç bir espri anlay›fl›, 
ilginç ›rklar.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Orta Zorluk: Orta

1 GHz CPU, 256
MB RAM, 64 MB
GFX, 700 MB HDD

2 GHz CPU, 512
MB RAM, 64 MB
GFX

Ayr›nt›lara sinmifl özensizlik.
Kontroller, özellikle de 
kamera.
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Stereo

CHAOS LEAGUE                  STRATEJ‹/SPOR                          http://www.cyanide-studio.com/

Yap›m: Cyanide
Da¤›t›m: Strategy First

Medya: 1 CD
Orijinal Olarak: Yok

Fiyat›: Yok
Yafl S›n›r›: 12 üzeri

Multiplayer: ‹nternet A¤ 
Multiplayer Modu:  2 Oyuncu Deathmatch.

CHAOS LEAGUE
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Acaba polisiye bir olay›n çözümü için son çare olmak nas›l bir duygudur? Her türlü iletiflim
flekli denenmifl ama bir sonuç al›namam›fl. Bir kavgada ilk vuran›n kazand›¤› kural›ndan yola
ç›karak habersiz bir bask›n karar› al›nm›fl. Ya da hayat› tehlikede olan, kurtar›lmas› gereken
insanlar›n geriye kalan yaflam süreleri sizin parma¤›n›z›n ucunda duruyor. Gerçek hayatta
böyle bir karar› ben vermek istemezdim. Herhalde ömrümden birkaç sene götürürdü. Çünkü
geriye dönüflü olmayan ve bir saniye içerisinde verilmesi gereken bir karar ya do¤rudur ya
da yanl›flt›r. Yüzde 50 flans. Murphy’ye göre düflünürsek, genelde verilen karar da yanl›fl ka-
rard›r. 

SWAT oynarken bu ve benzeri durumlarla oyun boyunca karfl›laflacaks›n›z. Çünkü ifliniz
bu kararlar› vermek ve hatta uygulamak olacak. En basit harekattan bafllay›p sizin gibi pro-
fesyonel timlere karfl› giriflece¤iniz operasyonlara kadar 13 görev sizi bekliyor. 

Oyunun genel havas› tamamen kanunlara uygun davranman›z› gerektiriyor. Yani atefl
etmeden önce karfl›n›zdakini uyarmal›, silah›n› yere atm›flsa onu yerden almal›, suçlu veya
suçsuz kim olursa olsun kelepçelemeli, tak›m›n›zdan birisi vuruldu¤unda ona göre taktikler
gelifltirmeli ve HERfiEY‹ merkeze raporlamal›s›n›z. Çünkü bu sayd›klar›m›n hepsini raporlad›-
¤›n›zda puan kazan›yorsunuz. Görev bitti¤inde ise, zorluk derecesine göre bir sonrakine ge-
çip geçemeyece¤inizi bu puanlar belirliyor. Zorluk derecesi karfl›n›za ç›kan düflmanlar›n da-
ha aptal olmas›n› sa¤lam›yor. Yaln›zca o görevi geçmek için gereken puan› afla¤›ya çekiyor.

GÖREVE BAfiLARKEN
Oyuna bafllamadan önce mutlaka tutorial’› oynay›n. Böylelikle raporlama sistemi dahil bir
çok fleyi ö¤reniyorsunuz. Görevden önce verilen brifingler ve 911 kay›tlar› tamamen seslen-
dirilmifl ve çok gerçekçi. Görevlerin neredeyse hepsinin gerçek hayattan al›nd›¤›n› tahmin
ediyorum. Her görevin tasar›m› neredeyse mükemmel düflünülmüfl ve görev haritalar› en
ufak ayr›nt›s›na kadar eksiksiz tasarlanm›fl. Her görevde sizi mutlaka bir sürpriz bekliyor. 

Göreve bafllamadan önce silah ve ekipman seçimi yap›yorsunuz. Burada en az bir ele-
man›n›z›n MUTLAKA kap› alt› kameras› almas›na dikkat edin. Bu alet sayesinde bir odaya gir-
meden önce içeride kaç kifli oldu¤una ve silahl› olup olmad›klar›na dair bilgi alabilirsiniz. Bu
önemli çünkü göreve her bafllad›¤›n›zda düflmanlar›n›z›n haritadaki yeri de¤ifliyor. 

Görevlerin bafl›nda bazen size alternatif girifller öneriliyor. Bunlardan birini iflaretleyerek
tercih etmelisiniz. Benim tavsiyem her zaman arka kap›lar olacakt›r. Zorunlu olmad›kça asla
ön kap›dan operasyona bafllamay›n. 

Her türlü görevde timlerinizi yönetmeniz çok önemli. Her iki timinizi de, elamanlar›n›z›n
bafl›nda bulunan ufak kameradan yönlendirebilir ve emirlerinizi yerine getirmelerini sa¤laya-

Her görev gerçek gibi 
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Herkes kurflunu yiyinceye kadar masumdur

- (‹çerideki odadan silah sesleri ve ba¤›r›fllar gelir) George
çabuk yard›ma gel, George over!
- Bu kap›y› patlatsakm›››, yoksa sessiz mi açsaaak. Girerken
hangi bombay› atsam, hepsini de çok seviyorum. Ooo piti pitiii…
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flup gözünüzden kaçan sivili bul-
maya çal›fl›yorsunuz ki bu aray›-
fl›n›z ç›ld›rt›c› derecede s›k›c› ola-
biliyor. Genellikle kap› arkalar›na
bakman›z› tavsiye ederim. Hele
son görevde arad›¤›n›z dosya
çantas›n› hemen bulmayaca¤›n›-
za eminim. (Benden size ipucu,
çanta beyaz ve profesörün yak›-
n›nda bulunuyor). Halbuki tüm te-
röristler temizlenmiflse herkesin
kurtar›ld›¤›n› ve tüm delillerin top-
land›¤›n› var saymak daha man-
t›kl› bir çözüm olurdu. En az›ndan
herkesi öldürdükten sonra bölü-
mü bitirmek için gerekli puan› top-
lad›¤›m›zdan eminsek bölümü bi-
tirebilme hakk›n›n verilmifl olma-
s›n› tercih ederdim. Çünkü bu ara-
y›fl cidden ÇOK s›k›c› olabiliyor. 

POL‹S G‹B‹ POL‹S
Oyun boyunca bir ölüm makinesi
gibi de¤il bir polis gibi davranmal›-
s›n›z. Herkesi mutlaka önce uya-
r›n. Silahlar›n› b›rakmay›p düfl-
manca hareket ediyorlarsa vurun.
Genelde bacaklar›ndan veya kol-
lar›ndan vurulduklar›nda beyinle-
rindeki silah b›rakma mekanizma-
s› daha h›zl› çal›fl›yor. Ayr›ca siz
vuruldu¤unuzda, vuruldu¤unuz
yere göre etkileniyorsunuz. E¤er
kolunuzdan vurulursan›z ince
at›fllar yapman›z imkâns›z hale
geliyor. Baca¤›n›zdan vurulursa-
n›z koflam›yorsunuz. Bu arada ta-
k›m arkadafllar›n›z› yanl›fll›kla vu-
rursan›z bu da size eksi puan ge-
tiriyor. Harekât boyunca koflmak
yerine yürümenizi tavsiye ede-
rim. Böylelikle crosshair daha ça-
buk toparlan›yor. Ayr›ca ak›c› ha-

reketlerde bulun-

man›z da isabetli at›fl yapman›z› sa¤l›yor. Maalesef
oyunu multiplayer’da test etme imkan›m olmad›.
Çünkü bir türlü sunucular›na ba¤lanamad›m. 
SWAT serisi kalite standard›n› koruyarak gene harika
bir oyunla karfl›m›za ç›k›yor. Bu kadar bekledi¤imize
de¤mifl do¤rusu. Ama oyun çabuk bitiyor. Bu yüzden
ek paketlerle gelecek yeni görevleri beklemek veya
(e¤er ba¤lanabilirsek) multiplayerda zaman geçir-
mekten baflka alternatifimiz kalm›yor.

_Burak Akmenek- akmenek@level.com.tr 

bilirsiniz. Emir vermek için tek yapman›z gereken
harekât›n yap›lmas›n› istedi¤iniz yere sa¤ t›kla-
y›p ç›kan menüden bir seçim yapmak. 

Yan›n›zdaki k›rm›z› ve mavi tak›mlar d›fl›nda
bina d›fl›nda mevzilenmifl iki adet sniper da sizin
yönetiminizde. Birisi görüfl alanlar›na girdi¤inde
size rapor veriyorlar. Ama atefl etmelerini bekle-
meyin. Burada yönetimi siz ele alarak siz atefl
ediyorsunuz. Sniper ile birisini vururken hedefte
sivil veya sizin tak›m›n›zdan birisinin bulunmad›-
¤›na emin olun. Ayr›ca vuraca¤›n›z kiflinin yan›na
bir baflkas›n›n olup arkadafl› vurulunda etraf›
aya¤a kald›rmayaca¤›ndan da emin olun. ‹flinizi
hep sessiz halletmeye bak›n.

E¤er sessiz bir harekât yap›yorsan›z, kilitli
bir kap›y› açmak için patlay›c› kullanmay›n, may-
muncukla aç›n. Tüm harekât boyunca bizzat iflin
içinde olmak yerine tak›m›n›z› yönlendirin. B›ra-
k›n ilk önce onlar odaya dals›n. Onlar ölürse görev
bitmez ve sonraki görevde gene yan›n›zda olurlar
ama siz ölürseniz görev biter ve harcad›¤›n›z tüm
zaman ziyan olur. 

KOfiMA, YORGUN ÖLÜRSÜN
E¤er sizin içeride oldu¤unuz fark edilirse düfl-
manlar›n›z kofluflturmaya bafll›yor. Gidip bir yer-
de saklan›yorlar. ‹flte bu size yeni bir ifl aç›yor.
Çünkü onu gidip bulmal›s›n›z ve bu kaçak sizin
daha önce temizledi¤iniz bir yere gidip saklan-
m›fl olabilir. Bu yüzden tak›mlar›n›z› koordineli
olarak kullanmal› ve tüm ç›k›fllar› tutarak hareket
etmelisiniz. E¤er bir odaya iki girifl varsa tak›mla-
r›n›z›n birisine girifl emri verirken ötekine de sizi
izleme emri verin ve odaya ayn› anda dal›n. Girer-
ken mutlaka elinizdeki ses, gaz ya da parça tesir-
li bombalardan birisini kullan›n. Bazen rakipleri-
niz ihtar› ya da bombay› yemesine karfl›n teslim
olmayabilir. Bu durumda kafas›na mermiyi s›k-
mak yerine elini vurarak silah›n› düflürün. E¤er si-
viller size yard›mc› olmay›p teslim olmuyorsa 8
tuflu ile gözlerine biber gaz› s›k›n ve gene ihtar
edin. O zaman t›p›fl t›p›fl çömeliyorlar. 

Oyun boyunca çok çeflitli görevlere ç›k›yor-
sunuz. Her birisi sizi farkl› bir mekâna götürüyor.
Her mekân farkl› eflyalara ve tasar›mlara sahip.
Do¤al olarak içine girdi¤iniz çat›flmalarda çevre
farkl› etkileniyor. Camlar, flifleler k›r›l›yor, yang›n
tüpleri patl›yor... Oyundaki efektler ve sesler mü-
kemmel. Havoc motorunun tüm olanaklar›n› kul-
lan›yor. Kurflun plastik, metal, cam, ahflap ve ete
girdi¤inde duyulan ses tamamen farkl›. Grafikler
ve yans›malar harika. Fakat buna karfl›n her gü-
lün bir dikeni var. SWAT oynarken beni en ç›ld›r-
tan fley görevlerdeki baz› mant›ks›zl›klar oldu.
Daha do¤rusu oyunun keyfini kaç›ran ayr›nt›c›l›k.
Bunlardan biriside oyundaki tüm sivilleri bulup
kelepçeleme zorunlulu¤unuz. Etraftaki tüm terö-
ristleri yok ettikten sonra deli danalar gibi koflu-
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LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Rainbow Six Serisi

Gerçekçi senaryo ve oynan›fl. 
Harika efektler ve grafikler.

Oyuna Al›flmak: Kolay ‹ngilizce Gereksinimi: Orta Zorluk: Orta

1.0 Ghz CPU, 256
MB RAM, 32 MB
GFX

4.0 Ghz CPU, 512
MB RAM, 128 MB
GFX

Bir iki bug, 
görev sonundaki 
bulunmas› zor parçalar.
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Stereo

SWAT 4 TAKT‹K/FPS www.vugames.com

Yap›m: Irrational Games
Da¤›t›m: Vivendi Universal

Medya: 2 CD
Orijinal Olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl S›n›r›: 7 yafl ve üstü

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  Var

- Doktor bey arkadafla bir baksan›z…
- ‹yi de elimi kolumu ba¤lad›n!

- George h›nnn h›nnnn, Eflhedü….
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Amiga’dan beri Championship Manager’› takip ederim. Her y›l daha
iyi, daha güçlü ve daha genifl kapsaml› bir oyun buldum karfl›mda.
Ço¤unlu¤un aksine CM3’ten CM4’e geçiflten asla flikayetçi olma-
d›m. Oyunun yavafl olmas›n› problem etmedim. 2D maç motoruna
hayran kald›m. Season 03/04’te yap›lan de¤ifliklikler ile seri ç›tay›
iyice yükseltti. Fakat o ayr›l›k haberi tüm CM hayran kitlesinin ak-
l›nda soru iflaretleri oluflturdu. Bir tarafta yap›mc› Sports Interacti-
ve, di¤er tarafta da¤›t›c› Eidos. Ayr› ayr› oyun ç›karacaklard›. Üstelik
“Championship Manager” markas›n› da Eidos kapm›flt›. Herkes bek-
lemeye bafllad›. SI’n›n yeni oyunu ne olacakt›? Sonunda beklenen
aç›klama yap›ld› ve “Football Manager” duyuruldu. Maalesef bu ge-
liflmeleri yak›ndan takip etmeyenler FM’nin bambaflka bir
oyun oldu¤unu ve yeni gelecek olan CM5’in “esas o¤lan” ola-
ca¤›n› sand›lar. Markas›n› kaybeden ama kalitesini fazlas›yla
artt›ran FM ortal›¤› kas›p kavurunca, Eidos’un CM’yi gelifltir-
mesi için görevlendirdi¤i Beautiful Game Studios CM5’i erte-
lemek zorunda kald›. Bu dönem içinde ç›kard›klar› demo ise
tam bir hayal k›r›kl›¤›yd›. Sonunda beklenen gün geldi ve Ei-
dos, CM5’i piyasaya sürdü.

Buraya kadar olan k›s›m iflin masals› bölümüydü. Bun-
dan sonra ise gerçekleri Eidos ve BGS’nin yüzüne vurmak zo-
runday›m. Oyun piyasaya sürüldü¤ü gün yap›mc› taraf›ndan
ilk yama da yay›nland›. Bunun nedeni ise oyunu açt›¤›m›zda
tam bir hatalar silsilesi ile karfl› karfl›ya kalmam›z. Daha aç›k
bir flekilde ifade etmek gerekirse, gerçekçi olmas› gereken
bir oyunun bu kavramdan fazlas›yla uzak oldu¤una görecek-
siniz. Bu yamaya sahip de¤ilseniz oyunda birçok bariz hata
ile karfl›laflacaks›n›z. Bunlar aras›ndan ilk olarak fark edece-
¤iniz fley ise gol ya¤muru olacakt›r. 5-5, 7-6 hatta internette
yay›nlanan ekran görüntülerinden birine göre 16-9 gibi bir
skoru görürseniz flafl›r›p kalmay›n, hemen yamay› kurun.

MAÇ MOTORU
CM5’te maç motorunu daha güzel bir hale getirmek
için 2D olan görüntüyü üç boyutlu hale getirmifller.
Asl›nda bu oldukça hofl bir geliflme. Fakat maç moto-
runun sorunu boyutu de¤il yapay zekâs›. Zaman za-
man hangi futbolcular›n sizin tak›m›n›z ad›na oynad›-
¤›n› anlayam›yorsunuz. Henüz bu maç motoruyla ilk
tan›flt›¤›m maçta defans oyuncular›m kalecimden dö-
nen iki topu fl›k vurufllar ile tamamlayarak beni du-
mura u¤ratt›lar. 

Asl›nda dumura u¤rayacak birçok durum var: Fut-

Bir efsanenin çöküflü! 

CHAMPIONSHIP MANAGER 5
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bölümlere göre alt bafll›klar›n
de¤iflti¤ini de düflünürsek oyu-
na hâkimiyetiniz en alt seviye-
ye iniyor ve CM5’i oynamak tam
bir eziyet oluyor.

Oyundaki problemlerden bi-
ri de sakatl›klar. FM oyuncular›-
n›n zaman zaman flikâyetçi ol-
du¤u bol sakatl›k problemi
CM5’te tavana vuruyor. Oyuncu-
lar›n›z bol bol sakatlan›rken sa-
haya dönme süreleri en az bir
aydan bafll›yor. ‹çinde bulundu-
¤um sezonun henüz ilk yar›s›-
n›n ortas›na kadar alt› oyuncum
en k›sas› bir, en uzunu üç ay sü-
reli olmak üzere sakatland›lar.
Bu nedenle zaman zaman kad-
ro kurmak güçlefliyor.

MULTIPLAYER?
Championship Manager Online
yaz›mda belirtti¤im “Eidos’un
kayg›lar›” düflüncem CM5’in ç›-
k›fl› ile birlikte do¤rulanm›fl olu-
yor. Çünkü CM5’te multiplayer
diye bir opsiyon yok. Bu flekilde
insanlar› CMO’ya yönlendirerek
bir havuzu iki ayr› musluktan
doldurmay› planlad›klar› aç›kça
gözüküyor. O havuzu boflalta-

cak musluk say›s›n› ise tahmin bile edemiyorum.
Peki, bu oyunun hiç mi iyi yönleri yok? Elbette

var. Öncelikle oyun oldukça h›zl›. Hatta CM3 döne-
mini hat›rlatacak cinsten. Sisteminize göre seçebi-
lece¤iniz lig say›s› CM4 ve FM’ye göre çok daha faz-
la. Ayr›ca “continue”ya bast›¤›n›zda ekran karar›p
bekleme durumuna geçmiyorsunuz. Yükleme arka
planda gerçeklefliyor ve siz di¤er iflleriniz ile u¤ra-
flabiliyorsunuz. Maç motorunda da her ne kadar
saçmal›klar gözükse de oldukça güzel goller izleye-
biliyoruz.

CM vs. FM
Bir çok kiflinin kafas›nda ve internet üzerindeki bir
çok oyun tart›flma platformunda “FM mi CM mi?”
sorusu oldukça yayg›n. Birbirine rakip oyunlar›n
karfl›laflt›rmalar›nda hiç bu kadar net bir sonuç or-
taya ç›kmam›flt›r herhalde. Bu soruya verilebilecek
tek cevap CM5’ten uzak durman›zd›r. Böylece
“Championship Manager” ismini hep iyi hat›rlars›-
n›z. Bu isim en az›ndan bunu hak ediyor. Ayr›ca is-
miyle bu derece tezat oluflturan bir baflka yap›mc›
daha yoktur herhalde :)

‹lk yama ile birçok sorunu halletmifl olsalar da
piyasaya ç›kan versiyonu ile CM5 tam bir hayal k›-
r›kl›¤›. ‹smi sayesinde hak etmeyece¤i bir sat›fl ra-
kam›na ulaflaca¤›n› kabul etsem de bu oyundan
sonra kimsenin gelecek y›l Eidos ve BGS etiketlerini
üzerinde gördü¤ü yeni bir CM oyununu almayaca¤›-
na eminim.

_fiefik “Rocko” Akkoç - rocko@level.com.tr
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NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Football Manager 2005

Oyun oldukça h›zl› ve 
tam bir sistem dostu, 
kariyerli ve sayg› 
duyulacak bir isme sahip

Oyuna Al›flmak: Kolay ‹ngilizce Gereksinimi: Az Zorluk: Az

800MHz CPU,
256MB RAM, 4MB
GFX, 400MB HDD

2GHz CPU, 512MB
RAM

Multiplayer yok, 
sesler kötü, 
maç motoru sirk gibi, 
menülere al›flmak zor
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CHAMPIONSHIP MANAGER 5      SPOR www.championshipmanager.co.uk

Yap›mc›: Beautiful Game St
Da¤›t›c›: Eidos Interactive

Medya: 1 CD
Orijinal Olarak: -

Fiyat›: -
Yafl S›n›r›: 3+

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  Yok

bolcular›n boflta kalan toplardan kaçmas›, defans oyuncula-
r›n›n rakibe müdahale etmek için uzun uzun düflünmesi, ka-
lecilerin kaleye gelmeyen toplar› tokatlayarak kale içine
do¤ru çevirmesi -ki bu sinirlerinizi fazlas›yla zorlayabilir-
bunlardan baz›lar›. Oyuncular›n ilerleyiflini görünce bu moto-
run bir buz hokeyi oyununa daha çok yak›flaca¤›n› düflün-
mekten kendimi alamad›m. Oyuncular sanki koflmuyor da
kay›yor gibiler.

Maç motorunda ufak tefek güzellikler de yok de¤il tabi.
Bunlardan biri oyuncu de¤iflikliklerinde anons yap›lmas›. Uy-
durma bir dilde yap›lan ayn› anonsu defalarca duyuyor olsak
ta bu özellik maç motoruna renk katm›fl (di¤er seslere ise
ses bile diyemiyorum). Bir di¤er güzellik ise farkl› stadyum-
lar›n farkl› çat›lar›n›n sahaya düflürdükleri gölgeler. Bu saye-
de gündüz maçlar›nda çat›lar›n gölgeleri farkl› flekilde gözü-
kebiliyor ve sahan›n bir k›sm› karanl›k olabiliyor (BGS’nin CM
isminin üzerine düflürdü¤ü karanl›¤›n yan›nda...). Son olarak
da maç motorunun sa¤›nda bulunan bilgi ekran›ndan oyun-
cular›n bireysel istatistiklerini ayr›nt›l› olarak takip edebili-
yorsunuz. Sahada kat ettikleri mesafe bile iflleniyor.

VER‹TABANI
CM serisini di¤er menajerlik oyunlar›ndan ay›ran en büyük
özelli¤i veritaban›n›n ola¤anüstü olmas›d›r. CM5’te de genifl
bir veritaban› mevcut. Fakat yine yamaya sahip de¤ilseniz
ve Türkiye Ligi’ni açarsan›z iki tane Aurelio veya iki tane Tun-
cay fianl› (biri forvet di¤eri libero) görmeye haz›r olun. San›-
r›m yap›mc›lar veritaban›n› bu flekilde fliflirmeyi uygun gör-
müfller. Bunun d›fl›nda altyap›n›zdan gelen oyuncular›n ve
oyundaki liglerde mücadele etmeyen küçük tak›mlar›n bir-
çok oyuncusunun yabanc› isimlere sahip oldu¤unu gördü¤ü-
nüzde de flafl›rmamal›s›n›z art›k. Çünkü CM5’i 10 dakika bile
oynad›ktan sonra görece¤iniz her gariplik normal gelmeye
bafllayacakt›r. Ayr›ca Türkçe karakter desteklemeyen bir
fontta Türkçe karakter kullanarak nas›l bir ciddiyetsizlik için-
de olduklar›n› da görebilirsiniz.

Ciddiyetsizli¤in bir di¤er kan›t› da ilk yama ile derhal dü-
zeltilen haber metinlerinin rengi. Daha rahat okumam›z için
yama ile bu de¤iflikli¤i yapt›klar›n› belirtmifller. Test aflama-
s›nda haber ekran›n› pek kullanmam›fllar anlafl›lan.

Tabii bu tip ayr›nt›lar›n yan›nda oyunun menü a¤›ndan
da bahsetmek laz›m. CM4’teki menü yap›s› CM5’e aynen ta-
fl›nm›fl. Fakat bu oyunda farkl› olan, menünün ekrana da¤›l›-
m›. Menülerin bir k›sm› ekran›n tepesinde, bir k›sm› üst bafl-
l›¤›n alt›nda, bir k›sm› da ekran›n en alt›nda. Üstelik girdi¤iniz

Football Manager 2005 varken art›k 
CM efsanesi aç›lmamak üzere kapanm›flt›r
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Çocuklara ve gençlere yönelik filmlerin fincanlar›-
n›n, tiflörtlerinin, kalem kutular›n›n, fast food me-
nülerinin sanki filmin bir parças›ym›flças›na ortaya
ç›kmas›na al›flt›k. Bunlar› tüketmeye de al›flt›k.
Sözgelimi flu anda masamda Harry Potter’l› bir kola
barda¤›, Incredibles’l› bir mendil kutusu, Storm
Trooper’l› bir anahtarl›k (onun yeri apayr› olsa da
masada duruyor iflte), Nemo’lu bir not defteri var.
Bir de Robots’lu bilgisayar oyunu. Oyunlar eskiden
bu yan sanayinin bir parças› de¤ildi ama flimdiler-
de “nerde animasyon bir film orda bir oyun” formü-
lüyle yürüyor ifller. Ve t›pk› fincan, tiflört, defter gi-
bi bu oyunlar›n da ucuz malzemeden ve kolayca
tüketilebilir olmas›na özen gösteriyor üreticileri. 

LEVYEL‹ HAREKET ENGELLENEMEZ!
Robots çok güzel bir film de¤ildi. Vasat da denebi-
lir, yavan da. Zaman zaman s›k›c›, nadiren e¤lence-
li, geri kalan› da bofl gözlerle izlenecek türden bir
film. Afla¤›lamak gibi olmas›n ama Robots’un oyu-
nu da bu tad› yakalamay› baflarm›fl. Zaten oyunun
en baflar›l› yan›, filmdeki atmosferi lay›¤› ile tafl›-
mas›. Bunun iyi bir fikir olup olmamas› ise ayr› ko-
nu.

Filmi gibi oyunu da öncelikle çocuklar› hedefle-
di¤inden Robots’u oynarken “yüksek” beklentileri-
nizi bir yana b›rakman›z gerekiyor. Mesela: Film-
den uyarlama bir oyunda en az›ndan seslendirme-
lerin, ara videolar›n, diyaloglar›n tatmin edici olma-
s›n› bekliyor olabilirsiniz. Ama abartmay›n, bu sa-
dece adet yerini bulsun diye yap›lm›fl bir oyun.
Filmde bile çarp›c› olmay› baflaramayan diyaloglar,
oyunda iyice zay›f kalm›fl. Rodney’nin babas›n›n
a¤z›ndan anlat›lan hikâyede, as›l karakterimizin
do¤ru düzgün bir repli¤i bile yok. Yani, oyunda ileti-
flim genellikle karfl›n›zdakinin monologunu dinle-
mekten ibaret. Biri görevinizi aç›kl›yor, siz de iste-
neni yapmak üzere mesaiye bafll›yorsunuz. Görev-
ler de kendini tekrar eder nitelikte. Genellikle tek
yapt›¤›n›z flema ve vida toplamak. Tabii ki bu gö-
revler s›ras›nda ezmeniz gereken düflmanlar, nas›l
ulaflaca¤›n›z› bir ç›rp›da göremedi¤iniz platformlar,
açman›z gereken kap›lar da ç›kacak karfl›n›za.

Bunlar her LEVEL’da farkl›laflsa da oyunun tekdüze gidiflat›-
n› de¤ifltirebilecek güçte de¤iller. Bu rutin gidiflatta tek
farkl›l›¤› Rodney’nin tostoparlak olup yar›flt›¤› bölümler ya-
rat›yor ama yetmiyor. Bir bölümü bitirip yenisine bafllamak
için geriye tek bir motivasyon kayna¤›n›z kal›yor; ara video-
lar. Oysa bu konuda da haberler pek iyi de¤il. 

AH B‹R GAMEPAD OLSA...
Videolar hem çok k›sa hem de görüntü yumuflas›n, daha
güzel görünsün diye sanki biraz fazla bulan›klaflt›r›lm›fl.
Filmden al›nm›fl olmalar›na ra¤men p›r›l p›r›l, film kalitesin-
de videolar beklemeyin (beklememek Robots’taki en k›y-
metli erdeminiz, unutmay›n). Zaten seslendirmeler de ye-
tersiz ve k›s›r oldu¤undan, oyunun filmden beslenebilecek
önemli yanlar› aç›kta kal›yor. 

Ama bu demek de¤il ki grafikler yerlerde sürünüyor.
Bugünün oyunlar›ndaki ortalamay› tutturan, iddias›z olsa
da silik kalmayan, iflini yapan bir grafik motoru var oyunun.
Sorun, bu 3D evrenle oynan›fl›n tam ba¤daflt›r›lamam›fl ol-
mas›. Özellikle kamera aç›lar› insan› y›pratacak kadar dertli.
Oyunda 3 kamera aras›nda geçifl yapabiliyorsunuz ama ço-
¤unlukla üçü de esas görmeniz gereken noktay› saklamay›
baflar›yor. Zorlukla t›rmand›¤›n›z bir platformdan di¤erine
atlamak için do¤ru görüfl aç›s›n› bulmaya çal›flmakla geçi-
yor vakit. Sonra düflüyorsunuz ve ayn› 15 platformu bir da-

ha z›pl›yorsunuz. Kamera dâhil
tüm kontroller klavyeden yap›l-
d›¤› için gamepad’i olmayanlar
epeyce yaflayacak bu durumu.

Oyun ilerledikçe zorlaflm›-
yor ama daha ak›c› bir hale geli-
yor. Belki de aksayan yönlerine
uyum sa¤lad›¤›n›z ya da “bek-
lentileri s›f›rlama” yetene¤ine
kavufltu¤unuz için ufak tatlar
da almaya bafllayabiliyorsu-
nuz. Oyunun incelemesini yaz-
mak durumunda olmad›¤›n›z
için o an›n gelmesini bekleme-
yebilirsiniz tabii ama filmi sev-
diyseniz bir flans vermenizi
öneririz.

_Serpil Ulutürk 
serpil@level.com.tr

C›vata ziyan etmenin 
binbir yolu 
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Minimum Önerilen

Alternatifler: Shark Tale

Filmi çok sevenler için ideal.
Küçük yar›fl oyunlar›.

Oyuna Al›flmak: Kolay ‹ngilizce Gereksinimi: Düflük Zorluk: Orta

1 GHz CPU, 256
MB RAM, 64 MB
GFX, 1,5 GB HDD 

1,5 GHz CPU, 512
MB RAM, 128 MB
GFXgamepad

Ayr›nt›lara sinmifl özensizlik.
Kontroller, özellikle de kam-
era.

60

Hoparlör ve Ses Deste¤i

EAX 2+1 

Stereo

ROBOTS AKS‹YON/ADVENTURE                               www.robotsgame.com

Yap›mc›: Eurocom
Da¤›t›mc›: Vivendi Universal

Games Medya: 2 CD
Orijinal olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl s›n›r›: Yok

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  Yok

RobotsRobots

Heyecanl› bir mucit mi, asosyal bir psikopat m›?
Rodney elindeki aletle ve konuflma balonundaki
daimi 3 noktas›yla daha çok ikincisini and›r›yor.
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Ifl›klar› kim söndürdü? 

- Abi biz ne yap›yoruz burada ya?
- Yavrum kaç defa söyleyece¤im? Bekliyoruz!
- Neyi be abi? Bunald›m ben bu dolab›n içinde ya!
- Birazdan bir asker geçecek buradan, onu bekliyoruz.
- Ya geçmezse herif?
- Mecburen geçecek, baflka yol yok gidece¤i. Geçerken de flu ortadaki sa¤l›k pa-

ketini alacak. Ald›¤› zaman da biz atlayaca¤›z üzerine, tamam?
- Ya almazsa?
- Öpe öpe alacak, bize gelene kadar bir sürü arkadafltan daha geçmesi laz›m,

kesin alacakt›r.
- Aha, geliyor abi adam! Eeee, bakt› bakt› almad› bu herif sa¤l›k paketini ama?
- Lan? Alsana olm flu paketi! Alm›yor herif yaaa! Haydaaa!
- Abi ç›kal›m biz yine de?
- O¤lum paketi almazsa kap› aç›lm›yor ki! fiimdi ayvay› yedik! Gitti herif!
- Ühü, ya ben bunald›m ç›kmak istiyorum yaaa!
- Lan s›s sen de, zaten pis pis kükürt kokuyorsun darac›k yerde burnumun dire-

¤i k›r›ld›! Gitti can›na yand›¤›m›n adam› paketi almadan yaaa. Hay yaaa!

KARANLIK YERLER
fiimdi size bir soru: Gerçek kötü kimdir? Cehennemde kendi ifline gücüne bakan iblis-
ler mi? Ne de olsa oras› onlar›n mekân›. Yoksa onlar›n mekân›na destursuz girip nanik
yaparak yok edilmeyi hak eden kay›p Mars uygarl›-

¤› m›? Ne diye por-
tal açars›n›z olur
olmaz yere, de¤il
mi? Peki ya insan-
lar? Hadi Mars’a üs

kurdunuz, cehenneme kap› da açt›n›z, üssünüzü yerle bir et-
tirmeyi de baflard›n›z. E peki ne halt etmeye dönersiniz geri-
ye? Bakt›n üs da¤›lm›fl, dönme geri iflte! Hadi döndün, ne halt
etmeye gidip yanarl› dönerli boyut kap›s›n› kurcalars›n? Üç
yafl›nda bebeye göstersem “Abi, bu boyut kap›s›na benziyor,
hiç kurcalamayal›m bence!” der yani, o kadar da m› ak›l yok
e¤itimli askerlerde? Ama tabii o zaman ek görev paketi nas›l
yap›lacak, de¤il mi?

Resurrection of Evil bir ek görev paketinde bulmay› um-
du¤unuz yenilikleri içeriyor ve belki birazc›k daha fazlas›n›,
ama çok ta fazlas›n› de¤il. Öncelikle oyunun karanl›k ve ürkü-
tücü atmosferinin az çok korundu¤unu söylemem gerekli. Da-
ha ilk dakikadan itibaren olur olmaz yerde karanl›kta kal›yor
ve inceden paranoya yafl›yorsunuz, çünkü karanl›kta sürpriz-
ler olabiliyor. Ya da olmayabiliyor, zaten iflin özü de bu ya, bi-
linmezlik. Ancak bu defa oyunda sa¤da solda buldu¤unuz
mesajlarla bir hikâye oluflturma çabas›na rastlanm›yor. Ne-
den? Çünkü zaten art›k hikâye ortada ve ilk dakikadan itiba-
ren ne yapman›z gerekti¤i de bariz. Bu yüzden Doom 3’ün za-

man zaman düflük tempolu
olan gerilimli atmosferi bu-
rada yerini gittikçe daha da
artan bir çat›flmaya dayal›
aksiyona b›rak›yor. Oyun
gittikçe daha da zorlafl›yor,
düflmanlar daha da sa¤lam
karfl›n›za ç›k›yorlar. Bu ara-
da, t›pk› orijinal oyunda ol-
du¤u gibi neredeyse tüm
canavarlar belli durumlarda
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DOOM 3: RESURRECTION
OF EVIL

Farkl› asker, ayn› cehennem…

Doom3  4/23/05  8:26 PM  Page 2



görünce do¤rudan “Aha, Half Life
2!” diyeceksiniz. HL 2’deki Gravity
Gun’a çok benzeyen bu alet etraf-
taki ›v›r z›v›r› yakalay›p hedefe at-
man›za imkan tan›yor. Ama fazla-
dan düflman›n att›¤› plazmalar› ya
da uçan kafataslar› gibi ufak tefek
düflmanlar› da havada yakalay›p
düflmana geri postalaman›za im-
kân tan›yor. Hofl silah, ama çok
yo¤un çat›flmalarda kullanmas›
pek o kadar da kolay de¤il.

Tabii bir de iflin multiplayer
k›sm› var. RoE yeni haritalar›n ya-
n› s›ra 8 kiflilik multiplayer deste-
¤i sa¤l›yor. Tabii bu zamanda 8 ki-
fli multiplayer komik bir rakam,

harekete geçiyorlar, an-
cak malzeme al›nca be-
lirmeleri nispeten azalt›l-
m›fl. Zaten Doom 3’ün en
bay›k yanlar›ndan biri de
her ad›m bafl› karfl›n›za
ç›kan bu tuzakl› nesne-

lerdi. Yine var o olay ama eskiye oranla daha az
en az›ndan.

AÇ KANATLARINI
Tabii ilk oyundaki olaylar›n üzerinden iki sene
geçmifl oldu¤undan bu defa farkl› bir askeri can-
land›r›yoruz. Ve haliyle karfl›m›za yeni canavarlar
ç›k›yor, ç›kmasa ay›p olurdu. Bu canavarlar›n
içinde en sa¤lamlar› da hali haz›rda cehennemde
ikamet etmekte olan ilk oyundaki ç›lg›n bilim
adam›n›n peflinize sald›¤› avc›lar. Niye peflinize
sal›yor bu herifleri? Çünkü oyunun bafl›nda elini-
ze geçen tuhaf artifact kendisine az›c›k laz›m.
Ama ilk oyundaki nane de¤il bu, bunun olay›
bambaflka. ‹lk bafllarda pek ifle yaram›yor, ancak
oyun ilerledikçe ve siz peflinize tak›lan üç avc› ib-
lisle tek tek kap›fl›p onlar› yendikçe elinizdeki ar-
tifact yeni güçler kazan›yor. Önce “Hell Time” gü-
cüne kavufluyorsunuz ki bu asl›nda zaman› ya-
vafllatma imkan› sunuyor. Sonra “Berserk” ve “In-
vincibility” güçleri al›yorsunuz, yani orijinal Do-
om’da nadiren buldu¤unuz power-uplar›n iflini gö-
rüyor bu nesne. ‹lk bafllarda bu güçlere pek ihti-
yac›n›z olmadan da di¤er silahlarla rahatça kap›-
flabiliyorsunuz, ancak oyun ilerledikçe özellikle
Hell Time kullan›lmas› elzem bir hal al›yor.

Tabii ek görev paketinde yeni silahlar da var,
ama bunlar klasik FPS silahlar›. Tabanca, makine-
li, pompal›, roketatar filan. Roketatar en güçlü si-
lah ama cephanesi çok bol de¤il. Öte yandan bir
Doom 2 klasi¤i olan k›sa namlulu çifte bu ek gö-
rev paketinde sa¤lam bir dönüfl yap›yor. Yak›n
mesafede hedefi kat›r gibi tepen alet hayli sa¤-
lam gürlüyor ve etrafa dikkatlice bakarsan›z cep-
hanesiz de kalmazs›n›z. Ve bir silah daha var ki

ama haritalar nispeten ufak oldu¤undan çat›flmalar
fliddetli oluyor. Zaten bu grafikleri kald›racak 8 bilgi-
sayar› bir araya getirmek de ayr› bir dert olur. RoE
grafik aç›dan en az Doom 3 kadar etkileyici, ama sa-
n›r›m fazladan bir fleyler daha katm›fllar ki, Doom 3’ü
tam detayda hald›r hald›r çal›flt›ran sistemim ek gö-
rev paketinde nefes darl›¤› çeker oldu. ‹fl grafik kar-
t›nda bitiyor tabii, 512 MB’lik yeni kartlardan laz›m
e¤er grafikleri köklemek isterseniz.

Resurrection of Evil e¤er Doom 3’ü çok sevdiyse-
niz kaç›rmak istemeyece¤iniz bir ek görev paketi ol-
mufl. Orijinal oyunun yar›s› uzunlu¤unda, ama en az
iki kat› yo¤unluk ve tempoda bir oyun bu. Doom 3’ü
sevmediyseniz diyecek bir fley yok zaten.

_M. Berker Güngör - gberker@level.com.tr
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Alternatifler: Far Cry, Half Life 2.

‹lginç yeni silahlar, yeni
düflmanlar, iyi çevre tasar›m›,
yüksek tempo.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Orta Zorluk: Orta

2 GHz CPU, 512
MB RAM, 128 MB
GFX, 700 MB HDD

3 GHz CPU, 1 GB
RAM, 256 MB GFX

Multiplayer seçene¤i s›n›rl›,
silahlar dengesiz.
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Stereo

DOOM 3: RESURRECTION OF EVIL                FPS                    http://www.doom3.com

Yap›m: Nerve/id Software
Da¤›t›m: Activision

Medya: 1 CD
Orijinal Olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl S›n›r›: 18 üzeri

Multiplayer: ‹nternet A¤ 
Multiplayer Modu:  8 Oyuncu Deathmatch, CTF.

Doom3  4/23/05  8:26 PM  Page 3



Uzun olmad›kça, gemi ile yap›lan yolculuklar› her da-
im sevmiflimdir. Zaman bir baflka geçer gemiyle.
Özellikle de vapur seferleri. So¤uk havaya ald›r›fl et-
meden teras k›sm›nda oturulur, tatl› bir rüzgâr eflli-
¤inde (zatürree olmadan) çaylar yudumlan›r, s›cac›k
simit ufak ufak yenilir, bir k›sm› mart›lara at›l›r, der-
ken iskele gözükür ve heyecanl› heyecanl› vapurdan
inilir. Yok, bu böyle dört duvar aras›nda olmayacak.
Siz en iyisi mi biraz bekleyin…

(Bir saat sonra Kad›köy-Befliktafl vapur sefer hat-
t›nda, çay ve simit eflli¤inde yaz›lmaya bafllanan
müsvette) Evet, flimdi oldu iflte. Ne diyorduk? He, ge-
mi, tamam. Bir gemi, bir insan›n hayat›nda iflte en
fazla bu kadar rol al›r. E¤er daha fazla rol al›yorsa,
orada kesin bir tak›m olaylar söz konusudur. Ayn› bi-
razdan inceleyece¤imiz Cold Fear’da gerçekleflen
olaylar gibi. Cold Fear Alone In The Dark’›n aflç›s› olan
DarkWorks’un mutfa¤›ndan ç›kan son lezzet. fiu at›fl-
t›rd›¤›m bayat simit ve etraf›mda turlayan mart› üstü-
ne yemin ederim ki, uzun süre gemi ile seyahat ede-
meyeceksiniz.

B‹R GECE ANSIZIN GELEB‹L‹R‹M
Tom Hansen, bir sahil güvenlik görevlisidir. Gecenin
bir yar›s› flüpheli bir Rus gemisi, ne oldu¤u belli olma-
yan sinyaller yollamaktad›r. Tom ve ekibi gemiyi kon-
trol etmeye gider. Siz bafllang›ç videosundan belki
gemide neler oldu¤unu biliyorsunuzdur, ama Tom
bundan bihaber flekilde kendini güverteye atar. Kar-
fl›laflt›¤› manzarayla dehflete düflen Tom, art›k bu ce-
hennemin bir parças›d›r. Göreviniz basittir; gemide
nelerin olup bitti¤ini ö¤renmek, sa¤ insan varsa (!)
bulmak ve korumak, daha sonra da bu cehennemden
tek parça kurtulmaya çal›flmakt›r. Sizi temin ederim,
bu okundu¤u kadar kolay olmayacak. DarkWorks elin-
den geleni ard›na koymam›fl.

‹çinde bulundu¤unuz gemi kusursuz tasarlanm›fl
ve tam anlam›yla f›rt›naya teslim olmufl durumda.
Güverteyi tokatlayan dalgalar, yürek hoplatan gök
gürültüleri ve müthifl bir h›zda esen rüzgâr… Hepsini
hissedebiliyorsunuz. Beflik gibi sallanan gemide asla
sabit duram›yor, güvertenin çeflitli yerlerinde sürük-
lenebiliyor, denize bile düflebiliyorsunuz. Görüfl alan›-
n›z› bozan ya¤mur damlalar›, kulak t›rmalayan ho-

Alone in the Dark’›n yap›mc›lar› y›llar
sonra yeniden Survival Horror türünde
bir oyun haz›rlad›. 
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Hem ikiye teksiniz, hem de sallanmaktan niflan 
alam›yorsunuz. ‹mam› ça¤›rsak iyi olur!

Oyunun birçok noktas›nda buna benzer pozisyonla
karfl›lafl›yorsunuz. Sadece tufllara k›rarcas›na bas›n.

Kafa patlama efektleri müthifl. Özellikle de 
ekran›n kana bulanmas›, fl›llapp, sadistli¤im tuttu!
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öyle farkl› mekânlar aras›nda
de¤il, onlarca kez gezdi¤iniz ve
yüzlerce kez öldürdü¤ünüz ya-
rat›klar aras›nda olunca, görev
geçmek iflkence halini al›yor.
Hele güvertenin sa¤ taraf›nda
ritmik bir flekilde gemiye çar-
pan iki dalga var ki, hiç sorma-
y›n! Ayn› sahneleri yaflamaktan
aha flu yan›mda uçan mart› gibi
oldum: Monoton ve sinirli (inatla
simit atm›yorum da).

Cold Fear, karfl›laflaca¤›n›z
düflmanlar bak›m›ndan oldukça
zengin. Her biri kendine has bir
yetene¤e sahip. Kimi h›zl›, çok
iyi silah kullanan, cesetlerin içi-
ne girip aya¤a kald›ran, kimi de
karanl›kta çok iyi görebilen,
çevre ile kamufle olabilen, kuv-
vetli yarat›klar olabiliyor. Buna
karfl› da sizde tam teflekküllü-
sünüz. ‹ster kendi silahlar›n›z›
(Shotgun, Ak-47, alev silah›,
Speargun, Grenade Launcher)
kullan›n isterseniz de çevredeki
elementleri kullan›n (elektrik
panelleri, petrol varilleri, yang›n
söndürme tüpleri, lazerler). Bir
di¤er güzel olay da düflmana
yakalan›rsan›z ‘Critical Hit’ ya-
pabiliyor olman›z. Sadece E tu-
fluna h›zl›ca bas›n ve yavafl çe-

kimde özel öldürme hareketini izleyin.
Oyun tarihine alt›n, gümüfl, bronz harflerle ya-

z›lm›fl tüm korku oyunlar›n›n ortak özelli¤i; çok özel
ve atmosferine yak›fl›r derece iyi müzik ve sesler
içermesiydi. Cold Fear sesler aç›s›ndan vasat. Ba-
zen tedirginlik yaratan homurtular, ç›¤l›klar, ne ol-
du¤u belli olmayan fl›ng›rt›lar duysan›z da, bunu
bütün oyun süresine yayamad›ktan sonra bir de¤e-
ri yok. Hele karakterlerin konuflmalar› var ki, baflka
bir tart›flma konusu. Sanki lunaparkta pamuk fleker
yiyen insan modeli çiziyorlar. Ya kardeflim! Az son-
ra kargalar›n kahvalt›s› olacaks›n, biraz kork, sesin
titresin yani! Müzikler ise oldukça deneysel; gitar
bazl› bir ritim üzerine elektronik melodiler ekmifller,
ama maalesef bu sene onlara güzel bir mahsul yok.
Bu cümleden sonra “Baflka bahara!” demek, ne ka-
dar güzel olurdu de¤il mi?

NE ÇOK ‹Y‹ NE ÇOK KÖTÜ
Grafikleri ve atmosferi oldukça sa¤lam olan Cold
Fear, “korkunun aras›na biraz da aksiyon s›k›flt›ra-
y›m” derken baz› noktalarda afallam›fl. Yetersiz ka-
mera aç›lar›, atmosfere yak›flmayan ses ve müzik-
leri, sizi oyun boyunca ekran karfl›s›ndan al›p, so-
¤uk ve kanl›, dar gemi depolar›na götüremeyen se-
naryosuyla Cold Fear, “Oynayay›m m›, oynamaya-
y›m m›?” diye düflündürüyor. Üstünde daha titiz bir
çal›flma yap›lsayd› Cold Fear klasik olabilirdi. Ger-
çekten! Yalan söylemiyorum. fiu elimdeki bayat si-
mit ve yan›mdaki simitçi üstüne yemin ederi…
Ha? Bayatm›fl bu simit be! fiiiflflt, simitçi! Geri ver
benim param› kardeflim. Hooop, dur, kaçma! 

_Volkan Turan - volkan@level.com.tr
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murtular ve kan kokan dar koridorlar sayesinde kendinizi f›r-
t›nan›n ortas›nda hissedebilmeniz kaç›n›lmaz. Grafik gücü
sisteminizi zorlamayacak flekilde çok iyi kullan›lm›fl. Girdi¤i-
niz her oda sizi biraz daha tedirgin ediyor ve oyunu diken üs-
tünde oynuyorsunuz. Bu duygu bir korku oyununda olmazsa
olmaz. Tedirgin ve az sonra ne olaca¤›ndan habersiz olman›z
gerekir. Cold Fear da bu konsepti oldukça iyi baflarm›fl. Bir
sonraki odada neyle karfl›laflaca¤›n›z› tahmin edemiyorsu-
nuz. 

KONTROL S‹STEM‹
Cold Fear, kontrol sistemi ve kamera aç›lar› bak›m›ndan bi-
raz al›fl›lm›fl›n d›fl›nda. Kamera aç›s› hem üçüncü kifli aç›s›n-
da hem de sa¤ omuz arkas›nda olabiliyor. Resident Evil 4 oy-
nad›ysan›z, bu sisteme yabanc›l›k çekmeyeceksiniz. RE4
dedik, dedik ama baflar›l› demedik! TPS fleklinde oyunu oy-
narsan›z nereye bakaca¤›n›z› asla yönetemiyorsunuz. Oyu-
nun size verdi¤i kamera aç›s›yla idare etmelisiniz ki bu aç›
çok yetersiz. “Etrafta ne var ne yok, kaç düflman var, nerede
saklanacak bir delik var?” diye merakland›¤›n›zda, omuz ar-
kas› kamera aç›s›na (sa¤ klik) geçmek durumundas›n›z. Bu
aç›dan neyseki sabit de¤ilsiniz, yavafl da olsa karakterinizi
hareket ettirebiliyorsunuz. Tom’un her silah›nda bir lazer ifla-
retçi var, sözde istedi¤iniz yere niflan alabilmenizi sa¤l›yor.
TPS aç›s›ndan (Shift) sadece gövdeye, omuz aç›s›ndan ise is-
tedi¤iniz bölgeye niflan alabiliyorsunuz fakat karfl›laflt›¤›n›z
yarat›klar›n ço¤unun kafalar›ndan ölebildi¤ini anlay›nca k›sa
bir flok da yaflamamak elde de¤il. Ya headshot yapacaks›n›z,
ya da düflman› yere serdikten sonra kafas›n› ezeceksiniz.
Kafaya fare ile niflan almak kapal› alanlarda kolay olsa da,
aç›k alanlarda bir yarat›¤› öldürmek zor. Sallanan gemiye pa-
ralel olarak namlunuzu zaptetmek oldukça zor olmufl.

ÖL YA DA ÖLDÜR
“E¤er görevler flahane ise, belki bu sinir kontrollerle de ilerle-
yebilirim” düflüncesine sahipseniz, fazla umutlanmay›n.
Oyunun geneline bayat görevler hakim. Buldu¤unuz kap› kol-
lar›n›, ‘o koridor senin bu kamara benim’ fleklinde kapal› ka-
p›lara deniyor, zamanla kapt›¤›n›z kodlar ile daha önce gire-
medi¤iniz kap›lar› aç›yor, ‘kap› elektronik olarak kilitli’ yaz›s›-
n› gördü¤ünüz kap›lar›n yan›ndaki elektrik panelini k›rma
bulmacalar›yla bo¤uflup duruyorsunuz. Bu kofluflturma da
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Yans›malar, tasar›mlar, iç karartan mekanlar… Hepsi
güzel, ta ki flu elektrik panelini k›rana kad… Ç›zzppttjj
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Do¤aüstü olaylar, paranormal vakalar, zombiler, hort-
laklar art›k hayat›m›z›n bir parças›. En az›ndan ekran
bafl›nda geçen sanal hayat›m›z›n. Onlarla o kadar ha-
fl›r neflir olduk ki insan›n en temel korkular›ndan biri
olan bilinmeyen art›k yeterince bilinmekte. Zaman,
duyular› ne kadar k›flk›rtabilirim, refleksleri ne kadar
m›nc›klayabilirim zaman›. Shade: Wrath of Angels da
bu moday› takip eden oyunlardan biri olarak karfl›-
m›zda. 

ALEM ZOMB‹ OLMUfi
Olaylar arkeolog kardeflinizin sizden yard›m isteme-
siyle bafll›yor. Mektubunda bafl›n›n belada olabilece-
¤ini ve acilen onu bulman›z gerekti¤ini söylüyor. Siz
de aile her fleyden önce gelir düsturuyla solu¤u Ro-
ma’da al›yorsunuz. Bu arada tarz olarak kardefliniz-
den bir hayli farkl›s›n›z; daha çok umursamaz aksi-
yon adam›, yani bir nevi Bruce Willis tad›ndas›n›z.
Neyse, Roma’da trenden inince, bir de bak›yorsunuz
ki in-cin top oynuyor ve sizi de aralar›na alm›yorlar.
Etrafta kimsecikler yok. Biraz doland›ktan sonra kar-
deflinizin kald›¤› oteli buluyorsunuz. Tedirgince tak›-
l›rken ilk zombiyle karfl›lafl›p, sanki günlük bir aktivi-
tenizmifl gibi beynini da¤›t›veriyorsunuz (sorgu-sual
yok yani). Ama esas fantezi kardeflinizin kaz› yapt›¤›
yere damlaman›zla bafll›yor. Me¤erse kardefliniz ego-
sunu tatmin ederken, dünyay› koruyan dört büyük
mele¤i hapsetmifl ve kendisi de bir güzel lanetlen-
mifl. Melekler devre d›fl› kal›nca, kötülük yerüstüne
ç›km›fl ve ça¤lara da¤›lm›fl. Kardeflinizi ve tabii bir de
dünyay› bu lanetten kurtarmak için, dört farkl› ça¤a

gidip, dört büyük mele¤in kalbini bulmal›s›n›z. Shade,
standart bir “aksiyonu fazla maceras› az” bir Tomb
Raider türevi. Konsept olarak da ablas›na yak›n say›-
l›r. Oyunun en ilginç buldu¤um taraflar›, zamanlar
aras› yolculuk yap›yor olman›z ve zor durumda kal›n-
ca irik›y›m bir zebaniye dönüflebilmeniz. Zebani olun-
ca, özellikle yak›n dövüflte rakip tan›m›yorsunuz. Ra-
kip dedi¤im de zombiler ve türevleri. K›l›c›m›zla, ta-
bancam›zla Allah ne verdiyse giriyoruz gariplere (An-
gel hesab›). Buldu¤umuz melek gözyafllar›yla da atefl
gücümüzü yükseltiyoruz. Örne¤in belli bir dereceden
sonra içinizdeki zebaniye dokunan cay›r cay›r yan›-
yor. ‹stersek, melek gözyafllar›n› cephane için de har-
cayabiliriz ama Eski M›s›r veya Orta Ça¤’dayken ateflli
silahlar›n daha icat olmad›¤›n› da hesaba katmak ge-
rek.        

UYKUDA B‹LE RAHAT YOK
Kontrolleri uykunuzda ö¤reniyorsunuz desem?.. Ger-
çekten de bir ilginçlik yap›p tutorial bölümünü kabu-
sunuza sokmufllar. ‹yi de yapm›fllar çünkü uyan›nca
oyuna da bafllam›fl oluyorsunuz. Shade, görsel aç›-
dan inan›lmaz de¤il ama belli standartlar› tutturmufl
bir oyun, özellikle mekân kullan›m› atmosfer aç›s›n-
dan çok baflar›l›. Karakter modelleri ve animasyonlar›
ise biraz odunsu ve cans›z. Atmosfer etkili k›lan bafl-
ka bir faktör ise oyunun kurgusu. Hiç beklemedi¤iniz
anlarda halisünasyonlar görmeniz ve kameran›n kon-
trolünüzden ç›kmas›, oyunun dura¤anl›¤› k›r›yor. Ses-
lerin kaderi de biraz grafikler gibi. Atmosferi pekiflti-
ren arkaplan sesleri gayet iyiyken, karakter seslen-
dirmeleri kulak t›rmal›yor. Uzun laf›n k›sas› giyinip ku-
flan›p ça¤lar aras› zombi av›na ç›kmak istiyorsan›z,
Shade: Wrath of Angels sizi bir süre idare eder derim,
ama k›sa bir süre.

_Güven Çatak - guven@level.com.tr
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Bir zamanlar bizlerde çocuktuk. fiimdiki bilgisayarlar›-
m›z›n atalar› anne-babam›z›n ifl yerinde muhasebe,
stok takibi gibi hesap kitap ifllerine yar›yordu. Power
Gamer denen k›s›m ise Commodore64, bu k›sm›n da-
ha flansl›lar› ise Amiga500 ile yafl›yordu. Hele bir de
bu iki grubun aras›na s›k›flanlar vard› ki, onlar hem
özenilenler hem özenenlerdi: Çünkü onlar›n C64 dis-
ket sürücüleri vard›. A¤lamak istiyorum ya. Ben kafa
ayar› tak›m›ndand›m. ‹natla gider en sinir oyunlar›
al›r, kafa ayar› durmadan bozulan teybimle ben de
kafay› yerdim. 

‹flte bu zor zamanlarda simulasyon-strateji türü
oyunlara merak salm›flt›m. Arkal› önlü tek kaset Figh-
ter Bomber maceramdan ders almay›p, arkal› önlü
çift kaset Power at Sea’ye dadanm›flt›m. Bir iki saat
u¤rafl›p oyunu yükler, tam kaptan köflkünü gördü-
¤üm anda hava sald›r›s› olurdu. Hava sald›r›s›n›n yük-
lenmesi için(!) ikinci kasetin B yüzünü takar, o yük-
lerken gidip sevdi¤im dizileri seyrederdim. Daha son-
ra bir de Defender of the Crown maceram oldu ki sor-
may›n gitsin. 

MERM‹
Power at Sea ile kursa¤›mda kalan hevesimi ben bile
unutmufltum art›k. Uçufl simülasyonu d›fl›nda bu türe
ne kadar ilgi duydu¤um da tart›fl›l›r asl›nda. Ancak
Dangerous Waters kursa¤›mda kalanlara çare olmay›
baflar›yor. Modern bir donanman›n kulland›¤› her tür-
lü savafl arac›n›n komutas›na geçme flans› tan›yor.
Bombard›man uçaklar›, denizalt› avc›s› savafl gemile-
ri ve türlü denizalt› emrimize veriliyor. ‹stedi¤imiz ci-
haz› seçip, Quick Mission ile kendimizi denize atma-
m›z mümkün. Görevler genellikle refakat etme, düfl-
man› bulma ve yok etme, hedefi bulma gibi fleyler.
Menüde doland›kça çeflitli görevler bulmak ya da gö-
rev editörü yard›m› ile birbirinden ilginç ve farkl› gö-
revler yaratmak mümkün. Ancak olay temel olarak,
hedefi bul, tan›mla, sald›r fleklinde gelifliyor. 

Oyunun ayr›ca bir Campaign modu bulunuyor. Se-
naryosu biz bile otursak bir iki dakikada yazabilece¤i-
niz türden. Rus donanmas›nda baz› generaller isyan
ediyor ve bir iki nükleer denizalt› afl›r›p ortadan kay-
boluyorlar. Ruslar bu olay› kendi içlerinde çözmeye
çabalarken, Amerikal›lara “sak›n kar›flmay›n yoksa fe-
na olur” diyorlar. Amerikal›lar Rus kardefllerini dinle-
meyip kay›p denizalt›lar›n pefline düflüyor. Bir süre
sonra iflin içine Çin giriyor. Çorbam›z bu flekilde ye-
meye haz›r hale geliyor. Bu dört taraftan istedi¤imizi

‹ki Rus, bir Amerikal›, bir de Çinli bir gün …

Dangerous Waters
oynama flans›na sahibiz. Ancak oyun ile yeni tan›flt›-
¤›m›zda Campaign oldukça a¤›r geliyor. Bu yüzden bir
süre Quick Mission’lar ile oyalanmakta fayda var. 

TORP‹DO
Oyunun a¤›r gelmesinin sebebi kullanaca¤›m›z her
arac›n kendi içinde ayr› bir oyun olmas›. Öncelikle her
araçta gerçekte varolan tüm istasyonlar oyuna akta-
r›lm›fl. Yani “sa¤ oka bast›m sa¤a gittim, Mouse 1’e
bast›m, atefl ettim” gibi bir durum söz konusu de¤il.
Oyunda gerçek zamanl› aksiyona girece¤iniz tek an,
geminizin uçaksavarlar›n› kulland›¤›n›z an. Bunun d›-
fl›nda her fleyi kitab›na uygun yapmal›s›n›z. Radyo
bafl›na geçip statik dinlemek, sonar›n bipleri ile ken-
dinizden geçmek, hedefi bulunca ba¤lant› kurmak,
cevap yoksa makine dairesine geçip yavafltan yol
vermek, yeterince yaklafl›nca periskop bafl›na geçip
düflman› tan›mlamak, e¤er sald›racaksan›z torpido
istasyonuna geçip önce mermileri yüklemek, sonra
ateflleme emrini vermek zorundas›n›z. Filmlerdeki gi-
bi kaptan köflkünde oturup “Atefl!” diye ba¤›r›nca tor-
pido at›lamad›¤›ndan, bir sürü matematik yapmal›s›-
n›z. “Oha be kardeflim!” diyorsan›z da, zaten yanl›fl
oyunun incelemesini okuyorsunuz demektir. 

Bafllarda sonara, makine dairesine ya da köprüye
bakarken her fley oldukça anlams›z geliyor. Sonuçta
kaç kifli bu aletlerin nas›l çal›flt›¤›n› gerçekten biliyor
ki? Hele ekranda gördü¤ünüz ›nc›k c›nc›k dü¤melerin
hepsinin bir ifllevi oldu¤unu düflünürsek, zaman za-
man içinden ç›k›lmaz bir hal al›yor. Ancak biraz vakit
harcar, Tutorial videolar›n› da izlerseniz çözülmeye-
cek bir sorun de¤il. ‹flin güzel yan› oyun 30 oyuncuya
kadar multiplayer deste¤i veriyor. Karfl› taraflar ola-
rak haritada yer almak yerine, her oyuncu kullan›lan
arac›n farkl› istasyonlar›nda görev alabiliyor. Di¤erle-
rinin aksine sadece elde etti¤i veriler ile hareket ede-
bilen denizalt›da her istasyonda baflka bir oyuncu ol-
mas› olaya bambaflka bir tat katabiliyor. Her oyuncu
tek bir olay üstünde odakland›¤›ndan daha h›zl› hare-
ket etmek ve daha uzun süre hayatta kalmak müm-
kün. 

ROKET
Oyunda zaman›n›z›n büyük k›sm›n› ana menüde geçi-
riyorsunuz. Burada bulundu¤unuz bölgenin taktik ha-
ritas›n› ve çevrede tespit etti¤iniz araçlar› görebiliyor-
sunuz. Menüler oldukça kullan›fll›. Neyin ne oldu¤unu
ö¤renene kadar biraz s›k›nt› çekiliyor elbette. ‹stas-

DANGEROUS WATERS
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yonlar aras› geçifl yaparken sistem biraz a¤›rlaflabili-
yor. Ancak bir istasyonu bir kez yükledikten sonra bu
problem ortadan kalk›yor. Yine taktik ekranda aç›lan
küçük bir pencerede kendi geminizi ya da seçti¤iniz
arac› görebiliyorsunuz. Grafik anlamda da türüne gö-
re oldukça baflar›l› DW. Gemi ve uçak modellemeleri
mükemmel olmasa bile oyunun atmosferini art› yön-
de etkiliyorlar. Hasar modellemeleri daha iyi olabilir-
mifl. Yine de gemiler batarken ya da uçaklar düflerken
gayet güzel görüntüler ortaya ç›k›yor. Tabi sizin ge-
miniz bat›yorsa manzaraya bak›p haz duyman›z pek
olas› de¤il. 

Grafikler sadece manzaray› zenginlefltirmek için
de¤il elbette. Hem düflman›n›z hem kendi durumu-
nuz hakk›nda bu flekilde de bilgi edinebiliyorsunuz.
Denizin ortas›nda sabit duran bir gemi kolay bir av
iken siz de kum yata¤›n›n üstünde seyrediyorsan›z
fark edilmeniz an meselesi demektir. Ayr›ca düflma-
n›n›z› vurup vurmad›¤›n›z› bazen sadece bu yolla gö-
rebiliyorsunuz. Güdümlü olmayan torpidolarla ›skala-
mak oldukça kolay. Bu yüzden bol bol matematik
yapmak gerekiyor. E¤er uçan kalelerden birinde ise-
niz durum daha farkl› tabi. Manzaran›n tad›n› bol bol
ç›karabiliyorsunuz. Zaten en heybetli çak›lma ve bat-
ma sahnesi uçaklar›n. 

SET FULL SAIL!
Oyunda temel olarak düflman sizi fark etmeden düfl-
man› fark etmeye, karfl› koymaya f›rsat vermeden

hedefi yok etmeye çal›fl›yorsu-
nuz. Peflinize denizalt› katilleri ta-
k›ld›¤›nda, en yak›n kayal›¤a dal›p
bir iki tehlikeli manevradan sonra,
bütün sistemleri kapat›p sinirli si-
nirli sonar› dinliyorsunuz. Gaza
gelip Das Boot, Red Storm Rising
gibi filmleri izliyorsunuz. Bütün
bunlar› yaparken inan›lmaz ayr›n-
t›l› olan oyunumuz sayesinde tüm
modern teknolojiler ile tan›fl›yor,
ne flekilde çal›flt›klar› hakk›nda
bilgi sahibi oluyorsunuz. Oyunda
kullan›lan araçlar, silahlar ve tüm
cephaneler hakk›nda internette
yüzlerce sayfal›k veri bankalar›
bulmak mümkün. Kulland›¤›n›z si-
lah›n yada mermi tipinin ne ifle
yarad›¤›n›, hedefe ne etki yapt›¤›-
n› bilmek hayati rol oynuyor. Araç-
lar için de bu aynen geçerli. Ge-
mimde bir helikopter bulundu¤u-
nu fark edene kadar can›m az
yanmad›. Fark ettikten sonra ise
keflif için helikopteri yollay›p ken-
dim güvenli bir mesafeden sonuç-
lar› analiz eder oldum. Analiz et-
mek kelimesi ne kadar garip geldi
flimdi. Bu arada aç›k havada, bir

denizalt› havadan kabak gibi görülebiliyor, benden
söylemesi

AYE AYE CAPTAIN!
Dangerous Waters, ayr›nt›lar› ö¤renmeyi ve onlar ile
u¤raflmay› seven oyuncular› gayet mutlu edebilecek
bir oyun. Oynama süresi oldukça uzun. Gerçeklefltiri-
len her aksiyonun gerçekte oldu¤u kadar zaman ald›-
¤›n› düflünürsek, en basit görev bile saatler sürebili-
yor. Sinsi savafl›n sinir harbi içinde atmosferi tek bo-
zan ses efektleri oluyor. Oyunda arada s›rada çalan
müzik d›fl›nda, belli bir komut verdi¤inizde yerine ge-
tirildi¤ini bildiren tayfan›n ba¤›r›fl ça¤›r›fl›ndan baflka
pek bir fley yok ses nam›na. Sonar›n sesi tek bafl›na
oyuncuyu germeye yetiyor zaten. Bir simülasyon
olarak bundan baflka pek eksisi olmayan bu oyunu
türün severlerine gönül rahatl›¤› ile tavsiye ediyorum.

_Jesuskane - jesuskane@level.com.tr

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Silent Hunter 3

‹nan›lmaz detay seviyesi.
Kullan›m› kolay arabirimi.
Kullan›labilecek gemi ve araç
çeflidi çok fazla.

Oyuna Al›flmak: Zor ‹ngilizce Gereksinimi: Yüksek Zorluk: Zor

550 Mhz CPU, 128
MB RAM, 32 MB
GFX

1 Ghz CPU, 256
MB RAM, 64 MB
GFX

Seslendirme zay›f.
Oldukça zor.

80

Hoparlör ve Ses Deste¤i

EAX 2+1 

Stereo

DANGEROUS WATERS S‹MULASYON www.battlefront.com

Yap›m: Sonalysts
Da¤›t›m: battlefront.com

Orijinal olarak: Yok
Fiyat›: 45 dolar

Yafl s›n›r›: 13 yafl ve üstü
Multiplayer: 2-30 oyuncu

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  2-8 oyuncu
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Ayr›ca süspansiyonlardan,
vites aral›klar›na, panellerin
a¤›rl›¤›ndan, aerodinami¤ine
kadar arac›n birçok ayar› ile
oynaman›z mümkün. Bu k›s-
mi derinli¤i izleyen basitlik
ise can s›kabiliyor. Gelifltir-
mek istedi¤iniz teknolojiyi
seçiyorsunuz. Gelifltirme için
gereken süre 3 yar›fl diye-
lim. Siz 3 yar›fla kat›ld›ktan
sonra bu teknoloji emrinize
amade. Ne kadar çok para ve
sponsor sahibi iseniz o ka-
dar k›sa zamanda daha iyi
parçalara sahip olabiliyorsu-
nuz. Sponsor edinmek ise ol-
dukça kolay. Üst üste kaza-
naca¤›n›z bir iki yar›fl ard›n-
dan piyasada ne kadar firma
varsa bafl›n›za üflüflecektir.
Maddi sorunlar ortadan kalk-
t›ktan sonra mekanik anlam-
da en iyiye sahip olmak so-
run de¤il. Ancak galibiyetle-
rin ard›ndan bir iki yar›fl› ta-
mamlayamaz ya da ilk befle
giremezseniz sponsorlar gel-

diklerinden daha h›zl› terk ediyorlar ortam›. Her yar›flta öy-
le veya böyle puan almak, toplamda kat›ld›¤›n›z yar›fllar›n
en az›ndan yar›s›n› birinci bitirmek, sezon sonunda ipi ön-
de gö¤üsleyebilmeniz için flart. Birincili¤i almak içinse
hem garaj, hem pist olaylar›nda ustalaflmak gerekiyor. Ak-
si takdirde en düflük zorluk seviyesinde bile saatlerce yar›-
fl›p bir birincilik alamaman›z olas›. 

Hesap kitap bölümü bittikten sonra rahat bir nefes
alaca¤›n›z›, pafla pafla yar›flaca¤›n›z› san›yor olabilirsiniz.
Maalesef yan›l›yorsunuz. Yapay zekâ gördüklerimizin en
iyisi olmasa bile oldukça iyi ifl ç›kar›yor ve yar›fl boyunca
nefes ald›rm›yor. Ayr›ca draft olay›n› oldukça baflar›l› bir
flekilde kullan›yor. Öndeki gruptan koptu¤unuz anda ise,
s›f›r hata ile devam ederseniz her turda aray› yar›m saniye
kapatabiliyorsunuz. Ya turlar ya da ömür yetmiyor k›saca.
Sürüfl fizi¤ine al›flmak biraz zaman al›yor. Çünkü Nascar
RegularCar gibi (‹ngilizce de bilirmiiifl :) – edi) yolda durmu-
yor. En ufak temas ile savrulabiliyor, büyük temaslarda ise
siyah bayrak yiyip yar›fl d›fl› kalabiliyoruz. Burun kameras›
d›fl›nda hiçbir aç›dan h›z hissini yaflayam›yorsunuz. Bu ka-
mera ile oynay›p heyecanlanabilir ya da di¤er kameralar›
tercih edip daha bir görerek yar›flabilirsiniz. Grafikler vasa-
t›n biraz üstünde oldu¤undan görecek pekte bir fley yok. 

‹yisi kötüsü ise Nascar vaktinizi ay›rmaya de¤ecek bir
oyun. E¤er arac›n›z›n ayarlar› ile ›nc›k c›nc›k u¤raflmay› se-
viyorsan›z ve Nascar yar›fllar› biraz ilginizi çekiyorsa, bir
u¤ramaya de¤er. Zaten kendi alan›nda daha iyisi de yok.

_Jesuskane - jesuskane@level.com.tr

Araba ve yar›fl kelimelerini bir araya getirdi-
¤imde, o anda hangi cihaza do¤ru bak›yor-
sam farkl› bir isim gelir. Bu günlerde bu isim-
ler Burnout3 ve NFSU. Bu iki kelimenin ça¤r›-
fl›mlar› üzerindeki EA etkisi tart›fl›lmaz. Allah
raz› olsun EA hiç bofl b›rakm›yor meydan›.
Onlar›n sayesinde her ay nerede ise sadece
Amerikada popüler olan sporlar ile ilgili
oyunlar› inceleyebiliyorum (mutlu muyum
peki? E de¤ilim tabiî ki). Ata sporlar›m›zdan
birini oyun yapsalar da onu oynasak biraz-
da. Ya¤l› SimWrestling!.

Nascar yar›fllar›n› yap›ld›¤› pistlere, her
nedense hep birbirine benzer. Hatta nerede
ise tamam› fleklen elips olarak tan›mlanabi-
lir. Ancak gerçekte tüm benzerlikleri bu ka-
dard›r. Biz bunu Nascar Simracing oynayana
kadar bilemiyorduk tabi. EA oyuna 25 adet
gerçek pisti oyuna aktarm›fl. Bunun yan›nda
bir iki hayali pistte yarat›lm›fl. Pistler belirtti-
¤im gibi sadece helikopterden bakt›¤›n›zda
birbirine benziyor. Virajlar›n aç›s›, e¤imi,
düzlükleri ve daha birçok ›nc›k c›nc›k özellik
ile birbirlerinden ayr›l›yorlar. Her pistte yeni
bir sürüfl deneyimi yaflad›¤›n›z bir gerçek.
Ancak bu deneyimin ne kadar sürece¤i yine
size ba¤l›. 

Nascar SR bize hem çok derin hem de
çok basit bir Owner modu sunuyor. Bu bölü-
me hiç bulaflmadan sadece sürücü olarak
kariyer yapman›z da mümkün. Sürücü iken

araban›n sadece meka-
nik olaylar› ile ilgilenebi-
lirken, Owner modunda
arac›n›z için yeni tekno-
lojiler gelifltirebiliyor, bel-
li bafll› parçalar› de¤iflti-
rerek daha h›zl› bir araç
sahibi olabiliyorsunuz.

082 LEVEL 05/2005 NASCAR SIMRACING

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence

Art›lar Eksiler

LEVEL
NOTU

Minimum Önerilen

Alternatifler: Nascar Racing 2005

Orijinal pistler. Detayl› garaj
bölümü. Bu kadar detaya
ra¤men hala basit olmas›.

Oyuna Al›flmak: Normal ‹ngilizce Gereksinimi: Normal Zorluk: Zor

1 Ghz CPU, 256 MB
RAM, 32 MB GFX

2 Ghz CPU, 512
MB RAM, 128 MB
GFX

Grafikler zay›f. 
Seslendirme zay›f. Kesinlikle
bir direksiyon seti laz›m

76

Hoparlör ve Ses Deste¤i

EAX 2+1 

Stereo

NASCAR SIMRACING                         YARIfi www.easports.com

Yap›mc›: EA Tiburon
Da¤›t›mc›: EA Games

Medya: 1 CD
Orijinal olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl s›n›r›: Her yafl için

Multiplayer: Internet A¤ 
Multiplayer Modu:  2-44 oyuncu

- Nas›l gidiyor abi? - Gaza bas›nca güzelim
Nascar SimRacing
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K›sa K›sa

“Taktik/aksiyon oyunlar›nda bir devrim!”, Times New
Roman. “Vay anas›n› say›n seyirciler!”, Arial Dergisi.
“Soluksuz bir aksiyon!”, Hayvan Severler Derne¤i Der-
gisi. “Oha!”, Berker. Bunlar gazete, dergi gibi mecra-
larda ve Berker’lerde Combat: Task Force 121 hakk›n-
da yap›lan yorumlar. Bak›n bunlar› kesip saklad›m,
buraya yazd›m. Neden mi? 

Bunlar as›ls›z haberler de ondan sevgili okurlar.
Bu konuda gerekeni yapt›m ve gidip aidatlar›n› öde-

meyenlerin listesini derginin ka-
p›s›na ast›m. Mesela Burak... Befl
ayd›r aidat›n› ödemedi¤i gibi,
apartman yönetimine yakalan-
mamak için kafas›n› küçülttür-
müfl. Ama saçmalamay›n, bunun
Combat: Task Force 121 ile ne il-
gisi var?

Taktik/aksiyon oyunlar›n› se-
viyorsan›z e¤er, yanl›fl geldiniz,
flu ilerideki ilk kediden sa¤a sa-
p›n. Evet kediden. Hay›r o fil, di¤e-
ri kedi. Neyse, dört kifliyi ayn› an-
da kontrol etti¤iniz bir taktik/ak-
siyon oyunu Combat: Task Force
121. Task Force 121’i benzerle-

rinden ay›ran fleyse aptal yapay zekâs›. “Ne biçim ko-
nufluyorsun sen öyle oyun hakk›nda?!” diyebilirsiniz,
bunu anlay›flla karfl›lar›m, al›r›m topumu giderim. Bu-
na ek olarak (neyine ek neyine, yaz›ya bak!) 10 tek
kiflilik görev, dokuz silah, oyunda bulunanlar aras›n-
da. Ama derseniz ki, “Ne biçim konufluyorsun öyle gö-
revler hakk›nda?!”, al›r›m dergimi giderim. Tutun flu
derginin ucundan, hah... Impfffffff! Kalkm›yor bu ya,
iyi ki bi` 100. say› ya! Impffff!!!

i

�

Garip bir oyunla karfl› karfl›yay›m,
bir fley de¤il, korkuyorum bir fley
yapacak diye. The Uprising, s›ra
tabanl› bir strateji oyunu. Ama bil-
di¤imiz s›ra tabanl› stratejiler gibi
de¤il. fiimdi bildiklerimizi hat›rla-
yal›m: S›ra tabanl› strateji, insan-
lar›n s›raya girip birbirleriyle tar-
t›flmas›ndan baflka bir fley de¤il-
dir. Siz bir hamle yapars›n›z, di¤e-
ri der ki “Hay›r ben önce geldim”,
bir di¤eri der ki “Abi dur sinirlen-
me” vs. The Uprising ise öyle de-
¤il, daha çok Worms’e benziyor.
3D bir ortamda, farkl› silahlarla
karfl›n›zdakini vurmaya çal›fl›yor-
sunuz. Tabii oyun alan› sizin vu-
rufllar›n›zla parçalan›yor, etkileni-
yor, köfleye çekilip “sn›f” diye bur-

nunu çekerek a¤l›yor. Bu da oyunu e¤lenceli hale ge-
tirmiyor de¤il.

Tabii her insan gibi bu oyunun da sorunlar› var.
‹lk olarak flu konudan flikâyetçiyim: Oyunu yar›m sa-
at oynad›ktan sonra çok kolaylafl›yor. Bu bir, ikincisi,
yapay zekâ çok kötü. Düflmanlar›n›z en az yeflil saha-
y› s›n›rland›ran çizgiler kadar sabitler. Biliyorum, bu
benzetmeyi yapmam iki ülke aras›nda bir krize yol
açacak, ama iflimi yapmak zorunday›m.

Sonuçta ilginç bir oyun The Uprising, bunu itiraf
etmek zorunday›m. Ayr›ca flunu da itiraf etmeliyim ki,
çocukken hiç oyunca¤›m olmad› benim. F›rk! 

KISA KISA

38level
NOTU

Level’›n 100. say› festivali kapsam›nda
gösterilen ba¤›ms›z K›sa K›sa oyunlar›

Combat: Task Force 121
Yap›m: Direct Action Games Da¤›t›m: Groove Games Minumum Sistem: 1 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX

Yap›m: Zed Two Da¤›t›m: Jowood Minumum Sistem: 1 Ghz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX

Future Tactics: The Uprising

56level
NOTU

KISAKISA  4/26/05  10:18 PM  Page 2



i

i

Simulasyon ne demektir bilir misiniz siz? (Her an ço-
cukken oyunca¤›m yokmufl gibi davranabilirim, ki
davrand›m) Simulasyon, gerçek olan bir fleyi taklit et-
mektir. Bu yüzden sevmem simulasyonlar›. Nerede
orijinallik, nerede yarat›c›l›k? Mesela ben flimdi kalk-
sam (veya neden kalk›yorum, oturdu¤um yerden)
Berker’in ayn›s›n› yapmaya çal›flsam, onu Kopya Ko-
yun Dolly psikolojisine soksam, hofl olur mu? Hay›r
yani, güzel bir hareket mi bu sizce? Kimsenin Berker’i
taklit etmeye hakk› yok. Kald› ki taklit etmeye kalk-
sak bile günümüz teknolojisi buna izin vermiyor. Çün-
kü böyle bir insan› yeniden oluflturmak için yeterli
kaynak yok elimizde.

Red Jets ise bir simulasyon oyunu. Klasik uçufl
simulasyonlar›ndan pek farkl› olmayan bu oyunda da
yapmam›z gereken tek bir fley var: Uçmasdgjk. Evet,

yanl›fl duydunuz. Çünkü yanl›fl yazd›m. “Uçmak”
yazacakt›m. Neyse, konuyu sapt›rmay›n, yaz›
yazmaya çal›fl›yorum burada! 

‹stedi¤iniz bir uça¤› ve silahlar›n› seçip veri-
len görevleri tamamlamaya çal›fl›yorsunuz bu
oyunda. Peki nedir bu görevler? Memnun kalma-
d›¤›m›z görevi yedi gün içinde iade edebilir mi-
yiz? Basit görevler tabii ki. Kontroller de basit,
kar›fl›k de¤il. Ama uça¤› kontrol etmek zor. Bu
yüzden oyunun puan›n› düflürüyorum. Diyebilir-
siniz ki “Bu puan hepimizin, onu koruyal›m”, o
zaman bi` bakkala gidip geliyorum ben.

Shark Tale

Simulasyon neyse de, “gerçek zamanl› strateji” ne
demek? “S›ra tabanl› bir strateji oyunu sahtedir, ya-
lanc›d›r, adidir” mi demektir bu? Bu ve buna benzer
ayr›mlar yüzünden Avrupa Birli¤i’ne giremiyoruz.

Yeni Sudden Strike oyununun ismi Resource
War. Oyunun isminin neden Resource War oldu¤unu
merak ediyor olmal›s›n›z. Etmiyor musunuz? Öhm,
neyse. Oyun bu defa “kaynak” üzerine kurulu. Güç-
lenmek için binalar› ele geçiriyorsunuz. Bu da size
tank ve asker gibi yeni güçler kazand›r›yor. Tabii bu
oyunu Worms Forts Under Siege’e çevirmiyor de¤il
(cidden ya, çevirmiyor). Buna ek olarak oyundaki
de¤ifliklikler flu flekilde s›ralan›yor: Asl›nda bu flekil-
de de¤ildi, ben s›ras›n› bozdum: 16 görevden oluflan
dört yeni sefer, dört oyuncuyla oynanabilen 10 yeni

çok oyunculu harita, 10 tek kiflilik görev ve 12
kifliliksiz, karaktersiz görev. Belki bu flekilde ko-
nuflmamal›yd›m, sinirime hakim olmal›yd›m,
yapmamal›yd›m bunu, ama öyle “10 tek kiflilik
görev” falan deyince sinirlendim ben de iflte.

Sudden Strike II motoruyla haz›rlanan Re-
source War’un grafikleriyse vasati 40 çöp. Biz
buna evrensel dilde “vasat”, otomobil dilinde
“Passat”, ziraat dilindeyse “hasat” diyoruz. Bel-
ki bu flekilde konuflmamal›yd›m, belki duyars›-
z›m, ama hakk›mdaki karar›n›z› vermeden önce
beni dinleyin: Üçgenin iç aç›lar› toplam› 180’dir.
Bak›n gerçekten, aç›klayabilirim, borolrol-
ro¤b...

_ F › r a t  A k y › l d › z ,  f i r a t @ l e v e l . c o m . t r

KISA KISA
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Gün geçmiyor ki, yeni bir su hayvan› kaybolmas›n
sevgili okurlar. Peki, neden kayboluyorlar? Çünkü on-
lar bal›k. Ve bal›klar›n haf›zas› iki ila befl saniye ara-
s›nda de¤iflir. Dolay›s›yla bir bal›¤a -yan›nda Memen-
to’daki gibi ka¤›t kalemi yoksa- küfür edip, befl dakika
sonra “Baba n`aber ya?!” diyebilirsiniz. Tabii bunun
avantajlar› da yok de¤il. Mesela bir bal›k aflk ac›s›
çekmez hiçbir zaman. Ve bisiklete binemez. Evet, bu
haf›zas›ndan kaynaklanm›yor, ama binemez iflte.
Kendi imkânlar›mla kaynak yapt›m, ne var?

Bu ve buna benzer nedenlerden dolay› Shark Tale
kar›fl›k bir oyun. Birkaç farkl› tür bir arada toplanm›fl;
dans, adventure, yar›fl ve dövüfl. Dans modunda Dan-
ce Dance Revolution’daki gibi dans ediyor; adventu-

re’da Oscar’la yeni bölgeler ar›yor; yar›flta yar›fl›yor
(yok art›k!) ve dövüflte boss’larla dövüflüyorsunuz.
Bu kadar fazla say›da mod monotonlu¤u k›r›yor ta-
bii ki. Ama ya kontroller? Sorun bu, baflka bir fley
de¤il. Ha, vard›r ufak bir kardefliniz Bam Bam gibi,
“Kontrol de neymifl?!” diye gamepad’i ›s›r›r, ona bir
fley diyemem. Al›n gitsin bu oyunu o zaman.

Yap›m: Akella Da¤›t›m: Interactive Vision Minumum Sistem: 1.2 Ghz CPU, 256 MB RAM, 64 MB GFX 

Yap›m: Amaze Entertainment Da¤›t›m: Activision Minumum Sistem: 900 Mhz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX

i Yap›m:CDV Da¤›t›m: FireGlow Games Minumum Sistem: 900 Mhz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX 

Red Jets

Sudden Strike: Resource War
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Tüm konsollar›n en h›zl› ve en e¤lenceli yar›fl-aksiyon
oyunlar›ndan Burnout, dördüncü oyununu içinde 4 ra-
kam›n› bar›nd›rmadan kutlamaya haz›rlan›yor. Burnout
3: Takedown’›n çal›flmalar›n› Revenge ile birlikte yürü-
ten EA, aylar öncesinden bu oyunun sinyallerini ver-
miflti, ama oyun hakk›nda bilgi vermeye niyeti de yok-
tu. Ekran görüntülerinden de anlafl›labilece¤i gibi, Bur-
nout’un havas› tamam›yla de¤ifliyor. Daha çok Mid-
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3 Square Enix s›r gibi saklad›¤› iki yap›m›ndan
bir tanesine aç›kl›k getirdi. ‹smi Code Age
Commanders olan Aksiyon-RPG türü oyunda,
Otero ad›ndaki yarat›klar›n özelli¤ini alarak 
vücuduna silahlar ekleyebilen bir kahraman›
yönetece¤iz. Oyunun ç›k›fl›na 1 y›l kadar bir
süre var.

3 Bir PC oyunu PS2’ye geliyor, ama hiçbir PC
sahibinin bu oyunu duydu¤unu sanm›yorum.
Phantom Brave ile ünlenen Nippon Ichi, gerçek
zamanl› bir RPG olan Rasetsu Alternative’i k›fl
aylar›nda piyasaya sürecek..

3 Killzone oynayan? Oynay›p da be¤enen?
Tamam o zaman, s›k› durun, zira Killzone 2
2005’in herhangi bir zaman› PS2’lerimizde 
olacak.

3 Bu s›ralar bir James Bond filmi yap›lmad› 
diye hayata küsmeyi reddeden EA, eski James
Bond’lar› kar›flt›rmaya bafllad› ve Sean 
Connery’li From Russia with Love’› oyun haline
getirmeye karar verdi.

3 2005 sonbahar›nda Charlize Theron’un 
baflrolde oynayaca¤› Aeon Flux ad›ndaki filmle

birlikte, Xbox ve PS2 için haz›rlanmakta olan
aksiyon türündeki oyunu da podyumlarda boy
gösterecek. Bildi¤iniz gibi Aeon Flux daha önce
MTV’de çizgi seri olarak yay›nlan›yordu.

3 Dünyan›n en iyi oyunu geliyor! PC, Xbox ve
PS2 için hem de! Ne mi? Tabii ki Tomb Raider!
Lara Croft ve Tomb Raider: Legend herkesi bir
defa daha sarsacak! Ünlem!

3 PSOne’da gördü¤ümüz Crash Team Racing’in
devam› olarak nitelendirebilece¤imiz Crash Tag
Team Racing (süper yarat›c› isim) yak›nda PS2,

“O flerit benim dedim sana!”

Korkaca¤›z... Hem de çok çok fazla.

BURNOUT REVENGE

SILENT HILL 5 ve SILENT HILL: THE MOVIE
Önce hangisinden bafllasam ki?
Sonuçta bu ikisinde de gerilip du-
raca¤›z. Silent Hill 5 hakk›nda bili-
nenler daha az, o yüzden onu
aradan ç›karal›m. fiunu hemen
belirteyim, SH5’i oynamak için bir
“yeni nesil konsol”a ihtiyac›n›z

olacak. Oyun 2006 y›l›nda ortaya ç›kacak ve ko-
nu ak›l hastanesinde yatan bir hastan›n geçmi-
flini anlatacak. Güzel de¤il mi? Ve di¤er yanda
da Silent Hill’in filminin ataklar›n› görüyoruz. Ga-
rip bir hastal›¤a yakalanan Sharon, annesi Rose
taraf›ndan büyücü bir kad›na (biyoenerji uzma-
n›, Reiki’ci, ad›n› siz koyun) giderken, içinde bu-
lunduklar› araç fazlas›yla yoldan ç›kar ve alter-
natif bir dünyaya ›fl›nlan›r. Silent Hill isimli kasa-
baya inifl yapan araçtan sa¤ ç›kanlar flu flekilde-
dir: Rose. Yani Sharon kaybolmufltur. K›z›n› ara-
mak için kasaba merkezine son h›z ilerleyen Ro-
se’u elbette Silent Hill’in ünlü yarat›klar› bekle-
mektedir. fiu yanda gördü¤ünüz resimler de fil-
min setinden çald›¤›m birkaç görüntü.

Bakal›m bu ay aylardan neymifl... Nisan. Ama size göre May›s. Sinan ve birkaç flansl› kifliye göreyse E3! Sevgili okurlar, sizinle bir fley pay-
laflmak istiyorum. Bu E3 denen olay çok flahane bir oluflum, zaten bunu hepimiz biliyoruz. Gelin görün ki, dünyan›n en iyi konsol yazar›,
konsol oyuncusu, konsol tasar›mc›s› (o ne be?) olan ben (ha ayr›ca yuh tabii bana), nedense flu E3’ü bir yaflayamad›m. Ayn› sizler gibi
ben de E3’ü dergi sayfalar›ndan takip ediyorum. Oysa ben istemiyor muyum oradaki oyunlara tek tek bakay›m, bas›n mensuplar›na özel
gösterimlere kat›lay›m, röportajlar yapay›m, oyun standlar›nda duran k›zlara sarka... Pardon (galiba bu yüzden gidemiyorum).
Bari siparifl vereyim. Sinan bana bol bol E3 havas› topla. Biraz broflür falan getirirsen güzel olur, odama asar›m. Birkaç temiz foto¤raf da
çekersen güzel bir montajla kendimi yerlefltiririm sa¤a sola, havam olur (havaya gel). Hiç biri olmazsa bari bir PSP getir yahu biricik kon-
sol yazar›na! Çok sevgili okurlar, ilk defa duygu sömürüsü yap›yorum 20.000 kifliye ayn› anda, o yüzden aff›n›za s›¤›n›yorum. Ama pifl-
man de¤ilim. Sinan, bu yaz›y› basacaks›n de¤il mi? Sinan?! Sopadaki çivileri ç›kar bari... 

Yap›m: Criterion Games | Da¤›t›m: Electronic Arts | Platform: PS2 | Ç›k›fl Tarihi: Eylül 2005

BASKIYI DURDURUN!

night Club ve NFS Underground’›
hat›rlatan Revenge, içinde bu adda
bir mod da bulunduracak. Zamana ve
trafi¤e karfl› mücadele edilecek Re-
venge modu ve oyun hakk›nda eli-
mizde baflka da bilgi yok maalesef.
Art›k E3’te bir güzellik yaparlar diye
düflünüyorum.
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Xbox, GameCube ve Nintendo DS
için piyasada olacak. Nintendo
DS’de 4 kifliye kadar kablosuz
oyun özelli¤i de geliyor.

3 Az ve öz oyun yapan, ama 
ilginç oyunlar yapan Quantic 
Dream firmas› PS3 ve yeni Xbox
için iki adet oyun haz›rl›yor. 
Omikron 2 ve Infraworld...

3 The Godfather üçlemesinin 
yönetmeni Francis Ford Coppola,

EA’n›n haz›rl›k aflamas›ndaki The
Godfather oyununu görüp hiç 
be¤enmedi¤ini aç›klad›. “Filmin
gereksiz kullan›m›” olarak 
nitelendirdi¤i oyun, bu sözlere 
kulak asmadan kendini 
haz›rlamaya devam etti.

3 Dreamcast’e oyun 
yap›lmad›¤›n› düflünüyorsunuz
de¤il mi? Fakat Japon’lar 
Dreamcast’i terk etmeye niyetli
de¤iller ve TriZeal ismindeki 

Shoot’em Up’› May›s ay›nda 
Dreamcast’e uyarlam›fl olacaklar.

3 Far Cry’› bilgisayar› olmad›¤› 
veya bilgisayar› kald›rmad›¤› için
oynayamayan konsolcular, iyi
dinleyin. Far Cry Instincts, e¤er bir
terslik olmazsa sonunda Eylül
ay›nda raflardaki yerini alacak.

3 Darkstalkers fanatiklerinin 
dikkatine. Felicia için acil olarak
0Rh- kana... O de¤il de, Capcom

tüm Darkstalkers oyunlar›n› bir
pakette topluyor ve 19 May›s’ta da
sat›fla sunuyor. PS2 sahibiyseniz, 
Darkstalkers bayram›.

3 Evrenin en e¤lenceli oyunu 
Katamari Damacy’nin devam›,
Minna Daisuki Katamari Damacy
(anlam›: Hepimiz çok Seviyoruz
Katamari Damacy’yi), 7 
Temmuz’da Japonya’da görülecek.
Oyunda iki kiflilik oyun modu da
bulunacak.

“Nas›l bir oyun bu böyle?” dedi¤imi hat›rl›yorum, zira oyunun demosuna 3-
4 saat önce bakt›m. Olay flöyle gelifliyordu: Sevimli bir sincap, daha sevimli

di¤er yarat›klarla savafl›yor. Fakat po-
fuduk yumruklar atarak veya ç›lg›n
kuyruk dönüflleri yaparak de¤il. Roket
atarlarla, makineli tüfeklerle ve tam
anlam›yla kan gövdeyi alm›fl götürür-
ken... Conker böylesine de¤iflik bir
oyun ve bünyesinde esprileri, küfürleri
ve vahfleti bar›nd›r›yor. Bu nedenle de
17+ damgas›yla piyasada olacak. 16

kiflinin Xbox Live ile birbiriyle kap›flmas› Conker’›
müthifl bir multiplayer oyuna dönüfltürecek,
ama tek kiflilik oyun da demodan gördü¤üm ka-
dar›yla hayli zevkli. Sadece Xbox’›n gücünün ye-
tece¤i ›fl›kland›rmalar ve grafiksel detaylar, The
Matrix, Saving Private Ryan ve Terminator 2’yle

dalga geçen bir
konuyla birleflin-
ce, bize de bu oyunu almak düflüyor elbette.
Yaln›z önce ben flu Xbox’› bir isteyeyim Si-
nan’dan. Sinaaan...

Beyaz suratlar› ve yüzlerine dökülen
uzun siyah saçlar›yla büyük ç›k›fl yaka-
layan “Japon yap›m› korkunç k›zlar”,
oyunlarda da baflrol almazsa olmazd›.
Fatal Frame, Fatal Frame II: Crimson
Butterfly fleklinde ilerleyen serinin
üçüncü oyunu müthifl bir k›saltmaya
giderek sadece Rei olarak karfl›m›za ç›-
k›yor. Daha önce Rei diye bir oyun var-
m›fl gibi 3 tak›s›n› da yan›na alan oyun-
da, tahmin edin karakterimizin ad› ne?
Evet Rei. Hatta Rei Kurosawa. Foto¤raf
çekmeye merakl› bu genç k›z, eski bir
evin foto¤raflar›n› çekmeyi kabul edin-
ce olan olur, evin hayalet ve türevi ga-
ripliklerle dolu oldu¤u ortaya ç›kar. Üs-
telik Rei bunu, çekti¤i bir foto¤rafta bir-
kaç y›l önce ölmüfl erkek arkadafl›n› gö-
rerek ö¤renir. Evin içinde bulunan yara-
t›klarda bulunan y›lan dövmesi yavafl
yavafl Rei’nin üstünde de belirmeye
bafllar. Rei’nin kâbuslar› ve gerçek dün-
ya olarak iki k›sma bölünmüfl oyunda,
ilk iki oyunun kahramanlar› Miku Hina-
saki ve Kei Amakura da bulunacak.
Dark Waters, Ringu gibi filmleri izledik-
ten sonra bir de bu oyunu oynayarak
hayat›n›z› kâbusa çevireceksiniz(!).

CONKER: LIVE & RELOADED

REI 3
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Her ö¤ün RPG tüketmek isteyenlere...

‹lk oyunu PSOne’da,
ikincisi Dreamcast’te
ve akabinde PS2 ve
PC’de görülen Grandia,
Grandia Xtreme gibi
gereksiz bir oyunla da
devam etmeye çal›fl-
m›fl, ama kafa üstü ye-

re kapaklanm›flt›. Buna sinirlenen Square Enix, Game-
Arts’›n bir bölümünü sat›n al›p hikâyeyi kendi kontro-
lünde devam ettirmeye karar verdi. K›saca Grandia III
olarak bilinen yeni Grandia, Yuki ve Alfina isimli iki ka-
rakterin hikâyesini takip edecek. Hava araçlar›n›n po-
püler oldu¤u Grandia dünyas›nda, 3 adet dev ada bu-
lunmakta ve bu adalar› da Barrion denizi ay›r›yor. Alfi-
na’n›n a¤abeyi Emerius ise 3 sene ortadan kaybol-
duktan sonra çok kötü bir kiflilik olarak kasabaya geri
dönüyor. Bunlar› bir ortak paydada ba¤layacak olur-
sak, art›k savafllarda hava hareketleri de kullanabile-
ce¤imiz ortaya ç›kar, baflka bir
fley de anlamam›z do¤ru olmaz.
Savafllar yine gerçek zamanl›,
yine karfl› sald›r›lar yapabilece-
¤iz ve karakterlerimiz seviye at-
lay›p yeni sald›r›lar kazand›kça,
kendimizi serin sulara atma is-
te¤i do¤acak içimizde. ‹flin öze-
ti flu: Bu oyun al›nacak!

Kafalar, gözler uçacak ve sincaplar galip gelecek.

Foto¤raf makineleriniz haz›r m›?
Yap›m: Tecmo | Da¤›t›m: Tecmo | Platform: PS2 | Ç›k›fl Tarihi: 30 Eylül 2005

GRANDIA III

Yap›m: Game Arts | Da¤›t›m: Square Enix | Platform: PS2 |
Ç›k›fl Tarihi: 2006’n›n ilk çeyre¤i

Yap›m: Rare | Da¤›t›m: Microsoft | Platform: Xbox | Ç›k›fl Tarihi: 21 Haziran 2005
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Hera görkemli son efli oldu Zeus’un
Seviflti tanr›lar›n ve insanlar›n kral›yla
Hebe’yi, Ares’i ve Eileithyia’y› do¤urdu
Hera...

‹flte Ares’in do¤uflu böyle anlat›l›r
Yunan mitolojisinde. Savafl tanr›s›
Ares, düflünülenin aksine bir kahra-
man, yi¤it bir savaflç› de¤ildir Roma’l›-
lar›n savafl tanr›s› Mars gibi. Tanr›lar
ondan hep nefret etmifl, sözleriyle
onu hep afla¤›lam›fllard›r. Ares’in en
büyük düflman› Athena, Zeus’un akl›n-
dan f›rlam›fl bir tanr›çad›r. Ares savafl›
kaba kuvvetle kazanma yolunu seçer-
ken, Athena ak›lc› yöntemleri savun-
maktad›r.

Athena ile Ares’in mücadelesi bu
nedenle ortaya ç›km›flt›r. Athena zeki,
Ares’se gözü dönmüfl bir barbar. Ares
her ne kadar güçlü olsa da, ak›l kaza-
nacak ve Troya’l›larla Akha’l›lar›n sava-
fl›nda, Athena Zeus’un kalkan›yla sa-
vafla kat›larak Ares’i karn›ndan yarala-
may› baflaracakt›r.

Ares’in Athena’ya karfl› nefretinin
boyutlar›n› da ö¤rendi¤inize göre ko-
nuyu oyunla ba¤layabilirim. God of
War yani Savafl Tanr›s›, Ares’in hikâye-
sini konu alm›yor asl›na bakarsan›z.
Ares hikâyede önemli bir yere sahip,
ama biz Kratos’la, tanr›lar›n seçti¤i bir
savaflç›yla ilgileniyoruz. Ares’in Atina
flehrine sald›rmas›yla telafla düflen
tanr›lar, Kratos’u flehri Ares’in ellerin-
den kurtarmas› için kullan›rlar. Kratos
gibi muhteflem bir savaflç›dan baflka
kimse Ares’e kafa tutamayacakt›r
çünkü. Fakat Kratos bile bir tanr›ya
kafa tutacak kadar güçlü de¤ildir. Bu
mücadelede herhangi bir flans› olabil-
mesi için, Pandora’n›n Tap›na¤›’na gir-
meli ve Pandora’n›n Kutusu’nu açarak
kendini güçlendirmelidir.

PALLAS VE STYX’‹N O⁄LU
Kratos belki bir tanr› de¤il, ama o güç
ve kuvvetin simgesi ve her zaman Ze-
us’un yan›nda var olmufl bir kavram.
Oyundaki Kratos’sa bu kavram›n in-
san haline dönüflmüfl hali. ‹flin özeti

flu: Kratos çok güçlü. Güçlü oldu-
¤u kadar ac›mas›z da. Onlarca sa-
vafla girmifl ve hiçbirini kaybet-
memifl bir savafl makinesi.

Böylesine mükemmel bir sa-
vaflç›y› kontrol etmek de tahmin
edece¤iniz gibi bizi zevkten cofl-
kuya koflturuyor. Daha önce Devil
May Cry veya Prince of Persia oy-
nam›fl olanlar bu oyuna saniyenin
onda biri h›z›nda al›flacaklar.
Üçüncü kifli kameras›yla oynanan
oyun, ayn› bahsetti¤im oyunlar
gibi her zaman da böyle sürüyor.
Kamera saçmalam›yor, karakteri-
niz ekran›n ortas›ndayken gidip
da¤ tafl görüntülemiyor.

Kratos’un dört farkl› sald›r› bi-
çimi var. Hafif ve a¤›r sald›r› Kare
ve Üçgen tufluna yerleflmifl. Daire
tuflunda yakalama ve L2’de de
büyü kullan›m› bulunuyor. fiimdi
bu dört sald›r›y› nas›l 1000 vuru-
fla tamamlayabilece¤inizi aç›kla-
yaca¤›m, s›k› durun.

Blades of Chaos ismi verilen
silahlar›n›z, zincirlerle vücudunu-
za ba¤lanm›fl olan iki k›sa b›çak-
tan ibaret; fakat vurufl yapt›¤›n›z-
da bu zincirler uzuyor, sald›r›lar›-
n›z›n menzili ve vurufl alan› genifl-
liyor. Diyelim ki Blades of Cha-
os’unuzun seviyesini art›rd›n›z
(bu konuyla ilgili bilgi kutuda) ve
çeflit çeflit hareket sahibisiniz.
Çevrenizde de sebil gibi düflman
bulunuyor. Hafif sald›r›yla bafll›-
yorsunuz düflmanlar› iteklemeye.
Üç vurufltan sonra a¤›r sald›r›ya
geçiyorsunuz ve L1+Kare kombo-
suyla sald›r›ya devam ediyorsu-
nuz. Yere düflmeye meyilli olan
düflman›n›za L1+X kombosunu
bafllat›yor ve onu havaya f›rlat›-
yorsunuz. Yere inifle geçen zavall›
rakibinize birkaç hafif sald›r› daha
sayd›r›p hemen di¤er düflman›n›-
za atl›yor ve bu s›rada kombonu-
zu da bozmam›fl oluyorsunuz. Her
hareket aras›na bir baflka hareket

Yoksa PS2’nin en iyi oyunu mu?

Baz› oyunlar sadece gözlerinize hitap eder. Baz›lar› kalbinize. 
God of War ise her anlamda sizi bafltan ç›kartacak.

Baz› oyunlar sadece gözlerinize hitap eder. Baz›lar› kalbinize. 
God of War ise her anlamda sizi bafltan ç›kartacak.
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insiyatifinizde, fakat baz› Boss’larda
bu mini oyunlar› uygulamazsan›z asla
baflar›l› olam›yorsunuz. Oyunun bafl-
lar›nda ortaya ç›kan dev Hydra’y› yen-
mek için enerjisini bir yere kadar indir-
meli ve ekranda ç›kan tufllara verilen
zaman içerisinde s›rayla basmal›s›n›z.
Ancak bu “tufl basma oyunu”nu do¤ru
biçimde gerçeklefltirdi¤iniz zaman
Hydra’dan kurtulabiliyorsunuz.

POSEIDON’UN GAZABI
Sald›r› biçimleri aras›nda büyülerden
bahsettik, ama detaya girmedik, far-
k›nday›m. ‹lk olarak Poseidon’dan bir
elektrik sald›r›s› al›yoruz. Çevrenizde-
ki düflmanlara a¤›r hasar veren bu bü-
yü toplu katliamda bir numara. Önemli
bir Medusa’y› yok ettikten sonra elimi-
ze geçen Medusa’n›n Bak›fl› güçlü
düflmanlara karfl› hayli etkili. Onlar›
tafla dönüfltürün ve parçalay›n! Ze-
us’un bize hediyesi y›ld›r›m gücü ula-

HER DÜfiMANA HAKETT‹⁄‹ ÖLÜM
Düflmanlar›n›za 1000 vuruflluk sald›r› zinciri uygula-
man›n yan›nda, bir yarat›¤a belirli bir süre sald›rd›ktan
sonra kafalar›nda ç›kan Daire sembolüyle farkl› farkl›
ölümler getirebiliyorsunuz. Mesela yere düflmüfl bir
Siren’e Kratos’un cevab› flöyle oluyor: Kratos yerde
yüzü koyun yatan Siren’in kafas›n› tutuyor. Bu kafay›
yere üç-befl kez vuruyor ve darbelere dayanamayan
Siren de a¤›r hasar sonucu havaya uçuyor. Siren’i b›ra-
kal›m bir kenara ve bizden iki kat büyük bir Minotaur’a
bakal›m. Kafas›nda Daire sembolü beliren bu bo¤ay›
Kratos yere indiriyor ve ekranda bir baflka Daire tuflu
ortaya ç›k›yor. fiimdi Gamepad’inizden Daire tufluna
art arda basmal› ve surat›na inmeye haz›rlanan b›ça-
¤a direnen Minotaur’a karfl› mücadele etmelisiniz.
E¤er Daire’ye yeterli h›zda aban›rsan›z, Minotaur daha
fazla dayanamayacak ve b›çak surat›n›n ortas›na sap-
lanacakt›r. Bu iki örnekten sonra san›r›m oyundaki
vahflet unsurunu anlatmama gerek kalmad›.

Rakiplerinizi bu flekilde öldürmek genellikle sizin

çok rahatl›kla girebildi¤inden, kombolar›n›z› sonsu-
za dek sürdürmek de mümkün olabiliyor böylece.

Hafif sald›r› belki en çok kullanaca¤›n›z atak bi-
çimi olacak, ama ani ölüm için yakalama ve a¤›r
sald›r›ya da çokça baflvuracaks›n›z. Yakalama güç-
süz düflmanlar›n›z› tek hamlede yok etmenize yar›-
yor, ama ilerleyen bölümlerde kimse kendisini ko-
lay kolay kuca¤›n›za atm›yor. Ve Daire tuflunun kul-
lan›m› bu noktada de¤ifliyor.

GOD OF WAR090 LEVEL 05/2005 

PS2 ‹NCELEME

Hem k›l›c› tutuyor, 
hem de ipi. ‹lginç...

“Niye y›k›yorsun güzelim
flehri sefil Minotaur?!”

“Abi valla ben almad›m! Yeminlen
bak, iki gözüm önüme aks›n.”

Teflekkürler Poseidon!
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Bu tek soruluk testle kendinizi s›nay›n, hayata bak›fl›n›z de¤iflsin...
Soru: God of War’u ald›n›z m›? Almad›ysan›z neden?
a) Ald›m. Bafl›ndan kalkam›yorum. Ailem ve dostlar›m bana cephe ald›lar. Bu oyunu onlara tercih etti-
¤imi düflünüyorlar. Üzülsem mi, sevinsem mi, gidip uyusam m› bilemiyorum.
b) Müthifl bir oyun, ama sosyal hayat›m daha önemli. Bofl zaman buldukça oynuyorum. Evet en do¤-
rusu bu.
c) Oyunu ald›m fakat nedense “Pandora’n›n Tap›na¤›” bölümüne geldi¤imde oyun kilitleniyor. Daha
ileri gidemiyorum. San›r›m PS2’im bozuldu. 
d) Ben sadece PES oynar›m, baflka oyun da tan›mam. Hem bence bu oyun Prince’den kopya. Ne o
öyle ikisi de gemide bafll›yor, ikisinde de z›play›p duruyoruz oradan oraya...
e) Hiçbiri. Yani ben bu dergiyi okuyan, oyun oynayan birisi de¤ilim. Sadece test çözmek bende hayat
biçimi oldu. O aç›dan. Anlatabiliyor muyum kendimi? Alo?

Arkeologlar ve ev han›mlar› taraf›ndan onaylanm›fl bu testin sonucunda k›saca flöyle birer in-
sans›n›z. A – Tam anlam›yla bir oyuncusunuz. Tebrikler. B – Kendini ve do¤ay› kand›rmaya çal›flan
bir yalanc›s›n›z! C – Gidip kopyas›n› ald›n›z de¤il mi oyunun? D – Sizi F›rat’a ba¤l›yorum. E – (Meflgul
tonu vereyim, belki kendi kendine gider).

LEVEL’DA YAYINLANAN EN MÜTH‹fi TEST!

Grafik
Ses
Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence

LEVEL
NOTU

Her hareketi birbirine 
ba¤layabilme. Kaliteli 
görüntüler, mükemmel 
hikâye anlat›m›.

Oyun bittikten sonra
daha zor seviyede 
denemenin yan›nda
çarp›c› bir fley sunmuyor.

95Alternatif: Devil May Cry 3, Prince of Persia: Warrior Within
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flamad›¤›m›z noktalardaki düflmanlar› indirmede çok
etkili ve Hades’in Ordusu Battle for Middle-Earth’teki
gibi yan›n›za bir dolu savaflç› ça¤›r›yor. Bu büyüleri de
di¤er sald›r›lar›n›zla birlefltirerek kullanabilece¤inizi
aç›klamama gerek yok herhalde. Yok de¤il mi? Nas›l
okuyorsunuz siz de can›m bu yaz›y› aaaa!

Peki, bafl›n›z s›k›flt›¤›n›zda ne yapmay› düflünü-
yorsunuz? Büyü mü? ‹fle yaramaz. Kombolar m›?
Belki, ama enerjiniz de bitmek üzere. ‹flte karfl›n›zda
Rage of Gods! Kullan›m› çok kolay. Enerjiniz bitti¤in-
de, dayanacak gücünüz kalmad›¤›nda L3 ve R3 tuflla-
r›na ayn› anda bas›n. Rage of Gods’› harekete geçir-
mifl olacaks›n›z. Ekran›n afla¤›s›nda yer alan kasktaki
bar bitene kadar hem ölümsüzlü¤e kavuflacak, hem
de daha güçlü ataklar yapabileceksiniz. Bunu özellik-
le Boss’lara karfl› kullan›n diyece¤im, ama oyundaki
Boss’lar o kadar az ki, siz iyisi mi istedi¤iniz zaman
kullan›n.

‹PE TUTUNURKEN B‹LE RAHAT YOK
Her zaman ayaklar›n›z yere basacak sand›ysan›z, ya-
n›l›yorsunuz. Kratos bir yerden, baflka bir noktaya
ulaflmaya çal›fl›rken iplere tutunacak, duvarlara t›r-
manacak, z›playacak, hoplayacak. Bir ipe tutunmufl-
ken düflmanlar›n›z›n sizi rahat b›rakaca¤›n› düflün-
mediniz de¤il mi? ‹ki ele sahip her yarat›k iplerde, du-
varlarda sizinle birlikte ilerleyebiliyor. Sizi ipten afla¤›
yollamak isteyen bu düflmanlar›n›za da yine hafif-
a¤›r sald›r›lar veya yakalama hareketi uygulayabili-
yorsunuz. Platform ö¤elerinin en bask›n oldu¤u yer-
lerse bulmacalar. Bulmaca dedi¤ime bakmay›n, hepsi
birbirinden kolay; ama oyunun saf bir aksiyona dö-
nüflmesini de engellemifller, güzel olmufl.

Yunan mimarisinin oyuna aktar›l›fl› bafll› bafl›na
mükemmel. Bunu Atina’n›n y›k›m›yla birlefltirip iflin
içine kofluflturan halk› ve dev bir orduyu ezen Ares’i
kat›nca da flairane görüntülerin ortaya ç›kmas› kaç›-
n›lmaz. Kratos’un Pandora’n›n Tap›na¤›’na t›rmanmak
için Kronos isimli Titan’la karfl›laflmas› da tam anla-
m›yla “anlat›lmaz, yaflan›r” türünde bir görüntü. Bir Ti-
tan’›n ne kadar görkemli oldu¤unu herhalde ilk defa
burada göreceksiniz.

Her fleye mükemmel dedi¤imin fark›nday›m, fa-
kat oyunun müzikleri de inan›lmaz (Soundtrack albü-
mü piyasada, öyle düflünün). O mükemmel, bu süper
derken oyunun eksilerinden bahsedemedim, ama
inan›n göze batan hiçbir eksikli¤i yok. Ha belki daha
uzun olabilirdi, belki daha fazla büyü isterdik, ama
bunlar da k›saca “fl›mar›kl›k”. PS2’nin en iyi oyunu
God of War mu? Buna tek cümleyle karar veremeyiz,
fakat en iyi oyunlar›ndan biri oldu¤u kesin.

_Tuna fientuna - tsentuna@level.com.tr

GoW  4/27/05  9:58 PM  Page 5



zel taraf› bu sefer yaln›z da de¤iliz. Bize yard›mc› olan bir dolu yard›mc›
oyuncu ve bir tak›m ekstra Cortez’ler de bulunuyor. Çok e¤lenece¤iz, top-
lan›n etraf›ma.

TIME TO SPLIT!
Önceki Timesplitters oyunlar›n› oynad›n›z m› bilmiyorum, ama yeni oyun-
da espriler havada uçufluyor. Gerçi ço¤u Amerikan yap›m› Sitcom’lar›n ta-
d›nda, ama oyunu neflelendirmekte çok baflar›l›lar. Mesela flöyle bir olay
vard›: Biraz önce bahsetti¤im zaman makineli insanlardan bir tanesini
yakalamak üzereyiz. Yan›m›zda da bize yard›mc› olan bir bayan var (ad›-
n› unuttum). Bir gökdelenin yeralt› bölümünde gizli bir laboratuarda bu-
lundu¤unu ö¤reniyoruz bu kiflinin ve oraya inmek için asansörün dü¤me-
sine bas›yoruz. Asansör yaklafl›k 10 dakikada geliyor –ki bu da güzel bir
espri, ama as›l olay Cortez’in tam asansöre binerken müthifl repli¤i “Time
to Split!” demesiyle kopuyor. Bu sözünüz ve tavr›n›z yüzünden sizden i¤-
renen bayan bir 10 dakika daha asansörü beklemeyi göze alarak “Ben bir

2401 y›l›nda dünya ne hale gelir ben bilemem, siz de bilemezsiniz, kim-
se de bilemeyecek; çünkü o tarihte flu an yaflayan kimse ortada olmaya-
cak! (Hava çok güzel, ama ben içeride yaz› yazmak durumunday›m, sinir-
lerim gergin.) 1924 y›l›nda olan bitenden de hiçbirimizin haberi yok.
2243 hakk›nda da bilgimiz olmayacak.

2401’in güneflli ve meltem esintili bir gününde bafll›yor hikâyemiz.
Çocuklar d›flar›da e¤leniyor, parklar› sevgililer doldurmufl (böhüh). Bir ne-
fle, bir coflkudur gidiyor. Tabii böyle güzellikler korunmal›, problem ç›ka-
ranlar cezaland›r›lmal›, de¤il mi? Hikâyemizin cezaland›r›c›s›n›n ismi Cor-
tez. Cezaland›r›lmay› bekleyenler de Timesplitter’lar. Timesplitters k›saca
zaman içerisinde dolaflma yetene¤ine sahip, gittikleri yerde olay ç›kar-
maya bay›lan, umars›z, serseri yarat›klara verilen isim. Cortez de en az
bu yarat›klar kadar serseri ve çok kötü bir espri yetene¤ine sahip, ama o
iyi tarafta. Future Perfect’e özel olarak Timesplitter’lardan baflka can›m›z›
s›kan bir de s›rtlar›nda zaman makinesiyle dolanan insanlar var. Cortez
olarak bu tiplere ve bu yarat›klara geçit vermememiz gerekiyor. ‹flin gü-

TIME SPLITTERS: FUTURE PROJECT092 LEVEL 05/2005 

PS2 ‹NCELEME Zaman yolculu¤una devam

Cortez’in zaman içerisindeki
Timesplitter av› son gaz sürüyor. 
Siz de bir yerinden yakalay›n.

Cortez Vin Diesel
Refleks Reflekslerinden Kendisinin pek h›zl› 

çok içgüdüsel oldu¤unu 
davran›fllar›yla söyleyemeyiz
hayatta kalmay› herhalde. Fakat 
baflar›yor. fians da karizmatik.
hep onun yan›nda.

Kellik Cortez’in do¤ufltan Kuflkusuz ki Vin Diesel’i
kel oldu¤una kendisi yapan
inan›yoruz. Kelli¤inin kelli¤idir. Onu baflka
ne gibi bir faydas› türlü tahayyül 
var, ee, bu bafll›klar› edemiyoruz.
kim koyuyor ya?

Karizma Maalesef “Time to Split” Karizma sözcü¤ünün
sözüyle tüm karizmas›n› sözlük karfl›l›¤›na 
bir köflede b›rak›yor. yak›nda Vin Diesel
Pek umurunda da de¤il yazarlarsa flafl›rmay›n.
ama sanki. Gerçi Diesel de kendini 

“Komando Dad›” gibi 
bir filmde acayip bir 
hale soktu, ama 
neyse...

SONUÇ Ne olursa olsun biz onu O XXX’te oynas›n, 
seviyoruz. Uygundur. Komando Dad›’da 

çocuk kitlesine sahip 
olsun; oyunlar›m›za 
kar›flmas›n.

Oyunumuzun kahraman› bir Hollywood y›ld›z›na
benzerli¤iyle de dikkat çekiyor. Evet bildiniz, Vin Diesel.
fiimdi üç aflamada kimin bu oyuna daha uygun oldu¤una
bakal›m.

KAPIfiMA: CORTEZ VS. 
VIN DIESEL

Çat›flmalarda yard›mc› karakterler
zaman zaman çok faydal› olabiliyor.
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sonrakiyle gelirim” diyor ve sizi tek bafl›n›za yolluyor.
Komik de¤il mi? Gerçi görüntü olunca daha da iyi olu-
yor ama... Cidden… Neyse. 

Oyunun nefleli ve esprili olmas› ciddiyetsiz oldu-
¤u anlam›na da gelmiyor tabii. Düflmanlar›n›z sizi y›k-
mak için türlü türlü stratejiler kuruyor (yalan), sizinki-
lerden kat kat güçlü silahlarla sald›r›yor (daha da ya-
lan) ve hatta arkan›zdan ifller çeviriyorlar (yalan ma-
kinesine ba¤lasalar ibre f›rlar gider). ‹flin özü düfl-
manlar›n›z herhangi bir yapay zekâya sahip say›l-
mazlar. Üstünüze kofla kofla geliyorlar, bir yere sak-
lansalar bile önceden ayarlanm›fl periyotlarla ortaya
ç›karak aç›k birer hedef oluyorlar. Oyunda z›plama di-
ye bir hareket de olmad›¤› için (bence büyük bir eksi)
nereden nas›l geleceklerini rahatça tahmin edebili-
yorsunuz.

KAÇIN! BU B‹R FPS!
Evet, Timesplitters yine FPS, ama kaçman›za gerek
yok. Ben oynamay› becerebildiysem, siz de mutlaka
üstesinden geleceksinizdir. Üstelik oyunda “Heads-
hot” bile var. Yine de bir süre oynad›ktan sonra FPS
kameras›na al›fl›l›yor.

Zaman içerisinde yolculuk yapabildi¤imizden,
Cortez’in silah arflivi hayli genifl. Atefl püskürtücüler-
den, çift MP5’lere, garip makinelilerden, hayalet öldü-
ren lazer silahlar›na kadar o kadar çok silah çeflidi ç›-
k›yor ki karfl›n›za, her bölümü s›rf bu silahlar› görmek
için bile oynayabiliyorsunuz.

Tek kiflilik hikâye modu maalesef k›sa ömürlü ve
e¤er her bölümü Easy’de oynarsan›z oyunu bitirme-
niz en fazla 5 saatinizi al›r. Fakat zaten Timesplitters
hiçbir zaman tek kiflilik oyun moduyla iddial› olmaya
çal›flmad›. 16 kiflinin Online, 4 kiflinin ayn› ekranda
birbiriyle kap›flabildi¤i Future Perfect, herhalde piya-
sadaki en genifl çok kiflili oyun modunu bar›nd›r›yor
içinde. Multiplayer oyun seçenekleri o kadar fazla ki,
buraya yazsam, anlatsam asla bitmez. Aç gözlülük
edip oyunda bulunan haritalar›n yetmedi¤inden flikâ-
yet ederseniz de, detayl› harita yaratma bölümüyle
yepyeni haritalar oluflturabilirsiniz. Bunlar› Online

oyunlarda kullanmak da yine sizin insiyatifinizde.
“16 kifli karfl› karfl›ya geldi¤inde herkes Cortez mi olacak?” diyorsan›z, oyun boyunca el-

de edebilece¤iniz 150 karakterden haberiniz yok demektir. Oyunun Story Mode’undan, Arca-
de bölümünden ve Challenge’lardan elde edece¤iniz karakterlerle kiflili¤inizi ve oynay›fl flek-
linizi oyuna yans›tma flans›na da kavufluyorsunuz.

Z›plama hareketinin bulunmamas› ve hikâye modunun k›sa olmas›n›n yan›nda oyunda
flikâyetçi olabilece¤imiz neredeyse bir fley yok. Half Life 2’deki Gravity Gun’›n bir benzeri
Grip Gun’la daha çok aksiyon yapabilseydik diyoruz keflke, ama bu da dert edilecek bir yön
say›lmaz.

Future Perfect’i tek kifli oynamak için almay› düflünüyorsan›z, e¤lencenizin çabuk bite-
ce¤ini bilin, ama çok kiflili yöne sapacaksan›z, bekledi¤iniz oyun flu an piyasada (Winnie the
Pooh).

_Tuna fientuna - tsentuna@level.com.tr
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PS2 ‹NCELEME

Hernando Cortes
Aztec’lerin yaflad›¤› yeri
keflfeden ‹spanyol Hernan-
do Cortes, Aztec’lerle ilk ta-
n›flt›¤›nda onlar taraf›ndan
tanr›lar› Quetzalcoatl san›-
l›r ve ona sayg› duyulur, fa-
kat daha sonra Aztec’ler
Hristiyanl›¤› kabul etmeye-
rek ilk isyan› bafllat›rlar ve
bu da onlar›n sonunu haz›r-
lar. Cortes Aztec’lere uygar-
l›¤›n yolunu de¤il, ölümü ve
y›k›m› getirmifltir.

Becky Cortez
4 çocuk annesi Becky Cor-
tez, California’da yaflayan
bir sa¤l›k uzman›. Yani ev
han›mlar›n›n ya¤lar›n› erit-
melerini savunan, sa¤l›kl›
yaflam›n yollar›n› araflt›ran
ve bunlar› binlerce dolar
karfl›l›¤›nda bize sunan bir
flarlatan. Öyle tayt giyip s›-
r›tarak sa¤l›kl› olunmuyor.
Hiç ahlak, sayg› kalmam›fl
(ne diye sinirleniyorum ki
flimdi?).

Jayne Cortez
Gerçek bir flair. Gerçek bir
Afro-American (siyahî mi
deniyor buna Türkçe’de).
Özellikle Jazz camias›nda
hat›r› say›l›r bir yere sahip
olan Jayne Cortez, son ya-
y›nlad›¤› fliir kitab› “New
and Selected Poems” ile
okuyucular›na küreselle-
flen dünyada fliirin ve kad›-
n›n yerini anlatmaya çal›fl›-
yor. Veya ben iyice uyduran
bir insan oldum.

Me¤er bu Cortez ne kadar ünlüymüfl de biz bilmiyormufluz. ‹flte size tarihte büyük
önemi bulunan Cortez’lere birkaç örnek. Hepsinin hikâyesi birbirinden ilginç ve emi-
nim kendinizden bir fleyler bulacaks›n›z hepsinde...

DÜNYADAN CORTEZ MANZARALARI
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Oynanabilirlik
Multiplayer
E¤lence
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FPS olmas›na ra¤men
kolay kontroller.
Multiplayer modu.
Espriler.

K›sa hikâye modu.
Z›playamama. 

86Alternatif: Project: Snowblind, Mercenaries

Art›lar Eksiler
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RPG denilince akan sular›n durdu¤u iki yer vard›r: Japonya ve benim evim. ‹ki
yerde de herhangi bir RPG oyununun ismi geçince zaman “Bullet-Time” efektine

bürünür, türlü flafl›rma ve heyecan nidalar› at›l›r ve o RPG’ye ulaflmak için her tür-
lü yola baflvurulur. Star Ocean: Till the End of Time’dan beri adam ak›ll› bir RPG oyna-

yamad›¤›m› düflünürsek (Shin Megami Tensei fazlas›yla garip bir oyundu, Xenosaga
II’ye de ben henüz ulaflamad›m), Shadow Hearts: Covenant’a “at›l kurt” gibi at›ld›m.

Peflin peflin aç›klayay›m: Covenant bir Final Fantasy de¤il. Disgaea veya La Pucelle:
Tactics gibi RPG manyaklar›na hitap eden bir yap› da tafl›m›yor. Yani bu oyuna yüz verenler

yine konsol RPG’lerine aflikâr birileri olacakt›r, zira sunumu veya grafiklerinin yap›s› bu türle il-
gilenmeyen bir oyuncuyu ekran bafl›na çekmeye pek müsait de¤il. Tabii bir de Shadow Hearts’›

oynamay› baflarm›fl bir kitle var ki, onlar da Covenant’a bay›lacaklard›r. Kimin bu oyunla ilgilenmesi
gerekti¤ine de tek bafl›ma üç paragrafta karar verdi¤ime göre oyuna yavaflça ad›m atabiliriz.

YURI’N‹N H‹KAYES‹
Demo izlemeyi sevmeyen bir insansan›z, hikayenin nas›l bafllad›¤›n› size k›saca anlatay›m. ‹lk Sha-
dow Hearts’tan 2 y›l ve Birinci Dünya Savafl›’n›n az sonras›nda yer alan Covenant yine Yuri’yi baflrole
koyuyor. Yuri’nin d›fl›nda bir de Karin var. Karin Alice’e benzerli¤iyle dikkat çekiyor. Alice ise ilk oyun-
da Yuri’nin kurtaramad›¤› ve çok sevdi¤i dijital bir bayan.

Alman’lar›n Fransa’y› iflgali sürerken, tüm Fransa teslim olmufl, ama tek bir kasaba hep özgürlü-
¤ünü korumufltur. Fransa’n›n kuzeyinde yer alan Domremy kasabas›na girmeye çal›flan Alman as-
kerleri bu kasabaya girmeyi baflarsalar da, her seferinde üstün bir güç taraf›ndan yok edilmektedir.
Demoda da bu sahnelerden biri bize gösteriliyor. Almanlar yine kasabaya giriyor, kasaban›n tek ki-
lisesini iflgal etmeye çal›fl›yorlar ve ünlü koruyucu tekrar ortaya ç›k›yor. Yaln›z bu sefer herkesi öl-
dürmüyor. Karin’i sa¤ b›rak›yor. Neden? Çünkü Karin Alice’i and›r›yor sima olarak. Bu iflgal girifli-
minde de baflar›l› olamayan Alman ordusu, bir sald›r› daha düzenlemeye karar veriyor. Bu sefer
grubun bafl›nda da tur rehberi olarak Karin görev almakta. Karin ve Nicholai kiliseye giriyor ve ko-
ruyucu tekrar ortaya ç›k›yor. Fakat bu defa Alman’lar›n da bir silah› var. Sapland›¤› kifliyi lanetle-
yen bu silahla koruyucuya sald›r›yor Nicholai ve... gol. Koruyucu yani Yuri tüm güçlerini kaybedi-
yor, Alman’lar bu sefer baflar›y› yakal›yorlar. Bu s›rada Nicholai’nin de göründü¤ü gibi bir insan ol-
mad›¤›n› ve dünyay› ele geçirme gibi plan› olan “Sapientes Gladio” isimli grubun bir üyesi oldu¤u-
nu da anl›yoruz. Bu durum da Karin’i bozdu¤undan Karin taraf de¤ifltirip Yuri’ye kat›l›yor ve yep-
yeni bir maceraya ad›m at›l›yor.

KARIN’‹N KARARI
Senaryo gere¤i neredeyse tüm Avrupa’y› dolafl›yoruz, baflka k›talara bile gidiyoruz. Biz derken
kastetti¤im çekirdek grupta Yuri, Karin, Blanca ve Gepetto bulunuyor. Daha sonra grubumuz
geniflliyor ve yeni elemanlarla daha coflkulu savafllara kat›labiliyoruz.

Savafla girebilen grubumuz dört kifliden oluflmakta ve d›flardan karakter ça¤›ram›yoruz.
S›ra tabanl› savafllarda kimin ne zaman harekete geçece¤i de ekran›n üstünde görülebiliyor.
H›zl› olan erken davran›yor, yavafl kalana s›ra en son geliyor (asla düflünemeyece¤iniz, müt-
hifl aç›klama!). S›ras› gelen savaflç› normal bir sald›r› yapabiliyor, e¤er ona bir Crest takt›ysa-
n›z büyü kullanabiliyor veya kendine özel hareketler sergileyebiliyor. Veya durun size k›sa bir
savafl örne¤i vereyim, her fleyi daha iyi anlayal›m.

Grubumuzun üyeleri Yuri, Gepetto ve Karin olsun. Üç karakterimiz de karfl›daki düflman-
dan önce hareketlerini yapabiliyorlar. Yuri ile bafll›yoruz. ‹sterseniz Yuri’nin Fusion özelli¤ini
kullan›p onu daha güçlü bir forma sokabilirsiniz. Karanl›k gücü seçip onu Nox formuna geçi-
relim. S›ra hala Yuri’de. Bu oyunda tek vuruflluk sald›r›lar pek ifle yaramad›¤› için, kombo ola-
y›n› çözmemiz gerekiyor. Yuri’nin hareket menüsünüden “Combo” seçene¤ini seçelim ve
komboyu kimle yapaca¤›na karar verelim; bu kifli de Karin olsun. S›ra Karin’e gelince Ka-

RPG özlemi gidermek için bir numara

K›r›k kalpler, heyecan dolu bir dünya turu ve 
elbette tüm kap›lar›n aç›k oldu¤u 
bir RPG evreni...
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rin’le de “Combo”yu seçelim ve bunu Gepetto’ya ba¤-
layal›m. Gepetto ile kombomuzu ba¤layaca¤›m›z bir
karakter kalmad›¤› için, tüm bu kombo seans›na bafl-
layabiliriz demektir. Gepetto büyü gücü yüksek bir
karakter oldu¤undan onunla bir büyü yapal›m. Bun-
dan hemen sonra s›ra Yuri’ye geçecek ve kombomuz
devam edecek. Yuri ile üç vuruflluk bir sald›r› yapt›k-
tan sonra s›ra Karin’e geçiyor ve onunla da bir “Sword
Art” yaparak komboyu tamaml›yoruz. Muhtemelen
karfl›m›zdaki düflman a¤›r hasar al›p ortadan kalkm›fl
olacakt›r. “Eh çok kolay oldu bu savafl?” dedi¤inizi du-
yar gibiyim. Yaln›z anlatmad›¤›m bir fley var, o da
Judgement Ring...

JOACHIM’IN S‹LAHLARI
Shadow Hearts’› farkl› k›lan Judgement Ring (karar
halkas› diye çevirece¤im, berbat olacak) sistemi. Bu
sistem flöyle iflliyor. Herhangi bir hareketinizi gerçek-
lefltirmek istedi¤iniz zaman bu halka ekranda beliri-
yor ve bir ibre halkada dönmeye bafll›yor. Halkada sa-
r› ve k›rm›z›yla belirtilen yerlerde X tufluna basarak
hareketinizi gerçeklefltirebiliyorsunuz. ‹yisi mi, ben
yine bir örnek vereyim. Yuri’nin azami üç vurufl hakk›
olan bir sald›r›s›n› yapmaya çal›fl›yorsunuz diyelim.
Bu üç vurufl, bahsetti¤im halkada, üç birbirinden ayr›
alanda yer alacak. ‹bre dönerken ve bu alanlar›n üs-
tünden geçerken zamanlamay› tutturup X’e basma-
n›z gerekiyor. E¤er ilk alan› kaç›rmazsan›z sorun yok,
fakat bu alan› kaç›rd›¤›n›z anda hem Yuri sald›r› hak-
k›n› kaç›rm›fl olacak, hem de hiç hasar veremeyecek-
tir. Bu sistem oyunun genelinde her noktada geçerli.
Büyü yapmak için de bunu kullan›yorsunuz, bir ma-
¤azada indirim almak için de.

Covenant’› özel yapan “Judgement Ring” sistemi
diyebiliriz, ama oyunun her yerinde görülen “kiflisel-

lefltirme” olay› da büyük fark yarat›yor. Ön-
celikle her karakterimizin “Judgement Ring”
tipini de¤ifltirebiliyoruz. Herkese farkl›
Crest’ler takarak istedi¤imiz büyüyü yap-
malar›n› sa¤layabiliyoruz. Kombo sistemini
de¤ifltirebiliyor, grubumuzdaki karakterleri
gruplara ay›rarak aralar›nda kolay geçifl ya-
pabiliyoruz. Baz› RPG’lerde oldu¤u gibi kimin
ne olaca¤›, nas›l bir oynan›fla sahip olmas›
gerekti¤i önceden ayarlanmam›fl. Bu da
oyunu istedi¤iniz gibi oynaman›z için mü-
kemmel bir f›rsat yarat›yor.

KONU RPG OLUNCA...
... iflte böyle oluyor ve bak›n nas›l da yaz›n›n

sonuna geliverdik. Oysa gönül isterdi ki flöy-
le yaya yaya tüm savafl stratejileri vereyim,
her karakterin hayat›n› anlatay›m... Tabii ol-
muyor, olam›yor.

Size k›saca (neresi k›sa?) flunu anlat-
maya çal›flt›m: Bir RPG olarak Shadow He-
arts: Covenant çok baflar›l›. RPG oynamam›fl
birinin bu dünyaya ad›m atmas› içinse pek
çekici de¤il, ama e¤lendirece¤i kesin. Senar-
yo ve karakterler de beklenmeyecek dere-
cede detayl›. RPG’ciler, sözüm size. Bu oyu-
nu al›n; piflman olursan›z gelip ben oynar›m
sizin yerinize. Tan›flm›fl oluruz hem (ne saç-
ma bir bitifl oldu bu ya).

_Tuna fientuna - tsentuna@level.com.tr
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“Senelerdir birbirinizin kafas›n›, gözünü patlat›yorsunuz, yetmedi mi ar-
t›k?” dedi Ubisoft ve Rayman’i yaratt›. Sonra oturup düflündüler. Piyasa-
da tutunmalar›n› sa¤layacak oyun bu de¤ildi. Biraz önceki cümleyi tekrar
kurdular, ama bu sefer ortaya Splinter Cell ç›kt›. “Gerçe¤in ekrana yans›-
mas› herhalde bu” diye düflündü tüm oyuncular. Kâh e¤lendiler, kâh sinir
krizi geçirip a¤›zlar›nda köpüklerle yere y›¤›ld›lar. Ubisoft 12’den vurmufl-
tu. Paralar banka hesaplar›na dökülüyor, Ubisoft çal›flanlar› ç›¤l›klar ata-
rak bu mutlu an› kutluyorlard›. Tabii insano¤lu açgözlü, milyon dolarlarla
yetinemiyor. Hemen yeni oyun çal›flmalar› bafllat›ld›, ortaya Splinter Cell:
Pandora Tomorrow ç›kt›. Bu oyunu en çok Sinan sevdi. Onu bafl tac›
etti, Tom Clancy’yi Level ofisine ça¤›rd›, kutlamalar bu sefer Level
binas›nda yap›ld›. ‹lk Splinter Cell’le karfl›laflt›r›l›nca daha dingin
bir hava esiyordu tüm ülkelerde, tüm evlerde. Pandora To-
morrow sanki oyunculara isteneni verememiflti. Sinan yine
de mutluydu ve gülümsüyordu.

Splinter Cell’in kayma¤›n› yemekte dur durak bilme-
yen Ubisoft, türlü Splinter Cell oyunlar›n› çeflitli el oyun
cihazlar›na da uyarlad›, fakat arka planda as›l oyun
için u¤rafl›yordu. Hay›r, Chaos Theory de¤il. Splinter
Cell 4! Hah ilginizi çektim de¤il mi? Ama bu konuda
daha fazla bir fley bilmiyorum, o yüzden Chaos
Theory’ye dönelim.

‹lk Splinter Cell ve Pandora Tomorrow’dan
sonra insanlar›n karanl›k köflelerde ilerlemeye
bafllad›¤›n› ve yavafl yavafl paranoyak olduklar›n›
gözlemleyen Ubisoft, Chaos Theory’de gizlilik te-
mas›n› bir derece alta çekmeye karar verdi. Ba-
k›n sadece bir derece diyorum, çünkü gizlilik yi-
ne çok önemli. Böylece benim gibi gizlenme
özürlü insanlara da gün do¤acakt› ve hatta do¤-
du. Üstelik oyuna yeni bir grafik motoru da ekle-
niyordu. Durum böyle olunca Splinter Cell’den
uzak duranlar bile Chaos Theory ile ilgilenmeye
bafllad›. Sonuçta Ubisoft öyle bir yap›ma imza at-
m›fl oldu ki, dünyada art›k Splinter Cell sevmeyen
kalmayacakt›. Tebrikler Ubisoft...

‹STED‹⁄‹N‹Z YERDE, ‹STED‹⁄‹N‹Z ZAMAN...
Ne mi yapacaks›n›z? Oyunu kaydedeceksiniz tabii. Bu
müthifl haberle bafllamak istedim yeniliklere. Art›k
Checkpoint’mifl, bölüm aralar›nda kay›tm›fl, bunlar sona
eriyor. Her an oyunu kaydedin, sinir yapan bünyenizi rahata
erdirin.

Önceki oyunlar›n çizgiselli¤inden yak›nanlar da vard›r mutla-
ka aran›zda (ben de oraday›m, merak etmeyin). Ubisoft bu konuda da
gerekeni yapm›fl ve oyunun çizgiselli¤ini bir nebze aflm›fl. Yine görevleri-
miz sabit ve A noktas›ndan B noktas›na illa ki gidece¤iz, ama buraya
ulaflmak için 3-4 yol bulunuyor. Hepsinin kendine göre zorluklar›, kendi-
ne göre avantajlar› var. Bir yoldan giderken mecburen gizli kalman›z ge-
rekiyor, di¤er yolda kaba kuvvete baflvurabiliyorsunuz.

Ve elbette yine oyun bölümlere ayr›lm›fl durumda. Her bölümde bir
ana, bir baba... Yok olmad›. Ana görevler, ikincil görevler, zevk olsun diye
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Aman ç›t›n›z ç›kmas›n!

Sam Fisher bu sefer daha ac›mas›z, 
daha güçlü ve her anlamda daha mükemmel

“Sus be sus! 
Beynimin etini yedin bitirdin!”
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yapabilece¤iniz bir görev ve bonus görev, bir bölüm
içerisinde üstesinden gelmeniz gerekenler aras›nda.
E¤er dört kez alarm çald›r›rsan›z, ana görevin yan›n-
daki di¤er görevleri unutun. Bu o kadar da kötü de¤il
asl›nda. Bir anda tüm bölüm için baflar›s›z ilan edil-
menizden iyidir. 

Bahsi geçen görevlere bafllamadan önce bize üç
seçenek sunuluyor: Assault, Stealth ve Redding’s Re-
commendation. Oyunu Doom’a çevirmek için Assa-

ult’u seçebilirsiniz. Eski Splinter Cell havas› için-
se Stealth tercihiniz olmal›. “Redding’in Tav-

siyesi” de bu ikisinin bir kar›fl›m›. Ço¤u bö-
lümde Redding’e güvenmenizi öneririm.

SALDIRMANIN TAM ZAMANI
Fisher abimiz yine bir hareket ve

ekipman bohças› olarak inifl ya-
p›yor yeni oyununa. Yeni hare-

ketleri aras›nda çift salto, tak-
lal› burgu ve elsiz perende bu-
lunuyor. Söyledim size oyun
çok de¤iflti diye (bu hareket-
ler olsa oyun ne acayip olur-
du ha!). Tabii ki bu iflin flaka
k›sm›. Fisher’›n dikkat çe-
ken en büyük yeni hareke-
ti, bir yerden yarasa misali
sark›p alt›ndan geçen düfl-
man›n›n boynunu “ÇATIRT”
diye k›rmak. E¤er daha in-
sanc›l bir hareket yapmak
istiyorsan›z, sarkt›¤›n›z yer-

den silah›n›z› ç›kararak düfl-
man›n›za do¤rultabilirsiniz

de.
Eskiden oldu¤u gibi yak›n

dövüfle girdi¤imizde, Sam elin-
den lolipopu al›nm›fl çocuk gibi

a¤lam›yor. Onun art›k kocaman
bir b›ça¤› var. B›ça¤›n kullan›m› çok

kolay. ‹lk önce düflman›n›z› yakal›-
yorsunuz, b›ça¤›n keskin yüzünü bo¤a-

z›na tutuyorsunuz, panikleyen düflman›-
n›z da bülbül gibi flak›yor. Rakiplerinizden

bilgi almak için flahane bir yöntem. Daha direk
bir tutum sergileyerek, Tutorial videolar›nda da izle-

yebilece¤iniz gibi (hepsini izlemenizi tavsiye ederim),
b›ça¤›n›z› sizi farketmesine 1-2 saniye kalm›fl bir
düflmana (yani size yüzünü dönmüfl, ama o ortamda
bulunman›z› beklemedi¤i için afallam›fl olan zavall›)
flakkadanak saplayabilirsiniz. Bunlar›n yan›nda b›ça-
¤›n›z›n bir ölüm arac› olmaktan öte ifllevleri de var.

Asl›nda bir ifllevi var, o da ka¤›t, naylon, bez
ayraçlar› kesmek. Diyelim ki derme çatma bir
çad›r gördünüz ve bu çad›r›n da sadece bir girifli
var. Üstelik tam bu giriflte sizi %100 görecek bir nö-
betçi bekliyor. Burada anlaman›z gereken, o çad›ra
girmek için baflka bir yol araman›z gerekti¤i. Bunun
çözümü de çad›r›n arkas›na geçip, çad›r› b›ça¤›n›zla
y›rtmaktan geçiyor.

GEÇ‹P G‹TT‹ ONCA ZAMAN
Oyunun PS2 versiyonu maalesef di¤er versiyonlar ara-
s›nda (Xbox, PC) en zay›f olan›. Grafikler daha detays›z,
genifl alanlar PS2 kald›rabilsin diye küçük alanlara bölün-
müfl. Eh bu da oynan›fl› etkiliyor bir yerde, ama o kadar
da kötü say›lmaz. Elinizde tüm konsollar varsa, Chaos
Theory’nin Xbox versiyonunu tercih etmenizi öneririm.
Böyle bir flans›n›z yoksa yine de flimdiye kadarki en iyi
Splinter Cell maceras› bu olmufl diyebiliriz. Ajanc›l›k ve
akabinde s›cak savafl için seçmeniz gereken oyun bu,
baflkas› de¤il (MGS de olur ya).

_Tuna fientuna - tsentuna@level.com.tr
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Sam Fisher o üç yeflil ›fl›¤› boflu bofluna kafas›nda tafl›m›yor. Oyuncular›n “ay kafa-
s›ndaki o ›fl›klarla görünmemesi mümkün de¤il ki ama” demesi için de¤il. ‹lk iki oyun-
da Night ve Thermal Vision ile etraf›m›zda ç›plak gözle görülemeyen nesneleri, canl›-
lar› rahatl›kla seçebiliyorduk bu ikili sayesinde. fiimdi iflin içine EMF Vision da kat›l›-
yor. Bu mekanizma, çevremizdeki elektronik cihazlar› ortaya ç›kar›yor (-ki kolayca
çal›p gidelim hepsini!). Elektronik aletleri gördükten sonra tabancam›z›n eklentisi
OCP ile ›fl›k kaynaklar›n›, radyolar› bozup gidebiliyoruz (ama bir süre sonra yeniden
harekete geçiyorlar). EEV ile de bir bilgisayar› uzaktan tarayabiliyor, belirli bir mesa-
feden kablosuz iletiflim yapabiliyorsunuz. Bütün bu ekipmanlara ra¤men hala silah›-
n›za sar›l›yorsan›z, barbars›n›z siz barbar!

EEV, EMF, OCP, TSM (TÜRK SANAT MUS‹K‹S‹)
Buradaki ›fl›kland›rma ve gölgeler 
fazla m› gerçekçi, yoksa bu bir foto¤raf m›?
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Vay be! Gecenin bir yar›s› olmufl. Gözlerim kan çana¤›na dönmüfl. En son
ne zaman yemek yedi¤imi de unuttum unutmas›na da, niye aç de¤ilim?
Ya midem kendisini sindirdi, ya da öldüm, haberim yok! Hep bu oyun yü-
zünden. O müthifl grafik, ses, konu, oynanabilirlik gibi özellikleriyle nas›l
da insan› tutsak ediyor kendisine! Tabiî ki God of War’dan bahsediyorum,
hangi oyundan bahsedecektim!.. Oo, 74 SMS gelmifl. Kimden? Blaxis’ten.
Rise of the Kasai bu ay benimmifl, neredeymiflim, telefonu neden 38 sa-
attir açm›yormuflum, yoksa ölmüflmüymüflüm… Temal› SMS’ler hepsi.
Kötü haber; Rise of the Kasai, God of War’un üstüne oynanacak bir oyun
de¤il. ‹yi haber de; Oh, flükürler olsun ki ölmemiflim, ac›k›yorum!

THE EVIL THAT WOMAN DO
Takvimler 2002’yi gösterdi¤inde, Sony’nin San Diego stüdyolar›ndan The
Mark Of Kri adl› bir oyun ç›kagelmiflti. Oldukça fl›k gözüken dövüfl siste-
miyle, öküz kadar bir savaflç›yla, casus gibi saklana saklana ilerlemek

çok iyi bir fikirdi. Hikâye, Rau’nun (o öküz savaflç›) kötülü¤e karfl› olan sa-
vafl›n› anlat›yordu.  ‹nceleyece¤imiz oyun olan Rise of the Kasai, The
Mark of Kri’nin öncesini ve sonras›n› içeriyor. Rau ölmüfltür ama neden
ölmüfltür, nerede hata yap›lm›flt›r, bilinmemektedir. En baflta, ilk oyunun
10 y›l öncesine gidecek, Griz ve Baumusu ile oynayacaks›n›z. Ard›ndan
ana hikâyenin 10 y›l sonras›na gidecek, Rau ve k›z kardefli olan Tati’nin
serpilmifl (kötülü¤ün içinde büyümeye devam eden) haliyle maceralara
akacaks›n›z. Hemen belirteyim, konu gerçekten çok güzel. Ama The Mark
of Kri’yi oynamam›flsan›z, olaya biraz Frans›z kalman›z olas›. Baumu-
su’nun Rau’nun ak›l hocas› oldu¤unu, dövmelerin temsil etti¤i anlamlar›
ve bunun gibi ilk oyundan aktar›lan birçok detay› bilmiyorsan›z, konunun
size bayat gelmesi çok do¤al, ama asla bayat de¤il. ‹lk oyuna göre daha
derli toplu bir konu yaz›lm›fl. Oyun boyunca zamanda bir ileri, bir geri gi-
derek birçok sürprizle karfl›laflacak, kötü güçlere karfl› amans›z bir müca-
dele vereceksiniz.

Kasai’de oynamak zorunda kald›¤›n›z tek bir kahraman yok. 11 bö-
lüm boyunca dört savaflç›yla oynayabileceksiniz. ‹flin güzel taraf›, gide-
ce¤iniz yollar ve görecekleriniz seçti¤iniz savaflç›ya göre de¤iflmekte. Ör-
ne¤in; Rau’yu seçti¤inizde oldukça zor bir ejderha ile dövüflmek zorunda
kalacaks›n›z. E¤er ayn› yeri Tati ile oynarsan›z, ejderha yerine birçok Ka-
sai’nin adamlar›yla dövüfleceksiniz. Rau ile çat›lardan ilerlerken, Tati ile
flehrin yollar›nda oynayacaks›n›z. ‹flte bu yüzden oyun bir kere ‘bitirme-
lik’ de¤il. Bu güzelli¤in yan›nda oyunun getirdi¤i çok özel bir yenilik de
var; seçti¤iniz karakterin d›fl›ndaki dövüflçü de arkan›zdan sizle beraber
geliyor. Diyelim Baumusu’yu seçtiniz, Griz hemen arkan›zda size yard›m-
c› olacak. Bu, oyunun genelinde oldukça iflinize yarayan bir sistem. Düfl-
manlar›n bol oldu¤u yerlerde arkan›z›n kolland›¤›n› bilmek güzel bir his. 
Bu güzelli¤i arada s›rada bozan problem ise yapay zekâ. Bazen yard›mc›-
n›z kürek yutmufl gibi öylece donup kal›yor. Bunu belki performans›n›z›
artt›rarak telafi edebilirsiniz ama bir bölümü geçmek için ya yard›mc›n›z
da gerekiyor ise? ‹flte o zaman ç›ld›rmamak elde de¤il. Ayn› ilk oyundaki
gibi gizlilik gerektiren -asl›nda gizli gizli giderseniz daha temiz ve daha k›-
sa süren- görevler var. Tam düflman›n cephesine yavafl yavafl s›zm›flken,
birden bire yard›mc›n›z›n pald›r küldür düflmanlara sald›rmas› ve ard›n-
dan da nöbetçilerin daha çok asker ça¤›rarak iflinizi uzatt›¤›na tan›k olun-
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Oyunu açt›¤›n›zda gerçek zamanl› çi-
zimler dikkatinizi an›nda çekecektir. Aç›kça-
s› bu ara demo sistemi al›fl›k oldu¤umuz
türden de¤il, ama tek kelimeyle mükemmel-
ler. Bofl bir sayfada yavafl yavafl çizilmeye
bafllanan figürler, sonra bunlar›n hareket et-
mesi, renklenmesi, sabitlenmesi ve bir anda
oyun içi grafiklere dönmesi flafl›lacak dere-
cede güzel. Sadece bu sahneler için bile
oyun denenmeye de¤er. Oyun içi grafikler
yeterli seviyede. Bulundu¤unuz otantik ha-
vay› hissetmenizde büyük rol oynam›fl. Ka-
rakter çizimleri, mekân tasar›mlar›, karak-
terlerin dövüfllerindeki ak›c›l›k ve animas-
yonlar çok baflar›l›. Buradan Bottlerocket
Entertainment’› kutluyorum, huzurlar›n›zda
plaket veriyorum.

Gözleriniz grafiklerin güzelli¤inden bü-
yürken, kulaklar›n›zdan da ›l›k ›l›k pas aka-
cak (öggrrkk). Kasai’nin müzikleri oldukça
etkileyici. Tabiî ki God of War kadar olmasa

da, atmosferin havas›na kanalize olman›z
sa¤lanabilmifl. Seslendirmelerde, arka plan-
daki hikâyeyi anlatan amca ve teyze çok iyi
bir ifl ç›karm›fl. Kendinizi bir anda efsane ol-
mufl gibi, di¤er yandan da büyük bir tehdit
alt›nda oldu¤unuzu hissedebiliyorsunuz.

RAU VS. KRATOS? H‹Ç SANMAM!
‹lk oyunda olan kamera aç›s› sorunu bu
oyunda –hiç olmasa da- yok. Kontrollerde
pek sorun yaflamasan›z da al›flmakta zorluk
çekebilirsiniz. Sürükleyici konusuyla, görsel
flöleniyle, ‘fatality’si olan kombolar›yla, Rise
of the Kasai baflar›l› say›lsa da, üç y›l sonra
hala ayn› elementleri kullanmas›, yapay ze-
kâ sorunu ve ufak hatalar› ile çok iyi olmaya
yaklaflamam›fl. God of War’dan s›k›lm›fl ise-
niz (Ne? Kim? Nerede?) bu oyuna göz at-
maman›z için (ölmenin d›fl›nda) geçerli bir
nedeniniz yok.

_Volkan Turan - volkan@level.com.tr
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Peflinizde bir yard›mc› olmas›,
karakterlere özel yollar
olmas›, çoklu kombolar, 
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silahlar, çok k›sa oluflu
(8 saat kadar).
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ca, sizin de oyuna pat›r kütür giriflesiniz geliyor (ki gi-
rifltim, hiç ac›mam). Bu yapay zekâ sorunu oyunun
geneline yay›lm›fl durumda. Düflmanlar›n›z bazen
tepki vermeden ölmeyi bekliyor, zaaflar›n›z› de¤er-
lendiremiyor ve iyi korunam›yorlar.

WARRIORS OF THE WORLD
Belki de düflmanlar›n›z›n suçu yoktur. Çünkü karfl›la-
r›nda gerçekten kahraman niteli¤i tafl›yan savaflç›lar
var. Her savaflç› kendine has bir dövüfl stiline ve si-
lahlara sahip. Rau hem bir barbar hem de bir casus gi-
bi ilerleyebiliyor. Çok iyi ok kullan›yor, rehberiniz olan
kufl Kazu sayesinde uzak mesafelerde kimler var,
kimler yok görebiliyor ve ona göre bir strateji kurabili-
yor. Tati flafl›lacak derecede h›zl› akrobatik hareketler
yapabiliyor. Duvarlara yaslan›p hareketsiz kald›¤›n›z-
da görünmez de olabiliyor. ‘Zehirli Mantar’ ata¤›n›z›
istedi¤iniz yere at›p tuzak kurabiliyor, düflmanlar›n
ölümlerini keyifle izleyebiliyorsunuz. Baumusu tam
bir ay› gücünde ve çok a¤›r silahlar› çak› gibi sallaya-
biliyor. Çok güçlü ataklar›yla topluluklara karfl› birebir.
Griz ise oyunun en yafll› savaflç›s› olsa da m›zra¤›yla
çok faydal› kombolar yapabiliyor. Sadece Griz de¤il,
bütün karakterler kombolara sahip. Her savaflç›n›n,
her silah›nda tam befl adet özel kombo bulunmakta.
Kare, X ve O ile yap›labilen bu dört hareketli kombola-
r›n üçü hafif, ikisi de ölümcül. Sa¤ analog çubuk ile
düflmana odaklan›yor ve kafas›n›n üstünde beliren
tufla bas›p komboya girifliyorsunuz. E¤er ölümcül
kombolardan birisini yaparsan›z,  kombonun sonun-
da müthifl bir animasyon ile düflman› öldürüyorsunuz
(‘öldürmek’ kelimesi hafif kal›r). Her savaflç›n›n en az
iki silah›, her silah›n da befl kombosunun oldu¤unu
düflünürseniz, oyundan s›k›lman›z k›sa vadede im-
kâns›z. Buradaki eksik nokta ise; bu befl kombonun
yap›l›fl› her savaflç›da ayn› ve silahlar›n birbirinden
fark› pek hissedilir derecede de¤il. Çift el b›çak da ay-
n›, topuz da ayn›. He bir de, silahlar tahta kutulara
saplan›yor, duvarlardan sekiyor. Neden böyle bir fle-
ye baflvurmufllar, çözemedim ama dar yerlerde kom-
bolar› sürdürmekte çok zorlan›yorsunuz çünkü silah›-
n›z duvara her çarp›fl›nda kombonuz bölünüyor. Kra-
tos orada olacakt› ki, bölmek nas›l olur göstersin!

Abi-kardefl dayan›flmas› diye buna
derim. Ama nas›l olur da biri hayvan,
di¤eri de manken gibi olabilir!

Rau oldukça so¤ukkanl› bir savaflç›.
Adam› yere m›hlam›fl, hiç oral› de¤il.
Terbiyesiz!

Kim bana ay› dedi lan? Kim? Ben ay›
de¤ilim, sadece ay› taklidi yap›yorum!

Gelin buraya!
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Gün be gün önem kazanan bir fley varsa, o da DualShock kontrolörlerin-
deki sa¤ analog koldur arkadafllar. Eskiden göz ard› edilen, sadece kame-
ra yönlendirmede kullan›lan bu efsanevi bulufl, asl›na bakarsan›z Tek-
ken’in Nina’s›yla ön plana ç›km›yor. Bu tuflla daha önce Rise to Honor’da
ve daha iyi bir örnekle Fight Night’da neler yapabilece¤imizi görmüfltük.
Eh bu k›s›mda da orijinallik yoksa, Death by Degrees bize ne sunuyor, he-
men bakal›m.

GEÇM‹fi‹N KOLLARINDA
Nina’n›n bu müthifl maceras›n›n türü aksiyon olarak belirlenmifl. Bu ko-
nuda hiçbir sorunumuz yok. Problemimizi flöyle izah edeyim: As›l sunma-
ya çal›flt›¤› h›zl› bir aksiyon olan bir oyunda, Resident Evil taklit ediliyor
ve oyunun h›z› bir anda afla¤› çekiliyor. Kamera aç›lar› RE ile birebir ayn›.
Bunu geçelim, her buldu¤unuz objenin ekranda bir metin ile birlikte su-
nulmas›, her dokundu¤unuz aletin aç›klamas›n›n ekranda belirmesi ve
buldu¤unuz bir anahtarla açt›¤›n›z her kap›dan “Yeni buldu¤unuz anah-
tarla kap›y› baflar›yla açt›n›z” gibi bir mesaj›n f›rlamas› en sonunda titre-
yerek Tekken 5’i açman›za neden oluyor.

Bitmedi tabii. Sa¤ analog koldan bahsetmifltik. ‹flin özünde yumruk,
tekme atmak için hep bu kolu kullan›yoruz. Diyelim ki tam arka çapraz›-
n›zda bir düflman var. Ona vurmak için kolu düflman›n bulundu¤u yere bir
kez itiyorsunuz ve Nina oraya sald›r›yor. Kolu ayn› yöne iteklemeye de-
vam ederseniz, Nina bir kombo yap›yor. L1 tufluna bas›p, hedefinizi belir-
ledikten sonra sol analog kolda belirli bir kombinasyon yapt›ktan sonra,
sa¤ kolla daha farkl› bir kombo da yapabiliyorsunuz. Bu sistemin içine bir
de sa¤ analog kola basarak yeni kombolar ekleyebilece¤inizi de düflü-
nünce ipin ucu kaç›yor. Bunun nedeni de sa¤ kolun yeterli hassasiyete
sahip olmamas› ve çevrenizi 6 düflman sar›nca bu zor
kombolar› uygulayamaman›z. Daha da kötüsünü söy-
leyeyim mi? Sa¤ analog tufl ayn› zamanda gard al-
makta da kullan›l›yor. Bazen blok mu al›yorsunuz,
kombo mu yap›yorsunuz kesinlikle anlafl›lm›yor. ‹ki
elinde birer k›l›ç olan bir grup düflman görünce de
oyuna küfrediyorsunuz.

B‹R GAR‹P H‹KAYE
Hikâyeyi boflverin flimdi. Zaten Nina’n›n seksi görün-
tüsünden sonra kimsenin hikâyeyi düflünecek hali
kalm›yor. Klasik ajanc›l›k senaryosu. Hatta Metal Ge-
ar Solid’den esintiler de yok de¤il.

Hep kötü yönlerden bahsetmek de do¤ru de¤il,
hakl›s›n›z. Mesela yetenek puan› ifli çok yerinde bir
hareket olmufl. Buna göre savaflt›kça, kombo yapt›k-
ça, kombolar› zarar almadan birbirine ba¤lad›kça ye-

tenek puan› al›yorsunuz. Daha sonra da bu
puanlarla kendinizi yepyeni hareketlerle do-
nat›yorsunuz; fakat biraz önce bahsetti¤im
kontrol mekanizmas›n›n sorun ç›karmas›n-
dan dolay› edindi¤iniz karmafl›k hareket-
leri kullanmak iflkenceye dönüflüyor.
S›k›nt› yaratmayan, hatta mutluluk
yaratacak tek etken grafiklerde. Or-
tamlar›n modellemesi ve detay›
çok baflar›l›. Hiçbir mekân bofl
de¤il ve parçalanabilecek bir-
çok obje bar›nd›r›yor.

Garip Boss savafllar›,
çok daha garip oynan›fl
mekanizmas› ve ina-
n›lmaz uzun yükle-
me zamanlar› -he-
le ki GTA: San
Andreas koca
dünyay› 5
saniyede
yüklerken-
sizi rahats›z
etmiyorsa De-
ath by Degrees’i
hemen al›n, hiç
durmay›n.
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Nina, bolca düflman› ve labirent gibi bir gemi

Ve en d›fl kulvarda Nina’n›n tek bafl›na flöhreti 
yakalama çabalar›n› görüyoruz

DEATH BY DEGREES

_Tuna fientuna 
tsentuna@level.com.tr
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Nintendo’nun en k›demli kahramanlar›ndan biri Donkey Kong. Gençli¤in-
de bafl› beladan kurtulmayan, her tür maceraya gözü kapal› atlayan, öm-
rünün büyük bölümünü korsan timsahlarla mücadeleye adayan bu gönül
gorili, güzel hayvan Donkey Abi, emeklilik günlerini anavatan›nda bongo
çal›p hindistancevizi suyu içerek geçirmeye karar vermifl. ‹yi de etmifl.
Huzuru ve sükûnu müzikte bulmufl diyebiliriz bir yerde.

Donkey Konga’y› standart bir oyun kutusu yerine kocaman bir pa-
kette görünce hafiften ürperebilirsiniz ama merak etmeyin, kutudaki go-
ril de¤il sadece bir bongo. Bu oyunda Gamecube’un standart kontrol ci-
haz›n› bir yana at›p dizlerinizin aras›na s›k›flt›raca¤›n›z bir bongo ile ritmi
yakalamaya çal›flacaks›n›z. Oyun ilk bak›flta son derece basit. Karaoke
yapar gibi, do¤ru zamanda do¤ru hareketi yaparak orijinaline uygun bir
flekilde flark›y› çalmaya çal›fl›yorsunuz. Üstelik sadece dört hareketiniz
var; sol ya da sa¤ davula vurmak, ikisine birden vurmak, bir de el ç›rp-
mak. Çocuk oyunca¤›, de¤il mi? De¤il. Kula¤›n›za, ritim kabiliyetinize, el-
lerinize ne kadar güvenseniz de ve oyun ne kadar basit görünse de baz›
flark›larda ve üst zorluk seviyelerinde ifl ç›¤›r›ndan ç›k›yor.

DUYGULU TÜRKÜLER
Zor flark›lar›n özelli¤i notalar›n kolay olanlara göre çok daha h›zl› ve üst
üste farkl› hareketler gerektirecek flekilde akmas›. Zorluk seviyesinin
özelli¤i ise kazanabilmek için daha az hata yapman›z› gerektirmesi. Bu-
nun anlam›n› aç›klayal›m. Oyunda siz bongoya do¤ru flekilde vurdukça
dolan bir gösterge var. fiark› sonuna kadar bu göstergenin belli bir nokta-
s›na ulaflamazsan›z kaybediyorsunuz. Ayr›ca yapt›¤›n›z her hatal› vurufl
ve ›ska, göstergenin bir miktar düflmesine neden oluyor. Üst zorluk sevi-

yelerindeki hile, hem gös-
tergenin fazla dolu olmas›n› istemesi hem de vuruflunuz do¤ru bile olsa,
zamanlamay› be¤enmemesi. Vurman›z gereken nota, ekrandaki flablo-
nuyla örtüfltü¤ü anda hareketinizi yapmazsan›z mükemmeliyetçi (hatta
perfeksiyonist) müzik adam› Donkey Kong taraf›ndan notunuz k›r›l›yor. 

Oyunda befl farkl› mod, üç zorluk seviyesi ve performans›n›za ba¤l›
olarak aç›lan küçük oyunlar var. Ve tabii bir de oyunun sürdürülebilir ol-
mas› için gerekli olan flark›lar... 

Yukar›daki üç noktadan da görüldü¤ü üzere flark›lar meselesi az›c›k
tats›z. Böyle bir oyunda her daldan, her zevke uygun bir ton flark› olmas›-
n› bekliyor insan. Oysa Donkey Konga’n›n repertuar› 30 civar› flark› ile s›-
n›rl›. Üstelik flark›lar›n orijinallerini de¤il, karaokedeki gibi gariban bir ver-
siyonunu dinliyorsunuz. Donkey Konga flark›lar›n› üç kategoriye ay›rabi-
liriz: 70’lerden itibaren pop-rock, Nintendo oyun müzikleri ve daha önce
hiç duymad›¤›m flark›lar. Wild Thing gibi keyifle dinledi¤im bir flark›ya efl-
lik etmekle Zelda’n›n tema müzi¤ine efllik etmek aras›nda e¤lence faktö-
rü aç›s›ndan ciddi bir fark oldu¤u kesin. Hiç duymad›¤›n›z flark›lar söz ko-
nusu oldu¤unda ise bu fark haliyle daha da büyüyor. O yüzden 10-15
flark›l›k bir listenin içinde k›s›l›p kalma ihtimaliniz oldu¤unu belirtmek du-
rumunday›m. Müzik parçalar›n›n seçimi yap›l›rken farkl› be¤enileri doyur-
mak gibi bir amaç güdülmüfl belli ki ama ortaya ç›kan sonuç, kimsenin di-
flinin kovu¤una s›¤mayan, yetersiz ve üzerinize afiyet biraz da kalitesiz
bir liste olmufl. O yüzden bongo performans›n›z s›ras›nda müzik dinliyor
ya da yap›yor gibi de¤il, ekrandan geçen renkli daireleri düzgün vurufllar-
la efllefltiriyor gibi hissedeceksiniz. Bu da iyi bir fley de¤il. 

PERKÜSYONUMUZU TANIYALIM
Dünyan›n farkl› köflelerinde (Afrika’dan Güney Amerika’ya) geleneksel
çalg› s›fat›na eriflmifl nadide bir müzik aleti bongo. Çift davullu, ahflap ka-
sal›, deri kapl› üst yüzeyi... Bir dakika, merak ediyorsan›z bunlar› kendi-
niz araflt›r›n. Ben size Donkey Konga’n›n hediyesi olan bongoyu anlata-
ca¤›m. DK Bongosu yan yana ilifltirilmifl iki küçük varil görünümünde.
Dizlerinizin aras›na çok rahat s›¤abilecek gibi de¤il. Kuca¤›n›zda tutmak
ise, oyun s›ras›nda kaymas›na ve düzeninizin bozulmas›na neden olabili-
yor. O yüzden en güzeli yere oturup, bongoyu da önünüze koymak. ‹ki
davul aras›nda canavar bir sensor var. Dört hareketinizden biri olan el
ç›rpma sesini gayet güzel alg›l›yor. Ayr›ca el ç›rpmak için ille de ellerinizi
davuldan ay›rmak zorunda de¤ilsiniz. ‹ki davuldan birinin yan taraf›na
hafifçe vursan›z da el ç›rpm›fl say›l›yorsunuz. 

Davullar›n›z› sadece müzik için de¤il, menüyü gezerken de kullana-

‹çinizdeki gorili uyand›r›n

Nihayet ona göre bir ifl ç›kt›
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Tam bir grup e¤lencesi,
karaoke’den sonra yeni
favorimiz. Nefleli grafikler.
Bongo.

fiark› seçimleri, say›s›, 
cover’lar› baflar›s›z. 
Yayarak de¤il kasarak müzik
yapmak keyif kaç›r›yor.

77Alternatif: Pek yok

Art›lar Eksiler

DONKEY KONGA R‹TM/PUZZLE http:// www.donkeykonga.com

Yap›m: Namco
Da¤›t›m: Nintendo

Orijinal: Var
Fiyat›: 129 YTL

Yafl S›n›r›: 3 + 
Oyuncu Say›s›: 4

DESTEKLENENLER

Dolby Pro Logic 2 Titreflim 60Hz Modu     GBA Ba¤lant› Deste¤i

Oyuna al›flmak: Orta ‹ngilizce Gereksinimi: Az Zorluk: Orta

caks›n›z. El ç›rpma alg›lay›c›s›n›n oldu¤u yerde bulu-
nan start tuflu ve sol-sa¤ üst yüzeyler ile sorunsuz
bir kontrol çihaz› görevi üstleniyor aletimiz. Bir GC
kontrol cihaz›n› bongo olarak kullanmaya kalkt›¤›n›z-
da çekece¤iniz çileyle k›yaslan›nca fazlas›yla iyi bile
diyebiliriz. 

Peki bongo dururken ne diye gamepad kullanal›m
ki? Çünkü oyunu iki kifli (hatta dört) oynamak da iste-
yebiliriz. Bu durumda k›sa çöpü çeken kifli gamepad’i
al›r ve oyunu kaybeder. En az›ndan benim flimdiye
kadar gördü¤üm buydu. 

DK’n›n çok oyunculu modu iki seçenek içeriyor.
Ya birlikte çal›p “jam” yap›yorsunuz ya da birbirinize
karfl› oynuyorsunuz ki as›l e¤lenceli olan da bu. “Batt-
le” denen iki kiflilik bu modda, birlikte ayn› flark›y› ça-
l›yorsunuz ama her oyuncu için ayr› bir solfej beliri-
yor ekranda. Ve iki kifli de farkl› anlarda, farkl› notalar›
basmaktan sorumlu oluyor. ‹flin içine rakibinizin sa-
nat›n› sabote etmenize yarayan özel notalar da girin-
ce ufak çapta bir kaos ve gayet e¤lenceli bir deneyim
ç›k›yor ortaya. Bir de patlamak istercesine zonklayan
avuçlar. Özel notalar, flark›yla ilgisi olmayan, hinlik
yapmaya yarayan malzemeler. Di¤er notalar›n aras›-
na da¤›lm›fl olarak, ara s›ra geliyorlar ve do¤ru za-
manda bas›ld›klar› zaman üstünlük sa¤laman›za yar›-
yorlar. Üç tipi var bunlar›n. Biri vurufl zamanlaman›z›n
baflar›s›na göre rakibin tüm puanlar›n› (ya da bir bölü-
münü) silmenize, di¤er ikisi de bonus puan kazanma-
n›za yar›yor. 

Dört kifliye kadar izin veren Jam Session’da ise,
ad›na yak›fl›r biçimde hiç kural yok. Hep birlikte flark›-
y› e¤lencesine çal›p bitiriyorsunuz ve sonunda da
“Top Banana!” falan olmuyor. 

KING OF THE BONGO
Oyunu iki kifli oynad›ktan sonra tekrar tek kifliye dön-
mek istemiyor insan. Çünkü elinizin alt›ndaki gerçek
bir enstrüman olmasa da müzik yapmak, kolektif bir
eylem ve burada da durum farkl› de¤il. Tek sorun
oyunla gelen bongo say›s› (bir!). Asl›nda rakibiniz ça-
mura yat›p “bongoyu vermezsen oynamam” diyene
kadar, avuçlar›n›z› a¤r›tt›ktan sonra gamepad’e ilk
geçti¤inizde hayli rahatlayacaks›n›z. Çünkü dört ha-
reketten üçü için gamepad gayet kullan›fll›. Soldaki
dü¤meyle sol davulu, sa¤daki yeflil dü¤meyle sa¤ da-
vulu, L ile de el ç›rpmay› kontrol ediyorsunuz. Ama iki
davula birden vurma ifli için hem sol hem sa¤ tuflu
birden kullanmak feci halde zor. Oynamadan bile-
mezsiniz.

Tek kifli için de iki mod bulunuyor. Street Perfor-
mance, do¤ru tufla bast›kça para kazand›¤›n›z, flark›-
y› makul düzeyde düzgün çal›p bitirirseniz biraz daha
kazand›¤›n›z bir mod. Buradan kazand›¤›n›z paralar›
götürüp DK Town’dan yeni flark›lar ve mini oyunlar sa-
t›n almak için kullan›yorsunuz. Oyunda yeterince flar-
k› olmad›¤› düflünülünce, özellikle bafllarda vaktinizin

büyük bölümünü sokaklarda çal›p
para biriktirerek geçirece¤inizi
söyleyebiliriz.

Ape Arcade ise mini oyunlar›n
bulundu¤u mod. ‹ster iki kifli birbi-
rinizle yar›flt›¤›n›z, ister tek bafl›-
n›za oynad›¤›n›z bir muz yakala-
ma oyunu, eski günlerin an›s›na
oynayabilece¤iniz bir kafaya varil
vurma oyunu, bir de sarmafl›klara
t›rman›p meyve toplama oyunu
var. Hepsi de mini, hepsi de bir
yere kadar ilginç gelebilir. Müzik
dehan›z› dinlendirmek istedi¤iniz
anlarda girip biraz turlayabilece¤i-
niz e¤lencelikler. Ayr›ca oyunun
yan karakterleriyle vakit geçir-
mek istiyorsan›z tek flans›n›z mi-
ni oyunlarla biraz tak›lmak.

Bir müzik oyunu olmas›na

ra¤men, DK’n›n grafikleri müziklerinden daha etkileyi-
ci. Zaten sürekli c›v›l c›v›l olan ekranda, yapt›¤›n›z her
hareketle daha bir canlanan görüntüler eflli¤inde icra
ediyorsunuz sanat›n›z›. En depresif ruhlar› bile nefle-
lendirebilecek bir renk ve animasyon cümbüflü var
oyunda. Renkli notalar, uçuflan balonlar, nefleli bir
dinleyici kalabal›¤› ve yeflil orman... Tam cang›la yak›-
fl›r bir tarz de¤ilse de bu oyunun ruhuna denk düfltü-
¤ü için buradan not k›rmayaca¤›z.

Velhas›l Donkey Konga özellikle grup olarak otu-
rup s›k›lmadan bafl›nda vakit geçirilebilecek bir oyun.
Tek bafl›n›za oynarken eksikleri ve keflkeleri içinize
oturabilir. Ama yan›n›za bir arkadafl bulursan›z bunla-
r› görmezden gelip, meselenin “bongoyu kim kullana-
cak” boyutu üzerine kafa yorabilirsiniz. 

Not: Oyunu PC’de denemek için
http://194.192.82.242/donkeykonga/flash/pla-
yer.asp?language=uk adresine girin. Sizi küçük çapta
bir oyun bekliyor orada da.

_Serpil Ulutürk - serpil@level.com.tr
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Oddworld evreniyle tan›flmam›z bundan çok y›llar öncesinde basit ama
e¤lenceli, bulmaca-platform oyunlar›na dayan›r. Garip ortamlar› kadar
acayip ve çeflit çeflit mahlukattan oluflan halklar› ile efline az rastlan›r
orijinallikte bir dünyad›r Oddworld. Genelde u¤rafl›m›z kimisi flirin, kimisi
çirkin, ama hepsi karakter sahibi sakinlerinin bafl›n› beladan kurtarmak-
t›r. Ama bu sefer gerçekten dünyay› bilenleri bile flafl›rtacak kadar farkl›
bir Oddworld oyunu var karfl›m›zda! Çok farkl› bir kahraman, yepyeni bir
bak›fl aç›s›, farkl› bir atmosfer ve çok daha de¤iflik bir görev!

B‹R TUHAF DÜNYA
Baflka hiçbir fantezi dünyas›na benzemeyen abik gubik ama bir o kadar
da komik bir yer Oddworld. Bir fleyi bafltan iyi vurgulamak gerek, bu garip
dünya hiç de sand›¤›n›z gibi masum ya da basit de¤il. Oddworld komik ol-
du¤u kadar karanl›k bir dünya. Durup iyice bir bakarsan›z çirkin ve ucube
denilebilecek karakterlerin gerçek dünyadaki karakter karfl›l›klar› da tüy-

ler ürpertici… Buna ra¤men daha da korkutucu olan bu sa¤lam birer ta-
v›r sahibi cahil tavuklar sürüsünü sevebiliyor olmam›z! Onu da geçtim
canl› olan mermilerinizi sevimli bulup onlarla oynamak isteyece¤iniz kaç
oyun tan›yorsunuz, söyleyin bana?!

‹Y‹ KÖTÜ Ç‹RK‹N
Stranger’s Wrath sa¤lam bir western klasi¤ine benziyor ve ‹yi, Kötü ve
Çirkin’ i anmadan nas›l bir western klasi¤inden bahsedebiliriz ki? Kahra-
man›m›z Clint Eastwood ile bir aslan›n harman› diyebilece¤imiz karizma-
tik bir yarat›k! Kahraman›m›z sert, zeki, dik durdu¤unda inan›lmaz kariz-
matik bir kafa avc›s›. Ayn› zamanda ellerini de (pençe?) kullanmak sure-
tiyle dört nala koflabiliyor! Kulland›¤› silahlar, cephaneler, çarp›flt›¤› çete
liderleri ve düflmanlar da birbirinden ilginç…

Oyunda gezer, keflfeder ve ilerlerken üçüncü kifli kamera aç›s›n›n ni-
metlerinden hiçbir sorun olmaks›z›n faydalan›yoruz. Ama ifl kafa av›na

Garip bir dünya ve daha da garip bir kahraman
X-BOX ‹NCELEME
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Kendine has ilginç bir dünya
ve karakterler. Mizah, aksiy-
on, grafik ve müzik bütün-
lü¤ü. Atmosfer ve e¤lence.

K›sa ve çizgisel olmas›
Üçüncü kifli dövüflmedeki
kamera zorlu¤u.
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Art›lar Eksiler

ODDWORLD STRANGER’S WRATH               AKS‹YON www.eagames.com

Yap›mc›: Oddworld Inhabitants
Da¤›t›mc›: Electronic Arts

Medya: DVD
Orijinal olarak: Yok

Fiyat›: -
Yafl s›n›r›: 13+

DESTEKLENENLER

Dolby Pro Logic 2 Titreflim 60Hz Modu  

Oyuna al›flmak: Kolay ‹ngilizce Gereksinimi: Normal Zorluk: Normal

geldi¤inde birincil kifli bak›fl aç›s›na geçmek gibisi
yok, çünkü burada d›flar›dan olan kamera aç›s› çok
hantal ve kullan›fls›z kal›yor. Evet, bu oyun hem plat-
form, hem TPS hem de FPS! Do¤rusu bu oyun bütün
türlerin avantajlar›ndan faydalanm›fl. X-Box’ ›n benim
genelde pek FPS türü oyunlara uygun bulmad›¤›m
kontrolleriyle bile bu oyunu FPS olarak oynamak ina-
n›lmaz kolay. Zaten yak›n dövüflten ziyade düflman-
lar›m›z› gerek tuzaklar kurarak, gerekse uzaktan avla-
d›¤›m›zdan her fley yerli yerine oturuyor.

MOOLAH! VE CANLI MÜH‹MMAT
Bir kafa avc›s› olarak av seçeneklerimiz gayet basit:
Koflup düflmanlar›m›za kafa atabilir, vurup k›r›p dala-
bilir ya da ak›ll›l›k edip arbalet/çiftemiz ve canl› mü-
himmat›m›z sayesinde avlar›m›z› uzaktan indirebili-
riz. Fakat canl› düflmanlar ölülerinden daha çok para
etti¤inden onlar› canl› ele geçirebilece¤iniz bir taktik
düflünüp bu iflten daha da karl› ç›kman›z mümkün.
Çünkü paray› toplamakta gizli bir amac›m›z var, kla-
sik bir “zay›flar›n savunucusu” de¤iliz yani! Bu para-
larla daha iyi ekipman almak durumunda da oldu¤u-
muzdan Amerikan argosuyla “Moolah” ›n, yani para-
n›n önemini es geçmemek gerek. Peki, bunu nas›l ya-
pabiliriz? Mesela düflman› sadece dövüp, hemen ko-
lumuzdaki elektrikli süpürge benzeri alet arac›l›¤›yla
hapsedebiliriz. Ya da çeflitli canl› mühimmat›n güzel-
liklerinden faydalan›r›z!

Bu oyunda silah›n›z›n cephanesini kendiniz avl›-
yorsunuz! Farkl› tipte abidik yarat›klar› sersemletip
yakal›yor, tatar yay›/çifteniz arac›l›¤›yla da düflman-
lara at›yorsunuz! Bundan yarat›c› bir silah olabilir mi!
Ancak Armed&Dangerous’ta bu kadar nefleli silahlar
vard›. Att›¤›n›z örümcekler düflman› a¤›yla sararken

sincap düflmanlar› tuzaklar›n›za
çekmekte kullan›l›yor. Sinekler
makineli tüfek gibi, ar›lar güdümlü
füze gibi, kokarcalar da biyolojik
silah gibi! Sadece tüy ve diflten
oluflan yarat›klar› ister tuzak ola-
rak döfleyin ister düflman›n›za di-
rekt at›n. Bunlar› farkl› flekillerde
kullan›p yarat›c›l›¤›n›z› (psikopat-
l›¤›n›z›) gelifltirmeniz de mümkün!
Bu arada evimde kesinlikle küçük
tüylü bir oyuncak görmek istemi-
yorum. O difller…

Moolah dedik. Yani sipali,
mang›r, k›rm›z› meflin, Türk saka-
l›… ‹sterseniz sadece ödülleri
toplamakla kalmaz, kasaba sakin-
lerini dövüp paralar›n› alabilirsi-
niz. Ama bunu yapt›¤›n›zda kötü
ününüz sizin önünüzde yol al›yor,
sokaklar boflal›yor ve evlerine s›-
¤›nan kasabal›lar size çifteleriyle
sald›rmaya bafll›yor. Cahil tavuk-
lar filan dedi¤imde benzetme mi
sanm›flt›n›z? Kasaba sakinleri
gerçekten de tavuk. Asl›nda daha
ziyade kaz, yoksa k›zg›n ku¤u ile
ördek aras› bir fley mi desem?
Neyse anlad›n›z… Clakkerz deni-
len bu ›rk klasik western taflral›la-
r› (Redneck); Cahil, silahl› ve kork-
mufl, haliyle yabanc›lardan nefret
eden tipler. 

Oyunun belki de en az dikkat
çekecek fakat bir o kadar önemli
ve de baflar›l› noktas› konuflma-
lar! Seslendirmelerin, karakter ak-

sanlar›n›n mükemmel olmas› bir yana espriyle dolu-
lar! ‹ngilizceniz, daha do¤rusu Amerikancan›z (ma-
lum, western) ve kulak al›flkanl›¤›n›z sa¤lamsa bu
oyunda çok e¤lenirsiniz. Yan›na gidip tek tufl ile ko-
nufltu¤unuz kasabal›lardan ve çeflitli karakterlerden
olaylar› ö¤reniyorsunuz. Sadece suçlular›n teslima-
t›nda ve al›flverifl esnas›nda oyun ekran›nda de¤iflik-
lik oluyor. Bu da oyunun bafl›ndan sonuna atmosfere
kendinizi kapt›rman›z› sa¤l›yor…

ÇÖL RENKLER‹
Oddworld: Stranger’s Wrath’in atmosferi müthifl. ‹na-
n›lmaz bir çöl, bilim kurgu ve retro kar›fl›m› bir ortam
bu. Tren/tank/karavan/vagonlar (evet hepsinden bi-
raz) çölde ilerliyor, pusu kuran haydutlar, da¤lardan
ve kayal›klardan geçitler oluyor. Uzay›p giden yollar
ve dar kanyonlar, oyunun ilerleyen safhas›nda ise
çok daha de¤iflik yerler. Bir X-Box oyununda bu güne
kadar gördü¤üm en iyi ifllenmifl grafikler. Atmosfer
katan efektleri saymaz isek en net görüntü, en iyi
renk seçimi ve genel olarak gözü en az yoran oyun ol-
du¤unu gönül rahatl›¤›yla söyleyebilirim. Bunu oyu-
nun kendine has müzikleri ile birlikte ve temposu içe-
risinde takdir etmemek elde de¤il.

AH B‹R DE B‹TMESE
Taze bir soluk, farkl› bir oyun. Birbirinin ayn› oyunlar-
dan s›k›lanlar için güzel bir kaç›fl yolu. Bu garip dünya
insan› içine çekiyor. ‹lgiyle incelenebilecek bir mima-
risi, acayip ortamlar› ve karakterleri var. Buna ra¤men
hikâyede tamamen yabanc› ve rahats›z hissetmiyor,
kendinizi kapt›r›yorsunuz. Size kafa av›, y›k›m ve ak-
siyonla dolu bir e¤lence sunuyor. Hikâyesi ve oynan›-
fl› tempoyu canl›, oyuncuyu oyuna ba¤l› tutuyor. Fa-
kat ne yaz›k ki yirmi saat gibi k›sa bir sürede de biti-
yor.  Çok yaz›k

_Ali Güngör - gali@level.com.tr
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Tüm dergi “dalya!” nidalar›yla yüz mum-
luk pastay› keserken ben içeride Hor-
de/Alliance kesiyorum. San›r›m biri bura-
ya geliyor. Pasta niyetine beni kesmeden
WOW rehberimizin ilk bölümü için gelen
övgü dolu maillerinize teflekkür ederek
PVP ipuçlar›yla devam ediyorum. Malum
az zamanda çok ifl baflarmak, az sayfada
çok fley anlatmak zorunday›m.

Not: Hiç bir s›n›f› iki üç cümleyle ge-
çifltirmek istedi¤imden s›n›flar› ikiye böl-
düm. Kalanlar› gelecek say›da bulabilirsi-
niz.

ERKEK ADAM B‹LE⁄‹NE 
GÜVEN‹R:WARRIOR
Warrior deyince akl›nda birfleyler oluflma-
yan oyuncu var m›d›r? Warrior, WoW’da
da di¤er oyunlarda oldu¤u gibi difle difl
mücadele eden kas y›¤›n› ve ekibin tank›
pozisyonunda. Verdi¤i yüksek hasar› bir

yana b›rak›rsak s›n›f›n ana görevi aggro
toplamak fleklinde ortaya ç›k›yor; yani
düflman› üzerine çekerek Warlock ve Pri-
est gibi k›r›lgan oyuncular› korumak. Warri-
or bunu sa¤lamak için Taunt ve Mocking
Blow gibi yeteneklerden faydalan›yor.

• Kendi makrolar›n›z› oluflturun. Böylece
tak›m arkadafllar›n›z ne zaman Bash
ya da Pummel yapaca¤›n›z› ve bir son-
raki hareketin ne oldu¤unu bilerek
kendi hareketini ona göre ayarlayabi-
lir.

• Tak›m›n›z ani bir sald›r› alt›nda kald›-
¤›nda Challenging Shout kullanarak il-
giyi kendi üzerinize çekin. Yetene¤in
Cooldown’u (tekrar kullanma süresi)
uzun olmas›na ra¤men birçok hayat
kurtaracakt›r. 

• Intimidating Shout’un Fear yemifl düfl-
man› uyand›rabilece¤ini unutmay›n.

• PVP’de çok can yakmak istiyorsan›z
Rend ve Hamstring yeteneklerinizden
iyi yararlan›n. 

• Savafla Charge ile bafllay›p rakibi bir
süre sersemletebilir (Stun), rakibin bü-
yüsünü geciktirebilir ve bir miktar Ra-

ge kazanabilirsiniz. Sonras›nda Hamstring kullanarak
kaçmas›n› engelleyebilirsiniz.  

• Uzun menzilli sald›r›lar yapan birine Charge + Hams-
tring’le dalmak ifle yaramayacakt›r. Rakip uzaktan
sald›rarak sizi yavafllat›rsa, yavafllama geçene kadar
bir ok/tüfek gibi uzun menzilli bir silah yard›m›yla ve-
rebildi¤iniz kadar zarar verin. Etki geçer geçmez Poti-
ons of Swiftness ile h›zla aray› kapat›n. Bu noktada
Hunter can›n›z› s›kabilir. Vatandafl Aspect of the
Cheetah kulland›¤›nda menzilli silahla onu durdurun.
Petine karfl› ise Intimidating Shout kullanabilirsiniz.

• Savafltan kaçman›z gerekti¤inde Hamstring ve üzeri-
ne Intimidating Shout kullan›n. 

• Kaçan düflmana Rend kullanman›z leziz olacakt›r. 
• Önünüzdeki hedefi halletmeden bir sonrakine geçme-

yin. 
• ‹lk hedefi Priest, Shaman, Mage ve Rogue olarak belir-

leyin; özellikle de Priest. 
• Tak›m›n›z›n bafl› dertteyken Intimidating Shout’u ha-

t›rlay›n.
• Unutmay›n ki Taunt gibi yetenekler PVE için ideal ol-

mas›na ra¤men PVP için ço¤unlukla faydas›zlar.

GÖLGELER BEN‹M YUVAMDIR: ROGUE
Gölgelerde gizlenmek ya da arkadan vurmak favori stili-
nizse Rogue favori s›n›f›n›z olacakt›r. Eflit flartlarda verdi¤i
hasar Warrior ya da Paladin kadar olmasa da gizli sald›r›-
lar› ve zehir kullanabilmesiyle gerçekten çok can yak›yor.

• Bir PVP’ye bafllayacaksan›z ilk ad›m›n›z düflman›n ar-
kas›na gizlice s›z›p aç›l›fl› yüksek hasarla yapmak
olacakt›r. Hatta Cold Blood ile güçsüz bir karakteri tek
vuruflta indirebilirsiniz. Yaln›z Flare ve Hunter’s Mark
gibi yeteneklerin foyan›z› ortaya ç›karaca¤›n› unut-
may›n.

• Rakip sersemlemiflken Cheap Shot ile h›zl› kombolar
yapabilirsiniz.

• Kimi oyunculara Sinister Strike di¤erleri kadar çekici
gelmeyebilir. Ama kombolara ek hasar ekleyerek çok
ifle yarayabilir.

• Tercihiniz hançerden yanaysa Gouge/Backstab kom-
bosunu öneririm. Bitirici olarak Eviscerate veya Kid-
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WORLD OF WARCRAFT REHBER‹ 2
“ONLINE DEMEK PVP DEMEKT‹R” D‹YORSANIZ S‹Z‹ fiÖYLE ALALIM

@ Zaman onurunu kazanma zaman› World of WarCraft’›n yeni
bir anlam kazanaca¤› “onur sistemi” nihayet geliyor. Yeni sistemle PvP
baflar›n›za göre puan kazanacak ve 14 basamakl› onur a¤ac›nda ilerleye-
ceksiniz. Basamak atlad›kça z›rh, silah setleri ve özel binekler edineceksiniz.
Akl›n›za “Ya birkaç oyuncu anlafl›p birbirlerine Honor Farming yaparsa” gibi
bir soru geliyor olabilir. Blizzard bunu flöyle kesecek: Ayn› gün içinde ayn›
kifliden ancak çok düflük miktarda onur kazanabileceksiniz. E¤er oyuncular
bunu istismar ederlerse GM’lerin yönlendirmesiyle Exploit olarak
adland›r›lacaklar ve banlanmaya kadar giden cezalar alacaklar.

Büyük çarp›flmalar için haz›rlanan savafl alanlar› (Battlegrounds) için bir
yama daha sabretmemiz gerekecek. Blizzard flu an Stranglethorn Vale’da

bulunan Gurubashi Arenas› için planlar yap›yor. Eklentiyle gece yar›s›ndan
itibaren her üç saatte bir arenan›n ortas›nda sürpriz hazinelere sahip bir
korsan gelecek. Olay›n enteresan yan› arenan›n „PvP Free for All” olmas›.
Yani sand›¤› ilk açan içindekilere kavuflacak olmas›na ra¤men bafl›nda deli
bir korsan ve ayn› hedefe sahip yüzlerce oyuncu olacak. Do¤u taraf› bununla
u¤rafl›rken Kalimdor ise birkaç günde bir gerçekleflecek elemental
istilalar›yla bo¤uflacak. Elementallerle kap›flmak isteyen oyunculara Silithus,
Un’Goro Krateri, Azshara ve Winterspring’e göz atmalar› öneriliyor. Ayr›ca
May›s’la beraber Orgrimmar ve Stromwind’de savafl öksüzleri için çocuk haf-
talar› düzenlenecek.

Bu arada sunucu yo¤unlu¤undan rahats›z olan ya da di¤er sunucular-

ONLINE ARENALARDAN HABERLER

ONLINE 3 sayfa  4/27/05  10:19 PM  Page 2



ney Shot fl›k olacakt›r.
• PVP için farkl› kombinasyon-

lar deneyerek kendi stilinizi
oluflturmaya çal›fl›n.

• Crippling Poison kaçan bir
düflmana karfl› veya kaçmaya
çal›flt›¤›n›zda idealdir.

• Yak›n dövüflçülerle karfl›lafl›r-
ken Evasion’den faydalanabi-
lirsiniz. Yaln›z Warrior’un
Overpower’› bu avantaj›n›z›
çalabilir.

• Vanish sizi durduracak tuzak-
larda ifle yarayacakt›r.

• Grup PVP’si Rogue’un kendini
bulaca¤› yerdir. Özellikle cas-
ter’lar› sersemleterek (Sap)
Primary Damage Dealer’›n ifli-
ni çok kolaylaflt›racaks›n›z.
Bir yeri basmadan önce gizli-
ce giderek en güçlü rakibi ser-
semleterek olaya 1-0 önde
bafllayabilirsiniz. 

HAYAT ÇOK KISA, DE⁄‹L
M‹? : PRIEST
Priest hasar kapasitesi s›n›rl› olsa
da Buff’lar›, iyilefltirici yetenekleri
ve Resurrection gücüyle her
oyuncunun en iyi dostu, zindan
yolculuklar›n›n en kolay grup bu-
lan üyesi. Yüksek LEVEL Priest’le-

re yard›m için para önerenler bile olmaktad›r. 
• PVP’de hayat›n›z mana bar›n›zla do¤ru orant›l›d›r.

Düflman› indiremeden manan›z biterse sizde bi-
tersiniz. Unutmay›n: Manas›z bir Priest=Gereksiz
bir Priest.

• PVP rakibiniz baflka bir Priest ise stamina ve in-
tellectinizin daha yüksek oldu¤undan emin olma-
dan bulaflmay›n.

• Bir Priest’in ideal büyü s›ralamas› flu flekilde ger-
çekleflebilir: Kendine yap›lan Power Word: Shield,
ard›ndan Mind Blast ve Shadow Word: Pain ve son
olarak Smite. Shield kula¤a hofl gelse de bir Sha-
man ya da Priest taraf›ndan temizlenirse ç›plak
kal›rs›n›z.

• PVP’de üstünde durulmas› gereken iki büyü Dis-
pel Magic ve Psychic Scream’dir. Instant olmas›
ve s›k kullan›labilmesiyle düflman› buff’s›z b›ra-
kabilirsiniz. DoT (DaMage over Time) büyüleri ca-
n›n›z› m› s›k›yor? Onlar› da dispel edin. 

• Psychic Scream ›rksal avantaj› nedeniyle unde-
ad’e karfl› avantajs›z olsa da di¤er ›rklara karfl›
ideal. Büyü sonras› k›sa süre sa¤a sola koflufltu-
ran caster’a Mana Burn patlatabilir veya zor du-
rumdaysan›z kaçabilirsiniz.

• Düflman› yavafllatmak için Shadow talentlerin-
den (Blackout, Mind Flay) faydalanabilmenize
ra¤men onlara her zaman güvenmeyin derim. 

• Grup PVP’de rakipten say›ca üstün olmad›kça
uzun süreli sald›r› büyülerine as›lmay›n. Bunun
yerine Shadow Word: Pain gibi instant büyüleri
tercih edebilirsiniz. Fakat sald›r› baflkas›n›n ifli
de¤il miydi? B›rak›n onlar sald›rs›n siz heal ya-
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daki arkadafllar›na kavuflmak isteyen oyuncular art›k karakterlerini di¤er
sunuculara aktarabilecekler. Ayr›nt›l› bilgi için: http://www.wow-
europe.com/en/info/faq/charactermove.html

@ K›sa K›sa •Middle Earth Online yap›mc›lar›ndan Matthew Imregi
yapt›¤› aç›klamayla MEO’da köklü de¤ifliklikler yap›ld›¤›n› duyurdu.
De¤ifliklikler en ilginci oyundaki ‹yi-Kötü s›n›fland›r›lmas›n›n kald›r›lmas›.
Bunun yerine sa¤lam bir senaryo kurulmas› üzerine çal›flt›klar›n› belirtti. 

•Ragnarok Online sevenler Jawaii Adas›’n› ekleyen yeni eklentinin tad›n›
ç›karabilirler. Eklenti ve ayr›nt›l› bilgi için: http://www.euro-ro.net/

@ EverQuest 2’den Haberler •EverQuest 2 için yeni bir update
yay›nland›. Update offline’ken eflya satabilme dâhil birçok yenilikle geliyor.
Eklentilerin tam listesi için: http://eqiiforums.station.sony.com/eq2

•Sony Online Entertainment’›n önümüzdeki E3 fuar›nda ilk ek paket veya
ikinci Adventure Pack hakk›nda bilgi vermesi bekleniyor. 

•Oyuncular ek paket için bilgi beklerken SOE online arenalar› temizlemeye
devam ediyor. SOE’nin son ad›m› iki hafta içinde 700’den fazla EverQuest 2
hesab›n› kapatmak oldu. Bu oyuncular oyunun aç›klar›ndan faydalanan veya
izinsiz makrolar kullanan oyunculardan olufluyor.

Warlock mümkünse çok LEVEL üstü bir rakiple tek bafl›na kalmamal›.
G100 küsur kiflinin kofluflturdu¤u Undercity bask›n›nda Rain of Fire.

G

ONLINE

p›n. Improved Healing, Spiritual Healing ve  Medi-
tation’a yüklenin herkes mutlu olsun.

• Massive Infernal’la Priest bafla ç›kabildi¤inden bir
kere daha sevilir.

LANET‹M‹N TADINA BAK: WARLOCK
Warlock için Hunter-Mage’in mükemmel bir kar›fl›m›
diyebiliriz. Demonic pet’ler, Crowd Control, Fear ve
DoT büyüleriyle âfl›k olunacak bir karakter. (Evet, be-
nim karakterim Warlock, nereden anlad›n›z? ?) Buna
ra¤men stamina ve sadece cloth giyebilme gibi
önemli dezavantajlara sahip. Oyuna bafllad›ktan k›sa
süre sonra Imp, 10. LEVEL’da Voidwalker, 20’de Suc-
cubus ve 30’da Felhunter’a tamamlad›¤›n›z görevler
sonras›nda kavuflacaks›n›z. Imp d›fl›ndaki petleri ça-
¤›r›rken Soul Shard kullan›l›yor ki bunlar› ölmek üzere
olan düflmana Drain Soul kullanarak elde edebilirsi-
niz. Her petin kullan›laca¤› alanlar, avantaj ve deza-
vantajlar› farkl›:

• Imp staminan›z› art›r›rken uzaktan fireball atarak
çok ifl görmesine ra¤men düflük HP gibi bir deza-
vantaja sahip. Verece¤iniz iki talentle fireball sü-
resini bir saniyeye Curse of Elementals ile rakibin
bundan en iyi flekilde yararlanmas›n› sa¤layabi-
lirsiniz. Ne de olsa Fear’la kaçan bir rakibe en faz-
la hasar› Imp verecektir.

• Voidwalker yüksek HP’si, Taunt ve  Sacrifice özel-
likleriyle tam bir PVE yoldafl›. Buna ra¤men verdi-
¤i hasar› görünce “Verse ne olur vermese ne olur”
diyebilirsiniz. (Ata Demirer’e sayg›lar) Fakat özel-
likle ölme ihtimalinizin yüksek oldu¤u zamanlar-
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da Voidwalker’›n Sacrifice’› ile y›rtabilirsiniz.
• Kendini tokatlamak gibi ilginç(?) bir hobisi olan

Succubus Humanoid’leri k›sa süreli olarak etkisiz
hale getirmesi (Seduction) ve hasar kapasitesiyle
yak›n dövüflçülere karfl› PVP’de çok çekici.

• Felhunter için Magehunter diyebiliriz. Mage’in sa-
hip oldu¤u hemen her avantaj› elinden almas› ya-
n› s›ra resist rakamlar›n› görünce  Felhunter’a
“Yakala Bobi” diyebilirsiniz.

• Elinizin alt›nda mutlaka iki üç tane Soul Shard bu-
lundurun. Birini Healthstone gerekti¤inde kullan-
mak için di¤erini petiniz ölünce kullanmak için
tutun. Shard’a harcayaca¤›n›z envantere ac›ma-
y›n.

• Bir yere gidip bakmaya t›rs›yorsan›z Eye of Kil-
lrog gönderin.

• Warlock’u Warlock yapan iki büyüden biri Ritual
of Summoning. Bu büyüyle dünyan›n herhangi
bir yerindeki tak›m arkadafl›n›z› bir Soul Shard ve
iki arkadafl›n›z›n yard›m›yla yan›n›za ›fl›nlayabi-
lirsiniz. Ifl›nlamak istedi¤iniz elemana t›klay›n,
büyüyü yap›n, oluflan portala iki arkadafl›n›z k›-
p›rdamadan dokunsun. Hooop eleman yan›n›zda.
Her Raid’de birkaç Warlock bulunmal› ki tüm ekip
k›sa sürede olay mahallinde toplans›n de¤il mi?

• Birebir PVP’de rakipler pet yerine direkt size dala-
ca¤›ndan biraz can›n›z yanabilir. Bu durumda im-
dad›n›za Fear ve Howl of Terror kofluyor. Yöntem

gayet basit: Fear’la kaçan rakibe DoT (Corruption,
Curse of Agony ve Immolation) koyup tüm güçle
sald›rmak veya tabanlar› ya¤lamak. 

• Sizden düflük LEVEL’l› bir rakiple karfl›lafl›rken
Corruption, Curse of Agony ve Immolation genel-
likle yeterli olsa da rakip yüksek LEVEL ve HP’ye
sahipse o yan›n›za gelemeden yeterli hasar› ver-
mifl olmak için dua edin. (Succubus’un öpücü¤ü
ne güzel fleydir.)

• Warlock özellikle grup PVP’lerinde harika bir s›n›f.
Düflman tankla bo¤uflurken ald›¤› DoT ile içten
içe erir, korkuyla sa¤a sola koflarken de biri gelip
kula¤›n› çekiverir. Düflman tak›m›n Priest’ine Fe-
ar at›n Heal’s›z kals›nlar. Tabii undead gibi immu-
ne bir karakter gelirse sizin kula¤›n›z çekilebilir.
Öyle bir durumda tank sizi korusun, siz Rain of Fi-
re çak›n, b›rak›n yans›nlar. Bakt›n›z bafl edemi-
yorsunuz güçlü bir arkadafl›n›z› yan›n›za sum-
mon edin o dövsün terbiyesizleri.

• Rakip caster ise Curse of Tongues çak›n, büyüleri
%60 yavafllas›n, yollay›n Felhunter’› can›n› yak-
s›n.
Daha söylemek istedi¤im o kadar çok fley var ki...

Siz di¤er s›n›flar›n PVP önerileri için gelecek ay› bek-
lerken ben gidip Sinan’› LEVEL’›n 500 sayfa olmas›
için ikna edeyim ki daha çok WoW yazabileyim. Nice
yüzlere LEVEL...

_ G ö k e r  N u r b e y l e r -  g o k e r @ l e v e l . c o m . t r
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Ritual of Summoning s›ras›nda biri k›p›rdarsa son Soul Shard heba olur.
G

Enslave'in süreli oldu¤unu unutmay›n ki çift atefl(!) aras›nda kalmay›n.
G

Bir yere gidip bakmaya t›rs›yorsan›z Eye of Killrog gönderin.G Succubus hasar kapasitesiyle ejderhaya karfl› da ideal.G

http://www.abandonia.com

Bir çok eski oyuna yeniden kavuflman›z›
sa¤layacak site.

http://www.roelkitabi.tk

Türkiye'nin ilk ve tek Ragnarok Online El
Kitab›. Oyunla ilgilenenler için gerçek bir
kaynak.

http://www.ogame.com.tr

Online uzay strateji-simulasyonu OGame
için kurulmufl Türk ittifak›n›n sitesi.

http://www.cosmosui.org/

WoW modu Cosmos’un son versiyonu ve
ayr›nt›l› bilgilerini bulabilece¤iniz site.

http://www.northernbrigade.com/

Profesyonel Battlefield klan› NB’nin web
sitesi.

http://www.hdr-see.de/

Return of the King – Extended görüntüleri
hala göremeyenlerdenseniz sizi flöyle
al›yoruz.

http://www.stilllife-game.com/Prelude
/Liberty1.3-en.html

Still Life’a girifl olarak haz›rlanm›fl bir
dedektiflik oyunu.

S‹TELER
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PROGAMING

Bundan yedi sene önce eski reklam müdürümüz Murat Y›ld›r›m gelip
“Oyun turnuvas› düzenlemeye ne dersin?” dedi¤inde bu cümlenin Türki-
ye’de oyun turnuvas› ve profesyonel oyunculuk kültürünü bafllatan ilk
ad›m olaca¤›n› nereden bilebilirdim. O zamanlar baflka bir dergide çal›fl›-
yorduk. Aylar süren s›k› bir çal›flma, Princess Hotel ve Multimedya’dan
Murat fiahin’in katk›lar›yla Türkiye’nin ilk turnuvas›n› düzenlemifltik ve
yüzden fazla oyuncu FIFA’da kozlar›n› paylaflm›flt›. Ben ne yaz›k ki o tur-
nuvay› görememifltim. Çünkü turnuvadan k›sa süre önce istifa etmifl ve
turnuvan›n bafllad›¤› sabah da Level ekibine kat›lm›flt›m. Daha sonra Mu-
rat da aram›za kat›l›nca yeni ve daha büyük bir turnuvay› Level olarak
düzenlemek için kollar› s›vad›k.

Pek kimse bilmez ama planlad›¤›m›z ilk iki turnuva duyurulmas›na
k›sa bir süre kala ana sponsorlar›n iflas etmesi sonucu iptal oldu. Kosko-
ca 3Dfx’in kapanaca¤›n› nerden bilebilirdik? Ama o sene bir flekilde Bili-
flim Vadisinde ilk Counter-Strike turnuvas›n› düzenlemeyi baflard›k. Des-
tekten yoksun, amatör bir turnuva görünümünde de olsa inan›lmaz bir il-
gi görmüfltü bu etkinlik. Hala Sinan’la birlikte nas›l koflturdu¤umuzu unu-
tamam. Bugün ço¤u emekli olmufl eski oyuncular için de hofl bir hat›rad›r
bu turnuva. Sonras›nda yeni turnuvalar düzenlemek için daha fazla çaba
göstersek de kimseler bir oyun turnuvas›na sponsor olmaya yanaflm›-
yordu. Bu yüzden 2000 ve 2001 y›llar› “Bu ifl olmayacak galiba” karam-
sarl›¤›yla geçti.

Ve turnuvalar patlar
Sonra ne olduysa 2002 senesinde oldu. Önce 5 ay süren Level Counter-
Strike turnuvas› ve ard›ndan WCG 2002, bir anda oyun turnuvalar›n› sa-
dece oyuncular›n de¤il bütün ülkenin gündemine tafl›d›. Bütün haber bül-
tenleri, sanal dünya da mücadele eden oyunculardan bahsediyordu.
2003 senesinde CPL Summer elemesi, Road to WCG ve WCG 2003, ard›n-
dan 2004’de ESL etkinlikleri, yine WCG, Abit Fragfest derken her sene 3-4
büyük turnuva düzenlenmesine al›flt› bütün oyuncular. Bunlardan ilk iki-
sini Level düzenlerken di¤erlerinde bas›n sponsoru oldu ve Level editör-
leri organizasyondaki kilit görevleri üstlendi. Son üç sene de böylesine

büyük bir patlama yaflay›p bu noktalara gelebilece¤imizi kim bilebilirdi.
Bu sene WCG’nin yan› s›ra dünyan›n ikinci en büyük turnuvas› olan
ESWC’nin elemeleri de ülkemizde yap›lacak. Buna geçen ay düzenlenen
ACON 2005 ve CPL World Tour’u da eklerseniz 2005’de profesyonel oyun
dünyas› geçmifl senelere göre çok daha hareketli geçecek.

Bu hareketli senenin ilk iki etkinli¤i CPL World Tour ve ACON 2005
Türkiye Finalleri 25-27 Mart tarihlerinde Mydonose Showland’de düzen-
lendi. ACON ülkemizde ilk kez düzenlendi¤i ve kazananlar yurtd›fl›nda ül-
kemizi temsil edece¤i, CPL World Tour ise büyük çapl› uluslararas› bir et-
kinli¤in ilk dura¤› oldu¤u için çok önemliydi. Bu iki turnuvan›n birlikte ya-
p›l›yor olmas› etkinli¤in iki misli önemli olmas›n› sa¤l›yordu.

Kat›l›mc› say›s› her sene artsa da, CPL son y›llarda WCG ve ESWC’nin
gölgesinde kal›yordu. Bütün dünyada elemeleri düzenlenen di¤er turnu-
valar›n yan›nda y›lda iki kere Dallas’da düzenlenen bir turnuva ne oyun-
culara ne de sponsorlara ayn› seviyede çekici gelmiyordu. CPL World To-
ur bu noktadan yola ç›karak CPL’in dünya çap›nda bir etkinlik haline gel-
mesini sa¤lamak için düflünülmüfl bir proje. Turnuva çok önemli iki özelli-
¤e sahip. Birincisi her ay dünyan›n baflka bir flehrinde düzenlenen ayak-
larla ilerlemesi. ‹kincisi ise bugüne dek bir turnuvada verilen en yüksek
de¤er olan 1.000.000$’l›k para ödülü.

Kar ya¤d› böyle oldu
CPL World Tour’un ilk aya¤›n›n ‹stanbul’da düzenlenmifl olmas› da bizim
için önemli elbette. Ne de olsa bu tip etkinlikler hep ilk ve son ayaklar›yla
hat›rlan›r. Ama bu ayn› zamanda daha fazla sorumluluk anlam›na da ge-
lir. Sonuçta göz önündesinizdir ve iflin ucunda yapt›¤›n›z hatalarla an›l-
mak da vard›r. Maalesef baz› aç›lardan CPL World Tour da böyle oldu.
CPL’in böyle önemli bir etkinlik için kendine nispeten deneyimsiz bir
partner seçmesi yüzünden turnuva haz›rl›klar› zaman›nda tamamlana-
mad›. Bu yüzden normalde 10 fiubat tarihinde yap›lmas› gereken turnu-
va 25 Mart tarihine ertelenmek zorunda kald›. Ancak yurtd›fl›nda pek çok
oyuncu turnuva için gelmiflti ve onlar› eli bofl yollamamak için 20.000$
ödüllü bir Painkiller ve 22.000$ ödüllü Counter-Strike ve Warcraft 3 tur-
nuvas› düzenlendi. Böylece oyuncular ma¤dur edilmemifl evlerine mutlu
dönmüfl oldu. Bu arada turnuvan›n ertelenmesinin sebebi kötü hava
flartlar› olarak aç›kland›.

CPL World Tour 
ve ACON 2005
MART AYININ SONUNDA ÜLKEM‹ZDE PROGAMING RÜZGARLARI ES‹YORDU. B‹RAZ GEÇ
DE OLSA TU⁄BEK, MYDONOSE SHOWLAND’DEN B‹LD‹R‹YOR.
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Her iflte hay›r varm›fl derler neyse ki bu se-
fer de böyle oldu. World Tour’un ‹stanbul aya¤›-
n›n ertelenmesi ile düzenlenen bu ekstra tur-
nuvaya Level ve Abit’in destek verip bilgisayar
sistemlerini Siberlig’in karfl›lamas›n›n yaratt›¤›
sinerjiyle birlikte ACON 2005 Türkiye Finalleri
ile CPL World Tour aya¤›n›n birlikte yap›lmas›na
karar verildi. Bu May›s ay› için planlanan ACON
2005’in iki ay öne çekilmesi ve iki aya¤›m›z›n
bir pabuca girmesi anlam›na gelse de sonuçta
herkesin faydas›na bir karard›. Böylece turnuva
haz›rl›klar› sil bafltan al›nd› ve 45 günlük deliler
gibi koflturma sürecinin sonunda 25 Mart tari-
hinde Mydonose Showland kap›lar›n› CPL ve
ACON oyuncular› için açt›.

Ahmet Özhan bizlerle
Elbette sürenin dar olmas›n›n getirdi¤i baz› ek-
siklikler vard›. Mesela ACON için planlanan ön
elemeler iptal edilmifl, CPL bu sefer sadece Pa-
inkiller turnuvas› yapmaya karar vermiflti. Ama

son güne gelene kadar her fley yolunda gitti ve
haz›rl›klar yap›ld›. Ama son gün herkesi bekle-

yen bir sürpriz vard›: Ahmet Özhan konseri.
fiimdi Ahmet Özhan’›n oyun turnuvas›yla ne
alakas› var diye düflünebilirsiniz. Alakalar› ikisi-
nin de ayn› mekânda yap›l›yor olmas› ve turnu-
van›n kurulumunun yap›lmas› gereken zaman-
da Ahmet Özhan’›n konser veriyor olmas›. Ha-
liyle mekânda konser ve onu izlemeye gelmifl
binlerce kifli varken turnuva kurulumu yapa-
mazs›n›z. Bu yüzden önce konserin bitmesi
beklendi ve kurulum kap›lar›n aç›lmas›na sade-
ce 9 saat kala gece 01:00’da bafllad›.

Ama aç›kças› bu görülmeye de¤er bir man-
zarayd›. Mydonose Showland’in fuayesinde on-
larca kifli ayn› anda çal›fl›yor. CPL ve ACON’un
çal›flanlar› bir yandan masalar› ve bilgisayarlar›
yerlefltirirken iki farkl› ekip Intel ve NVIDIA’n›n
standlar›n› kuruyor, Mydonose Showland’in ka-
p›lar›ndan sürekli olarak içeri malzeme ve ekip-
man ya¤›yor. Saat sabah alt›y› gösterdi¤inde
herkes yorgunluktan y›¤›lacak gibiydi ama kar-
fl›m›zda bugüne kadar kurulmufl en güzel tur-

nuva mekânlar›ndan biri du-
ruyordu.

Mydonose Showland’e
daha önce gelenler çok fl›k
bir fuayesi oldu¤unu bilirler.
Daha önce gelmemifl olanlar
için mekân› biraz anlatay›m:
Dev çad›r›n arka taraf›ndaki
giriflten girdi¤inizde oldukça
genifl ve yüksek bir aç›kl›k

karfl›l›yor sizi. Ortadaki üç metal a¤aç d›fl›nda
hemen hemen bofl bir mekân bu. Biraz ileride

salona ç›kan merdivenlerin yan› s›ra fuayenin
üst kat›na ç›kan merdivenler yer al›yor. Üst kat
baflta bar olarak düflünülmüfl ama daha sonra
boflalt›lm›fl. Daha genifl olan girifle yukar›dan
bak›yor. ‹flte bu üst kat turnuvan›n as›l geçti¤i
oyun alan› olarak ayr›lm›flt›. Üst kata ç›k›ld›¤›n-
da sol tarafa ACON sa¤ tarafa ise CPL’in sistem-
leri kuruldu. ACON taraf›nda 45, CPL taraf›nda
ise 25 makine yer al›yordu. Bu haliyle bugüne
dek ülkemizde yap›lan turnuvalardan pek farkl›
bir görüntüsü yoktu. Mekân› bu kadar güzel
gösteren ise alt kattaki as›l girifl mekân›yd›. Bu
mekânda Intel ve NVIDIA flahane iki stand kur-
mufltu.

Turnuvan›n ortas› ev
NVidia’n›n stand›nda tarihi görünümlü kolonlar-
la küçük bir eski Roma tap›na¤› havas› yarat›l-
m›flt›. Hemen arkas›ndaki bankoda farkl› farkl›
oyunlar› oynayabilece¤iniz NVidia ekran kartl›
sistemler bulunuyordu. Ama as›l çarp›c› olan In-
tel’in stand›yd›. fiu aralar Dijital Ev ve Dijital E¤-
lence kavramlar›na yo¤unlaflan Intel iki küçük
oturma odas› haz›rlam›flt›. Plazma ekrana ba¤-
lanm›fl birer P4 Extreme Edition sistem, ikili
koltu¤u ve sehpas›yla tam bir oyun alan›. Bilgi-
sayarlarda gamepad ve direksiyon unutulma-
m›flt›. Haliyle oyunlar da FIFA, PES ve Need for
Speed Underground 2’ydi. Bunlar›n ortas›nda
ise yine bir plazmaya ba¤l› bir bilgisayar ile DJ
sistemi kurulmufltu. Eh etkinlik boyunca bu
mekânlar›n bofl kalmad›¤›n› söylemem gerek
yok herhalde. Ayr›ca mekân›n dört bir yan›nda
Intel ve NVidia’n›n haz›rlad›¤› çok fl›k bayrak ve
dev posterler vard›. Zaten bir turnuvan›n at-
mosferinin yar›s›n› oyun ve oyuncular di¤er ya-
r›s›n› ise sponsorlar sa¤lar. Bugüne dek her
WCG finaline gidiflimde en çok kafama dank
eden bu olmufltu hep. Benzer bir manzaray› ‹s-
tanbul’da görmek beni gerçekten mutlu etti.

‹flte böyle bir ortamda 25 Mart Cumartesi
sabah› bafllad› turnuva. Asl›na bakarsan›z bafl-
layamad›. Çünkü CPL turnuvadan iki gün önce
oyun mekânlar›n›n üst katta olmas›na karar

Kadir abiyle penalt› at›flt›k ben 
terbiyesizlik edip 4-2 kazand›m.
F‹FA de¤ilde PES oynasayd›k o
kazan›rd›.
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vermiflti. Ama ne yaz›k ki üst kat›n elektrik alt
yap›s›n› test ettirmeyi düflünememiflti. Bu yüz-
den sabah bütün makinelerin aç›lmas›yla birlik-
te sistem komple çöktü. Mydonose Show-
land’in teknikerlerinin alternatif elektrik hatlar›-
n› çekmesi birkaç saat al›nca turnuvalar›n ma-
kûs talihi olarak oyuncular beklemek zorunda
kald›lar.

Nihayet bu sorun çözüldü ve ilk maçlar
geçte olsa bafllad›. Benim akl›m ACON taraf›n-
daki Counter-Strike maçlar›ndayd›. Ne yalan
söyleyeyim Painkiller beni pek çekmez. Hele
de dünya çap›ndaki oyuncular haritada f›ld›r f›l-
d›r dönerken, izledi¤imden bir fley anlamam.
Bu yüzden final maçlar›na kadar Painkiller’da
ne olup ne bitti pek takip etmedim. Bir tek tur-
nuvaya kat›lan dört Türk oyuncusunun neler
yapt›¤›na bir göz att›m. Bizim oyuncular›m›z-
dan üçü son 7 s›rada yer al›rken az çok iddias›
olan tek oyuncumuz Dunpeal tur atlamay› ba-
flar›p 39 oyuncu içinde ilk 24’de yer ald›. Ama o
da elenince Painkiller’›n benim için pek cazibesi
kalmad›.

Counter-Strike maçlar›nda ise ilk tur hemen
her turnuvada oldu¤u gibi favori tak›mlar›n
maçlar›n› farkl› kazanmas›yla geçiliyordu. An-
cak kazananlar grubunun ikinci turuyla birlikte
heyecanl› maçlar da bafllad›. Bunlar›n ilkinde

Ankara’dan kat›lan karma bir tak›m olan mix
Offline, ‹zmir’in tan›nm›fl ekiplerinden Requi-
em’i yeniyordu. Di¤er yandan Digital Sports ile
feuer frei karfl›laflmas›n› Digital Sports kazan›r-
ken, Abit Fragfest’in ikincisi The Gods, FT’ye ye-
nilerek kaybedenler grubuna düflüyordu.
WCG’den bu yana girdi¤i her turnuvay› kaza-
nan, üstüne maç kaybetmeyen AMD*team.qu-
ash ise ikinci ve üçüncü turlardaki maçlar›n›
farkl› averajlarla kazanarak yoluna devam edi-
yordu.

‹kinci gün
‹kinci güne geldi¤imizde kaybedenler grubunda
da önemli karfl›laflmalar vard›. Grubun ikinci tu-
runda turnuvaya kötü bafllang›ç yapan Requi-
em ve The Gods rakiplerine yenilerek sürpriz

flekilde eleniyordu.
Abit Fragfest’de 2. ve
4. olan tak›mlar›n bu
kadar çabuk havlu at-
mas› kimsenin bekle-
medi¤i bir geliflmeydi.
Di¤er yandan kazanan-
lar grubunda X-Team,
Digital Sports, AMD*te-
am.quash ve mix offli-
ne yar› finale kal›yor-
du. Bu tak›mlardan

AMD*team.quash, mix offline’›, Digital Sports’da
X-Team’i yenerek kazananlar finaline kald›lar
ve ilk üçü garantilediler.

‹kinci günün sonunda yap›lan kaybedenler
grubunun son turlar›nda önce freuer frei, X-Te-
am’i yenerek eliyor ama hemen ard›ndan Dark
Division’› yenerek yar› finale kalan mix Offline’a
yenilerek turnuvaya veda ediyordu.

Bu arada bir yandan Warcraft 3 TFT karfl›-
laflmalar› bafllam›flt›. Ön elemeler yap›lamad›¤›
için s›n›rl› say›da kat›l›mc› vard› Warcraft 3
TFT’de. Asl›nda az ama öz kat›l›mc› vard› demek
daha do¤ru olur. Çünkü Türkiye’nin en iyi War-
craft 3 TFT oyuncular› oradayd›. Bunlar›n ara-
s›nda geçen senelerde WCG’e gitmeye hak ka-
zana Venom ve Oyman’›n (AoM) yan› s›ra turnu-
van›n iddial› isimlerinden Hero’da vard›. 

Turnuvan›n son günü tamamen final maç-
lar›na yar›lm›flt›. Kaybedenler finalinde Digital
Sports’u yenen mix Offline turnuva finali için
daha önce kendisini kaybedenler grubuna yol-
layan AMD*team.quash ile karfl›lafl›yordu. Ön-
ceki sene bizi WCG’de temsil eden VNC tak›m›-
n›n liderli¤indeki mix Offline iyi oyunculardan
oluflsa da bafltan finale kadar gelebilece¤i tah-
min edilmiyordu. Ama freuer frei’yi 16:6, Digital
Sports’u ise 16:5’lik aç›k skorlarla yenmiflti.
Halbuki AMD*team.quash, Digital Sports’u
16:10 yenerken zorlanm›flt›. Acaba mix Offline
bir sürpriz yap›p AMD*team.quash’› yenecek
miydi? Bütün turnuvalar› maç kaybetmeden
kazanmaya al›flan AMD*team.quash bu sefer
ikincilikte mi kal›yordu?

Oyun gerçe¤in ta kendisi
Biz kendimizi böyle bir sürprize haz›rlarken as›l
sürpriz Gerçe¤in Ta Kendisi ekibinin salonu
basmas› oldu. Kadir Çöpdemir bu sefer oyunla-
r›n arkas›ndaki gerçe¤i ar›yordu. Oyuncularla
uzun uzun yap›lan röportajlar›n ard›ndan Kadir

Bey’le oturup son röportaj› yapt›k. Hemen ar-
d›ndan bir maç atar›z diye düflünmüfltük ama
vakit dar olunca penalt› at›fllar›nda karar k›ld›k.
Ben terbiyesizlik ederek 4-2 kazand›m.

Di¤er yanda Warcraft 3 TFT’de final maç›
oynan›yordu. Beklendi¤i üzere finale Venom ve
Hero kalm›flt›. Üçüncülük ise HighKing’in di. Çok
çekiflmeli bafllayan maçta ilk haritay› Venom
al›rken ikinci harita uzad›kça uzuyordu.

Derken Counter-Strike finali bafllad›.
AMD*team.quash’›n seçti¤i harita de_cbble’d›
ama mix Offline bu haritay› sanki onlardan fazla
çal›flm›flt›. Eller geçtikçe AMD*team.quash so-
¤uk terler döküyor mix Offline önde gidiyordu.
Böylece ilk yar›y› 9:6 kazand›lar. Herkes bu ma-
ç› onlar›n kazand›¤›n› ve flampiyonu ikinci ma-
ç›n belirleyece¤ini düflünüyordu. Ama AMD*te-
am.quash devre aras›nda silkindi, kendine gel-
di ve ikinci yar›ya rüzgar gibi bafllad›. Daha mix
Offline ne oldu¤unu anlayamadan 10 el alm›fl
maç› kazanm›fllard› bile Böylece Acon 2005’de
ülkemizi temsil etme hakk› WCG’den sonra tek-
rar AMD*team.quash’a verilmifl oldu.

Bu arada Warcraft’da Hero ikinci haritay› al-
m›fl üçüncü haritaya geçilmiflti. Biz tam bunlar
sabaha kadar oynar gidelim yar›n gelir kazana-
na kupas›n› veririz diyorduk ki bu sefer Venom
ifli çabuk tutu ve üçüncü haritay› kazanarak
flampiyonlu¤unu ilan etti. Böylece 3 Tem-
muz’da Çin’in Xian flehrinde yap›lacak ACON
2005 dünya finallerinde bizi temsil edecek ta-
k›m tam olarak belirlenmifl oluyordu.

Aha Fata yenilmifl
Tabi bu kadar heyecanl› maçlar sürerken maç-
lar› alt katta süren CPL ile hiç ilgilenemedim.
Halbuki orada da çok heyecanl› maçlar yaflan-
m›fl Fatality sürpriz yaparak ancak dördüncü
olabilmiflti. Turnuvay› da öncekilerde oldu¤u gi-
bi Vo0 kazanm›flt›.

Sonras› her zamanki gibi kupalar›n hediye-
lerin verilmesi herkesin mutlu mesut evine git-
mesi. Vo0 Painkiller’da da¤›t›lan 50.000$ ödü-
lün 15.000’ini ald›¤› için salondan en zengin
ayr›lan oyuncu oluyordu. ACON 2005’de dere-
ceye giren oyunculara ise Intel toplam 5.000$
para ödülü da¤›tt›. Elbette bu paran›n aslan pa-
y› AMD*team.quash’›n oldu. Ama bireysel ola-
rak en zengin Türk oyuncumuz Venom’du. Hem
ona hem de AMD*team.quash’a Xian’da baflar›-
lar diliyoruz.

Tu¤bek Ölek, tugbek@level.com.tr

CPL World Tour’un ilk aya¤›n›n
‹stanbul’da düzenlenmifl olmas› da
bizim için önemli elbette. Ne de olsa
bu tip etkinlikler hep ilk ve son 
ayaklar›yla hat›rlan›r.
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yeti getiren Nintendo DS nihayet elimize düfltü. fiimdi
s›ra bizde...

SEVMEK DOKUNMAKTIR
Nintendo DS’i elinize al›p, daha kapa¤›n› açmadan evi-
rip çevirmeye bafllad›¤›n›zda ilk fark edece¤iniz fley
bunun ayn› zamanda bir Game Boy Advance oldu¤u.
Konsolun ön ve arka yüzeylerinde birer kartufl girifli
var. Öndeki genifl slotu GBA oyunlar›n›z, arkadakini
ise DS için kullan›yorsunuz. Kapa¤› açt›¤›n›zda ise biri
üst kapa¤›n içinde biri de yüzeyde olmak üzere iki
büyük TFT ekranla karfl›laflacaks›n›z. Nintendo, bu iki
ekranla cihaza ismini verecek kadar da çok gurur du-
yuyor (DS’in aç›l›m› Dual Screen - çift ekran). Az önce
cihaz› kurcalarken arka tarafta buldu¤unuz kalemin
(Stylus deniyor) görev alan› da buras›. Çünkü alttaki
ekran dokunmatik. Üstteki LCD’nin iki yan›nda, DS’in
etkileyici seslerinin habercisi hoparlörlere flöyle bir
göz at›p art›k “power” tuflunu ifllevsellefltirmeye karar
veriyorsunuz. Açal›m bakal›m... 

‹ki ekran›n ayn› anda nas›l kullan›laca¤› en çok
merak edilen soru idi. Hemen aç›klayal›m. Oyun oy-
namad›¤›n›z zamanlarda alttaki Touch Screen’i menü-

Tarih: May›s 2004, Yer: Conventi-
on Center, Los Angeles. Nintendo
yak›nlarda piyasaya ç›karaca¤›
yeni oyun konsolu DS için sadece
uygun gördü¤ü bas›n kurulufllar›-
n›, üstelik de her birinden sadece
birer kifliyi E3’teki üssüne almay›
kabul ediyor. Fuara ak›n etmifl
binlerce oyuncu için zaten böyle
bir ihtimal söz konusu bile de¤il.
Level ve Türkiye’yi temsilen orada
bulunan editörlerimiz Tu¤bek ve
Sinan, ilk testi atlat›p ikinci ve zor
aflamaya geldiklerinde bu zor ka-
rar› ancak aralar›nda kibrit çöpü
çekerek verebileceklerinin fark›n-
dad›r. Ve sonuç ne olursa olsun
aralar› aç›lacakt›r… Eh, evet, ta-
mam. Bu tats›z an›y› unutup he-
men bugüne z›playal›m. Bir y›l ön-
ce, birkaç dakika olsun görebil-
mek için insana sevgili çal›flma
arkadafllar›n› harcama mecburi-

lerde seçim yapmak için, Stylus’u ise fare gibi kullan›-
yorsunuz. Böylece üstteki ekran, sa¤a sola serpiflti-
rilmifl dü¤melerle daralmam›fl oluyor. Genifl temiz bir
görüntü alan› sa¤l›yor. Asl›nda oyunlarda da özel du-
rumlar hariç bu dedi¤imiz geçerli. Ama örne¤in bir vi-
deo izleyece¤iniz zaman genellikle iki ekran, bir bü-
tünmüfl gibi kullan›l›yor ve ortas›ndan ikiye bölün-
müfl olsa da kocaman bir görüntü alan› yarat›lm›fl
oluyor. Tabii her oyunun farkl› stili ve kurallar› var. Ve
yeni oyunlar geldikçe bu çift ekran özelli¤inin farkl›
farkl› yarat›c› kullan›mlar›na tan›k olaca¤›m›za emi-
nim. Ama flu ana dek gördü¤üm DS oyunlar›nda touch
screen’in gayet e¤lenceli ve ak›ll›ca iflin içine dahil
edilmifl oldu¤unu söyleyebilirim. ‹nceledi¤imiz DS
oyunlar›nda birazdan bu detaylardan bahsedece¤iz.

Cihaz›n arayüzü çok kolay al›fl›p, kullanabilece¤i-
niz flekilde tasarlanm›fl. Bunda, DS’in oyun oynamak
d›fl›nda fazla kullan›m alan› olmamas›n›n da etkisi var
muhakkak! Yapabilece¤iniz en e¤lenceli fley, cihaz›n
kablosuz ba¤lant› özelli¤ini kullanarak (ortam›n duru-
muna göre 9m – 30m aras› de¤iflen bir alan› kaps›-
yor) PictoChat program› arac›l›¤›yla di¤er DS kullan›c›-
lar›na mesaj atmak. Ayn› anda dört ayr› odadan birin-
de ve toplam 16 kiflinin yaz›flmas›na imkan veren
kullan›fll› bir dahili yaz›l›m kendisi. En e¤lenceli yan›
ister sanal klavyeyi isterseniz de el yaz›n›z› kullana-
rak mesajlaflabilmeniz. Halihaz›rda ‹stanbul’da 30 m
çap›nda bir alana birden fazla DS kullan›c›s› düflmedi-
¤i için kendi kendimle yaz›flman›n ötesini test ede-
medim ama yine de söyleyeceklerim var: PictoChat,
DS’teki pek az yan özellikten biri oldu¤u için insan,
içinde daha çok seçenek olmas›n› bekliyor ama ma-
alesef bir renk paleti bile eklenmemifl. ‹ki ayr› kalem
kal›nl›¤›, silgi, Latin ve Japon alfabe seçenekleri ile
sembollerden ibaret klavyesi d›fl›nda Picto’nun bir
numaras› yok. Yine de bedava olmas› nedeniyle gele-
cekteki güzel günlerde arkadafllar aras›nda gayet po-
püler bir iletiflim metodu olabilir.

Arayüzdeki di¤er seçene¤iniz “Ayarlar”. Alt› dil se-
çene¤inden istedi¤inizi seçip, saati ve takvimi ayarla-
d›¤›n›z, alarm› kurdu¤unuz, kullan›c› ismini ve aç›l›fl
mesaj›n› yazd›¤›n›z, 16 seçenek aras›ndan cihaz›n›-
z›n tema rengini belirledi¤iniz, bir de touch screen –
stylus kalibrasyonu yapt›¤›n›z standart ayarlar bun-
lar. Bütün bunlara bakarak DS’in kurcalanmay› pek
sevmeyen bir alet oldu¤u sonucuna var›yoruz. Y›llar
önce edindi¤im Handspring marka avuçiçinde bile (o
da kendi çap›nda renkli, dokunmatik ekranl›, oyunlu,
icab›nda telefon bile olabilen bir minicik aletti) daha
çok özellik vard›. Sadece aradan geçen befl y›l› göz
önüne alarak bile, DS’in biraz daha geliflmifl olmas›n›
beklememiz normal san›r›m. Hadi bir PDA ile k›yas-
lanmas› “elmalarla armutlar› toplamak” olsun, o halde
DS’i direk ayn› piyasay› paylaflt›¤› Sony PSP ile karfl›-
laflt›ral›m...

DS vs. PSP
Nintendo DS, Sony PSP ikilisi uzun zamand›r s›kl›kla
bir horoz dövüflünü and›r›r tart›flmalara malzeme ko-
nusu oluyor. ‹lle de biri di¤erinin ibi¤ini sökmek duru-
mundaym›flças›na ateflli bir mücadele söz konusu.
E3’teki k›sa temas›m›z› saymazsak PSP’yi henüz de-
neme flans›m›z olmad› ama iki konsolun da birbirine
karfl› avantajlar› var. Tabii tam olarak ne istedi¤ini bi-
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Nintendo DS Çift ekran ve bir kalemle oyun oynamak al›flt›¤›m›z›n
çok d›fl›nda bir oyun tecrübesiymifl
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lenler için seçim yapmak çok da zor olmayacak. E¤er
Nintendo oyunlar›n› seviyorsan›z, GBA kullan›c›s›ysa-
n›z, dokunmatik ekran›n getirece¤i alternatif oyun
deneyimleri ve “oyunlara dokunma” fikri ilginizi çeki-
yorsa, ayr›ca “benden 349 YTL’den fazlas› çal›flmaz”
(kula¤›m›za çal›nanlar do¤ruysa, PSP Türkiye’de nere-
deyse DS’in iki kat› fiyata, 699 YTL’ye sat›lacak!) di-
yorsan›z çok da düflünmenize gerek yok. Potansiyel
DS al›c›s› oldu¤unuza karar verdik. 

PSP’yi tercih etmek için ise öncelikle iki DS alacak
kadar paran›z olmas› gerekiyor. Cebinizdeki cihaz›n
sadece oyun de¤il film de oynatmas›, müzik de çal-
mas› sizin için önemliyse, ayr›ca “karizmatik bir gö-
rüntüye sahip olsun, çift de¤il tek ama büyük bir ek-
ran isterim” diyorsan›z PSP’nin sizin için daha uygun
oldu¤unu söyleyebiliriz.

Ç‹KOLATA KAZANINA DÜfiMÜfi GBA
DS’in tasar›m› kesinlikle “retro”, yani 2000’li y›llara ait
bir ürünün tasar›m› de¤il. Hatta, GBA’ya olabildi¤ince
benzemesi için özellikle çal›fl›lm›fl gibi görünüyor. Bu,
her fleyden önce imaj›n› konuflturan milenyum genç-
li¤i için cazip bir görüntü de¤il ama retro tasar›m se-
venler, sadeli¤i anlaml› bulanlar için çok çekici olabi-
lir. Cihaz› kullanmaya bafllay›p oyunlarda sesli ko-
mut, kablosuz üstelik tek kartuflla çoklu oyun, dokun-
matik ekran ve oynan›fla katt›klar›n› görünce eliniz-
dekinin görünüflü gibi 90’lardan kalma bir alet olma-
d›¤›n› zaten anlayacaks›n›z. Hâlâ gelifltirilmeyi bekle-
yen yanlar› var ve Nintendo DS’in oyunculu¤a “doku-
nufluyla” özel bir tat, özel bir doku sundu¤u da inkar
edilemez.  

_ S e r p i l  U l u t ü r k -  s e r p i l @ l e v e l . c o m . t r
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Ekran: 260.000 renk görüntüleyen, 256x192 çözünürlükte, 3 inç çift TFT ekran. ‹lk PSP’lerin piyasadan
toplanmas›na neden olan ölü hücreler neyse ki DS’te yok. 3D özellikleri saniyede 120.000 poligonu
göstermeye yetiyor.

Kontrol: Sol baflparma¤a kusursuz uyumlu 4’lü yön tuflu. Sa¤ baflparmak için de klasik 4’lü A, B, X, Y
konsol tufllar›. Cihaz›n omuzlar›nda yer alan R, L kontrolleri ve açma kapama, “Select” ve “Start”
tufllar›n›n yerleflimi de son derece kullan›fll›. Ayr›ca; dokunmatik ekran ve dâhili mikrofon da di¤er kon-
trol araçlar›n›z.

Pil: Cihaz›n flarj süresi 4 saat. 16 saate varan oyun süresi sa¤layan lityum iyon pil kullan›l›yor. 

Ses: DS’in dahili hoparlörleri CD kalitesinde stereo ses verebiliyor. Dâhili mikrofonu kullanabilmek için
sesli komut destekleyen DS oyunlar›n› heyecanla bekliyoruz. 

Slotlar: Önde GBA, arkada DS için olmak üzere iki kartufl için
slot. Stereo kulakl›k ve mikrofon giriflleri.

Ebatlar: 14.85 cm genifllik, 8.45 cm
boy, 2.87 cm kal›nl›k
‹çerdekiler: Bir ARM9 ve bir ARM7 olmak
üzere iki ifllemci. IEEE 802.11 ve
Nintendo’ya özel kablosuz iletiflim for-
mat›. 30m’ye kadar bir alanda bulunan
di¤er DS kullan›c›lar› ile dâhili PictoChat’i
kullanarak iletiflim ve 16 kiflilik oyun.

Fiyat›: 349 YTL

Distribütör: AVATURK (www.avaturk.com)

Teknik Özellikler
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Muhtemelen daha önce hayal bile etmedi¤iniz türden bir First Person Shooter deneyimi ile karfl› karfl›yay›z. Sol
eliniz dörtlü yön tuflunda, ileri geri gitmenizi sa¤l›yor. Sa¤ elinizde duran stylus ise hedef alma iflini üstleniyor.
L tufluyla da atefl ediyorsunuz. Gerçekten ilk baflta hafif afallatan ama k›sa sürede al›fl›p tekrar tekrar oyna-
mak isteyece¤iniz bir demoya sahip Metroid Prime. Demoda multiplayer ve k›sa e¤itim bölümü d›fl›nda bir se-
çenek olmamas› belki de tek kötü yan›. Birkaç yeflil düflman› patlat›p, odalar› temizledikçe aç›lan kap›lardan
geçip, biraz da akrobasi yetene¤i konuflturarak zorlu bir son düflman öldürüyorsunuz. Ve... Demo bitiyor!

Metroid zaten Nintendo kullan›c›lar›n›n her oyununu gözü kapal› edindi¤i, sevilen bir seri idi. DS’te de du-
rum de¤iflmeyecek gibi. Hem 3D bir Metroid evreni, hem yeni bir oynama biçimi hem de DS’le gelen 16 kiflilik
ç›lg›n frag partileri. Oyun ç›ks›n, daha uzun konuflaca¤›z bunlar›. 

METROID PRIME: HUNTERS FIRST HUNT Sistem: DS|Da¤›t›m: Nintendo|Tür: FPS

DS’le yak›nlaflmak için harika bir bafllang›ç. Bütün ideal ilk buluflmalar gibi iddias›z ve afl›r›ya kaçmayan,
aradaki kimyay› test eden, bu ifli k›v›r›p k›v›ramayaca¤›n›z› gösteren, ö¤retici bir ad›m. 

WarioWare ile ilgili söylenecek tonla söz yok, özellikle de elimizdeki demo versiyonu için. O ne-
denle amac›n› aflan benzetmeler yapmam› mazur görün, içeri¤ini anlatarak sa¤lanamayacak olan
“k›ymet bilme” hassasiyetini dolayl› yollardan sa¤lamaya çal›fl›yorum. Hakikaten de oyun, kaybede-
ne kadar s›k›lmadan ve hatta heyecanla oynayabilece¤iniz türden olmas›na ra¤men son derece ba-
sit bir malzeme kullan›yor. Toplam 4 can hakk› ile bafll›yorsunuz ve küçük küçük bulmacalar çözerek
(her level için 30 civar›) ölmeden bir sonraki level’a geçmeye çal›fl›yorsunuz. Her level sonunda “boss
stage” denen ve baflar›l› olursan›z kaybetti¤iniz canlardan birini tekrar hediye eden ara bölümler var.
Ama merak etmeyin, isminin aksine bunlar belki de oyunun en basit ve tehlikesiz bölümleri.

Touched!’› sürükleyici yapan yan› 3-5 saniyelik çok küçük görevlerden oluflmas›. Bir kedinin s›rt›n›
kafl›mak, birkaç tane balon patlatmak, bir burna ip sokarak hapfl›rtmak, Çin alfabesine ait bir harfin üs-
tünden geçerek ayn›s›n› çizmeye çal›flmak, havada uçan meyveleri dilimlemek ve (nas›l desem) bir
çocu¤u çifle tutmak suretiyle küçük bir yang›n› söndürmek gibi kimi absürd, kimi göreceli zor, kimi ge-
reksiz onlarca küçük görevden ibaret her fley. Level atlad›kça görevlerin içeri¤i de¤il ama zorlu¤u de¤i-
fliyor. Örne¤in ayn› sürede befl de¤il on balon patlatman›z gerekiyor. 

Tam versiyonunda baflka modlar ve kendi çap›nda bir hikaye bile olacakm›fl. O zamana kadar bir
“stylus master” olmak için Touched’la bol bol tak›labilirsiniz.

WARIOWARE TOUCHED!
Sistem: DS|Da¤›t›m: Nintendo|Tür: Puzzle

Bir k›z›n ilgisini çekmek, kalbini kazanmak için
ne derece maymun olunabilece¤ini bir güzel
gösteren, ibretlik bir oyun Project Rub. Hikayeye
göre, flehre yeni gelmifl mavi saçl› sakall› bir
gençsiniz ve mavi mini etekli bir k›za afl›k olu-
yorsunuz. K›zla yak›nlaflabilmek için onun guru-
buna girmeniz gerekiyor ama tam bunu baflara-
cakken midenize bal›k kaç›yor! K›z› ve tabii ha-
yat›n›z› kaybetmemek için kas›p bal›klar› kusu-
yorsunuz. Neyse, sizi aralar›na al›yorlar ve birlik-
te sinemaya gidiyorsunuz ama bu kez de tepe-
nize dev mumlar düflüyor, eh üfleyip söndürü-
yorsunuz bunlar› ki, ortam bozulmas›n. Derken,
birlikte kumsala gidecek kadar yak›nlafl›yorsu-
nuz. Han›m kifli kumda küpesinin çiftini, midye-
sini, kolyesini falan kaybediyor. Bulmak tabii ki
sizin ifliniz... Daha ne talihsizlikler oluyor ama ifl-
te, bir s›cak gülümseme için tümüyle u¤raflmay›
göze al›yorsunuz.

‹lginç, modern grafikleri ve katlan›lmaz mü-
zikleri ile Project Rub kendine özgü bir oyun. Oy-
narken stylus’la kaz›maktan dokunmatik ekra-
n›n bafl›na bir ifller gelecek diye korkuyor insan.
O derecede el yoran bir oynan›fl tarz› var. Kendi
ad›ma, demoyla doydu¤umu, tam sürümün yol-
lar›n› gözlemedi¤imi söyleyebilirim. Yine de de¤i-
flik tarz› sebebiyle denemeye de¤er.

PROJECT RUB
Sistem: DS|Da¤›t›m: Sega|Tür: Puzzle

De¤iflen bir fley yok, Mario olarak yine birbirinden gereksiz projelere imza ataca¤›m›z bir oyunla karfl›n›zday›z. Ama
önemli olan nostaljinin tad›n› ç›karmak. Nintendo 64’te defalarca kurtar›lm›fl bir prensesi bu kez DS’in egzotik grafik-
leri ve kontrolleri ile çok daha büyük bir keyifle ve en az›ndan eski günlerin an›s›na seve seve kurtaraca¤›n›za flüphe
yok. Zaten Nintendo’yu bir klasi¤i bu kadar diri bir flekilde tekrar karfl›m›za getirmeye motive eden de bu olmal›. 
Oyunda stylus’la karakterinizi ortal›kta kofltururken di¤er tufllarla da hoplay›p z›plamay› ve özel yetenekleri kontrol
ediyorsunuz. Önceki sürümlerden farkl› olarak dörtlü ekipten kimle oynayaca¤›n›z› her an kendiniz seçebiliyorsunuz.
Mario d›fl›nda, Wario, Luigi ve Yoshi ile oynad›¤›n›z adventure modu, kamera aç›lar›n› ayarlamakta ve kimi hareketler
için ayn› anda hem stylus’u hem yine sa¤ el alt›ndaki kontrol tufllar›n› kullanmak mecburiyeti d›fl›nda baflar›l› bir
uyarlama. Yine de ben oyunun “rec room” modundaki küçük küçük on küsur oyunu daha e¤lenceli buldum. Oyunu
önermeye bile gerek yok, Mario ile macera yaflam›fl herkes muhakkak oynayacak nas›lsa.

SUPER MARIO 64 DS Sistem: DS|Da¤›t›m: Nintendo|Tür: Aksiyon
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Bu ayki yaz›m›z ile oyunda kaç›rd›¤›n›z, bulamad›¤›n›z veya baflaramad›¤›-
n›z yan görev kalmayacak. Ama sizi yan görevlere yönlendirirken ayn› za-
manda ana görevleri de yapman›z› sa¤layaca¤›z. Ana görevler aç›kça belir-
tildi¤i için bölüm girifllerinde bunlar› yazmad›m, e¤er biraz daha zorluk isti-
yorsan›z giriflteki yan görevleri okuyup kendiniz bulmaya çal›flabilirsiniz.
Dip not olarak oyunda %100 casusluk derecesine ulaflabilmeniz için hiçbir
düflman› öldürmemeniz gerekti¤ini de (ki bu çok zor) belirteyim.

BÖLÜM 1 – LIGHTHOUSE
Secondary: Terminate Hugo Lacerda
Opportunity: Scan SSC codes of weapon crates

Ma¤araya girin ve ip köprüdeki düflmanlar›n hareketlerini termal göz-
lüklere izleyin. Birbirlerinden ayr›ld›klar›nda tek kalan yaklafl›n ve onu sor-
guya çekin. ‹p köprüyü geçerseniz düflmanla yüz yüze gelece¤inizde afla-
¤›dan gidip ma¤aradan geçmeniz daha mant›kl› olacakt›r. Burada ›fl›k olsa
da sol taraftan ilerleyin ve teröriste arkadan yaklafl›n. Onu silahlar hakk›n-
da sorgulaman›z mümkün. Jeneratörün hemen yan›nda 1. silah kasas› bu-
lunuyor. 

Merdivenlerden yukar› ç›k›n ve karanl›kta kalmaya özen göstererek nö-
betçiyi etkisiz hale getirin. ‹kinci jeneratörün yan›nda 2. silah kasas› bula-
caks›n›z. Di¤er merdivenlerden ç›kt›¤›n›zda iflkence odas›na geleceksiniz.
Merdivenlerin yukar›s›ndaki kap›y› aç›n, içeri girin ve flüphe çekmemek için
kap›y› kapat›n. ‹flkence sona erdi¤inde merdivenlerden ç›kan yaln›z nöbet-
çiyi haklay›n. 

‹flkence odas›na girin ve oturan nöbetçiden kurtulun. Morgenholt’un ce-
sedini gördükten sonra d›flar› ç›k›n. Burada h›zl› yürürseniz düflmanlar sizi
fark edebilir. Termal görüfl kullanarak karanl›kta rahat edebilirsiniz. ‹lk çad›-
ra yaklafl›n ve çad›r› keserek içeri girin. Buradaki nöbetçiyi kavrayarak sor-
gulay›n, Lacerda’n›n yar›m saat önce ayr›ld›¤›n› ö¤reneceksiniz. Etraftaki
nöbetçilerden kurtulun ve ikinci çad›rdaki 3. silah kasas›n› inceleyin. 

D›flar›da nöbetçilerin konuflmas›n›n bitmesini bekleyin, ikisini de bay›l-
t›n ve 4. silah kasas›n› inceleyin. Kutuya yaslanmakta olan nöbetçiden vu-

rarak kurtulabilirsiniz. Merdivenlerden yukar› ç›karak k›fllaya girin ve iki nö-
betçiyi de öldürün. Buradan tahta yoldan ilerleyerek içinde bilgisayar bulu-
nan odaya ulafl›n. Nöbetçiyi öldürüp bilgisayar› kullan›n. Odadan ç›k›n ve iki
nöbetçinin ayr›lmas›n› bekleyin. Spiral merdivenlerin oradaki küçük odada
da bir nöbetçi bulunuyor. 5. silah kasas›n› ise toplar›n yan›ndaki küçük
odada bulacaks›n›z. 

Deniz fenerine do¤ru ilerleyin ve içeri girmeden önce d›flar›daki yaln›z
nöbetçiyi öldürün. Fenere girerek telsiz konuflmas›n› dinleyin. E¤er telsiz
görevlisini konuflma bitmeden öldürürseniz üstteki odada yerde bulaca¤›-
n›z ka¤›t sayesinde de bu görevi tamamlayabilirsiniz.

En yukar›ya ulaflt›¤›n›zda fenerin lambas›n› ve son nöbetçiyi göreceksi-
niz. Merdivenin tepesinde bekleyin ve kameran›zla nöbetçinin d›flar›daki
yürüyüflünü takip edin. S›rt› size döndü¤ünde yukar› ç›k›n ve onu bay›lt›n.
E¤er isterseniz ç›k›nt›ya gidip z›playarak yukar› tutunabilir ve nöbetçi yan›-
n›zdan geçerken onu tutup girifl demosundaki gibi afla¤› f›rlatabilirsiniz.
Nöbetçiden kurtulduktan sonra lambalar› vurun ve bölümü bitirin.

BÖLÜM 2 – CARGO SHIP
Secondary: Find who is Lacerda’s South America contract
Opportunity: Put trackers on weapon crates
Bonus: Interrogate Hugo Lacerda

Geminin d›fl›nda üç nöbetçi dolafl›yor. Bunlardan ilki çapa makaras›n›n
solunda bulunuyor, onu yakalay›p sorguya çektikten sonra karanl›k bir ye-
re b›rak›n. Üçüncü nöbetçi konuflmas›n› bitirdi¤inde ikinci nöbetçiyi yakala-
y›n ve afla¤› at›n. Üçüncü nöbetçi yaln›z kald›¤›ndan pek de sorun olmaya-
cak ve alarm verilmeden geminin içine girebileceksiniz.

Görece¤iniz uyuyan nöbetçiyi ister bay›ltabilir, ister kafas›na kurflun s›-
kabilirsiniz. Kap›y› aç›n ve kasalar aras›nda dolaflarak tabuta benzeyen 1.
silah kasas›n› bulun. ‹lerleyin ve merdivenden ç›karak makine dairesi kori-
doruna ulafl›n. Burada Redding’den mesaj alacaks›n›z. Makine dairesine gi-
rin ve nöbetçiden kurtulun. Yukar›daki havaland›rma bofllu¤u tek ç›k›fl yo-

Splinter Cell Chaos TheorySplinter Cell Chaos Theory
Casuslu¤un kitab› yeniden yaz›l›yorCasuslu¤un kitab› yeniden yaz›l›yor
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lunuz.
Girdi¤iniz odadaki boruya tutunarak kendinizi yukar› çekerek, ya da ka-

ranl›kta durarak yaklaflan nöbetçiden kurtulabilirsiniz. Köfleyi döndü¤ü za-
man b›çaklay›n ve di¤er nöbetçiden de kurtularak cesetlerini karanl›k kö-
fleye koyun (bir süre sonra buraya yeni nöbetçiler gelecek, cesetleri gör-
melerini istemeyiz). Odadaki tek ›fl›¤› vurman›z da buna yard›mc› olacakt›r.
Pompalar› çal›flt›rarak suyun boflalmas›n› sa¤laman›z gerek. Odadan ç›k›n
ve koridorda sa¤dan ilk odaya girin. Burada yan›nda ana amaçlardan biri
olan “bill of lading” bulunan kasay› göreceksiniz. 

Motor dairesine ulaflt›¤›n›zda gaz s›zd›¤›n› fark ediyorsunuz. Kap›n›n
üzerindeki k›rm›z› ›fl›¤› vurun ve içeri girin. Kap›y› kapatmay› unutmay›n ve
buradaki nöbetçiden kurtulun. Odan›n yan taraf›ndan ilerleyerek merdiven-
lere ulafl›n ve ikinci kata ç›k›n. Burada iki düflman, bir üst katta da üçüncü
düflman bulunuyor. Burada düflmanlardan biri bile atefl etse gemi havaya
uçacak ve eme¤iniz bofla gidecek, dikkat edin.

Motor dairesinden sonra merdivenler göreceksiniz, bu merdivenlerin ar-
kas›ndan girece¤iniz koridor sizi küçük bir odaya götürecek. Burada bir
düflman ve 2. silah kasas› bulunuyor. ‹flinizi tamamlay›nca merdivenler-
den ofise ç›k›n. Nöbetçiler konuflurken hemen yandaki ofisteki monitörü
kapat›n. Burada gaz kullanarak hem oturan, hem de ayakta duran nöbetçi-
yi ayn› anda indirmeniz gerekiyor. Kaç›r›rsan›z oturan nöbetçi hemen ya-
n›ndaki alarm› kullanacakt›r. Bilgisayara girerek ana amaçlardan birini da-
ha tamamlay›n (bilgisayar yerine dolaptaki dosyalar› da inceleyebilirsiniz).

Revire giden koridoru geçin ve kap›n›n yan›nda durun. Düflman kap›n›n
yan›na geldi¤inde kap›ya vurun ve ondan kurtulun. Merdivenin alt›na bakt›-
¤›n›zda 3. silah kasas›n› göreceksiniz. Yola devam edin ve geminin yemek-
hanesine ulafl›n. Yemekhanedeki düflmanlardan kurtulduktan sonra mut-
fa¤a girerek 4. silah kasas›n› bulun.

Dinlenme odas›ndan ç›kan merdivenlerin yukar›s›nda 5. silah kasas›n›
bulacaks›n›z. Buradan mürettebat odalar›na do¤ru geçin ve köprüye ilerle-
yin. Köprüde kaptan›n konuflmas›n› bitirmesini bekleyin ve yakalayarak
sorguya çekin ve Lacerda’n›n yerini ö¤renin. Kaptan kamaras›na gidin ve
Lacerda’n›n oldu¤u odaya optik kablo sokarak Lacerda’n›n Güney Ameri-
ka’daki irtibatlar›n› ö¤renin. Lacerda’n›n bara gitmesini bekleyin ve onu
yakalayarak sorguya çekin. Öldürüp güvenli bir yer b›rakt›ktan sonra ister-
seniz bardaki nöbetçiyi de ›fl›klar› kapat›p b›çaklayabilirsiniz.

Geminin k›ç taraf›na gidin, ç›k›fl noktas›n›n afla¤›s›nda üç nöbetçiden
kurtulduktan sonra 6. silah kasas›n› bulabilirsiniz, ifliniz bitince ç›k›fl nokta-
s›na gidin.

BÖLÜM 3 – BANK
Secondary: Look for suspicious or wacky transactions
Opportunity: Plant a series of false e-mails to make it look like an inside

job
Bonus: Delete camera archives in the bank

D›flar›daki üç düflman› da yakalay›p bay›ltabilirsiniz, sorguya çekerse-
niz hareket tespit eden ›fl›klar› ö¤reneceksiniz. ‹sterseniz bankan›n yan ta-
raf›ndaki kutudan elektrikleri kesmeniz mümkün, bu sayede d›flar›daki
düflmanlar› daha rahat pusuya düflürebilirsiniz. Etraf› temizleyince yan ta-
raftaki merdiveni bulun, kameray› etkisiz hale getirip hemen çat›ya ç›k›n.
Buradaki kulübenin kilidini aç›n ve manyetik kilitleri etkisiz hale getirin.
Bankaya girmek için ipinizi kullan›n.

Etrafta rahat dolaflabilmek için lazerleri etkisiz hale getirin. Retina tara-
y›c›s›n›n yan›ndaki uyuyan nöbetçiyi kullanarak kap›y› aç›n. fiimdi lobiye
geçerek lobideki masan›n arkas›ndaki nöbetçiyi bay›lt›n ve bilgisayar› kul-
lan›n (böylece flifre ö¤reneceksiniz). Lobideki bilgisayar› hack’leyerek 1.
sahte e-maili yerlefltirin.

Retina taray›c›s›n› geçip arkadaki koridora girin, kameray› etkisiz hale
getirin ve karfl›s›ndaki kap›n›n kilidini aç›n (k›rarsan›z düflmanlar sizden
flüphelenecektir). Kap›y› aç›n ve hemen sol taraftaki havaland›rmaya girin.
Tuvaletten geçin ve tekrar havaland›rmaya girerek geri dönün. Bu s›rada
duyaca¤›n›z çeflitli konuflmalardan kap› flifresini duyacaks›n›z. Burada bu-
laca¤›n›z nöbetçiyi sorguya çektikten sonra veznedar›n ofisine ve kasa gü-
venlik odas›na gidece¤iz.

Kasa giriflinin yan›ndaki güvenlik odas›na girin ve buradaki üç nöbetçi-
den kurtulun. Buradaki bilgisayardan bilgi alabilir ve 2. sahte e-maili yer-
lefltirebilirsiniz. Buradan ç›k›n veznedar›n ofisine girin. Buradaki dolaptaki
dosyalar› inceleyerek flüpheli transfer kay›tlar›n›n ilk k›sm›na ulaflabilirsi-
niz. Kasan›n birinci kontrol panelini aktif hale getirin ve bilgisayar› hack’le-
yerek 3. sahte e-maili yerlefltirin. Buraya kadar tüm bilgisayarlara girdiy-
seniz ilk kattaki güvenlik ofisinin flifresini biliyorsunuz demektir. Kameray›
etkisiz hale getirip içeri girin. ‹ki nöbetçiyi haklad›ktan sonra buradaki bilgi-
sayara girin ve 4. sahte e-maili yerlefltirin.

Ofisten ç›k›p ikinci kata ç›k›n. Buradaki nöbetçiyi tutsak al›n, böylece la-
zerlerden kurtulacaks›n›z. Resepsiyon masas›ndaki bilgisayara girerek 5.
sahte emaili yerlefltirin. Nöbetçiyi kullanarak yola devam edin ve dinlenme
odas›na ulafl›n. Oturma alan›n› tarayan kameray› etkisiz hale getirerek gü-
venlik odas›na girin, bilgisayar› kullanarak 6. sahte emaili yerlefltirin. Bura-
da ayr›ca kasan›n ikinci kontrol panelini de bulacaks›n›z. Ayr›ca buradaki
di¤er bir bilgisayara girdi¤inizde kameralardaki görüntüleri silme seçene-
¤inin oldu¤unu göreceksiniz. Yine ayn› bilgisayardan tüm kameralar› ka-
patmay› da unutmay›n.

Baflkan›n ofisine girin ve üçüncü kontrol panelini kulland›ktan sonra
baflkan›n bilgisayar›na girerek 7. sahte emaili yerlefltirin. Balkona ç›k›n ve
afla¤›daki nöbetçiyi kontrol ettikten sonra atlay›n. Onu sorgulayarak yeni
bir kap› flifresi ö¤renin.

Ana kasaya gidin ve emanet kasalar›n›n bulundu¤u odadan telemetrik
maymuncu¤u al›n. fiimdi kasay› açaca¤›z. Telemetrik maymuncu¤u kilitler-
den birini yerlefltirin ve di¤er kilide gidin. Burada yine normal kap› açarm›fl
gibi u¤raflacaks›n›z ama di¤er taraftaki telemetri¤in hareketlerinizi yakala-
mas› için bir sonraki aflamaya geçmeden önce ›fl›¤›n yeflil yanmas›n› bek-
leyin. Ifl›k k›rm›z›yken u¤rafl›rsan›z bafltan bafllamak zorunda kal›rs›n›z. Ki-
lidi halletti¤inizde patlay›c›y› yerlefltirin ve güvenli bir mesafeden patlat›n.

Kasan›n içine girdi¤inizde önce ilerideki bilgisayara girerek 8. sahte
emaili yerlefltirin, ard›ndan ortadaki vitrinden Frans›z hazine bonolar›n› ça-
l›n. Ön kap›dan ç›karak bölüme girdi¤iniz yere dönün ve bölümü bitirin.

BÖLÜM 4 – PENTHOUSE
Secondary: Discover who is in charge of the Zherkezhi protection detail
Opportunity: Tap the penthouse video cameras
Bonus: Find the architectural plans

Burada nöbetçi öldürürseniz görev dereceniz do¤rudan %0’a düfler, e¤er
bunu tak›yorsan›z kimseyi öldürmemeniz gerek. ‹lk nöbetçiyi yakalay›p et-
kisiz hale getirdikten sonra yang›n merdiveninde ç›k›n ve ilerideki borudan
afla¤› inin. Art›k buradaki üç nöbetçiden de kurtulabilir ve binaya girebilirsi-
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niz. Asansör tamircilerini bay›ltt›ktan sonra arkadaki oday› araflt›r›p flafl
bombas›n› bulun. Burada ister asansörle, ister merdivenlerden yukar› ç›ka-
bilirsiniz.

Çat›daki helikopterin sesi sizin sesinizi bast›rd›¤›ndan nöbetçilere ra-
hatça yaklaflabilirsiniz, buradaki üç nöbetçiyi de haklad›ktan sonra neon
tabelas›n›n yan›ndaki ipi kullanarak Zherkezhi binas›na girebileceksiniz.
Bundan sonra f›rsat buldukça yakalad›¤›n›z nöbetçileri sorguya çekin. Bu-
radaki bozuk asansör ç›k›fl noktan›z, akl›n›zda tutun. Etraftaki iki nöbetçi-
den de kurtulduktan sonra k›rm›z› ekran koruyuculu bilgisayar›n yan›nda
uyuyan nöbetçiyi sorgulay›n, ard›ndan bilgisayara girerek mimari planlar›
inceleyin. 

Kap›dan ç›k›nca 1. k›z›lötesi kameray› göreceksiniz. Bu kameralar k›z›-
lötesi olduklar›ndan karanl›kta da görebiliyor, o yüzden ›fl›k göstergenizin
pek bir önemi yok. Kameray› bozduktan sonra soldaki kap›dan Zherkeh-
zi’nin dairesine gidin. Misafir odas›ndaki yüksek sesli müzik duyacaks›n›z,
içerideki nöbetçiyi ›fl›klar› kapatarak üzerinize çekebilirsiniz. Buradaki ›fl›k-
la oynayarak üç tane nöbetçiden de kurtulabilirsiniz.

fiimdi aç›k pencereye do¤ru gidin ve d›flar›da dolaflan askeri sorguya
çekerek Zherkehzi’nin korunmas›ndan kimin sorumlu oldu¤unu ö¤renin.
Çat› dairesinin yaflam alan›na girince 2. k›z›lötesi kameray› göreceksiniz.
Burada pek fazla ses ç›karmamaya dikkat edin çünkü hemen yukar›da iki
tane nöbetçi dolafl›yor.

Oturma odas›ndaki nöbetçiden kurtulmak için ›sl›k çal›n ve koridora ge-
lince sticky shocker kullan›n. Oturma odas›nda 3. k›z›lötesi kameray› bula-
caks›n›z. 4. k›z›lötesi kamera ise oturma odas›n›n yan›ndaki koridorda bu-
lunuyor. E¤er hiçbir alarm› çal›flt›rmad›ysan›z serada iki tane nöbetçi göre-
ceksiniz. Buradaki 5. k›z›lötesi kameran›n bulundu¤u yerdeki bilgisayarda
bilgi yok, ilgilenmeniz gerekli de¤il. Kameran›n solunda ise Zherkehzi’nin
panik odas› bulunuyor, duvar› incelerseniz panik odas›na giden bir tüneli
açacak dü¤meyi bulacaks›n›z. Panik odas›nda bulunan bilgisayardan Dvo-
rak’›n binas›n›n manyetik kilitlerini etkisiz hale getirebilirsiniz.

Son k›z›lötesi kamera yatak odas›n› geçtikten sonra ulaflaca¤›n›z sera-
da, buradaki nöbetçilerden kurtulduktan sonra 6. ve son k›z›lötesi kamera-
ya ulaflabilirsiniz. Yüksek sesli müzik çal›nan misafir odas›na dönün 1. ka-
meran›n oldu¤u yerdeki merdivenlerin yan›ndan Dvorak’›n binas›na geçin
(soldaki kap› Zherkezhi’ye, sa¤daki Dvorak’a gidiyordu, merdivenler ise bizi
ç›k›fla götürecek). Bu çat› kat›nda öncelikle sizinle ayn› katta devriye gezen
nöbetçiden kurtulun. Penceredeki iki nöbetçiyi indirmek biraz zor olabilir
ama elektri¤i keserek onlar› uzaktan vurabilirsiniz. 

‹çeri girdikten sonra buldu¤unuz nöbetçileri sorguya çekerek kap› flifre-
sini ö¤renebilirsiniz ama e¤er hack yapmay› biliyorsan›z buna bile gerek
yok. Kap›y› açt›ktan sonra adamla Dvorak hakk›nda konuflun. Konuflman›z
bitince Dvorak’›n (evet, Dvorak bir bilgisayar) yan›na gidecek, konuflmaya
devam edin. Eski yerine dönünce konuflmay› sürdürerek size yard›m etme-

ye ikna edin. Sunucunun dü¤mesini bulup sunucuyu bafllat›n. Sunucu kule-
lerin ›s›nmas›n› bekleyin, ›s›nan bilgisayar›n ›fl›klar› yanacak ve ses ç›kar-
maya bafllayacak, bu anda yan›na gidin ve dü¤mesine basarak kapat›n. Üç
bilgisayar› da kapatt›ktan sonra yafll› adam›n da iflini bitirmesini bekleyin.
Sonuç olarak yaz›c›dan ç›kan ç›kt›y› al›n ve Zherkezhi ile Dvorak’›n kap›lar›-
n›n oradaki merdivene dönerek ç›k›fl noktas›na ulafl›n.

BÖLÜM 5 – DISPLACE
Secondary: Discover the real identity of Milan Nedich
Opportunity: Insert tracer programs into Displace’s division servers
Bonus: Recover Technical Reports into Ongoing Displace

Önünüzdeki ›fl›¤› vurun ve d›flar› ç›k›n. Sa¤a do¤ru ilerleyince konuflan
iki kifli göreceksiniz. Birinin ayr›lmas›n› bekleyin ve ona arkadan yaklafl›p
yakalayarak sorguya çekin. Onu bay›ltt›ktan sonra kafesli alandaki di¤er
adam›n arkas›n› dönmesini bekleyin, kap›y› açar açmaz onu da bay›lt›n.
Dü¤meyi kullanarak vantilatör elektri¤ini kapat›n.

Duvardan afla¤› ip kullanarak inin ve havaland›rma deli¤inden geçerek
kapa¤a ulafl›n. Kapa¤› açmadan optik kablo uzat›n ve kapa¤› açmak için
içerideki iki kiflinin ayr›lmas›n› bekleyin. Buradaki duvar ve pencereler ›fl›¤›
açt›¤›n›zda saydam hal al›yor, dikkatli olun. Baflkan› takip etmek yerine za-
manlaman›z› iyi yaparak afla¤›daki nöbetçinin üzerine atlay›n. Operations
Room tabelalar›n› takip ederek bu odaya gidin ve yaln›z nöbetçiden kurtu-
lun. Bu odadaki sunucu izleyici program yükleyebilece¤iniz 1. sunucu. Bu-
rada bulaca¤›n›z tüm bilgisayarlara girip teknik raporlar› bulma amac›n›n
bir k›sm›n› halledebilirsiniz, bu amac› tamamlamak için bölüm boyunca çe-
flitli bilgisayarlara girmeniz gerekecek. ‹fliniz bitti¤inde ikinci kata ç›k›n.

Baflkan› ve müdürü takip edin ve kap›ya gelmeden önce durun, müdür
saydam camlar› gösterece¤inden göz önünde olmaman›z gerekiyor. Etraf
rahatlay›nca keypad’i kullanarak ikisini takip etmeye devam edin. Kap›n›n
yan›na Sticky Cam yerlefltirin, bunu kullanarak uygun bir anda gaz salacak
ve iki adam› da bay›ltaca¤›z. Müdürün dizüstü bilgisayar›na girin ve ana su-
nucunun flifreleri ile birinci ve ikinci kat›n kap› flifrelerini al›n. 

Birinci kata dönün ve giriflteki yaln›z nöbetçiden kurtulun. ‹kinci kata
dönün ve cam paneller boyunca ilerleyerek nöbet merkezine ulafl›n. Bura-
da jimnastik odas›na gitmeli ve içerideki düflmanlardan kurtulduktan sonra
bilgisayara girin ve 2. izleyici program› yükleyin. Buradaki di¤er bilgisayar-
larda da teknik raporlar› arayabilirsiniz. 

Dolaplar›n bulundu¤u odadaki havaland›rmay› kullanarak çal›flanlar›n
yemek alan›na gidebilirsiniz. Nöbetçilerden biri burada kal›rken, di¤eri ayr›-
lacak. Kalan yaln›z nöbetçiyi bay›ltt›ktan sonra at›fl sahas›na geçebilirsi-
niz. Burada da iki nöbetçi var ama belli bir süre beklerseniz bir tanesi ayr›-
lacak ve yukar› ç›karak bilgisayar bafl›na geçecek. Geride kalan nöbetçiyi
bay›ltt›ktan sonra üst kattakini rahatça halledebilirsiniz.

Merdivenlerin yukar›s›ndaki küçük odada 3. izleyici program›n› yerlefl-
tirebilece¤iniz bilgisayar› bulacaks›n›z. At›fl sahas›ndaki bilgisayara gire-
rek teknik raporu al›n. At›fl sahas›ndaki ikinci bir bilgisayarda daha taret
verileri ile ilgili teknik rapor bulacaks›n›z. Ana sunucu odas›na iple inin. Bu-
radaki bilgisayar›n yan›na bir kamera yerlefltirin çünkü gaz kullanmam›z
gerekecek. Bilgisayar› kulland›¤›n›zda arad›¤›n›z bilgiyi bulamayacak ama
ikincil amac›n›z› ö¤reneceksiniz. Burada hemen ipe atlay›n ve durmadan
yukar› t›rmanmaya bafllay›n. Çünkü Lambert konuflmas›n› bitirdi¤inde ›fl›k-
lar yanacak ve afla¤›daysan›z öldürüleceksiniz.

Afla¤›daki teknisyeni önceden yerlefltirdi¤iniz kameray› kullanarak gaz-
la bay›ltabilirsiniz. Teknisyenin bedenin odan›n köflesine saklad›ktan sonra
kalan nöbetçiden kurtulup devam edebilirsiniz. 

‹kincil amac› yerine getirebilmek için yaln›zca tek bir flans›n›z olacak, o
yüzden bu noktada oyunu kaydedin. Elektrik geldi¤ine göre asansöre binip
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üçüncü kata ç›k›n. Asansörden inin ve sola giderek konuflmay› dinleyin. Ko-
nuflma biter bitmez köfleden ç›kacak olan düflman› etkisiz hale getirin ve
di¤er taraftan gelecek olan ikinci askerin pefline düflün. Onu sorgulad›¤›n›z-
da CEO ofis flifresini ö¤reneceksiniz.

Asansör sa¤›n›zda kalacak flekilde koridordan yavaflça ilerlemeye bafl-
lay›n, f›s›lt› fleklinde bir konuflma duyacaks›n›z. Cam duvara yaklafl›n ve
EEV’yi kullan›n, taramaya bafllayacakt›r. Yeterince yak›nsan›z konuflmay›
kaydetmeye bafllayacaks›n›z, tüm konuflmay› kaydetti¤iniz zaman Milan
Nedich’in gerçek kimli¤ini ö¤renmifl olacaks›n›z. Art›k ana CEO ofisine gide-
bilirsiniz. Buradaki flifreyi ö¤rendi¤imiz için kamera çok fazla sorun yarat-
mayacak ama e¤er o nöbetçiyi sorgulamad›ysan›z önce kameray› etkisiz
hale getirmeyi unutmay›n. CEO ofisine girin ve içerideki elemandan kurtu-
larak Milan Nedich’in bilgisayar›na girip ana görev amac›n›z› gerçeklefltirin.
Geçmifl oldu¤unuz ofisteki yang›n ç›k›fl› kap›s›n› kullanarak bölümü bitire-
bilirsiniz.

BÖLÜM 6 – HOKKAIDO
Opportunity: Retrieve the hidden microphones

Gördü¤ünüz ilk nöbetçinin ›fl›ktan geri gelmesini bekleyin ve hamlenizi
yaparak etkisiz hale getirin. ‹çeri girince isterseniz nöbetçinin yakt›¤› mu-
mu söndürüp ortal›¤› karartabilirsiniz. SUV’lar›n yan›nda duran iki nöbetçiyi
kameran›n gaz sald›r›s› ile etkisiz hale getirin. Park alan› oldukça karanl›k,
rahatça dolaflman›z mümkün. Ayr›ca e¤er geçen görevdeki ikincil görevi
baflaramad›ysan›z SUV’lar›n plakalar›n› tarayarak da Milan Nedich’in kimli-
¤ini ö¤renebilirsiniz.

‹çeride önünüzde ve solunuzda iki koridor göreceksiniz. Soldan giderek
sa¤daki duvarda bulunan ›fl›¤› vurun. ‹ncelemeye bir nöbetçi gelecek (gel-
mezse ›sl›k çal›n). F›rsat›n› buldu¤unuzda onu yakalayabilirsiniz. ‹çinde bit-
ki olan odaya girin ve dekoratif ipek paravana do¤ru dönüp termal gözlük-
lerinizi çal›flt›r›n. Afla¤›da yuvarlak bir obje göreceksiniz, iflte bu f›rsat göre-
vi olan gizli mikrofonlardan ilki.

K›rm›z› perdeye do¤ru ilerleyin ve termal gözlük kullanarak içerideki nö-
betçi arkas›n› döndü¤ünde içeri girin. Köflede bekleyin ve mutfa¤›n yan›n-
daki odaya döndü¤ünde bay›lt›n. Küçük bahçeden geçerek yemek alan›na
girin ve burada devriye gezen iki nöbetçiden kurtulun. ‹çinde telefon olan
büronun sa¤›nda yine bir paravan göreceksiniz, bu paravan›n arkas›nda
ikinci gizli mikrofon bulunuyor.

Mutfaktaki kap›dan ç›k›n ve d›flar›daki nöbetçiyi etkisiz hale getirin.
Bahçedeki nöbetçiyi yakalamadan önce a¤ac›n arkas›na saklan›n ve hiz-
metli yüzünü di¤er tarafa döndü¤ünde nöbetçiden kurtulun. Hizmetliye bir
fley yapman›za gerek olmasa da garanti olmas› amac›yla onu da bay›ltabi-
lirsiniz. ‹çeride Milan Nedich telefonla konufluyor ve odas›na yaklaflana (ve-
ya birine atefl edene) kadar konuflmas› bitmeyecek. Yatak odalar›nda birin-

deki telefonun yan›ndaki duvarda üçüncü gizli mikrofonu bulacaks›n›z. Bu-
nu da hallettikten sonra oyunu kaydedin ve Nedich’in odas›na do¤ru ilerle-
yin. Burada sürünerek geçebilece¤iniz bir yer göreceksiniz. Bunun sonun-
da kadar ilerleyin ve konuflma bitene kadar bitkinin arkas›nda saklan›n.
Nedich spa odas›na do¤ru gidecek, nöbetçilerden biri de bitkinin yan›nda
duracak. Arkas›n› dönünce yakalay›p konuflturun ve bay›lt›n.

Nedich önünüzde ka¤›t duvar›n arkas›nda duruyor. Gölgesine do¤ru
yaklafl›n ve ka¤›d›n arkas›ndan onu yakalay›p sorguya çektikten sonra ba-
y›lt›n. ‹sterseniz kalan iki nöbetçiyi es geçebilirsiniz, beyaz duvardaki ha-
valand›rmay› kullanarak hizmetlilerin bölümüne ulafl›n.

Buradaki ilk nöbetçi seran›n yan›nda, f›skiyeleri aç›n ve arkas›n› döndü-
¤ünde onu yakalay›n. Büyük ekran televizyonun bulundu¤u odada hizmet-
liyi etkisiz hale getirdikten sonra televizyon izleyen nöbetçiyi kafas›ndan
vurun. Televizyon odas›nda bulunan paravan›n arkas›nda dördüncü gizli
mikrofon bulunuyor. Hizmetlilerin yatak odalar›ndan birinde yine bir para-
van›n arkas›nda beflinci gizli mikrofonu bulacaks›n›z. Art›k bahçeye ç›kabi-
lirsiniz.

Burada devriye gezen iki nöbetçi var. Bu iki nöbetçinin yollar›n›n kesifl-
ti¤i kap› a¤z›na yerlefltirece¤iniz kamera sayesinde ikisinden de kurtulabi-
lirsiniz. Bunlar bu bölümdeki son nöbetçiler, dolay›s›yla bundan sonra ol-
dukça rahat edeceksiniz. Alt kattaki odalardan birinde son gizli mikrofon
var, yerini tespit etmek için yine gözlüklerinizi kullanmal›s›n›z. Üst kattaki
havaland›rmay› kullanarak çay evine geçin. Burada Zherkezhi ile Shetland
aras›ndaki diyalo¤a tan›k olacaks›n›z. Shetland’› yakalama imkan›n›z yok,
bu yüzden alttaki nöbetçiyi Sticky Shocker ile etkisiz hale getirip içeri girin
ve kap›dan geçip çömelerek ilerleyerek avluya ç›k›n. Helikopter uzaklaflana
kadar bambunun arkas›nda durun.

Termal gözlüklerinizi kullanarak avludaki üç nöbetçiyi tespit edin. Bun-
lardan biri sizin hemen sa¤›n›zda, yakalayarak bay›lt›n. ‹kinci ve üçüncü
nöbetçiyle u¤raflman›z gerek yok çünkü ilerleyip sa¤daki eve girerseniz
bölüme bafllad›¤›n›z yere rahatça dönebilirsiniz. Böylece ç›k›fl noktan›za
ulaflm›fl olacaks›n›z.

BÖLÜM 7 – BATTERY
Opportunity: Recover the shipping and repair logs
Bonus: Rig warheads to explode on contingency 
Bonus: Determine North Korea’s divisional strength  

S›¤›na¤a girin ve görece¤iniz iki nöbetçiden birini sorguya çekerek girifl
flifresini al›n. Park edilmifl kamyonlardan birinin önüne gidin ve bak›m çu-
kuruna girin. Yolun sonuna gitti¤inizde havaland›rma deli¤ine girin, böylece
güvenlik odas›na ulaflacaks›n›z. Bilgisayar›n bafl›nda kimse yoksa biraz
bekleyin, nöbetçi gelip bilgisayar bafl›na geçince onu etkisiz hale getirin.
Bu alanda bilgisayar bafl›nda bulunan düflmanlar› uygu gaz›yla bay›ltabilir-
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siniz. Köfledeki ofise girin ve bilgisayara girerek birinci tamir ve teslimat
kayd›n› al›n.

Buradan geçerek üst k›fllaya ulafl›n. Termal görüfle geçti¤inizde iki nö-
betçi göreceksiniz, öncelikle yere yatm›fl olan nöbetçiden kurtulun. Oturan
nöbetçiyi öldürmeden kurtulman›z çok zor, o yüzden kafas›ndan vurabilir-
siniz. Ifl›klar› kapatt›ktan sonra kap›y› aç›p geçin ve hemen kapat›n. Burada
biraz durarak devriye gezen askerin gelmesini bekleyin ve ondan kurtulun.
Termal gözlükleri kullanarak etrafta baflka asker olup olmad›¤›n› kontrol
edin.

Füze yükleme kontrol odas›nda tek bir düflman var, onu yakalay›p sor-
gulad›ktan sonra bilgisayara girin ve ikinci tamir ve teslimat kayd›n› al›n.
Depo odas›n›n köflesinde bir kapak göreceksiniz, bu tüneli kullanarak füze
yükleme alan›na girebilirsiniz. Ç›k›fl merdivenindeki ›fl›¤› vurarak içerideki
iki nöbetçiden daha rahat kurtulabilirsiniz. ‹ncelemeye gelen iki nöbetçiyi
de vurduktan sonra tünelden ç›k›n ama etrafta kamera oldu¤undan acele
etmeyin.

Buradaki ilk kamera füze kamyonunun floför k›sm›n›, di¤er kamera ise
güçlendirilmifl kap›lar› kontrol ediyor. Kamyonun yolcu taraf›ndan ilerleyin
ve kameralardan birini etkisiz hale getirin. Odan›n alt kat›na inin ve forklif-
tin arkas›ndaki dü¤meyi kullanarak ›fl›klar› kapat›n. Füze kamyonun yan›n-
daki k›rm›z› devre kutusunu kullanarak füzenin yoldan çekilmesini sa¤la-
y›n. Böylece kamyonun üzerinden yukar›daki duvara tutunabilecek ve iler-
leyebileceksiniz. K›rm›z› ›fl›kl› bölgeye inin, burada yerde görece¤iniz delik-
ten girin ve iki devreyi de kullanarak acil durum kapaklar›n›n aç›lmas›n›
sa¤lay›n. 

‹çeri girecek olan teknisyen yak›n›n›za gelince kafas›ndan vurun, di¤er
bir askerden de ayn› flekilde kurtulabilirsiniz. fiimdi bu bölgede hemen fark
edemeseniz de iki tane kamera bulunuyor. Bunlar koruyucular›n içinde ol-
duklar›ndan dikkat çekmiyorlar ancak füze komuta odas›na giren iki kap›-
n›n da yan›nda birer tane var. Burada oyunu kaydedin ve iki kameray› da
birbirlerine mümkün oldu¤unca yak›n bir sürede etkisiz hale getirin, çünkü
iki füze yerinde de bulunan aç›k savafl bafll›klar›n› kurcalayarak bonus gö-
revi tamamlayabileceksiniz. E¤er yeterince h›zl› olduysan›z kameralar tek-
rar çal›flmadan geri dönüp karanl›¤a saklanm›fl olacaks›n›z, aksi halde kay-
d›n›z› yükleyip tekrar deneyebilirsiniz.

Kameralardan birini etkisiz hale getirin ve önce do¤u kap›s›na girin. Ha-
rita panelinin yan›ndaki askerlerden kurtulun. Burada sorguya çekebilece-
¤iniz askerlerden ana asansörün komutan›n odas›na gitti¤ini ö¤renebilirsi-
niz. Bat›daki odaya girin ve asansöre normal biçimde binmek yerine önce
devreyi kurcalay›n ve asansörle yukar› ç›k›n. Komuta merkezinin girifline
giden havaland›rmaya girin ve merdivenden afla¤› inerek ana kontrol oda-
s›ndaki bilgisayarlar›n oldu¤u yere ulafl›n. Burada h›zl› davran›p uygun bir
zamanlamayla üst komutan›n› yakalay›p sorguya çekerek Kuzey Kore’nin
bölgedeki gücünü ö¤renebilirsiniz.

Komutan›n odas›ndan ç›k›n ve üst taraftaki bilgisayarlardan soldakini
inceleyerek üçüncü tamir ve teslimat kayd›n› al›n. fiimdi buradaki tüm bil-

gisayarlar› tek tek inceleyerek Kore’nin füzeyi bilerek mi ateflledi¤ini ö¤re-
nebilirsiniz. Tüm bilgisayarlar› incelemeden hiçbirini yok etmemeye özen
gösterin. Tekrar havaland›rma bofllu¤una girin ve devreyi kurcalayarak
afla¤› inin. Grim size füze BIOS’u ile ilgili bilgi yollayacak. Füze alan›na do¤-
ru gidin ve bak›m koridoruna girin. Füze rampas›n›n bak›m kapa¤›n› açmak
için merdivenlerden inin ve kontrol odas›na girin. Buradaki iki askeri de öl-
dürdükten sonra bilgisayardan sonuncu tamir ve teslimat kayd›n› al›n.
Merdivenlerden ç›k›n ve füze rampas›na ulaflarak BIOS görevini tamamla-
y›n.

Füzenin f›rlat›lmas›n› engellemek için füze alan›n›n di¤er taraf›na geçin,
buradaki aç›k kap›da yeni bir asker görebilirsiniz. Ondan kurtulduktan son-
ra bak›m koridoruna ilerleyin ve devreyi kurcalayabilece¤iniz k›rm›z› paneli
gördü¤ünüz yerde durarak oyunu kaydedin. Çünkü bu yapt›¤›n›zda füze
geri say›m› bafllayacak ve iptal kodunu bulmak için üç dakika süreniz ola-
cak. 

Füze rampas›n›n alt›nda kontrol odas›na giden iki merdiven bulunuyor.
Kap›dan en uzak olan merdivenden inin. Kontrol odas›nda üç asker bulu-
nuyor, eriflmeniz gereken bilgisayar ise sa¤daki. Bu bilgisayara eriflerek ip-
tal kodlar›n› indirin. E¤er 1 dakikadan az zaman›n›z kalm›flsa baflar›l› olma-
n›z biraz zor, h›zl› davran›rsan›z bu noktada 2 dakika civar› zaman›n›z ol-
mas› gerek. Füze alan›na dönün ve kontrol k›sm›na girerek (korumal› ka-
meraya dikkat edin) bilgisayara girin ve f›rlatmay› iptal edin. ‹ki füze alan›
yolunun sonunda da ç›k›fl noktalar› var, hangisini kulland›¤›n›z önemli de-
¤il. Buralardaki metal merdivenlerden ç›karak görevi bitirebilirsiniz.

BÖLÜM 8 – SEOUL
Secondary: Tap a mobile Command Centre
Opportunity: Stop the North Korean propaganda broadcasts
Opportunity: Disable portable radar reconnaissance receivers
Opportunity: Gain information about NK UAV’s
Bonus: Rescue the EA-6B pilots
Bonus: Destroy enemy armor

Kap›dan ç›k›n ve ilerlemeye bafllayarak afla¤› inin. Ara soka¤a girdi¤i-
nizde dikkatli olun çünkü sol tarafta bir duvar may›n› var. Yavaflça yaklafl›p
etkisiz hale getirip alabilirsiniz. ‹lerlemeye devam edin ve kamyonu geçe-
rek yürümeye devam edin. Burada bir özel kuvvet eleman› göreceksiniz,
onu yakalay›n ve sorguya çekin. Di¤er düflmandan da kurtulduktan sonra
sokakta propaganda duymaya bafllayacaks›n›z. Sa¤ üstte hoparlörü göre-
ceksiniz, alttaki kabloyu kesip birinci propaganda yay›n›n› durdurabilirsi-
niz.

Borudan t›rman›n ve tekrar soka¤a atlayarak sa¤ taraftaki keskin ni-
flanc› arkas›n› döndü¤ünde kamyonun önünden geçin. ‹skeleden t›rmana-
rak niflanc›dan kurtulun. Buradaki boruyu kullanarak kamyonun üzerine
atlay›n. Bu mobil üssün etraf›nda iki düflman daha var, onlar› da kamyo-
nun üzerinden öldürebilirsiniz. Kamyona girerek bilgisayar› kullan›n ve
“Upload Tap” seçene¤ini seçerek ikinci amac›n ilk k›sm›n› yerine getirin.
Burada yol kenar›ndaki bir kafede ikinci propaganda yay›n›n› bulacaks›n›z,
kesmeyi unutmay›n. Alevlerin oldu¤u soka¤a girin ve kutunun arkas›ndaki
duvar may›n›ndan kurtulun. Merdivenden yukar› ç›karak üçüncü propagan-
da yay›n›n› kesin.

NDT binas›n›n havaland›rmas›ndan girin ve merdivenden inin. Burada
yeterince h›zl› olursan›z DPRK askerleri kap›y› havaya uçurmadan önce bil-
gisayardan sürücüleri alabilirsiniz. Hemen merdivene dönün ve bekleyin.
Gelen askerlerden kurtulduktan sonra kap›dan geçin ve merdivenlerden ç›-
k›n. Yukar›daki ofisleri gezen askerden kurtulmak mant›kl› bir fikir, ayr›ca
asansörün yan›ndaki duvara may›n yerlefltirerek ortaya ç›kacak iki asker-
den daha kurtulabilirsiniz. Asansöre binin ve di¤er k›sm›na geçin.
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etrafta kimsenin olmad›¤›ndan emin olarak ka-
p›dan geçin ve arkan›zdan kapat›n.

Bekleme odas›n›n yan›ndaki büyük depoda-
ki havaland›rma deli¤ini kullan›n ve küçük de-
poya inin. D›flar›daki askerler konuflmay› bitirip
dolaflmaya bafllad›¤›nda bilgisayar bafl›na otu-
ran› bay›lt›n, di¤erini de yukar›daki radyo üze-
rinde OCP kullanarak çekin ve kurtulun.

D›flar› ç›kt›¤›n›zda ikinci katta aç›k bir pen-
cere göreceksiniz. Elektrik tellerini kullanarak
karfl› taraftan pencereye ulaflabilirsiniz. Hiz-
metliyi sorguya çekerek flifreyi ö¤renin ve onu
bay›lt›n. Kap›ya yaklafl›n ve ›sl›k çalarak nöbet-
çinin dikkatini çekerek ondan kurtulun. Korido-
run d›fl›nda yan›ndaki klavye olan kap›y› bulun
ve içeri girin. Bilgisayar› ve dosyalar› inceleye-
rek Shetland’›n irtibat›n›n kim oldu¤unu ö¤re-
nin. Patronun ofisindeki havaland›rmadan ge-

çerek iki ISDF çal›flan›n›n oldu¤u odaya girin ve onlar› sorguya çekerek
ISDF’nin kimden emir ald›¤›n› ö¤renin.

fiimdi merdivenlerin yukar›s›ndaki bekleme odas›na dönün. Soyunma
odas›n› geçtikten sonra öncelikle soldaki yoldan geçerek havuza ulafl›n.
Karanl›k oyu¤a girerek nöbetçilerden birinin yaklaflmas›n› bekleyin. Ondan
kurtulduktan sonra di¤eri pek sorun ç›karamayacak. Havuzun oldu¤u ek-
randan ayr›lmadan önce köfledeki telefon kutusu sayesinde ikinci telefon
hatt›n› da kontrol alt›na alabileceksiniz. Masaj odas›n› ve havuzu geçince
so¤uk banyo alan›na, oradan da saunalara ulaflacaks›n›z. Saunada sizi gö-
rür görmez öldürebilecek bir silah bulunuyor bu yüzden içeri girer girmez
hemen sola dönün. Hemen vanay› çevirin ve içerisinin buhar dolmas›n›
sa¤lay›n. Bu flekilde sol taraftaki bilgisayara girerek silah› kapay›n. 

Saunan›n ilerisindeki resepsiyon k›sm›ndaki telefon kutusu ile üçüncü
telefon hatt›na da müdahale edebilecek ve bu görevi tamamlayacaks›n›z.
Koridorun sonuna ilerleyin ve mumu söndürün, incelemeye gelecek nöbet-
çiyi kolayl›kla haklayabileceksiniz. Art›k amac›n›z Shetland’›n irtibat› ile bu-
luflaca¤› yere ulaflmak, bunun için bitiflikteki koridorda bulunan havaland›r-
ma deli¤ini kullanaca¤›z.

Havaland›rmadan ç›kt›¤›n›zda karanl›kta olacaks›n›z. ISDF teknisyenini
bay›ltt›ktan sonra sebzelerin oldu¤u yerden geçerek di¤er bir havaland›r-
ma tüneline girin. Buluflmaya flahit olduktan sonra toplant› odas›ndaki bil-
gisayara girerek Chaos Theory’i indirebilir ve bonus görevi tamamlayabilir-
siniz.

Havuzun yan›ndaki havaland›rmadan ilerleyin, burada kendinizi göster-
medi¤iniz veya sesinizi duyurmad›ktan sonra düflmanlar birbirlerine atefl
edip duracaklar. Koridorlar› takip edin ve küçük dinlenme odas›na ulaflt›¤›-
n›zda oyunu kaydedin. Sonraki odada Shetland’›n üç askeri var. Ortalar›na
flafl bombas› at›n ve çabucak üçünü de b›çaklay›n. Duvardaki may›n› etki-
siz hale getirdikten sonra sabit bir kay›t yap›n, bundan sonra bombalar› et-
kisiz hale getirdikçe an›nda h›zl› kay›t yapacaks›n›z, e¤er bir sorun olursa
buradaki sabit kayd› yükleyebilirsiniz. Çünkü Shetland’la karfl›laflt›ktan
sonra zamana karfl› yar›flacaks›n›z.

Çitten t›rman›n, kilidi aç›n ve sola gidin. Jeneratörün arkas›na dolafl›n
ve borular›n alt›ndan geçip birinci bombay› etkisiz hale getirin. Hemen h›zl›
kay›t yap›n. Bu bomban›n hemen ard›ndan odaya bir nöbetçi girecek, e¤er
nöbetçi size do¤ru yürüyüp üzerinizden geçerse sorun yok. Ama e¤er di¤er
yolu seçerse yeniden bafllasan›z iyi olur çünkü onu öldürmeniz zorlafl›r.

Nöbetçi üzerinizden geçerken borular›n alt›ndan ilerleyin ve Sticky
Shocker ile sola niflan al›n. Nöbetçi sola dönecek ve onu görür görmez vura-
bileceksiniz. Hemen merdivenden t›rman›n ve nöbetçiye do¤ru koflun. He-
men altta ikinci bombay› göreceksiniz, onu da etkisiz hale getirip kayd›n›z›
yap›n. Üzerinizdeki yoldan bir nöbetçi geçerken hemen köfledeki dire¤e gi-
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Sa¤a do¤ru ilerleyin, burada duydu¤unuz ses
sizi an›nda öldürebilecek bir taramal›ya sahip olan
DPRK UAV. UAV’leri OCP ile geçici olarak etkisiz ha-
le getirebilirsiniz. K›rm›z› ›fl›¤›na yakalanmamaya
dikkat ederek radar›n yan›ndaki askerden kurtu-
lun. Bu devre d›fl› b›rakman›z gereken tafl›nabilir
radar setlerinin birincisi. ‹pi kullanarak bir sonraki
binaya geçin ve sokaktaki duvar may›n›ndan kur-
tulun. ‹ki asker konuflurken sol tarafa geçin ve bo-
ruyu kullanarak di¤er binaya geçin. Afla¤›ya atla-
y›p nöbetçiden kurtulun. Burada tafl›nabilir radar
setlerinin ikincisini göreceksiniz, yan›ndaki aske-
ri öldürdükten sonra devre d›fl› b›rakabilirsiniz. Bi-
naya ön kap›dan da girebilmenize ra¤men arka
sokaktaki ç›k›nt›ya as›larak içeri atlaman›z da
mümkün. Kap›dan geçip tuvalete ulafl›n, hemen
d›flar›da sokakta UAV devriye geziyor, keskin ni-
flan eklentisi ile onu vurabilir veya OCP ile etkisiz-
lefltirip üçüncü tafl›nabilir radar setini devre d›fl› b›rakabilirsiniz.

Bir sonraki binaya geçin ve en alt kata kadar inin. Buradaki bilgisayar-
dan UAV’ler hakk›nda bilgi indirebilirsiniz. Lokantadan kap›y› veya hava-
land›rmay› kullanarak ç›kabilirsiniz. Havaland›rmadan ç›karsan›z sizi bekle-
meyen bir nöbetçiye sürpriz yapabilirsiniz. ROK askerini bay›ltt›ktan sonra
(öldürürseniz görev dereceniz %0’a düfler) DPRK kamyonunun arkas›ndaki
el bombalar›n› al›n.

Çite t›rman›n sol duvardaki duvar may›n›ndan kurtulun. Burada zaman-
laman›z› iyi yaparak üç ROK askerini de etkisiz hale getirin ve sa¤a gidin.
Burada mavi tabelal› soka¤a girerek üst kata ç›k›n. ‹ple karfl›ya geçince
IFV’yi göreceksiniz, e¤er etraf›ndaki askerleri temizlediyseniz tank›n önün-
deki ›fl›klarda OCP kullan›p yan taraf›na geçebilir ve merdivenden ç›kabilir-
siniz. Üstteki askeri öldürüp dördüncü tafl›nabilir radar setini devre d›fl› b›-
rak›n. Oyunu kaydedin, tank›n üst kapa¤›ndan içeri frag bombas› atarak
düflman z›rhl›lar›n› yok etme amac›n›n ilk k›sm›n› tamamlay›n.

Sonraki alanda önce UAV’yi OCP kullanarak etkisizlefltirin ve hemen aç›k
balkona atlay›n. Sokaktaki düflmanlar› temizledikten sonra ikinci mobil üs-
se girerek “Upload Tap” seçene¤ini kullan›n. Oyunu kaydedin ve soka¤›n
sonuna yürüyün. Duvar boyunca sa¤a do¤ru gidin, EWAC’› geçin ve soka¤›n
köflesindeki borudan t›rman›n. Yukar›da sonuncu tafl›nabilir radar setini
de devre d›fl› b›rakabileceksiniz. Köfleye kadar ilerleyin ve afla¤›daki z›rhl›-
n›n içine frag bombas› atarak düflman z›rhl›lar›n› yok etme görevini ta-
mamlay›n.

EWAC pilotlar›n› kurtarma görevini tamamlamak için iki pilotun da ce-
setlerini yandaki soka¤a götürmeniz gerekiyor.  ‹lk pilotla soka¤a girerken
bir düflmanla karfl›laflacaks›n›z, dikkatli olun. Tank›n yan›ndaki iskeleden
yukar› t›rmanarak ç›k›fl noktas›na ulaflabilirsiniz.

BÖLÜM 9 – BATHHOUSE
Secondary: Find out who gave the I-SDF assault team their orders
Opportunity: Tap the Bathhouse telephone lines
Bonus: Hack Shetland’s computer

Bafllad›¤›n›z sokaktaki askerlerden kurtulun, bu sokak bedenleri sakla-
man›z için oldukça uygun bir yer. Sokakta ayr›lmadan önce merdivenlerin
yan›ndaki telefon kutusuna yaklafl›n ve telefon hatlar›ndan ilkini kurcala-
m›fl olun. Soka¤›n sonundaki kapa¤› kald›r›p kanalizasyona inin. Tünelin so-
nundaki merdivenden jeneratör odas›na ç›kacaks›n›z. Sonraki odada nö-
betçinin dikkatini çekin ve bay›lt›n, bu katta atefl ederseniz birinci kattaki
askerler de duyar ve ifliniz çok zorlafl›r. Merdivenden ç›k›p optik kablo ile
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dip yukar› ç›k›n. E¤er yeterince h›zl› ç›karsan›z sola do¤ru sizden uzakla-
flan nöbetçiyi göreceksiniz. Onu bay›ltt›ktan sonra ikinci bomban›n oldu¤u
yere dönün, köfleyi döndü¤ünüzde önünüzde iki tane silindir tank görecek-
siniz. ‹yi bir zamanlama yapt›ysan›z nöbetçi bu iki tank›n aras›ndan ç›ka-
cak ve onu rahatça vurabileceksiniz. Ona do¤ru giderken yukar›daki plat-
formda üçüncü bombay› göreceksiniz. Bunu da etkisiz hale getirdi¤inizde
Shetland kap›dan ç›kacak ve bir nöbetçi girecek. Onu da sizi görmeden
Sticky Shocker ile indirin, kap›dan geçin ve koridorun sonundaki merdiven-
den t›rman›n.

Kap›dan geçtikten sonra Shetland’›n konuflmas›n› dinleyin ve silah›n›
indirdi¤i zaman kafas›ndan vurarak bölümü bitirin.

BÖLÜM 10 – KOKUBO SOSHO
Bonus: Access the I-SDF servers

Garaj kap›s›na gidin ve termal gözlükleri kullanarak etrafta düflman ol-
mad›¤›ndan emin olarak kap›n›n solunda kart›n›z› kullan›n. Koridordan iler-
leyin ve kamera sesini duyar duymaz durun, bu bir k›z›lötesi kamera. Gece
görüflü ile aç›s›na bakabilir ve görünmeden geçebilirsiniz.

Burada üssün üst kat›na ulaflabilece¤iniz bir havaland›rma tüneli bula-
caks›n›z. ‹lerleyin, silahl› temizlikçinin arkas›n› dönmesini bekleyerek on-
dan kurtulun ve koridordan ç›k›n. Bu ›fl›kl› koridorun d›fl›nda iki nöbetçi gö-
receksiniz. Biri esirlerle konuflurken h›zl›ca davran›p di¤erini indirebilir ve
hemen karanl›¤a saklanabilirsiniz. ‹kinci nöbetçi de görev yerine gitmek
için size arkas›n› dönecek, f›rsat› kaç›rmay›n. Odan›n içindeki ›fl›klardan
kurtulun ve karanl›kta durarak Amerikal›larla konuflun.

fiimdi merdivenleri kullanarak üssün zemin kat›na ulafl›n. Buradaki tüm
nöbetçilerden mümkün oldu¤unca sessizce kurtulun ve bilgisayarlar›n›
kontrol edin. Buradaki havaland›rma sayesinde s›k› korunan odalar› aflabi-
lirsiniz. Amerikal›larla konufltu¤unuzda zemin kat›ndaki kap›n›n kilidi aç›la-
cak, bu kap›dan geçince sa¤ tarafa giderek yürüyen merdivenleri ve ›fl›klar›
kapat›n.

Yürüyen merdivenin alt›nda korumal› bir kamera var. E¤er buradaki üç
nöbetçiden birini bay›lt›rsan›z kamera sizi yakalayacak ve alarm verilecek.
Bunun yerine nöbetçilerden birinin yukar› ç›kmas›n› bekleyin ve ondan yu-
kar›da kurtulun. fiimdi afla¤›da kameran›n görüfl aç›s›n› ve ikinci nöbetçinin
çizdi¤i yolu takip edin. Kameran›n tam alt›ndayken nöbetçiyi Airfoil ile vu-
rabilir ve hemen kameray› etkisiz hale getirip bedeni yukar› tafl›yabilirsiniz.
Üçüncü nöbetçiyi ise bay›ltmadan yakalaman›z ve merdivenlerin afla¤›s›n-
daki retina taray›c›s›nda kullanman›z çok daha faydal› olacakt›r. Taray›c›
geçtikten sonra depo ve sunucu odas›na ulaflacaks›n›z ve fark edilmediy-
seniz depoda iki düflman olacak. Kap›n›n sa¤›ndaki raftan Sticky Shoc-

ker’lar› al›n ve geri ç›k›n. E¤er daha önce fark edildiyseniz ve sorguland›y-
san›z farkl› bir yol izlemeniz gerekecek çünkü önce kelepçenizin kilidinden
maymuncuk kullanarak kurtulmal› ve bu sunucu odas›na gelerek savafl
odas›n›n kap›s›n› açmal›s›n›z. Yakalanmad›ysan›z sunucu odas› bofl ve sa-
vafl odas›n› açabilece¤iniz bilgisayarlar ortada olacak. Yakaland›ysan›z içe-
ride iki düflman olacak ve bilgisayarlar› ortaya ç›karmak için retina taray›c›-
s›n› kullanman›z gerekecek.

Sunucu odas›nda iki tane k›z›lötesi kamera mevcut ve odan›n kap›s›
aç›l›r aç›lmaz sizi görebilirler. Optik kablo kullanarak kameralar› kontrol
edin ve içeri girer girmez hemen sunucular›n arkas›na saklan›n. Kullanma-
n›z gereken panel ikinci sunucu s›ras›ndaki mavi olan. Kap›ya yak›n olan
kameray› etkisiz hale getirin ve hemen mavi panele giderek savafl odas›n›n
kap›s›n› aç›n.

Savafl odas›nda da iki k›z›lötesi kamera, iki de nöbetçi var. ‹ki kamerada
girifli çekmiyor, yani sa¤daki nöbetçiye yaklafl›p ondan kurtulabilir, ard›n-
dan da kameray› OCP ile devre d›fl› b›rakabilirsiniz. Kameray› geçip köfleyi
dönün, yukar›daki kilitli girifle t›rman›p havaland›rma deli¤ine girin. Yolun
sonunda bekleyerek ara demoyu seyredin. Dizüstü bilgisayara zoom yapa-
rak EEV ile dizüstü bilgisayara eriflme görevini de tamamlay›n. 

fiimdi, asansörü ça¤›r›p üsse indi¤inizde bir daha geri dönme imkan›n›z
olmayacak. Oyunu kaydedin ve sa¤l›¤a veya cephaneye ihtiyac›n›z varsa
inmeden önce etraf› bir kez daha dolafl›n. Asansördeyken kimseyi öldür-
meme kural› da kalkacak, art›k istedi¤iniz kadar vahfli olabilirsiniz. Izgara-
dan afla¤›ya atlad›¤›n›zda üç dakikal›k geri say›m bafllayacak ve bu süre
içinde bir sonraki amac›n›z› gerçeklefltirmeniz gerekecek.

Koridordan ç›k›p sola gidin, asansör bofllu¤unun etraf›ndan geçin ve du-
var may›nlar›na dikkat ederek ilerleyin. Önünüzdeki üç nöbetçi önemli de-
¤il, sa¤daki kap›dan girin. Silah›n›z› çekin ve koridorun sonundaki tavana
do¤rultun. Yavaflça ilerlemeye bafllay›n ve tareti görür görmez OCP ile dev-
re d›fl› b›rak›n.

Koridorun sonundaki kap›dan geçin, sa¤a dönüp trabzandan atlay›n. Si-
lah›n›z› çekin ve Sticky Shocker’lar› haz›rlay›n. Harita solunuzda kalacak
flekilde ilerleyin ve sola bakarak masan›n arkas›nda siper almaya çal›flan
nöbetçiyi vurun. Onun arkas›ndaki masan›n ard›ndan bir di¤er nöbetçiyi
göreceksiniz, onu da vurun. ‹lerleyin ve monitörün yan›ndaki duvardan at-
layarak mavi sunucuya ulafl›n. Sunucuyu sak›n vurmay›n, bilgisayara gire-
rek I-SDF verilerini indirin. Bundan sonra sunucuya patlay›c›y› yerlefltirin,
monitörün yan›na dönün ve havaya uçurun.

Karfl›da aç›lan kap›dan iki nöbetçi girecek. Bunlardan kurtulduktan son-
ra merdivenlerden ç›k›n ve ilerleyin. Sola döndü¤ünüzde Otomo’yu göre-
ceksiniz. Sa¤ taraftaki yeflil sunucu odas›na girin ve yerdeki kapa¤› açarak
afla¤› inin. ‹lerledi¤inizde kendinizi Otomo’nun oldu¤u odada bulacaks›n›z,
yan›na gidin ve onu kurtar›n.

Masan›n arkas›ndaki cam panele yaklafl›n ve patlay›c› yerlefltirin. Uzak-
lafl›n ve patlamay› bekleyin. ‹çerisi su dolduktan sonra kendinizi otomatik
olarak yüzeyde bulacak ve bu güzel oyunu da bitirmifl olacaks›n›z.
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Hat›rl›yorum da, lisedeyken önümde oturan k›za tarih s›nav›nda ‘Otlukbeli Savafl› kaç y›l›nda olmufltu?’ yerine, ‘Mi¤ferdibi Savafl›
kaç y›l›ndayd›?’ diye sormufltum. Sonra da çok gülmüfltüm, baflka da kimse gülmemiflti. Ne salakm›fl›m. 

TOM CLANCY’S SPLINTER
CELL: CHAOS THEORY
Bir metin editörüyle, "\documents and settings\all
users\application data\ubisoft\tom clancy's splin-
ter cell chaos theory\profiles\[profil ismi].ini"
dosyas›n› aç›n. Daha sonra afla¤›daki sat›rlar›, dile-
di¤iniz bir tufla ba¤layarak ekleyin. Örne¤in F2
tufluna ölümsüzlük koymak istiyorsan›z, F2=invin-
cible sat›r›n› eklemelisiniz. Diyelim ki cephane
laz›m. F4=ammo sat›r›, F4 tufluna bast›¤›n›z an size
cephane sa¤layacakt›r.
Uçufl modu fly
Sa¤l›k health
Cephane ammo
Görünmezlik invisible
Ölümsüzlük invincible
Airfoil summon echeloningredient.eringairfoilround 
Flashbang summon echeloningredient.eflashbang 
Frag Grenade summon echeloningredient.efrag-
grenade 
Duman Bombas›summon echeloningredient.esmok
egrenade 
Yap›flkan Kamera summon
echeloningredient.estickycamera 
Yap›flkan fiok Cihaz› summon echeloningredient.
estickyshocker 
Duvar May›n› summon echeloningredient.
ewallmine

SCRAPLAND
Oyun s›ras›nda CTRL + é tufllar›na ayn› anda bas›n
ve afla¤›daki kodlar› girin.
Ölümsüzlük /god
# kadar para /Scrap.SetMoney #
# kadar hak /Scrap.SetSaveVar #
Oyunu dondurma /freeze
Oyunu normal haline döndürme /unfreeze
Zaman h›z›n› de¤ifltirme /speed # (# yerine bir say›
yaz›n)
Duvarlardan geçme /free
Oyunu durdurma /stop
Oyunu devam ettirme /go
Fazla can› olan düflmanlar› öldürme
Hikaye görevlerinde, belirli bir can› bulunan
düflmanlar› kolay yoldan haklamak için, her
öldürdü¤ünüz düflmandan sonra oyunu kaydedin.
E¤er ölürseniz, oyunu load edin. Böylece siz tam
sa¤l›kla, onlarsa bir can eksik bafllayacaklar.

BLOOD RAYNE
Afla¤›daki hileleri CHEATS menüsünde girebilirsiniz.
ONTHELEVEL Bölüm seçmek (Ana menüde NEW’›
seçerken SHIFT’e bas›l› tutun. Bu arada hilenin
isminin uygunlu¤u...)
INSANEGIBSMODEGOOD Düflmanlar›n parçalanmas›.
DONTFARTONOSCAR Düflmanlar donar.
ANGRYXXXINSANEHOOKER Blood Rage’inizdolar.
LAMEYANKEEDONTFEED Sa¤l›¤›n›z dolar
TRIASSASSINDONTDIE God Mode

DARWINIA
Harita ve oyuncu editörü
Oyunu yükledi¤iniz klasörde “preferences.txt”
dosyas›n› bulun, bunu bir metin editörüyle aç›n ve
afla¤›daki sat›r› ekleyin.
ModSystemEnabled = 1
Oyun s›ras›nda ESC tufluna basarak menüden MODS
bölümüne ulaflabilirsiniz.
Tüm alanlar
Profil ismi olarak AccessAllAreas yaz›n veya “prefer-
ences.txt” dosyas›na, yukar›daki metot gibi,
UserProfile = AccessAllAreas 
sat›r›n› ekleyin.

DOOM 3: 
RESURRECTION OF EVIL
Oyun s›ras›nda CTRL + ALT + é tufllar›na ayn› anda
basarak konsolu aç›n ve afla¤›daki kodlar› girin.
Tüm silahlar, cephane ve z›rh give all
Bulundu¤unuz bölüm için tüm anahtarlar give keys
Tam sa¤l›k give health
Tam z›rh give armor
Cephane give ammo
Grabber give weapon_grabber
Shotgun give weapon_shotgun
Machine Gun give weapon_machinegun
Chaingun give weapon_chaingun
Bomba give ammo_grenade_small
Plasma Rifle give weapon_plasmagun
Roket Atar give weapon_rocketlauncher
BFG 9000 give weapon_bfg
Double Shotgun give weapon_shotgun_double
Ölümsüzlük god

ELITE WARRIORS:
VIETNAM
Oyun s›ras›nda ‘ veya ; tufluna
basarak konsolu aç›n ve afla¤›daki
kodlar› girin.
Ölümsüzlük, Sonsuz Cephane,
Uçufl Modu /ac
Sonsuz Cephane /ammo
Tüm hileler /cheatcheat
Düflman bak›fl çizgisi /fovs
‹stedi¤iniz eflya /give # (# yerine
eflya ismi yaz›n)
Uçufl Modu /fly
Ölümsüzlük /godmode
Hitler Modu /hitlermode
Görünmezlik /invis
Görevi tamamlama /winmission

PC�hilekar
FREEDOM FORCE
VS. THE 3RD
REICH
Oyuna bafllay›n ve Database
ekran›na gidin. Burada SHIFT + é
tufllar›na ayn› anda basarak kon-
solu aç›n ve konsola afla¤›daki
kodlar› girin.
‹stedi¤iniz bir kahramana karak-
ter puan› ekleme Campaign_AddCP
(kahraman ad›, XXXX). Burada söz
konusu kahraman›n ad› iki kelime-
den olufluyorsa, isim örnek olarak
liberty_lad olmal›d›r. Yani boflluk
yerine “_” konmal› ve tüm harfler
de küçük olmal›. XXXX yerine de
toplam karakter puan›
yaz›lmal›d›r.
Tüm özel güçler ve yetenekler
DEBUG_ALLPOWERS=1 (Sadece
bulundu¤unuz görev için)
Bulundu¤unuz görevi tamamlama
Mission_Win() 
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Alternatif t›p yard›m›yla hileleri baflar›yla uygulamayanlara deste¤imiz sürüyor. 12 saatlik bir Reiki seans›ndan sonra b›rak›n hile
yapmay›, kendinizi oyunla bir bütün olarak görecek, tüm dertlerinizden kurtulacaks›n›z.

PS2 hilekar
DYNASTY WARRIORS 5
Chaos zorluk seviyesi Musou Mode’u Lu Bu ile her-
hangi bir zorluk seviyesinde tamamlay›n.
Gizli Karakterler
Cao Ren Musou Mode’u Cao Pi ile bitirin.
Da Qiao Musou Mode’u Sun Ce ile bitirin.
Diao Chan Musou Mode’u Lu Bu ile bitirin.
Dong Zhuo Musou Mode’u Diao Chan ile bitirin.
Gan Ning Musou Mode’u Ling Tong ile bitirin.
Guan Ping Musou Mode’u Guan Yu ile bitirin.
Meng Huo Musou Mode’u Zhuge Liang ve Lu Xun ile
bitirin.
Pang De Musou Mode’u Ma Chao ile bitirin.
Sun Ce Musou Mode’u Sun Quan ile bitirin.
Wei Yan Musou Mode’u Huang Zhong ile bitirin.
Xiao Qiao Musou Mode’u Zhuo Yu ile bitirin.
Yuan Shao Musou Mode’u Cao Cao ile bitirin.
Yue Ying Musou Mode’u Zhuge Liang ile bitirin.
Zhu Rong Musou Mode’u Meng Huo ile bitirin.

LEGO STAR WARS
Karakter fiifreleri Dexter’›n
Dükkan›nda afla¤›daki kodlar› girerek
ilgili karakteri ve özellikleri aça-
bilirsiniz.
NR37W1 = Komik tabancalar
L449HD = Klasik tabancalar
IG72X4 = Büyük tabancalar 
SHRUB1 = Difl f›rçalar› 
PUCEAT = Çay barda¤› 
LD116B = Minikit Dedektörü 
RP924W = Herkes b›y›kl› olur 
YD77GC = Herkes mor olur 
MS999Q = Herkes siluet olur
4PR28U = Ölümsüzlük 
987UYR = Battle Droid 
EN11K5 = Battle Droid (Komutan) 
LK42U6 = Battle Droid (Geonosis) 
KF999A = Battle Droid (Güvenlik) 
LA811Y = Boba Fett 
F8B4L6 = Clone 
ER33JN = Clone (Episode III) 
BHU72T = Clone (Episode III Pilot) 
N3T6P8 = Clone (Episode III Swamp) 
RS6E25 = Clone (Episode III Walker) 
14PGMN = Kont Dooku 
H35TUX = Darth Maul 
A32CAM = Darth Sidious 
VR832U = Gizlenmifl Clone 
DH382U = Droideka 
SF321Y = General Grievous 
19D7NB = Geonosian 
ZTY392 = Grievous'›n Bodyguard’› 
U63B2A = Gonk Droid 
PL47NH = Jango Fett 
DP55MV = Ki-Adi Hundi 
CBR954 = Kit Fisto 
A725X4 = Luminara 
MS952L = Mace Windu (Episode III) 
92UJ7D = Padme 
R840JU = PK Droid 
BEQ82H = Prenses Leia 
L54YUK = Rebel Trooper 
PP43JX = Royal Guard 
EUW862 = Shaak Ti 
XZNR21 = Super Battle Droid

JUICED
Tüm arabalar Cheats bölümünde kod olarak PING
yazarak tüm arabalar› kullan›ma açabilirsiniz.

MIDNIGHT CLUB 3: 
DUB EDITION
Options ekran›ndan Cheats bölümüne ilerleyin ve
ekrandaki klavye yard›m›yla afla¤›daki kodlar› girin.
kubmir Bir H1 açar
rimbuk Lexus GS 430 ve Cadillac CTS-V
roadtrip Arcade Mode’da tüm flehirler
ontheroad Hasar› kapat›r
urbansprawl Yayalar daha h›zl› hareket eder
hyperagro Arcade Mode’da arabalar›n kütlesini at›r›r
dfens Argo özel hareketi
allin Zone özel hareketi
Rjnr Roar özel hareketi
haveyouseenthisboy Krom kafa
trythisathome Ateflli kafa
getheadj Sar› Smiley kafa
getheadk Balkaba¤› kafa
getheadl Tavflan kafa
getheadm Kardanadam kafas›

RISE OF THE KASAI
Afla¤›daki tufl kombinasyonlar›n› “Press Start”
yazan ekranda girin. Daha sonra Extras bölümün-
den aç›lan hileyi aktif hale getirmek için X tufluna
bas›n.
Arena Yapay Zekas›n› Kald›rma X, Daire, Daire,
Daire, X, Kare, Kare, Kare, X, Daire, Kare, X.
Tam Sa¤l›k Güçlendirici X, X, X, X, Kare, Kare, Kare,
Kare, Daire, Daire, Daire, Daire. Tüm sa¤l›k paket-
lerinin gücü %100 olacak.
Ölümsüz Rau Kare, Daire, X, Kare, Daire, Kare, Kare,
X, Daire, X, Kare, Daire, X.
Güçlü Rakipler X, Daire, Kare, Kare, X, Kare, Daire,
Daire, X, Daire, Daire, X.
Güçsüz Rakipler X, Daire, Daire, Kare, X, Kare, Kare,
Daire.
Sonsuz Ok X, Daire, Kare, Kare, X, Kare, Daire, Daire,
X, Kare, Kare, X.
Gizli Kostümler Mark of the Kri oyunundan bir kay›t
dosyan›z varsa, oyunun bafl›nda ekstra kostümlere
ulaflabilirsiniz.

GOD OF WAR
Ekstra kostümler God of War Challenges’› tamam-
lay›n.
Birth of the Beast, Challenge of the Gods, Karakter
Mezarl›¤›, Credits, Silinen Bölümler, God Mode zor-
luk seviyesi, Heroic Possiblities, Oyun içi sine-
matikler, Monsters of Myth, Antik Yunan’dan
Görüntüler Oyunu herhangi bir zorlukta bir kez
bitirin.
Gizli Mesaj 1 Spartan Mode’u bitirin.
Gizli Mesaj 2 God of War Challenges’› tamamlay›n.
The Fate of the Titan Spartan Mode’u bitirin.
‹lginç yorumlar Oracle’› tutundu¤u yerden kurtar-
madan önce 1 saat kadar oyalan›rsan›z, Jennifer
Lopez, George Bush ve 50 Cent hakk›nda 4
dakikal›k yorum yapaca¤›n› göreceksiniz.

Ka¤an Ünald›
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donanim

HABERLER

sf�132

sf�137

YARIfiMA

Ne? Ne 100’ü? Level’›n 100. say›s› m›? Eee napal›m
100. say›ysa yani? Herkes bir tutturmufl 100 de 100
diye. Ben anlamam kardeflim, 68 say›d›r buraday›m.

Zaten hangi birimiz 100 say›d›r buradaki? Berker kut-
las›n kendi kendine. Ben son 68 say›y› kutlar›m valla,

öncesi ba¤lamaz beni. Aaa Berker! Merhaba abi,
n’aber? Berker o… o elindeki odun ne Berker? Berker

niye üzerime geliyorsun, neden kafllar›n çat›k? Dur
bak bir fleyleri yanl›fl anlam›fls›nd›r sen. Neyse ben
oyalanmayay›m daha Level’›n 100 say›l›k Donan›m

maceras›n› yaz›cam. fianl› kutlu 100. say›
bayram›m›z var ya o ac›dan. Hatta en iyisi evde

yaz›yim ben onu. Görüflürüz… V›nnnn!
_Tu¤bek Ölek 

100 SAYIDA DONANIM

HABERLER Flafl! Flafl! Flafl! Yeni Xbox’› Etilerde bir bardan ç›karken
bast›k. Intel’in çift sar›l› yeni ifllemcisi ile bardan ç›karken görün-
tüledi¤imiz Xbox 360 önce yüzünü saklamaya çal›flt› ard›ndan da
görevini yapmaya çal›flan muhabirlerimize sald›rd›. Yeni Xbox
olay yerinden arabas›yla kaçarken arkada b›rakt›¤› yeni Extreme
Edition, “Çift çekirdek iki kat performans daha ne istiyorsunuz”
demekle yetindi.

TEKN‹K SERV‹S Bu da oldu say›n okuyucular Level’a görüntülü do-
nan›m sorusu da geldi. Ama görülmeye de¤er bir soru. Biz gör-
dük oradan biliyoruz. Onun d›fl›nda derdi bitmez Level okurlar›-
n›n yollad›¤› nice nadide donan›m sorular› her zamanki gibi çö-
züldü, anlat›ld› hofl nasihatler verildi..

DONANIM PAZARI Bir iki ayd›r durgun giden Donan›m Pazar›nda
bu ay ‹deal sistem Intel platformuna geçiyor. Ekonomik bir üst
model Semprom’a z›pl›yor, k›sacas› geçen aya göre biraz daha
fazla de¤ifliklik var.SF�134

SF�137

SF�132

Sizin için oturduk eski sand›klar› açt›k, arflivleri tarad›k ve sizin 
için geçmifl 100 say› boyunca donan›m dünyas›nda neler 
yaflanm›fl hepsini döktük. Ayr›ca Level Donan›m tarihinden küçük
anektodlar›m›z da var.
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DONANIM

Microsoft’un yeni oyun konsolu Xbox
360’›n neye benzeyece¤i ve nas›l gö-
rünece¤i yönündeki spekülasyonlar,
cihaz›n ç›kmas›na bir aydan az bir za-
man kalmas›na ra¤men bitmek bilmi-
yor. Aylard›r ‹nternet’te dolaflan ha-
berler ve foto¤raflar aras›ndan hangi-
lerinin gerçek hangilerinin sahte oldu-
¤una karar vermek de giderek zorlafl›-
yor. Ancak tüm bu karmafla çok ya-
k›nda bitecek. Microsoft, yeni
Xbox’›n›n tan›t›m›n› tüm dünyaya ilk

olarak MTV üzerinden yapmaya karar verdi.
12 May›s’ta Amerika, 13 May›s’ta ise Avrupa ve Asya MTV’lerinde, sunu-

culu¤unu Elijah Wood’un üstlenece¤i yar›m saatlik bir programla Xbox
360’›n çok merak edilen tasar›m ve teknik özellikleri aç›klanacak. Ama o
güne kadar eldekileri bir gözden geçirelim.

Öncelikle eldeki en güvenilir veriyle bafllayal›m. Konsolun küçük bir par-
ças›n› gösteren ama merak edilen birkaç soruyu birden cevaplayan
bir foto¤raf. OurColony.net isimli, Microsoft’un Xbox tan›t›-
m›nda kulland›¤› bilinen bir sitede, sorulan bir so-
ruyu do¤ru cevaplayanlara ödül niyetine
verilen bu foto¤rafta Xbox
360’›n haf›za kart›
girifli gö-

rülüyor
(Resim 1). 64

MB’l›k bir Xbox haf›za
kart› tafl›yan bu slot görüntüsü,

en az›ndan cihaz›n rengi ne olacak soru-
sunu yan›tl›yor. 

Daha sonradan ‹nternet’e yay›lan iki farkl› resim,
hem bu resimle hem de birbirleriyle uyuflmalar› sebebiyle ço¤u kifli taraf›n-
dan gerçek olarak kabul görülüyor. Resimlerden ilki (Resim 2) cihaz›n yan
taraf›ndaki ç›kar›labilir sabit disk slotunu ve CD sürücüsünü aç›k olarak
gösteriyor. ‹kinci resimde ise Xbox 360 tam karfl›dan, çok net ve ç›r›lç›plak
karfl›m›zda (Resim 3).

Rivayetler 
Detaylar
Yeni oyun konsoluyla ilgi-
li Microsoft’dan aç›klanan
veya internete s›zan de-
taylarda resimleri des-
tekler vaziyette. ‹çeriden
s›zan bilgilere göre Xbox
360 iki versiyon halinde ç›kacak ve bunlardan birinde 40 GB’l›k bir sabit
disk olacak. Sabit diski olmayan modelin, eski Xbox oyunlar›n› destekleme-
yece¤i, di¤er versiyonun ise bu deste¤in yan› s›ra Microsoft’un WebTV fonk-
siyonunu da haz›r bulunduraca¤› söyleniyor. Dolay›s›yla iki model aras›nda
ciddi bir fiyat fark› olmas› bekleniyor. WebTV, televizyon üzerinden online
dijital medyalar› izlemek (TV yay›nlar›, müzik, video vb) ve e-posta, chat gibi
temel kullan›mlar için Microsoft’un tasarlad›¤› alt yap›.

WebTV özelli¤inin neredeyse kesinleflmesiyle birlikte güçlenen bir bafl-
ka olas›l›k da Xbox 360 sahiplerinin oyunlar› sat›n almadan önce demolar›n›
indirip deneme f›rsat›na sahip olacaklar›. 

Microsoft, tasar›m›yla da Xbox 360’›n yepyeni bir konsol oldu¤u vurgu-
sunu güçlendirmeye haz›rlan›yor. Sert hatlar› ve iri gövdesiyle Cadillac ha-
vas›ndaki Xbox’tan sonra Xbox 360, bir Mini Cooper havas› estirebilir. Önce-
leri cihaz›n gümüfl rengi olaca¤› söyleniyordu ama internete s›zan foto¤raf-

lar, daha yumuflak bir renge ve en önemlisi
çok daha yumuflak hatlara sahip bir

konsol gelece¤ini gösteriyor. Zaten
hatlar›n yuvarlaklaflt›¤› ve Xbox’›n

art›k çok daha küçük olaca¤› Mic-
rosoft’un da do¤rulad›¤› bir bil-

giydi. Üçüncü resimdeki CD yu-
vas›ndan cihaz›n tam boyunu
kestirebilirsiniz.

Gamepad Nerede?
Ayr›ca bu resme bakarak

konsolun ön yüzünde iki haf›-
za kart› giriflinin yan› s›ra Web

TV kumandas› için bir IR port’u bulundu-
¤unu görebiliriz. Bunlar›n hemen yan›ndaki küçük

dü¤menin yan›ndaki dalga ikonundan dolay› kablosuz inter-
net ba¤lant›s›n› aç›p kapad›¤› düflünülüyor. Ön yüzün sa¤ taraf›nda aç-

ma kapama ve reset ifllevi oldu¤u tahmin edilen büyükçe yeflil bir daire var.
Haf›za kart› girifllerinin hemen üstünde köfleleri yuvarlat›lm›fl bir CD Sürücü
görülüyor. Bir fleyin eksik oldu¤unu fark ettiniz mi? Evet kontrol cihazlar›
için yuva yok. Çünkü söylentilere göre cihaz›n kontrol cihazlar› kablosuz
olacak. En sa¤daki iri elipsin ne oldu¤u ise tamamen meçhul.

Xbox 360’›n oyunlar› konusunda da dedikodular alm›fl yürümüfl durum-
da. Microsoft’un bu kez özellikle Japonlar›n gönlünü çalmak niyetinde oldu-
¤u bir gerçek. Bu da dedikodularda geçen büyük Japon oyun gelifltirici fir-
malar›na “neden olmas›n” düflüncesiyle yaklaflmay› gerektiriyor.

Siz bu sat›rlar› okurken bütün meraklar›n giderilmesine günler kalm›fl
olacak. Ve ortaya at›lan fikirlerin hangi bölümü hayal ürünü hangi bölümü
gerçek hep birlikte görece¤iz. Ama bu resimler sahte bile olsa Microsoft’un
kasten yay›nlam›fl olma ihtimali çok büyük. O

FIREFOX 1.0.3 Mozilla, internet taray›c›s›
Firefox için 1.0.2’yi henüz duyurmufltu ki flimdi de
bir sonraki sürümün haz›r oldu¤unu aç›klad›.
Güncelleme sebebi 1.0.2 ile ayn›; Internet güven-
li¤i. 1.0.3’ü indirmek için download.mozilla.org
adresini kullanabilirsiniz. 

G-MAIL UÇUYOR Büyüklerin e-posta kapa-
site yar›fl› tam gaz devam ediyor. fiimdi de Google,

G-Mail’in kapasitesini 2 GB’a yükseltti. Bunun,
geçti¤imiz günlerde kapasitesini 1 GB’a yüksel-
tece¤ini aç›klayan Yahoo! ve hala 250 MB alan
sunan Microsoft Hotmail için büyük bir bask›
yarataca¤› kesin. Ama insan bu kapasiteler
kafadan m› uyduruluyor diye düflünmeden de
edemiyor. 

Sonuçta kim 1GB’›n› doldurmufl da fazlas›n›
kullanacak?

750 MHz DDR2 Huuu! Bellek üreticisi
Kingston, HyperX DDR2 750 MHz (PC2-6000)
belleklerini piyasaya sürece¤ini aç›klad›. PC2-
6000 üzerinde test edilmesi için flimdilik s›n›rl›
say›da bellek da¤›t›ma ç›kt›. DDR ile
k›yasland›¤›nda yeni HyperX DDR2 PC2-6000
daha yüksek bant geniflli¤i, yüzde 50 oran›nda
daha az güç tüketimi ve gelifltirilmifl ›s› perfor-
mans› sunuyor. 
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XBOX 360
AÇILIYOR
Yoksa O sen misin ufakl›k?
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Amerika’da son zamanlar›n en ilginç teknoloji davala-
r›ndan biri görülüyor flu aralar. Konu her zamanki gibi
patent ama ilginç olan mahkemenin Amerika’da PS2
sat›fl›n› yasaklam›fl olmas›. Logitech’in ürünlerinde
kulland›¤› Force Feedback teknolojisinin yarat›c›s› ola-
rak tan›d›¤›m›z Immersion firmas›, patent hakk›n› elin-
de tuttu¤u “haptics” teknolojisini telif hakk› ödemek-
sizin PS2 konsolunda kulland›¤› için Sony’i mahkeme-
ye verdi. Söz konusu teknoloji oyun kontrol cihazlar›n-
da titreflim özelli¤ini de kapsad›¤› gerekçesiyle aç›lan
dava sadece Sony’nin de¤il, Microsoft’un da bafl›n› a¤-
r›tm›flt›. Ancak, Microsoft, Sidewinder’lar için iki y›l ön-
ce Immersion’a 26 milyon dolar ödeyerek bu dertten
kurtulmufltu. Sony ise kolay pes etmeyi düflünmüyor.

Aylar önce sonuçlanan dava sonucu al›nan karara
göre Sony’nin ödemesi gereken tazminat 82 milyon
dolar. Ancak firma o günden bu yana, davan›n tekrar
görülmesini istedi¤i için Immersion’a herhangi bir
ödeme yapmad› ve geçti¤imiz günlerde dosya tekrar
aç›ld›. Ve karar: 82 milyon art› gecikme bedeli olarak
da 8.7 milyon! Mahkeme karar›n› reddetti¤ini ve tem-
yize gidece¤ini aç›klayan Sony’ye hakimin cevab› ise
firman›n force-feedback kullanan ürünlerinin (PS, PS2,
Dual-Shock baflta olmak üzere) sat›fl›n›n Amerika’da
durdurulmas› yönünde oldu. Sony, bu karar› da flimdi-
lik ciddiye almam›fl görünüyor. Yani “to be continu-
ed”...O

Intel ve AMD aras›nda yaflanan ilk çift çe-
kirdekli ifllemciyi pazara sunma yar›fl› çok
da kesin olmayan bir Intel galibiyeti ile bit-
ti. Sonucu fotofinifl kameralar› belirleye-
cek ama zaten mühim olan kimin kazand›-
¤› de¤il, ortaya ç›kan ürünlerdi. 

Teknoloji dünyas› için bir baflka dönüm
noktas› olan Moore Yasas›’n›n 40’nc› y›l-
dönümüne denk gelmesi sebebiyle Intel’i

daha bir mutlu eden yeni çift çekirdek ifl-
lemcili platformu, 3.2 GHz Pentium Extre-
me Edition 840 ve 955X Express Chip-
set’ten olufluyor. AMD’den farkl› olarak In-
tel, ilk çift çekirdekli ifllemcilerini kurum-
sal pazardaki sunucu ve ifl istasyonlar›
yerine oyun ve e¤lence amaçl› bilgisayar
kullan›c›lar›n› düflünerek haz›rlad›. ‹lk ola-
rak Alienware, Dell ve Velocity Micro In-
tel’in ilk çift çekirdekli ifllemcisini kullanan
masaüstü bilgisayarlar›n› sat›fla sundu.

Çift ve çoklu çekirdekli ifllemciler, tek
bir ifllemcide iki veya daha fazla çekirdek
birlefltirilerek ayn› anda daha fazla ifllem
yap›labilmesini sa¤l›yor. Her bir çekirde-
¤in iki çekirdek olarak görülmesine izin ve-
ren Hyper-Threading teknolojisi ile birlikte
Intel Pentium Processor Extreme Edition
840, ayn› anda dört yaz›l›m komutunu
(thread) iflleyebiliyor. 

Intel’in masaüstü, mobil ve sunucu pa-
zarlar› için gelifltirmekte oldu¤u 15’ten
fazla çoklu çekirdekli ifllemci projesi bulu-
nuyor. fiirket ayr›ca, çift çekirdekli Intel
Pentium D ifllemcisine dayanan platform-
lar›n›, önde gelen bilgisayar üreticilerinin
bu ifllemciye dayanan sistemleri ile birlik-
te bu çeyrekte tan›tacak. O

60 SAN‹YEL‹K REKOR Toshiba, 60
saniyede flarj edilebilen pil üretmeyi baflard›. Bu
ince ve hafif prototip yüzde seksen dolulu¤a bir
dakika gibi inan›lmaz bir sürede ulaflabiliyor.
Yani hali haz›rda kulland›¤›m›z pillerden
nerdeyse 60 kat daha h›zl›. Yeni pilin tek kusuru
(kusur denirse tabii), bu kadar h›zl› flarj›n sonucu
olarak 1000 flarjdan sonra sadece yüzde bir
civar›nda küçük bir kapasite kayb›na u¤ramas›.
Pilin 2006’da piyasaya ç›kmas› bekleniyor. 

X850 XT PE AGP ATI, henüz PCI-X’e geçe-
meyen kullan›c›lar›n› da unutmuyor. Firma, bu ay
en yüksek performansl› modeli X850 XT PE’nin
AGP versiyonunu duyurdu. Yeni AGP ekran
kart›n›n en geç bu ay sonuna kadar piyasaya
ç›kmas› bekleniyor. Bu yeni atak ile ATI rakibi
olan Nvidia’n›n dertlerine bir yenisini eklemifl
oluyor. Çünkü Nvidia, AGP sistemler için hala
6600GT’den baflka yeni nesil bir ekran kart› üret-
mifl de¤il.

64-bit eXPerience Microsoft, ç›k›fl tarihi
konusunda spekülasyonlara maruz kalan 64-bit
Windows iflletim sisteminin tamamland›¤›n›
aç›klad›. Nisan’›n son haftas›nda WinHEC
Konfrans›’nda yap›lan duyuruda yeni iflletim sis-
teminin hem Intel hem de AMD’nin 64-bit ifllemci
mimarisini destekleyece¤i bildirildi. 64-bit ifllemci
ve 32-bit XP Pro kullan›c›lar› iflletim sistemlerini
ücretsiz olarak 64-bit’e yükseltebilecekler.
Detaylar önümüzdeki günlerde aç›klanacak. 

PS2
YARGI
ÖNÜNDE!

INTEL’‹N 
ÇEKIRDE⁄‹

PAZARDA
Bir elin nesi var…
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DONANIM

Madem bu ay oyunla-
r›n ve LEVEL’›n 100 say›da nere-
den nereye geldi¤inden bahsedi-
yoruz durmadan, gelin hem do-
nan›m dünyas›n›n hem de Level
Donan›m’›n maceras›n› da anla-
tal›m size.

LEVEL’›n ilk say›s› asl›nda Do-
nan›m dünyas› için önemli bir dö-
neme denk gelmifltir. Çünkü Le-
vel ile ayn› ay Intel ilk defa dijital
e¤lenceye yönelik bir ifllemcisini,
Pentium MMX’i (Multimedia Ex-
tensions) piyasaya sürer. Elbet-
te bundan daha önce de bilgisa-
yarlarda oyun oynan›p, müzik
dinlenebiliyordu. Asl›na bakarsa-
n›z ilk bilgisayar oyunu ilk kiflisel
bilgisayardan eskidir. Ama Penti-
um MMX’in ç›k›fl› PC’lerin bir e¤-
lence arac› olarak rüfltünü ispat-
lamas›n› sa¤lam›flt›r. O zamana
kadar sadece ofis için üretilen
PC’ler oyun da oynatabilirken ve
oyun donan›mlar› deyince akla
sadece joystick gelirken, 1997
senesinde art›k oyun ifllemcisi,
oyun ekran kart› ve ses kart› gibi
farkl›l›klar belirginleflmeye bafl-
lar.

Tabii o senelerde sürekli ola-
rak “Multimedya” kelimesi dola-
n›p dururdu. Dünyan›n büyük
k›sm› hala bilgisayardan video iz-
leyip, müzik dinlemeye mucize
gözüyle bak›yordu. Neyse ki bu
flaflk›nl›k geç de olsa bir-iki sene
sonra bitecek, bilgisayarlar için
as›l mücadelenin “sürekli geliflen

oyunlar› oynatabilmek” oldu¤u ortaya ç›-
kacakt›.

Level’›n ikinci say›s› Matrox Millenium
II, üçüncü say›s› ise efsanevi Riva 128’e
tan›kl›k eder. Ama o zamanlarda Level ta-
mamen Berker ve onun evdeki bilgisaya-
r›ndan ibaret oldu¤u için derginin hem do-
nan›m bölümü hem de kendi donan›mlar›
oldukça zay›ft›r. Donan›m bölümünün bafl-
lamas› için LEVEL, Sinan’›n göreve gelme-

sini bekleyecektir.

‹lk LEVEL ‹lk Bilgisayar
Bu arada benim ne oyun dergile-

riyle ne de donan›mlarla pek bir
alakam yoktur. Ne oyun dünyas›
Tu¤bek Ölek’i ne de o oyun dünya-
s›n› pek tan›mamaktad›r. Hatta bir
bilgisayar›m bile yoktur (anl›yor

musunuz - F›rat). Ancak bilgisayar›
olan arkadafllara gitti¤imde oyun oynamakta ve
aç›kças› hayatta baflka fleylere önem vermekteyim-
dir. Ama hayat›n cilvelerinden biri olarak Level’›n
ç›kt›¤› ilk ay ben de ilk bilgisayar›m› al›r›m. Daha ilk
günden bir fleyler dürter ve elime y›ld›z tornaviday›
ald›¤›m gibi “Bakal›m ne varm›fl içinde” diye sald›r›-
r›m kasaya. Sanki bir ses “Level ç›kmaya bafllad›
flimdiden kurcala, 3 sene sonra Donan›m’›n› yapa-
caks›n” diye talimat vermifltir. O bilgisayar›n kapa¤›
hiç kapanmaz ve o kadar çok kurcalan›r ki bir daha
iflah olmaz. Hatta bir bahane ile iade edilip 6 ay son-
ra yenisi al›n›r.

O zamanlar donan›m dünyas›n›n en parlak y›lla-
r›d›r. Her ay yeni bir ekran kart› ç›kmakta, hem gra-
fik çipi h›zland›r›c›lar›, hem de kart firmalar› daha
h›zl›s› için çal›flmaktad›rlar. 1997’nin Kas›m ay›nda
Voodoo 2 ç›kar. Daha önce ç›kan Voodoo Graphics
de oyun dünyas›nda etkili olmufltur, ama Voodoo 2
bu dünyay› toptan sallar ve alt üst eder. O y›llarda
3Dfx o kadar baflar›l›d›r ki kimse kartlara, ekran kart›
veya 3D h›zland›r›c› kart demez. Varsa yoksa 3Dfx
kartlar›n›n pefline düflmüfltür oyuncular. Hele bir ay
sonra Quake 2 ç›k›p da 3D h›zland›r›lm›fl oyun ile
h›zland›r›lmam›fl aras›nda inan›lmaz grafik farklar›
oldu¤u ortaya ç›k›nca, 3D h›zland›r›c›lar oyuncular
için “olmazsa olmaz” haline gelir. Asl›nda ben Vo-
odoo 2’nin ve Quake 2 motorunun ç›k›fl›n› da gerçek
anlamda 3D oyunlar›n bafllang›c› olarak görürüm.
Çünkü öncesindeki 3D oyunlar olgunluktan uzakt›
ve 2D’nin gölgesinde kal›rd›. O tarihten itibaren hem
3D oyunlar hem de h›zland›r›c›lar inan›lmaz bir sü-
ratle yay›lmaya bafllad›lar. O zamanlar oyuncunun
rüyas› iki Voodoo 2’yi birden SLI modda bilgisayarla-
r›na takmakt›r. Ama Voodoo 2’nin sadece 3D h›zlan-
d›r›c› özelli¤i oldu¤u için bir de ekran kart› almak ge-
rekir yanlar›na. Haliyle ço¤umuz için bu bir rüya ola-
rak kal›r.

Yine de, o mutlu y›llarda, piyasaya yeni ç›kan do-
nan›mlardan sadece birini almak mümkün olurdu.

Ben ö¤renci harçl›klar›mla, eflten dosttan gelen tak-
viyelerle bilgisayar al›rken hemen her fleyin en üst
modelini alabildi¤imi hat›rl›yorum. Piyasaya ç›kt›¤›
gün bir Voodoo 2 veya Riva 128 almak bugün oldu-
¤u gibi aile eflraf›nda bir holding patronu olmas›n›
gerektirmiyordu.

NVIDIA’n›n Ata¤›
1998’e geldi¤imizde ekran kartlar›nda oldukça çetin
bir rekabet dönemi bafllar. NVIDIA’n›n Riva TNT’yi ç›-
karmas› rekabeti k›z›flt›r›r. Matrox’un cevab› G200
ve S3’ün Savage 3D’si TNT’nin baflar›s›n› yakalaya-
mazlar ve her iki firma için de sonun bafllang›c› olur.
3Dfx önce Banshee ile cevap vermeye çal›fl›r ve an-
cak Kas›m ay›nda Voodoo 3 ile, TNT’ye gerçek bir ra-
kip ç›karabilir. fiirketin logosu de¤iflir ve ismindeki D
harfi küçülüp 3dfx olur. Ayr›ca Voodoo kartlar› art›k
sadece kendisi üretecektir 3dfx’in. Bu yüzden STB
gibi kaliteli bir kart üreticisini sat›n al›p kendi kartla-
r›n› üretmeye bafllar.

Bu ilk iki sene ifllemciler konusunda pek de re-
kabet yoktur aç›kças›. Pentium 166 MMX’in ard›n-
dan Pentium II ile gönlümüzü çalar Intel. Bu slot ifl-
lemci sadece performans de¤il görünüm olarak da
çok farkl›d›r. O zamanlar ifllemcilerin cache’leri d›fla-
r›da oldu¤u için ifllemci bir PCB kart üzerindedir ve
bunu koruyan siyah bir muhafazas› vard›r. Cache’le-
rin ifllemci d›fl›nda olmas›n›n da, slot yap›daki ifllem-
cilerin de yanl›fl oldu¤u sonradan anlafl›lacak tekrar
soket ifllemcilere dönülecektir. Ama o zamanlar bize
bu harika gözükür nedense.

Ayn› y›llarda di¤er bir rekabet ise 3D API’leri ara-
s›nda yaflanmaktad›r. 3dfx’in baflkalar›yla paylafl-
maya yanaflmad›¤› Glide API’si en güçlü 3D API ve
firma için en önemli rekabet faktörüdür. Bunda
API’yi kullanan Unreal oyunu ve onun motorunun da
etkisi vard›r. Gerçi OpenGL kullanan Quake 2 motoru
daha güçlüdür. Ama ekran kart› üreticileri kartlar
için OpenGL sürücüsü ç›karmakta yavafl kalmakta-
d›r. Böylece Microsoft Direct3D’yi hayat›m›za sokar.
Kolay programlanan ve ekran kart› üreticilerince s›k›
desteklenen bu API k›sa sürede oyun tasar›mc›lar›-
n›n gözdesi olur. Daha sonra DirectSound ile birleflip
DirectX haline gelir.

100 SAYIDA DONANIM
Nerden nereye? 101 ay ve tam 100 say›d›r buraday›z. Belki bunun tümünde olmasa da Level
oyunlar kadar Donan›m dünyas›n›n geliflimine de tan›kl›k etti, araflt›rd›, inceledi ve
elefltirdi. ‹flte son 101 ay›n ve 100 Level’›n donan›msal bir tarihçesi.

Diamond’›n efsanesi Viper. 
Kutu tasar›m› bile onu seçmeye yeterdi.
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Windows 98
Bu arada 1998 senesinde Windows 98 ile de
tan›fl›r›z. Windows 95’de oldu¤u kadar büyük
de¤ifliklikler getirmez yeni versiyon ve bug’lar›
herkesi y›ld›r›r. Yeni iflletim sistemini verimli
kullanmak için Windows 98 SE versiyonunun
ç›kmas›n› beklemek gerekecektir. Ama Win-
dows 98 SE tarihe en sorunsuz ve stabil çal›-
flan Windows olarak geçer. Bu arada 1998 ya-
z›nda ben de editörlük hayat›ma bafllar›m.
Ama Donan›m editörlü¤üne soyunmam için
daha 3-4 ay vard›r. Bu arada Sinan da Level’da
Yaz› ‹flleri Müdürlü¤üne bafllam›fl nihayet Le-
vel bir masa ve bilgisayara sahip olmufltur. Si-
nan göreve gelir gelmez Level’da Donan›m bö-
lümünü bafllatmak için planlara bafllar. 

1999 senesine gelindi¤inde donan›m dün-
yas›nda dengeler h›zla de¤iflir. Önce NVIDIA, Ri-
va TNT 2 ile liderli¤i eline al›r. Direct3D’nin bas-
k›s› yüzünden Glide’›n pabucu dama at›l›nca
3dfx rekabette zorlanmaya bafllar. Riva TNT
2’den sadece befl ay sonra ise ilk GeForce olan
GeForce 256 ile karfl›lafl›r›z. Matrox G400 ve
S3 Savage 2000, GeForce 256 ile rekabet et-
mekten uzakt›r. 3dfx son bir hamle olarak üze-
rinde birden fazla grafik ifllemci tafl›yan Voodo-
o 4’ü piyasaya sürer. Heyecanla beklenen bu
yeni model tam bir fiyaskodur. Yüksek fiyat ve
güç tüketimi ile çok fazla elefltiri al›rlar. Zaten
çipin kendisi Voodoo 3’den zay›ft›r. Ayr›ca
3dfx’in kendi kartlar›n› üretme stratejisi tut-
mam›flt›r. Böylece çöküfl bafllar.

Ayr›ca art›k ekran kartlar›nda kart üretici-
lerinin özel tasar›mlar› da sona ermektedir. O
güne dek 3dfx ve NVIDIA gibi grafik çipi üretici-

leri sadece çipi üretir, kart›n tasar›m›n› ve sü-
rücülerini ekran kart›n› üreten firmalar haz›r-
lard›. Bu yüzden ald›¤›n›z ekran kart›n›n ne
marka oldu¤u grafik çipi kadar önemliydi. Hat-
ta bu dönemde ELSA ve Diamond efsanelefl-
miflti. Özellikle Voodoo çipli Diamond Monster
serisi ve TNT çipli Diamond Viper serisi oyuncu-
lar›n gözdesidir. Ama GeForce 256 ile birlikte
art›k ekran kart› sürücü ve tasar›mlar›n› da çip
üreticileri haz›rlamaya bafllar. Farkl› markalar
aras›ndaki performans farklar› sona erer. Bu
yüzden daha ucuz üretim yapan Tayvan firma-
lar› ve özellikle de Asus ön plana ç›karken ELSA
ve Diamond krize girer. ELSA birkaç sene daha
dirense de eski günlerinden uzakt›r. Diamond,
S3 taraf›ndan sat›n al›n›r.

AMD Strikes Back
1999 Kas›m’›na geldi¤imizde donan›m dünya-
s› bir kez daha sars›l›r. O güne kadar K6 serisi
ile ancak alt seviyede dikifl tutturabilen AMD
karfl›m›za Athlon’u ç›kar›r. Bu yeni ifllemci Pen-
tium’dan daha karizmatik bir isme sahip olma-
s›n›n yan› s›ra onun kadar güçlüdür de. Böyle-
ce ilk defa ifllemcilerde gerçek rekabet ile tan›-
fl›r›z. Sene sonuna do¤ru ilk Gigahertz ifllemci-
yi kim üretecek mücadelesine döner bu reka-
bet. Her iki firma da öylesine h›rsl›d›r ki bu re-
kabette tam 5 sene boyunca birbirinden h›zl›
ifllemciler üretip duracaklard›r. ‹fllemci perfor-
manslar›nda büyük bir art›fl getirse de bu re-
kabet ayn› zamanda hangisinin ne ifle yarad›-
¤›n› bilemedi¤imiz korkunç bir çipset çöplü¤ü
yarat›r. Piyasada o kadar çok slot/soket ve
çipset versiyonu vard›r ki bir ifllemci ve ana-
kart seçmek art›k iyice çile haline gelir. Yete-
rince uzun süredir bilgisayar sahibi olanlar LX
ve BX çipsetlerinin y›llarca kullan›ld›¤› o güzel
günleri hasretle an›msar.
Ayn› senenin di¤er bir bombas› Creative’in So-
und Blaster Live! ile pozisyonel sesi sunmas›-
d›r. Art›k sadece oyuncular için grafik de¤il
oyuncular için ses de vard›r. Böylece oyunlar-
da EAX devri bafllar, 4.1 hoparlörler popülerle-
flir. Arkadan atefl eden düflman›n sesi arkadan
gelir, flaflk›n›zd›r.

Yeni milenyuma girdi¤imizde art›k NVIDIA
ekran kart› piyasas›n› domine etmifl ve ifllem-
cilerde rekabet 1 GHz’e yaklaflm›flt›r. Yani ifller
tam tersine dönmüfltür. Ne 2000 senesine gi-
riflimiz ne de Mart ay›nda iki firman›n gün far-

k›yla piyasaya sürdü¤ü 1Ghz’lik ifllemciler
dünyan›n sonunu getirmez. Dünya üzerinde
hayat çok da farkl› de¤ildir. Ama Level’da yeni
y›l pek çok fleyi de¤ifltirir. Benim ekibe kat›l-
mamla birlikte art›k ofiste üç masam›z vard›r.
Elbette gelir gelmez iki masa ve iki bilgisayar
kapm›fl olmam ofis genelinde k›skançl›klara
yol açar. Ama Sinan, Donan›m bölümünü bana
satm›fl olmaktan o denli mutludur ki umurun-
da bile olmaz. Ayr›ca freelancer’lar art›k ofise
geldiklerinde test sisteminin masa ve bilgisa-
yar›n› kullanabilmektedir. Bu ilk sistem PII-
I/Athlon 800Mhz olarak haz›rlanm›flt›r.

Benim geliflimin ard›ndan Sinan’la birlikte
kollar› s›vay›p Level’› bafltan afla¤› de¤ifltiririz.
Bu de¤iflimden Level Donan›m da nasibini al›r.
O güne kadar sadece inceleme ve Donan›m Pa-
zar›’ndan ibaret olan Donan›m’a; Haberler, Dos-
ya, Ace’s Zone ve Teknik Servis eklenir. Daha
sonra üst seviye bilgiler içeren Ace’s Zone yeri-
ni pratik bilgiler veren EZ’s Zone’a b›rak›r.

Yeni Level Donan›m’›n ilk haberleri pek de
iç aç›c› de¤ildir asl›nda. Önce Aureal kapan›r,
ard›ndan S3’ün grafik kolu VIA’ya sat›l›r. S3 yo-
la MP3 çalar üreticisi olarak devam etmeye ka-
rar verir.

Ve Radeon
Ama y›l ortas›ndan sonra Donan›m piyasas›
hareketlenir. Önce DirectX 8 ç›kar. Bu yeni ver-
siyon 3D grafiklerde bir öncekine göre çok
önemli yenilikler getirir ve yeni nesil ekran
kartlar›n yolunu açar. Ard›ndan liderli¤inden
memnun NVIDIA GeForce 2’yi sürer piyasaya.
Bir yandan ATI son rekabet flans› olarak Rade-
on’u gelifltirmektedir. Ama savafl bitmifl NVIDIA
kazanm›fl di¤er herkes kaybetmifltir. Derken
Radeon ç›kar. Hani ucuz kovboy filmlerinde
son anda yetiflen süvariler vard›r ya... ‹flte ayn›
onun gibidir Radeon’un ç›k›fl›. Beklenenin çok
üzerinde performans verir ve ekran kartlar›nda
rekabet yeniden bafllar.

‹fllemcilerde rekabet tam gaz sürerken
Pentium III ile çok uzun süre devam edemeye-
ce¤ini anlayan Intel, Pentium 4’ü piyasaya sü-
rer. Bu arada Voodoo 5 ve 6’y› iyice eline yüzü-
ne bulaflt›ran 3dfx son günlerinde ifli fanteziye
vurmufl ve TV kart› falan üretmeye bafllam›flt›r.
Y›l sonunda do¤ru fabrikalar›n› sat›p ekran kar-
t› üretmeyi b›rak›rlar. Bir iki ay sonra da flirke-

SB Live! oyunlardaki ses kullan›m›n› 
bafltan afla¤› de¤ifltirdi.

3dfx’in son icad› adaptörlü ekran kart› Voodoo 6
piyasaya hiçbir zaman ç›kamad›.

‹lk Pentium 2’yi gördü¤ümüzde bu kara kutuyu
garipsemifl “Ne olaki?” demifltik. ELSA ErazorX özgün tasar›ma sahip son ekran kart›yd›.
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tin kapand›¤› aç›klan›r. Haber
kimseyi flafl›rtmaz ama üzer. Bu
arada NVIDIA, 3dfx’in sahip oldu-
¤u tüm patentleri sat›n al›r, eski
çal›flanlardan bir k›sm›n› bünye-
sine dahil eder. Bu hareketin se-
bebi tam 4 sene sonra, Voodoo
2’lerle efsane olan SLI sistemle-
rin dönüflüyle ortaya ç›kar.

Art›k 2001’e girilmifltir ve
bütün dünya 2000’de k›-
yametin kopmaya-
ca¤› gerçe¤i-
ni kabul-
len-
mifltir.

En bafl›n-
dan beri bu-

nun bilincinde olan Microsoft ise
har›l har›l yeni iflletim sistemi
Whistler üzerinde çal›flmaktad›r.
fiubat ay›nda Whistler ad› yerini
Windows XP’ye b›rak›r. Ard›ndan
piyasada 64-bit ifllemci olmad›¤›-

n› fark eden firma
Windows XP’nin bu
özelli¤inden vaz ge-
çer ve 32-bit’e yöne-
lir. Bu hata Windows
XP 64-bit’in ifllemci-
lerden çok süre son-
ra ç›kmas›na ve kul-
lan›c›lar›n bofl bofl
beklemesine yol
açacakt›r. Yeni iflle-
tim sistemimiz son-
baharda piyasaya
sürülür.

Ekran kartlar›n-
daki rekabet GeFor-
ce 3 ve Radeon
8500 ile devam
eder. Bu arada ATI ve
NVIDIA anlaflm›flças›-
na stratejilerini her
alt› ayda bir yeni
model ç›karmak ola-
rak sabitler. O dö-
nemden bu yana bu

tek düze s›k›c› rekabet sürmekte-
dir. 2001 y›l›ndaki en büyük gelifl-
me ise DDR-RAM’lere geçifl olur.
Ayr›ca NVIDIA’n›n nForce’lar› üret-
meye bafllamas› ve bunu AMD ifl-
lemciler için yapmas› büyük yan-
k› bulur. Uzun y›llard›r ifllemcileri-
ni destekleyecek güçlü bir çipset
arayan AMD nihayet arad›¤› part-
neri bulmufltur. Yine bu sene için-
de AMD’de soket ifllemcilere geri
döner ve Athlon XP’yi ç›kar›r.
2001 AMD’nin rekabette aray› ka-
patt›¤› y›l olacakt›r. Son olarak
Creative Audigy ve EAX Advanced
HD’yi duyurur. Böylece hayli bere-
ketli ve hareketli bir y›l›n, yani
2001’in sonuna gelinir.

Hikayenin
bundan sonras› o kadar da he-
yecanl› de¤il. 2002 ve
2003’te ayn› isimler,
ayn› markalar dü-
zenli bir fle-
kilde
geli-

flip
dururlar.
Geçen

seneye ka-
dar, AMD’nin Athlon 64’ü ç›-

karmas› ve NVIDIA’n›n GeForce
5800’deki çuvallamas› haricinde difle do-

kunur anlat›lacak bir fley yaflanmaz pek. Neyse ki
2004’ten bu yana donan›m dünyas› tekrar hareket-
lendi; DirectX 9, Serial Ata, PCI Express derken sis-
temlerimiz bir hayli geliflti. Ayr›ca üst seviye kasala-
r›n popülerleflmesi ve 12ms tepki süreli TFT’lerin
ç›kmas› da geçen senenin önemli geliflmeleriydi.
Ama bunlar›n hepsini zaten çok iyi hat›rl›yorsunuz
de¤il mi?

_Tu¤bek Ölek – tugbek@level.com.tr

Belki Level 100. say›s›na ulaflt› ama maalesef
herkes bunu görebilecek kadar uzun ömürlü
de¤ildi. ‹flte geçen 101 ay boyunca donan›m
dünyas›ndan yitirdiklerimiz.

3dfx
Neden Batt›: Kendi kartlar›n› sadece kendi
üretme ve Glide’›n kodlar›n› paylaflmama gibi
bencil huylar› vard›. Piyasay› domine etmek
isterken rekabeti kaybetti. Voodoo 4/5 ve hiç
ç›kmayan Voodoo 6 kötü ürünlerdi. NVIDIA’n›n
bask›s› sonu getirdi.
Neden Özlüyoruz: Hem gerçek 3D serüvenini
bafllatt›, hem de gelmifl geçmifl en karizmatik
donan›m üreticisiydi.

Microsoft Sidewinder
Neden Batt›: Oyunlarda joystick ve direksiyon
kullan›m› çok azald›. Uzak do¤u mallar› fiyatlar›
düflürdü.
Neden Özlüyoruz: Microsoft’un fuarlar›,
ma¤azalar›, dergileri fl›k Sidewinder logolar›yla
doldurmas› hoflumuza gidiyordu.

S3
Neden Batt›: Virge’den sonra uzun süre 3D
h›zland›r›c› yerine 3D yavafllat›c› üretti. Trio’lar
faciayd›. Sonradan akl› bafl›na geldi ama ifl iflten
geçmiflti. Diamond’› al›p beraberinde bat›rmas›
yaram›za tuz bast›.
Neden Özlüyoruz: S3 Virge ilk göz a¤r›m›zd›.

Diamond
Neden Batt›: Bütün ekran kartlar› birbirinin
ayn›s› haline gelince Tayvan firmalar› ile rekabet
edemedi.
Neden Özlüyoruz: Diamond ekran kart›
ald›¤›m›zda en iyisini ald›¤›m›zdan emin olur-
duk. Düflünmeye pek gerek olmazd›. Asla kötü
bir ürün üretmediler. Monster II ve Viper
efsanevi kartlard›.

Aureal
Neden Batt›: Asl›nda “batt›” demek hafif kal›r,
Creative taraf›ndan ezilip geçildi.
Neden Özlüyoruz: Pek özlemiyoruz, ama onun
zaman›nda zay›f da olsa ses kartlar›nda rekabet
vard›.

ARAMIZDAN AYRILANLAR

Uzun süre Level Donan›m’›n yard›mc› editörlü¤ünü yapan Onur, sonunda
kafay› k›rm›fl yemeye çal›flt›¤› Voodoo 4000’den zehirlenince görevden
ayr›lm›flt›.

E¤er Radeon olmasayd› ekran kartlar›nda 
bir rekabet de olamayacakt›.

Athlon 64 geçen seneye kadar donan›m dünyas›nda 
yaflanan say›l› önemli geliflmelerden.
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KOPYA OYUN CD 
SÜRÜCÜMÜ YED‹
Merhaba Level. Uzatmadan so-
rular›ma geçiyorum,

1- Geçen gün kopya
bir oyun ald›m. Yük-
lemeye bafllad›m

ama bir yerden sonra yükleme

durdu (iflletim sistemim WinXP). Bir hata verdi ben
de yüklemeden ç›kt›m. Sonra Bilgisayar›m’a bakt›-
¤›mda CD sürücünün olmad›¤›n› gördüm. Arkadafl-
tan baflka bir oyun al›p (o da kopya) onda dene-
dim. Ayn› problem oldu. Netten CD sürücünün (LG
8522B) firmware'ini bulup yüklemeye çal›flt›m
ama tam olarak yüklenmiyor (CD sürücü aç›l›p öyle
kal›yor). Acaba problem nedendir?
2- Geçen aylarda Chip, PCI-E ekran kartlar› testi
yapm›flt›. Oradaki uygun fiyat ödülü alan MSI
6600GT hakk›nda ne düflünüyorsunuz?
3- "Bil bakal›m bu ne?"nin sonuçlar›n› nette yay›n-
lasan›z da biz kalpten ölmesek sonuçlar› ö¤renene
kadar.
4- Önceden parçalar› nereden önerdi¤inizi söylü-
yordunuz Donan›m Pazar›’nda. Bence güzeldi. Par-
çalar› bulana kadar can›m ç›k›yor.
Baflar›lar›n›z›n devam›n› diliyorum. 100. Say›y›
merakla bekliyorum. Hoflçakal›n

Özgün Subafl›

Merhaba Özgün,
‹lk soruna cevap verirken “Hah gördün mü kopya al›n-
ca neler oluyor” demek laz›m asl›nda. Ama gel gör ki
her oyunun orijinali gelmiyor, gelenin de ulaflmas› ay-
lar alabiliyor. Haliyle orijinal almaya en ba¤l› oyuncu-
lar bile öyle ya da böyle kopya kullanmak zorunda ka-
labiliyor. Senin problemin ya kopya koruma ya da
onun yanl›fl k›r›lm›fl olmas›ndan kaynaklan›yor.

Yeni oyunlar›n baz›lar›nda Starforce diye bir koru-
ma yaz›l›m› var. Bu yaz›l›m Alcohol gibi sanal sürücü
yaz›l›mlar›n› kullanarak oyun CD’lerini emüle etmeni,
böylece kopya korumay› aflman› engelliyor. Bunu da
CD’yi di¤er sürücülere takman› isteyerek yap›yor. Ha-
liyle elinde olmayan bir CD’yi di¤er sürücülere taka-

m›yorsun.
Ama sivri zekal› bir grup cracker buna da çözüm

bulmufl. Sistemindeki bütün optik sürücüleri iptal edi-
yorlar böylece Starforce’da senden CD’yi di¤er sürü-
cülere koyman› istemiyor. Oyun da pafla pafla çal›fl›-
yor. Pire için yorgan yakmak diye buna derim ben ifl-
te. Oyundan ç›kt›ktan sonra CD’leri geri açabilirsen ne
ala, açamazsan bafla bela. ‹flin kötüsü Starforce’un
yeni sürümüne bunu kontrol eden bir sistem eklen-
mifl. Bu da her sürücü ile uyumlu de¤il ve bu yüzden
Starforce’un kendisi de (orijinal kullan›rken hatta)
benzer sorunlar ç›karabiliyor.

Peki, problemi nas›l çözece¤iz? Öncelikle söyle-
yeyim, hiç çözemezsen bir format her fleyi düzeltir.
Yani korkmana gerek yok, donan›msal de¤il derdin.
Formata gerek kalmadan sorunu aflman›n en kolay
yolu oyunu k›ran crack program›n› tersten kullanmak.
Starforce’u k›ran StarForce Protection Cleanup, Star-
Fucker ve StarForce Nightmare gibi programlar var.
Senin sistemi hangisi bozdu bile-
miyorum ama herhalde o kopya
oyunun CD’sinde duruyordur.
CD’den hiçbir flekilde bulamazsan internetten bu
programlar› bulmay› dene. CD’leri kald›rd›klar› gibi ge-
ri koyabiliyor olmalar› laz›m.

‹kinci sorun bence çok gereksiz. Chip’e güvenmi-
yor musun da bana da soruyorsun yani? Onlar öyle
dediklerine göre öyledir elbette. Hem flimdi ben “Hay›r
öyle de¤ildir” desem Ecevit gelip benim pestilimi ç›-
karmaz, ofisin orta yerine paket
yapmaz m› :)

Bilin Bakal›m yar›fl-
mas›n› zaten bir parça
de¤ifltirdim bu ay. Der-

Teknik�Servis
Ben Teknik Servis’de iflimiz zor

san›yordum. Her ay okuyucu-
lardan gelen sorular› cevapla-

mak, onlarla bu köfleyi haz›rla-
mak yorucu emek isteyen bir ifl

olarak düflünüyordum.
Me¤erse dünyada bizimkinden

beter ne ifller varm›fl. Biz her
ay dergide 9-10 mektupla

bo¤uflurken bunu televizyonda,
üstelik her gece yapanlar da

var. Gecede sen de elli, ben
diyeyim yüz soruya cevap.

Takdir etmemek elde de¤il.
Gerçi cevaplar›n yar›s› her

derde deva “sürücü yenile”
türünden, yar›s› da iflkembe-

den. Bu yüzden izlerken
kahroldu¤um, “Eyvah gitti

garibin sistemi! Yapma sak›n
dedi¤iniiii!” diye yakard›¤›m da

oluyor. Ama yine de uzaktan
kumanda donan›m sorunu çöz-

menin zorlu¤unu bildi¤imden
takdir etmeden, bafltan sona

izlemeden yapam›yorum. 

�soru

�cevap

Ödüllü Donan›m Problemleri 
Muhteflem yar›flmam›z isim de¤ifltirse de tam gaz devam ediyor. Ben geçen ay çok mu zor sorduk acaba diye düflünürken onlarca
do¤ru cevap geldi. Evet sistemlerimiz s›ras›yla flöyleydi:
1. Sega Master System, 2. Amiga 500, 3. Sega Saturn, 4. Mattel Intellivision, 5. Sega Mega Drive 1, 6. Sega Mega Drive 2, 7. Super Nintendo
Entertainment System (SNES), 8. Amstrad CPC, 9. Atari 600XL, 10. Atari VCS 2600, 11. Commodore 64, 12. Sinclair ZX Spectrum, 13. Nintendo
Entertainment System, 14. Nintendo 64.
Sistemlerin isimlerini bize ilk olarak do¤ru yollayan Efecan Ç›nar Kingston’dan RAM’leri kazand›. Kendisini kutlay›p hemen yeni sorumuza geçiyoruz. Ama bu
aydan itibaren sorular›m›z›n format› bir parça de¤iflecek. Çünkü mevcut “ilk bilen kazan›r” sisteminde derginin daha erken ç›kt›¤› büyük illerdeki arkadafllar

daima avantajl› oluyor. O yüzden bundan sonra en do¤ru cevab› veren kazanacak. Bu yüzden yar›flman›n ismi art›k Donan›m
problemleri. ‹flte ilk problemimiz.
Level Test Sisteminin konfigürasyonu flöyledir: Intel Pentium 4 Extreme Edition 3.4Ghz, Intel 925XECV2 anakart, HIS Radeon
X850XT, Kingston HyperX 533MHz DDR-2 Dual Channel Kit.
Bu sistem ilk kuruldu¤unda, tertemiz bir Windows ile 3DMark05’de, 1024x768 çözünürlük, 4X AA ve 4X AF ile 4968 3D Mark
skoru vermektedir. Bu sistem 3 ay kullan›l›p her türlü program yüklenip kald›r›l›r, bir dünya sürücüler ve donan›mlar eklenir ve
hiç disk birlefltirilmesi falan yap›lmazsa 3D Mark skoru ne kadar de¤iflir? Geri planda sürücülerin yaz›l›mlar› d›fl›nda bir
yaz›l›m çal›flmamaktad›r elbette.
Do¤ru cevaba en yak›n tahmini donan›m@level.com.tr adresine yollayan okurumuz 1GB Kingston HyperX 533MHz DDR-2 Dual
Channel Kit kazanacak. Yani Kingston’›n okuyuculara özel üretti¤i h›z delisi bir çift 512MB RAM. Cevaplar›n›z› 18 May›s’a
kadar yollaman›z ve isim, adres, telefon bilgilerini unutmaman›z gerekiyor.
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ginin erken da¤›t›ld›¤› iller için
haks›z avantaj sa¤l›yordu. Bun-
dan sonra ay sonuna kadar kaza-
nan›n belli olmayaca¤› sorular so-
raca¤›m.

Son sorundaki dile¤ini yerine
getiremeyece¤im maalesef. Eski-
den dedi¤in gibi distribütörlerin
kontaklar›n› veriyorduk. Ama bi-
zim verdi¤imiz fiyatlar piyasadan
toplad›¤›m›z gerçek fiyatlar ve
distribütörlerin elindeki fiyatlar›
tutmayabiliyor. O zaman da oku-

yucularla dis-
tribütörler
aras›nda tar-
t›flma yaflan›-

yor. Fiyatlar› distribütörlerden
al›rsak da baz› kendini uyan›k sa-
nan üç ka¤›tç›lar ürünleri oraya
girsin diye gerçe¤in çok alt›nda
fiyatlar veriyorlar. Bu sefer de
sizleri ma¤dur etmifl oluyoruz. Bu
yüzden o ürünleri bulabilece¤iniz
online ma¤azalar›n adlar›n› ver-
mekle yetiniyoruz. Zaten fiyatlar›
da bu online ma¤azalardan toplu-
yoruz ve sadece stoklar›nda ürün
varsa fiyat› al›yoruz. Bence en
güvenilir yöntem bu.

Umar›m yard›mc› olabilmi-
flimdir. Kendine iyi bak…

OYUN OYNARKEN RESET
Merhaba sevgili Level. Biliyorum
ki bu sorunla ilgili çok fazla mail
al›yorsunuz. Ama inan›n ki sinir
bozucu olmasa bu maili size at-
mazd›m. Sorunum klasik reset-
lenme problemi. Fakat benim

makinede ifl biraz
daha enteresan.
Benim makine sa-

dece oyun oynarken ve yaklafl›k
bir haftada bir yap›yor bu reset-
lenme olay›n›. Ayn› zamanda
herhangi bir oyunda yapabiliyor.
Resetlenme yaflad›¤›m bir oyu-
nu daha sonra sorunsuz bir bi-
çimde bitirdim mesela. ‹nternet-
te forumlarda inceledi¤im kada-
r›yla sorunun temel olarak
RAM’lerden kaynaklanabilece¤i
yaz›yor. Bu ram olay›n› biraz da-
ha açabilir misiniz? Tam olarak
nas›l bir soruna yol açabilirler?
Yard›m ederseniz sevinirim. Bir
de flunu eklemeliyim makine re-
setlendikten sonra ekranda "Sis-
tem ciddi bir hatadan kurtar›ld›"
mesaj› ç›km›yor.

fiimdiden teflekkürler, kolay
gelsin.

Mehmet Mol

Selam Mehmet,
Evet bu konuda çok mail geliyor ama bu soru gelmeyi
kesene kadar ›srarla her ay cevap verece¤im. Siste-
miniz hemen her oyunda veya onu zorlayacak
baflka bir uygulamada olur olmaz kilitleniyor ve-
ya resetleniyorsa:

‹fllemciniz afl›r› ›s›n›yordur
Güç kayna¤›n› yetersiz kal›yordur
‹kisi birden oluyordur
Anakart›n›z ile birlikte gelen yaz›l›m veya BI-

OS’dan voltaj ve ›s› de¤erlerini kontrol edin. Güç ye-
tersizse güç kayna¤›n›z› de¤ifltirin. Sorun ›s›nmaysa
fan›n›z›n düzgün tak›l› oldu¤undan ve ifllemci fan ara-
s›na termal solüsyon sürüldü¤ünden emin olun. Ol-
mazsa daha iyi bir fan al›n ve gerekiyorsa kasaya ek
fan tak›n. Özellikle LGA 775 soket Pentium 4 kullan›-
c›lar› ›s›nmaya ve fanlar›na çok dikkat etmeliler.

NO CONDUCTOR CABLE
‹yi günler… Elimde bulunan ekran kart› yetersiz
geldi¤i için geçenlerde bir ekran kart› (256 MB Sapp-
hire Radeon 9550) ald›m. Ancak ekran kart›n› tak›p,
bilgisayar›n flifresini girdikten sonra Enter’e bast›-
¤›mda flöyle bir yaz› beliriyor : “ –ST GCE-8525B
1.00  O Conductor cable installed” Sürücülerini tam
olarak yüklememe ra¤men bu yaz›y› her za-
man gösteriyor. Bir önceki ekran kart›nda
herhangi bir sorun yoktu. Bunun sebebini
merak ettim. Bunun için ne yapmal›y›m. Her-
hangi bir ar›zaya neden olabilir mi? Bununla ilgili vi-
deo görüntüsünü gönderiyorum. Bu arada bilgisa-
yar›m›n özellikleri : Celeron 2.000, Sis anakart, 256
MB Ram, Windows XP. 

Yard›mc› olursan›z çok sevinirim. fiimdiden te-
flekkürler.

fierafettin Alt›ntafl

Merhaba fierafettin,
Teknik Servis’de bir ilke imza atm›fl bulunuyorsun. ‹lk
defa bir okurumuz hata mesaj›n› videoya çekip yolla-
m›fl. Aç›kças› mektubunu ilk okudu¤umda bu hata
mesaj›ndan hiçbir fley anlamad›m. Çünkü GCE-8525B
dedi¤in LG’nin CD yaz›c›s›. Conductor cable ise bildi¤i-
miz IDE kablosu. Yani mesaj kabaca CD yaz›c›ya IDE
kablosu ba¤l› de¤il diyor. Ama kablo ba¤l› de¤ilse sis-
tem bir CD yaz›c› oldu¤unu nereden biliyor. Gel de iflin
içinden ç›k.

Ama sonra videoyu izleyince problemi gördüm ve
k›zma ama gülmekten yerlere yatt›m. K›sacas› video-
yu yollamasan problemi bulamazd›m.

fiimdi bunu okuyan herkes “Ne güzel video yollar-

sak sorun çözülüyormufl” diye maillere eklenti dol-
durmas›n ama. Her gün onlarca mektup gelen bir he-
saba 3MB’l›k mektuplar yollamak hiç hofl de¤il. Do-
nan›m mektuplar›na evde bak›yorum ve bu ADSL de-

nen meretin de can› var.
fiimdi okurlar anlatt›klar›m› daha

iyi anlas›n diye videondan ald›¤›m bir
kareyi koyuyorum.

Resme dikkatlice bakarsan asl›nda hata mesaj›-
n› yanl›fl okudu¤unu göreceksin. Mesaj›n yar›s› be-
yaz yar›s› ise sar›. Bunun sebebi mesaj›n bir k›sm›-
n›n BIOS’un flifre soran küçük penceresinin alt›nda
kalmas›. Do¤ru uyar› mesaj› flu flekilde “Primary IDE
channel no 80 conductor cable installed”. Yani Pri-
mary Master’a IDE kablosu tak›l› de¤il. Zaten ekran›n
biraz üzerinde “Primary Master: None” yaz›yor. Muh-
temelen sabit diskin jumper ayar› “Cable Select” idi
ve sen ekran kart›n› takarken kabloyu yanl›fl ba¤la-
d›n. Olay›n CD yaz›c› ile yak›ndan uzaktan ilgisi de
yok. Sabit disk’de jumper ayar›n› Master’a getirmek
bu mesaj› da kald›racakt›r.

MSUPD6.EXE
Selamlar Tu¤bek ve Level ailesi . Size son za-

manlarda beni sinir eden ve art›k b›kt›ran bir soru-
numdan bahsedece¤im! Vakit kaybetmeden soru-

ma geçiyorum.
Bilgisayar› her bafllatt›¤›mda 'HOfi

GELD‹N‹Z' yaz›s› ekranda görünürken flu
hata iletisini al›yorum:

msupd6.exe - Uygulama Hatas›
0x7c92426d adresindeki yönerge,

0x6c69466d bellek adresine baflvurdu . 
Bellek, read olamad›.
Bu hata ile bilgisayar›m çok daha geç aç›l›yor,

ayr›ca 'Bilgisayar›m' da Paylafl›lan Belgeler , Re-
simler vb. (3 hafta kadar oldu¤u için art›k ne yazd›-
¤›n› bile unuttum) ç›km›yor.

Belki bir yard›mc›s› olur diye Windows XP Servi-
ce Pack 2 kulland›¤›m› belirteyim.
Teflekkür ediyorum, sayg›lar›mla

Deniz Ülkü

Merhaba Deniz,
Sorunun sistemde bulunan bir trojan. ‹smi de Tro-
jan.Lodmedud. Saçma sapan reklamlar açan ve ciddi
bir risk tafl›mayan bir trojan. Ayr›ca ço¤u anti virüs
program› bunu temizliyor. Garip isimli .exe dosyala-
r›yla ilgili hata mesaj› al›nca ilk yapmak gereken
yoksa virüs program› yüklemek varsa güncellefltir-
mek ve temiz bir tarama yapmak. Senin de bu bela-
dan kurtulman›n yolu bu.

9800 SE’DE PIPELINE ACMAK
Merhaba Tu¤bek Bey. Size ve tüm Level çal›-

flanlar›na iyi çal›flmalar diliyor ve hemen sorular›-
ma geçiyorum.

Sistemim, Asus P4P800 S SE, CELERON D 320
2.6GHz @3.2GHZ.(Evet overclock yapt›m ve istik-
rarl› çal›fl›yor), 512 MB KINGSTON RAM, Kaliteli bir
güç kayna¤›, Sapphire Radeon 9800 SE ekran kart›.

Bu konfigürasyonumu Doom 3 ile test etti¤im-
de (demo1), 23 civar›nda bir puan al›yordum. Ekran
kart› frekanslar› 325/290 Arabirim 256 bit. Tek ek-
si¤i Pixel Pipeline'nin 4 kanal olmas›yd›. Bios gün-
cellemeleri hakk›nda bilgi sahibi olmad›¤›m için bu
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konuya bulaflmak istemedim.
‹nternette araflt›rmalar›ma

devam ederken yolum
www.techpowerup.com adresine

düfltü ve oradaki
Softmode Catalyst
Driver'›n› indirip

kurdum. Sonuç: Pixel Pipeline 8
oldu! Doom 3 test skoru ise tam
40! Yani fark muhteflem.

Gelelim sorunuma: Oyunlar›
açt›¤›mda ekranda küçük renkli
noktac›klar olufluyor. fiu Win-
dows'un "Y›ld›z" ismindeki ekran
koruyucusu gibi (Onun gibi hare-
ket etmeseler de...)

Performans fark› çok yüksek
olmasayd› böyle aciliyeti olma-
yan bir soru soruyla sizi meflgul
etmek istemezdim (tabi meflgul
olursan›z) ama fark çok büyük ve
ben bundan faydalanmak istiyo-
rum. Sizce bu problemi nas›l çö-
zebilirim? Eski sürücüleri kurdu-

Ekonomik ‹deal Süper

‹fllemci AMD Sempron 2800+ (Socket 754) $104 Pentium 4  640 (LGA 775) $319 AMD Athlon 64 FX-55 (939 Pin) $1,058

Anakart MSI K8T Neo FISR $80 MSI 915P Neo2-FR (v1.0B) $111 MSI K8N Diamond $189

Bellek 512MB DDR-400 Kingston $57 1GB DDR2-533Kingston(Dual Pack)$168 2 x 1GB DDR-400 Kingston  $290

Sabit-disk Samsung SP0812C 80GB  $65 Samsung SP1213C 120GB $88 Seagate Barracuda SATA 400 GB $357

Ekran Kart› HIS Radeon 9550 128MB $78 Sapphire X600 XT 256 MB PCIE $154 HIS X800XT ICEQ2 256MB PCIE $635

Monitör Samsung 793 DF Flat 17" $132 Samsung 797MB 17" $207 Samsung 173P LCD 17" TFT $501

Optik sürücü Samsung 52/32/52/16 Combo $51 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $75 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $75

Ses Kart› Entegre $0 Sound Blaster Live 24-bit $31 Sound Blaster Audigy 4  $330

Kasa Asus TA-211 $57 Thermaltake Shark $139 Coolermaster Stacker $297

Klavye Logitech Internet Pro $17 Logitech Internet Pro $17 Logitech Internet Pro $17

Mouse MS Intelli Explorer 3.0 $33 Razer Diamondback $70 Razer Diamondback $70

Hoparlör Philips MMS 260 $63 Philips MMS460 $90 Logitech Z-680 $359

Floppy $7 $7 $7

Toplam $744 $1,476 $4,185

DONANIM�PAZARI
Bu ay donan›m pazar› nispeten sakindi. Birkaç fiyat düflü-
flü d›fl›nda tek önemli de¤ifliklik ‹deal sistemde oldu. In-
tel’in 2MB cache’li 64-bit destekli yeni Pentium 6xx serisi
piyasada bulunabilir hale gelince ‹deal sistemdeki yerini
ald›. Bakal›m önümüzdeki ay da çift çekirdekli sistemleri
be¤enip Süper sisteme ekleyecek miyiz? Ama bu sessizlik
sizi yan›ltmas›n. Önümüzdeki ay E3 ve Computex ile birlikte
yeni modeller kendini gösterecek.

Not: Fiyatlara KDV dahil de¤ildir ve KDV oran› ürün gruplar› aras›nda farkl›l›k göstermektedir. Fiyatlar ithalatç›lar›ndan de¤il belirtilen online ma¤azalardan al›nm›flt›r. Bu yüzden incelemelerde belir-
tilen fiyatlardan ve baflka ma¤azalardaki fiyatlardan farkl› olabilir. Fiyatlar verilirken ma¤azalar içinde en düflük olan de¤er seçilmifltir. Tavsiye edilen ürünlerin tümü denenmifltir.

¤umda sorun ortadan kalk›yor ama performans› da
beraberinde götürüyor.

Olumlu ya da olumsuz bir cevap gönderirseniz
sevinirim. Hoflça kal›n.

fiaflmaz

Selam fiaflmaz,
Belli ki ekran kart›n 8 Pipeline çal›flmay› kald›rama-
m›fl. Renkli noktac›klar tamamen bundan kaynaklan›-
yor. Radeon 9500 ve Radeon 9800 SE’lerdeki  kitlen-
mifl pipeline’lar› aç›p çal›flt›rmak bu aralar oldukça
moda. Ben overclock konusunda uzman say›lmam.
Bahsetti¤in Softmode sürücüsünü de hiç kullanma-
d›m. Ama bildi¤im kadar›yla ATI bu pipeline’lar› laf ol-
sun diye kapatm›yor. Genelde bu modellerdeki kapal›
pipeline’lar bozukturlar. En basit dille flöyle anlatabi-
lirim: Radeon 9800 Pro üretiyorsun ama bir bak›yor-
sun 8 pipeline’›n ikisi k›r›k. Sen de 4 taneyi kilitleyip,
h›zlar› düflürüp Radeon 9800 SE diye sat›yorsun. Bu
kadar basit de¤il ama sizin böyle bilmenizde sorun
yok.
Bu yüzden bu modu kulland›¤›nda bu noktalarla kar-
fl›laflman çok do¤al. Peki, bu sistemi uygulayan her-
keste bu sorunlar ç›k›yor mu? Hay›r, bunu yapan her-
kes sorunla karfl›laflacak diye bir fley yok. Bu tama-

men flans meselesi. Kimilerinde sorunsuz çal›fl›yor.
San›r›m ATI arada bozuklar talebi
karfl›lamay›nca sa¤lamlardan da
kat›yor.
Sorunu çözmenin bir yolu var m›? Maalesef yok. Asl›n-
da bahsetti¤in sitede Anti-Aliasing, Ansitrophic Filte-
ring, farkl› renk derinlikleri kullanarak noktalardan
kurtuldu¤unu söyleyenler var. Ama kula¤a pek de
mant›kl› gelmiyor. Sen yine de bir dene. E¤er çok zor-
lamak istiyorsan karta daha güçlü bir so¤utucu tak.
Ama bil ki flans›n pek fazla yok. Düflük performans ile
noktac›klar aras›nda seçim yapmak durumundas›n.

_Tu¤bek Ölek

www.arena.com.tr
www.bogazici.com.tr
www.dijitalcenter.com
www.hepsiburada.com
www.hizlisistem.com

www.eksenbilgisayar.com
www.kangurum.com
www.pcgold.com.tr
www.teknomarket.com
www.vatanbilgisayar.com

Afla¤›daki ürünleri bulabilece¤iniz online
ma¤azalar
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SORULARINIZI BEKL‹YORUZ
Teknik Servis’e iletmek istedi¤iniz sorular›n›z›
donanim@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz.
Gelen e-mail’lere birebir cevap verilmemekte
seçilen mektuplar Teknik Servis köflesinde ceva-
planmaktad›r.

TEKN‹K SERV‹S
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yüz Level var, birini okudum kald› doksan dokuz.
Rafta doksan dokuz Level var, birini okudum kald›
doksan sekiz. Böyle gider bu flark›. Yüz aydan sonra
elimde kalan ne yüz adet Level dergisi haricinde?
Yazd›klar›mla bir yerlerde birinin hayat›n› olumlu
yönde etkilemifl oldu¤um umudu. Ve belki o biri bir
gün bir derde deva olur, hatta kimbilir, belki insanl›-
¤›n kaderini bile de¤ifltirebilir?! Tarihin ak›fl›na hep
flah›slar flekil vermedi mi? Böylece ben de bofluna
oksijen yakmam›fl olurum. Ama bana bak›n, içiniz-
den biri bile bir derde derman olmazsa flu dünyada,
öbür tarafta elimden çekece¤iniz var! Duydunuz mu
beni alooooooo?! POFUDUK!...

***

…Dedi tavflan. Evet, pofuduk belki ama ben
koala de¤ilim. Okaliptüs elbette, bu miskin konutta
baflka ne çi¤neyece¤im. Ama koala de¤ilim. Y›k›lma-
d›m hatta belki ayaktay›m. Belki âlem bu ve ben de
kral›m. Siz o koca z›rhlar›n›za bürünmüfl bilmem kaç
hasar k›l›çlar›n›zla üzerime koflarken, tutup da daha
uza¤a iflemeye çal›flmayaca¤›m. Evet, öldürdünüz
beni tebrikler. Aha cesedime de oturdunuz ki ede-
meyeyim resurrect, clone center’lar tutulmufl zaten
ve bütün yollar Undercity’ye ç›k›yor, bas db’yi bas
durma. Üzgünüm ama hala kral benim. Sizler daha
büyük, daha güçlü, daha kanl› olmak için kasarken
sabah akflam ben bu diyarlar› kar›fl kar›fl gezdim.
Siz xp u¤runa her gördü¤ünüz yarat›¤a sald›r›rken
ben hepsiyle bir bir sohbet ettim, dostlar edindim.
Öldürdünüz beni tebrikler, bir darbede y›kt›n›z bede-
nimi yere. Ama bilmiyorsunuz ki kral benim ve flu an
yedi düvele yollad›¤›m mesajlar nice 60. seviyeleri
topluyor bafl›n›za. Siz oturun orada belki kalkar›m
da vurup bir honor puan› daha al›rs›n›z. Siz oturur-
ken ben dostlar›mla, hem de binlercesiyle 100. LE-
VEL’a geldim…

***

…Geldin de iyi halt ettin ey
yüce koala! Kendini bir bir da¤›t-
t›n yaban ellere, sana esas gücü-
nü vereni bofllad›n. Sevdin, sevil-
din lakin k›ymetini bilemedin. Üz-
dükçe üzüldün, gittikçe gerildin.
Ama her gerilmenin sonu h›zl› bir
geri dönüfl de¤il midir ya, fizik
kanunlar› öyle diyor, diskav›ri çe-
n›lda gördüm geçen gün. Sen de
döneceksin ey tilki, ay pardon,
koala, en sonunda. Çünkü kürkçü
dükkân› tatl›, kürkçü dükkân› hu-
zurlu… Ve sen ey deli köpek,
korkuyorum sana bir fley deme-
ye. Yok yok, belime belime mefle
tatbik edersin diye de¤il. Asl›nda
bir güz çiçe¤i kadar k›r›lgan oldu-
¤undan küsüp arkan› dönersin
diye. Ama yeterin be! ‹ki dakika
olumlu olamad›n flu hayatta, ye-
din tükettin kendini. Ama günefl
de öyle de¤il mi ya. Kendi kendi-
ni yiyip tüketiyor, ama karfl›l›¤›n-
da kocca sistemi ›s›t›yormufl, ge-
çen gün diskav›ri çen›lda öyle di-
yordu. Sen de öylesin demek ki
koca köpek, yeni numaralar ö¤-
renemiyorsun belki ama eskiden
bildiklerini senden iyi yapan
yok… Gel F›rt F›rt’›m gel, otur
flöyle yamac›ma. Gel korkma ya-
wu, korkma ›s›rmam. Üzdüler mi
di¤er abiler seni ha? YETT‹N GAY-
RI BE! Geldi¤in günden beri Vos
vos vos! Volkswagen bayisi mi-
sin nesin?! Otur flurda çarpm›-
yim elimin tersiyle “REGAL” efek-
tiyle! Bir daha Vosviddin’in
Vos’unu duymayay›m, y›lda bir
kereden fazla al›nca kanser edi-
yormufl, diskav›ri’de söylediler
dün gece. Asl›nda, flöyle bir dü-
flündüm de, ne faideli bir kanal-
m›fl diskav›ri yawu! Korkar›m bir
tek yaz›lar› zaman›nda toplama-
ya çaresi yok adamlar›n. 

Ühü.

Vosviddin’in karfl›s›nda, sessizce duruyordu bofllu-
¤a çak›lm›fl so¤uk duvarlar olduklar› yerde. Birbirle-
rinin içine geçerek durabiliyorlard› ancak düflme-
den. Griydi renkleri, uçsuz bucaks›z bir kuyu gibi
uzaktayd› uçlar›. Yukar›ya gittikçe derinlefliyordu,
gittikçe birbirine daha çok yaklafl›yordu dört duvar.
Canlar›n› ac›tan aç›k bir pencere yoktu üzerlerinde.
S›k›ca örtmüfllerdi üstlerini karanl›kla. Kimse giremi-
yordu içeriye, kimse cesaret edemiyordu olmayan
pencerelerden d›flar›ya bakmaya, kimse yoktu içeri-
de Vosviddin’den baflka. Göz kapaklar›n› aralad› uy-
kusuzlu¤unun aras›ndan. Dizlerini çekmifl, bir eli ka-
fas›n›n yan›nda, di¤er eli bofllukta, yat›yordu gri du-
varlar›n yata¤›nda. Bitkindi, yorgundu, gitgide uza-
yan yafll› duvarlar gibi...

***

…Ve sonra elindeki levyeyi VosF›rtt›n’›n tam
ense köküne enlemesine indirmek suretiyle uykuya
dalmas›na sebep olarak dünyay› ele geçirdi deli kö-
pek. “Yemiflim Vosviddin’i, sana bir fley olmas›n mü-
dürüm! Müdürrrr! MÜDÜÜRRRRRAAAAA⁄⁄⁄⁄H!” diye
kükredi yafll› köpek y›llar›n verdi¤i delilikle. “Neler
oluyor?” diye uçan tekmeyle kap›dan giriyordu ki
müdür, kap› efli¤ine k›vr›lm›fl kestirmekte olan ko-
alaya bas›p surat üstü yere yap›flt›. “Pofuduk!” dedi
koala ve kesif bir okaliptüs kokusu sard› ortal›¤›. Bir-
den bire uyan›verdim kafeinsiz kahvenin getirdi¤i
tatl› uykudan, sandalyemden yere devrilerekten. Al-
lahtan kafamda kask›m vard›. Hofl, tafl kafal›y›m,
ama yine de ac›yor biraz betona vurunca be! Yolda
olmak güzel deyip duruyorum ya ben hep, deli fleyi-
ni bellemifl gibi, ve fakat bu demek de¤ildir ki arada
bir bir yerlere varmaktan da zevk alm›yor de¤ilim.
Zaten duraks›z yol olmaz, olur mu? Olmaaaaz! Me-
sela burada uyku yolculuk ise üzerine düflülüp uya-
n›lan beton zemin flüphesiz bir durakt›r. Level
100üncü say› da iflte öyle bir fley. S›cak yaz günü
so¤uk dolaptan buz gibi bir taze h›yar ç›kar›p yemek
gibi. Midene dokunaca¤›n› biliyorsun ama öte yan-
dan güzel de. Ve bir o kadar da kaç›n›lmaz. Rafta

TEK KÖfiE 

TEK KÖfiE

Hepsini bir araya getirip, 
karanl›kta birbirine ba¤layacak…
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Gel korkma yawu, 
korkma ›s›rmam. Üzdüler mi

di¤er abiler seni ha?
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Geliyor ama yine geldikleri gibi dönecekler. Ta-
bii e¤er Ridley Scott son filmi “Kingdom of Heaven”
ile tarihi de¤ifltirmeye kalkmad›ysa. 6 May›s’ta,
tüm dünyayla birlikte Türkiye’de de gösterime gi-
recek olan Kingdom of Heaven, merakla beklenen
filmler listesinde uzun süredir yerini korumakta.

Blade Runner ve Alien gibi kült
filmlerin usta yönetmeni Ridley
Scott, Gladiator ile yakalad›¤› ç›-
k›fl›, yine epik tarzda bir film
olan Kingdom of Heaven ile tek-
rarlayabilecek mi? Bir kere gör-
sel aç›dan son derece yetkin bir
film olaca¤›n›, Ridley Scott’›n fil-
mografisine flöyle bir göz atarak
kestirebilirsiniz. Ayr›ca kendisi
hikaye anlatmakta usta bir göz.
Bafll›ktan da anlayaca¤›n›z üze-
re film Haçl› Seferleri üstüne.
12. yüzy›lda geçiyor ve Kudüs
halk›n›n verdi¤i mücadeleyi te-
mel al›yor. Kahraman›m›z, Lego-
las rolüyle akl›m›za kaz›nan Or-
lando Bloom. Basit bir demirciy-
ken, cesareti ve sadakatiyle flo-
valye olmaya hak kazanan (Ka-
rayip Korsanlar›’nda da demirci-

likten korsanl›¤a terfi ediyordu) Legolas’a iki baba
isim efllik ediyor: Jeremy Irons ve Liam Nesson. Bu
erkek egemen filmde, Bertolucci’nin ‘The Drea-
mers’ filminde bafl›m›z› döndüren Eva Mendes, Do-
¤u’nun gizemli ve büyüleyici güzelli¤ini üstleniyor.
Tarihi destanlardan hofllan›yorsan›z, hele bir de
Scott hayran›ysan›z, Kingdom of Heaven ile flimdi-
den randevulafl›n. Sak›n filmi indirip, monitör ba-
fl›nda asosyalce harcamay›n çünkü bu gerçekten
sinemada izlenecek filmlerden biri. fiöyle genifl bir
perdede, yan›n›zda yak›n bir arkadafl›n›zla...
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HAÇLILAR GEL‹YOR!

29 Nisan – 7 May›s tarihleri aras›nda çok sa¤lam isimler, ‹KSV ve
KodMüzik taraf›ndan düzenlenen ‘Phonem by Miller / 3. Elektronik
Müzik Platosu’ kapsam›nda ‹stanbul’un çeflitli mekânlar›nda sahne
alacak. Kimler mi? Tan›d›klar›m›ndan özet bir bombard›man yapmak
gerekirse, Electroclash ak›m›n›n f›rlama grubu Peaches, Indie rock ile
elektronik müzi¤i harmanlayarak çok sade bir sound elde eden ve flu
s›ralar kula¤›mdan hiç eksik olmayan Notwist ve drum ‘N bass den-
ince akla ilk gelen birkaç isimden biri olan Amon Tobin’i s›ralayabilir-
im. Tied & Tickled Trio, Tiefschwarz ve Electrocute di¤er isimlerden
baz›lar› (bilgi için  HYPERLINK "http://www.iksv.org/phonem"
www.iksv.org/phonem). Ayr›ca konserlerin yan› s›ra, ‹TÜ Müzik ‹leri
Araflt›rmalar› Merkezi (M‹AM)’da, özellikle elektronik müzikle
u¤raflanlara 29 Nisan – 7 May›s tarihleri aras›nda çok sa¤lam isimler,
‹KSV ve KodMüzik taraf›ndan düzenlenen ‘Phonem by Miller / 3.
Elektronik Müzik Platosu’ kapsam›nda ‹stanbul’un çeflitli
mekânlar›nda sahne alacak. Kimler mi? Tan›d›klar›m›ndan özet bir
bombard›man yapmak gerekirse, Electroclash ak›m›n›n f›rlama grubu
Peaches, Indie rock ile elektronik müzi¤i harmanlayarak çok sade bir
sound elde eden ve flu s›ralar kula¤›mdan hiç eksik olmayan Notwist
ve drum ‘N bass denince akla ilk gelen birkaç isimden biri olan Amon

Tobin’i s›ralayabilirim. Tied & Tickled Trio, Tiefschwarz ve Electrocute
di¤er isimlerden baz›lar› (bilgi için  HYPERLINK
"http://www.iksv.org/phonem" www.iksv.org/phonem). Ayr›ca konser-
lerin yan› s›ra, ‹TÜ Müzik ‹leri Araflt›rmalar› Merkezi (M‹AM)’da, özellik-
le elektronik müzikle u¤raflanlara tavsiye edebilece¤im söylefli,
panel ve atölyeler
düzenlenecek. K›sacas›
her aç›dan yo¤un geçe-
cek bir hafta müzik sev-
erleri bekliyor. Bilet fiy-
atlar› 20-35 YTL aras›
de¤ifliyor. ‹lginç bir not,
Babylon’da ç›kacak
olan Amon Tobin, en
son Tom Clancy’s
Splinter Cell: Chaos
Theory için soundtrack
haz›rlam›fl. Art›k o
akflam LVL ekibi olarak
bir bask›n düzenleriz.

HAYD‹ KONSERE!
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Ay›n bir di¤er korkutmaya iddial› filmiyse, Freddy Kruger’›n yarat›-
c›s› Wes Craven’in ‘Lanet’i. 6 May›s’ta gösterime girecek olan La-
net (Cursed), yönetmen Craven’in Scream serisinden sonraki yeni
bombas› olacak gibi. Senaryonun Kevin Williamson’a (Scream) ait
olmas› da filmin cazibesini art›r›yor. Her fley Ellie (Christina Ricci)
ve Jimmy (Jesse Eisenberg) kardefllerin, arabalar›n›n yoldan ç›ka-
rak flarampole yuvarlanmas›yla bafll›yor. Tuhaf bir flekilde kardefl-
ler bu a¤›r kazay› burunlar› bile kanamadan atlat›yor (daha do¤ru-
su öyle san›yorlar). Ama çok daha güçlü ve çekici olduklar›n› farke-
dince bir fleylerin ters gitti¤ini anl›yorlar. Yeni güçlerini kötü amaç-
lar için kullanmamak ad›na kendileriyle mücadele ederken, bir
yandan da bu laneti nas›l kald›rabileceklerini araflt›r›yorlar. Tabii
gücün karanl›k taraf› her zaman için daha cazip geliyor ve gele-
cektir de. Lanet, bu k›sa özetiyle vasat bir ‘eskilerden ne piflirelim

de yeni olsun’ gibi gözükse de sa¤lam kadrosuyla standartlar›n
üzerinde bir korku filmi olaca¤›n› garantiliyor. Sürprizlere haz›rl›kl›
olun. 

LANET OLSUN!

Hiç karabasan gördünüz mü? Asl›nda kâ-
bus gibi bir fleydir ama bir türlü bitmez,
hatta sizi yata¤a çiviler; üzerinize bir fley
çökmüfl gibi kalkamazs›n›z bir türlü. Ka-
rabasanlar›n kayna¤›n›n depresyonlar
ya da ‘onlar’ oldu¤u söylenir (onlar art›k
neyse). 13 May›s’ta üstümüze çökecek
olan ‘Karabasan (Boogeyman)’, uykumu-
zu kaç›racak gibi. Filmin yönetmeni Step-
hen Kay, özellikle televizyona yapt›¤› ifl-
lerle tan›n›yor. Projenin arkas›ndaysa
Sam Raimi’nin ortaklar›ndan biri oldu¤u
ve en son ‘Garez’i kotaran Ghost House
Pictures var. Hikâye kabaca Tim (Barry
Watson) adl› karakterin çocukluk trav-
mas›yla yüzleflmesi üstüne kurulu. Tim
küçükken, babas›n›n anlat›c› oldu¤u bir
masal seans›nda adamca¤›z› bir dolab›n
kapt›¤›na tan›k olur ve o olaydan sonra
da tedirgin geçirmedi¤i tek bir gün ol-
maz. Ama art›k kaz›k kadar adam olmufl-
tur, iyi bir ifli, cici bir k›z arkadafl› vard›r.
Zihnini kemiren bu karabasandan kurtul-

man›n tek yolu onunla yüzleflmek ola-
cakt›r. Annesinin ölümü de tuz-biber
olunca, solu¤u çocuklu¤unun geçti¤i ev-
de al›r... 

Aç›kças› Garez’i pek tutmam›flt›m.
Görsel aç›dan sa¤lamd› ama bir fleyler
havada kal›yordu, belki de orijinalinin bir
Japon filmi olmas›ndan kaynaklan›yordu
bu tamamlanmam›fll›k hissi. Ama bu se-
fer önümüzde has ve has Amerikan öcü-
sü var ve eminim yönetmen kendisi ol-
masa bile Sam Raimi vasat bir ifle imza
atmaz. Ayr›ca bir kriter de¤il ama son za-
manlarda izledi¤im en iyi fragmana sa-
hip. Öcü severlere tavsiye edilir. 

ÖCÜLER, EC‹NN‹LER OYUNUNDAN SONRA F‹LM‹
Daha geçenlerde,
SpongeBob Square-
Pants Movie’nin
oyun versiyonunu
incelemifl, hatta Si-
nan’la konuflurken
filmin vizyona girip
girmeyece¤i konu-
sunda at›p tutmufl-
tuk. Biz bu konuda
pek iyimser olmasak

da SpongeBob bizi flafl›rt›yor ve 13 May›s’ta izleyi-
ciyle bulufluyor (umar›m kaderi Incredibles gibi ol-
maz ve dublajs›z versiyonu birden fazla sinemada
gösterime girer). Oyun, filmin basitlefltirilmifl bir
versiyonu gibiydi; belli bir yafl grubu için düflünül-
müfl sevimli bir adventure idi. Tabii filmde her fley
tam gaz. Sualt› dünyas›n›n en uçuk ve kaç›k ma-
hallesi Bikini Bottom, Kral Neptün’ün tac›n›n çal›n-
mas›yla bir anda çalkalan›r. Çünkü eldeki tüm ka-
n›tlar SpongeBob’un patronu Bay Krabs’i göster-
mektedir. Bu hain komplonun arkas›ndaki kirli elle-
rin kime ait oldu¤unu bulmak için SpongeBob, ba-
fl›na neler gelece¤inden habersiz bir flekilde, yan›-
na en yak›n arkadafl› denizy›ld›z› Patrick’i de ala-
rak Shell City’nin yolunu tutar... SpongeBob’un afl›r›
duyarl› bünyesi ve pür neflesine, sabr›n s›n›rlar›n›
araflt›ran mizah anlay›fl›na
ve sinirleri zorlayan gülüflü-
ne dizi format›nda taham-
mül edemezken uzun met-
raj haline nas›l dayanaca¤›z
bilemiyorum do¤rusu. 

Bu kadar sevilmesinin
nedeni onun hiçbir fleyin
fark›nda olmadan mutlu-
mesut yaflayabiliyor olmas›
herhalde.
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LETTER FROM CTHULHU
Selam Madd, evvela sen anl› flanl›
Maddog McKiller’d›n, Stormgu-
ard’d›n, Warlord faland›n, cevap
ver bu Madd ne? Neyse netice iti-
bar› ile ferdi nick’in istedi¤in gibi

kompakt hale
getir. (maili de-
¤il) Uzmanl›k
alan›na giren

baz› hususlarda sualim var lütfen
bir flekilde cevap ver (duman yolu
hariç).
1) Warhammer 40k Oyun evreni
yaz›nda farkettimde Starcraft ol-
du¤u gibi buradan araklama. Bliz-
zard kopyac›n›n önde gideni der-
lerdi de inanmazd›m. Bundan
sonra Blizzard’dan ne ç›karsa
yerken flöyle evirip çevirip bakma
ihtiyac› hissedecem. Are you?
2) Helikopter pilotlu¤u sertifikas›
40.000 Euro (minimum) bu serti-
fika ile ifl bulup uçuluyor mu
memleketimizde? (ayr›ca bu ka-
dar paray› kim verecek memleke-

timizde?)
3) Op.Flashpoint 2 nerede kald›?
(Çek cumhuriyeti’nde deme)
4) LOTR mevzusunun da suyunu
ç›kard› kapitalist sülükler. Bu na-
s›l olaki diye cep telefonuna indir-
di¤im Lotr Return of The King
oyunu rezil bir Mario taklidi ç›kt›.
Oyuna ’Yüksüklerin A¤as› 3: Tesi-
satç›n›n Dönüflü’ ismi cuk oturur!
Filmler ç›kmadan önce kitaplar›
okuyuflumu hat›rl›yorum. Hayal
gücüm fazla mesai yapm›flt›!
5) Motorunun modeli nedir?
250cc.’lik bir chopper’d› galiba.
Yoksa 500cc miydi? Aah ah tek-

rar motora binmek isterim ama... (en son motor kul-
land›¤›mda kendimi bir kamyonun alt›nda bulmufl-
tum. 6 ayda anca kendime geldim!) Easy Rider filmi
çok mu easy? Tamam, mezarl›k sahnesi ilginç ama
film küt diye bitiyor! L.A’a gitmek içindi herfley onu
bile yapamad›lar. (Bu arada senin ‘yolda olmay› var-
maktan daha çok severim’ laf›n› hat›rlad›m nedense.)
6) Star Wars serisi toplam kaç bölüm olacak? 6 m› 9
mu? Ayr›ca ‘bütün seri Darth Vader’›n hayat›n› anlat›-
yor’ diyor Lucas amcam. Bu mudur yani?

I’m waiting your answer with curiosity.

T h e  O c e a n  M o n s t e r

Merhaba Cthulhu, sana Cthulhu diyebilirim de¤il mi, ne de
olsa o da suyun alt›nda uyuyan bir canavar. Eheh, asl›nda
nickimi sonradan s›k›flt›rmad›m, o bana çok önce baflkalar›
taraf›ndan tak›lm›fl bir isimdi. Dergide imza olsun diye bi-
raz uzatm›flt›m, ama nas›ld›r bilirsin, herfley asl›na döner.
O da zamanla kast›, çekti orijinal haline döndü. Neyse, gel
bakal›m sana ne cevaplar vermiflim:
1) Starcraft ile WH40K aras›nda benzerlikler var tabii ki,
ama nas›l olmas›n ki? Her bilim kurgu ucundan k›y›s›ndan
birbirine benzer. Her hikâye benzer. Çok orijinal olsun diye
kasarsan benim gibi her yazmaya bafllad›¤›n halt› y›rtar,
ortaya hiçbir fley

koyamaz hale gelirsin. O de¤il de, gerçekten anlat›l-
mam›fl birfleyler bulamayacak m›y›m ben yahu?
2) Bana hiçbir fley sorma bu konuda. bu ülkede ha-
vac›l›k dâhil herfley sabote edildi, gelifltirilmedi.
Atatürk gittikten sonra çöldeki zambaklar gibi yal-
n›z ve susuz kald›k her konuda. Yüre¤imin kan a¤la-
mad›¤› bir gün yok.
3) Tamam, demiyorum.
4) Kapitalizmden herkes flikâyet edip duruyor, ama
baflka bir sistem alt›nda bu kadar çeflitlili¤in var ol-
mas›na da imkân yok, yalan m›? Tabii üretim-tüke-
tim döngüsü uzun vadede kendi bafl›m›z› yememize
sebep olacak, oras› baflka. Ama en az›ndan bir gün
kal›nt›lar›m›zda kaz› yapanlar hayli ilginç fleylerle
karfl›laflacakt›r!
5) Bu alt›nc› motorum, 91’den beri iyi kötü biniyo-
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INBOX&
OUTBOXfiudur budur derken bir de bakt›m ki say› 100 gelmifl

çatm›fl, iyi mi? Ne demektir bu? 100 ayd›r bu iflle
u¤rafl›yorum demektir. Az zaman da de¤ilmifl be! Neyse,
bakal›m kimler mektup atm›fl, ne demifl görelim…

Helikopter pilotlu¤u sertifikas› 40.000 Euro
(minimum) bu sertifika ile ifl bulup uçuluyor
mu memleketimizde? 

rum. Arada iki defa uslan›p araba alay›m dedim, yemedi.
250 cc makineleri de ayr›ca seviyorum. Çok daha büyük bir
makine alabilirim, ama her seferinde gidip bir 250’ye afl›k
oluyorum. T›pk› bir sürü efendi uslu hatunun aras›ndan en
sorunlu, en kaç›k olanlar›na tutulan yafl› geçmifl serserile-
re benziyorum. Ama 250’ye bambaflka bir sempatim var, ne
yapay›m? Bir gün kendime güzel bir 250 Cafe Racer infla
edece¤im. Bu arada sen kamyonun alt›nda ne yap›yordun
bilemiyorum ama sonuçta oradan ç›km›fls›n ki bana mek-
tup yazabiliyorsun de¤il mi? Ne yapman gerekti¤ini bili-
yorsun asker, bir kez çuvallad›ysan ama paçay› da kurtar-
d›ysan, ikinci kez düzgün yap! Kamyonlardan uzak dur! 
Bu arada Easy Rider asl›nda 8 saatlik bir filmdir yanl›fl ha-
t›rlam›yorsam. S›rf mezarl›k sahnesi 45 dakika filan sürü-

yor orijinalinde. Ama tabii kesi-
lerek ç›kt› piyasaya. Ve hat›rlar-
san üçünün de sonu iyi bitme-

miflti, yani o kadar da “easy” de¤il. Ama bana sonu “iyi” bi-
ten bir hikâye göstersene? Ütopya!
6) Lucas efendi bu filmden sonras›na kar›flmam filan diyor
ama, belli olmaz tabii. Öte yandan anlat›lan sadece Va-
der’›n hikâyesi de¤il, flu iki teneke kafadar› unutma. Onlar
olmasa Star Wars di¤erlerinden ne kadar farkl› olurdu ki?
Curiosity kills the cat. We are not cats however, are we?

64’LER
Selam... Ben Türkiye'nin ilk bilgisayar oyunu dergisi
olan 64 ler'in ilk yazar›y›m. 88-92 tarihleri aras›nda
ç›kan dergi san›r›m 7 bin tirajl› idi. Neden batt›¤›n› biz
de anlayamad›k. Tahminlere göre bilgisayarc›lardan
alaca¤›n› tahsil edememiflti (o zamanlar Yay-Sat yok-
tu. hick.) Oldukça güzel bir dergiydi, kendini gelifltire-
bilmiflti ve "64'ler professional" gibi programlama,
grafik, oyun yap›m› konular›na el atan bir ek bile ç›-
karm›flt›. 

En büyük problem ise sizin s›yr›ld›¤›n›z› zevkle
gördü¤üm "c›v›ma" kuyusuna düflmek üzere olufluy-
du. Yazarlar›n›n hepsi bir süre sonra oyun aç›klamak
yerine "mavra" yapmaya bafll›yordu. Gerçi bizde azd›
ama takipçisi Gameshow okunamayacak flekilde
mavra içeriyordu. Yalan de¤il iki derginin de editörü
Murat Adanç'›n bundan yak›nd›¤›na flahit oldum. Ön-
celikle fleytan›n baca¤›n› k›r›p en uzun ömürlü (dile-
rim sonsuz) oyun dergisi olman›zdan ve samimiyetle
sululu¤u birbirine kar›flt›rmad›¤›n›zdan dolay› sizi
tebrik ederim. Sizin en önemli özelli¤iniz bence ken-
dini durmadan gelifltiren bir dergi oluflunuz. Eksikleri-
niz de yok de¤il ama. K›sa K›sa bölümünde oyunu
aç›klamak yerine baflka (!) fleyler yazman›z üzücü.
Oyun yap›m teknolojileri, 2D/3D grafik teknikleri,
oyun programlamak için kullan›lan programlar v.b. gi-
bi konularda köfleler olsa iyi olurdu. 64’ler dergisinin
kapaklar› ile ilgilenenler için web de var.
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ay›rarak kime neyi ö¤retebiliriz ki? Gerçekten oyun yap›m›
konusunda bir fleyler ö¤renmek isteyen bir insan›n devam-
l› günceli yakalamas› laz›m ki o da ancak internet sayesin-
de olabiliyor. 

BFME ile ilgili problemine gelince, oyunu oynamad›m,
o yüzden bir bilgim yok. Ancak benzer bir hataya uzun za-
man önce baflka bir oyunda daha rastlam›flt›m ve yanl›fl
hat›rlam›yorsam sorun fontlardan kaynaklan›yordu. Ama
tabii baflka bir sürü sebep olabilir, bu mesafeden ne desem
bofl. En iyisi DVD’yi götürüp baflka bir makinede kurmay›
dene, bu bir fikir verebilir. (Veya oyunu Almanca’da install
edebilirsin. Muhtemelen oyunun dili de¤il, sadece kurulum
program›n›n dili de¤iflecektir. Bir denemekte fayda var –
Sinan)

ÖZGÜR ADAM TÜRK‹YE’DE!
Sevgili Level Ahalisi! Nas›ls›n›z, 100. say›n›z için me-
rak içerisindeyim, flimdiden tebrik ederim. Çok sevdi-
¤im bir abim olan Gordon Abi bu hafta beni ziyarete
geldi ve ben de ona HL2 incelemenizin yer ald›¤› sa-
y›n›z› incelettim (ekli resimde), çok be¤endi ve size
sevgilerini ve baflar› dileklerini iletti.:) 100. say›n›z›
tekrar kutluyorum, iyi ki vars›n›z, sayg› ve sevgile-
rimle... (umar›m be¤enirsiniz) 

E r c ü m e n t  O r k u t

Eh ulan Gordon, sen kalk buraya kadar gel, ama bize
bir u¤rama, olacak ifl mi? Ercüment bana bak, bu
resmi ibreti alem için bas›yorum. Ama bir sonraki
mektubundan Duke Nukem ile çekilmifl resmin ç›kar-
sa flerefsizim evini basar›m, seni de fl›marana kadar
levye içinde b›rak›r›m! Arkadafl›m niye haber vermi-
yorsun, “Hac›m, Gordy bende misafir, kopun gelin iki
el sohbet edelim!” diye?

INCANTARE VICTUS
Öncelikle selamlar›m› ileterek bafllamak istiyorum.
Art›k herkes kendine düflen pay› als›n.
Kaç y›ld›r bu dergiyi ald›¤›m› bilmiyorum, ama dergide
yer alan 3 ya da 6 y›l önce Level kapaklar›n› tan›d›¤›-
ma göre uzun süredir bu yolun yolcusuyum. Yeri gel-
miflken Sinan abiye de her dergi tasar›m› de¤iflti¤in-
de olumsuz içerikli “›-›h olmam›fl” maillerime s›k›lma-

dan cevap verdi¤i için teflekkür ederim. Bu maili ya-
zarken amac›m soru sormak de¤ildi, birfleyler pay-
laflmak istedim sadece, belki yaln›zl›k, belki hüzün,
belki de mutluluk aç›kças› bilmiyorum yaz›n›n nas›l
devam edece¤ini. Hemen flunu belirteyim ben bir fli-
zofrenim ve baz› fleyleri anlatmas› gerçekten zor olu-
yor benim gibi olmayan insanlara. Bu yüzden genel
birkaç fleyden bafllamak istedim (nihayet). Half-Life 2
oynad›¤›nda Fallout tad› ald›¤›n› söylemiflsin (sizli
bizli bir yaz› denedim ama güzel olmad› kusura bak-
may›n fazla samimi geldiyse). Buggy ile geçen bö-
lümler gerçekten o tad› verdi ama birfleyi merak et-
tim, oyunun bafllar›nda çevredeki binalar aras›nda
dolafl›rken, ya da içlerine girdi¤inde hiç 1984 akl›na

geldi mi? Evlerdeki televizyonlar sanki sabah jimnas-
ti¤inden sonra propagandaya geçmifl izlenimi verdi
mi? Sadece merak ettim benim gibi düflünenler oldu
mu diye. Belki oyun yap›mc›lar› da bu kitaptan esin-
lenmifllerdir, e¤er öyleyse cehaletimi ba¤›fllay›n. 

Fikrini almak istedi¤im di¤er bir konuda Star-
Wars, öncelikle KoTOR II`den bafllamak istiyorum.
Elefltirilerine kat›lmamak elde de¤il ama Lucas amca-
ya da haks›zl›k etme lütfen, oyun bir 6 ay daha geç
ç›ksayd› muhtemelen serinin 3. filmi ve bu filmin
oyunun ç›k›fl tarihiyle çak›flacakt›, bu da pazarlama
aç›s›ndan çok kötü bir seçim olurdu. Di¤er StarWars
temal› sorum da serinin 4-5 ve 6. filmleri üzerine ola-
cak, son filmde Anakin öldükten sonra Luke bac›s› ve
müstakbel enifltesiyle beraber kutlama yaparken Yo-
da, Obi Wan ve Anakin`in hayallerini gördü¤ü (Like a
Vision) sahnede Anakin`i canland›ran aktör gerçek-
ten karizmatik görünüyor ve benim fikrime göre Luke
Skywaler`› Mark Hammill`in yerine o oynasa daha
güzel olmaz m›yd›? San›r›m bu kadar fikrini almak is-
tedi¤im konular, flimdi as›l söylemek istediklerime
geçebilirim. Bu ülkenin gelece¤i hakk›nda neden bu
kadar karamsars›n? Yafl olarak benden iki elin par-
maklar›n› geçen bir oranda büyüksün, hiç daha güzel
günlerini gördün mü yaflad›¤›n flehrin? Kaç sabah
uyand›¤›nda aynadaki yans›mana yüzünde sebepsiz
bir gülümsemeyle bakt›n? hayatta bazen hiçbir fley
istedi¤imiz gibi olmaz ama ne kadar çaba sarfettin bir
fleyleri de¤ifltirebilmek için yoksa her fleyden vazge-
çip sen de de¤ifltin mi? Y›llarca gecenin karanl›¤›nda
yaflam›fl birinden güneflin do¤uflunu tasvir etmesini
beklemek do¤ru olur mu? Birkaç y›lda bu hale gelme-
dik biz, yüzlerce y›l süren beceriksizli¤in sonuçlar›n›n
da birkaç y›lda temizlenmesini beklemek do¤ru olur
mu? Sabah›n 6:30’unda sokakta hiç tan›mad›¤›n biri-
ne “Günayd›n” dedin mi? E¤er cevab›n hay›rsa nede-
nini bir düflün. Sana fazla yüklendi¤imi düflünme sa-
k›n, ama olumlu de¤il yaz›lar›n›n ço¤u. Biraz daha po-
zitif bakamaz m›s›n gökyüzüne, sürekli ya¤muru
bekleyen biri gibi de¤il de. Ama hakl› oldu¤un birçok
yer var (haks›z olduklar›ndan daha fazla), Nisan say›-
s›nda okurlardan birinin arkadafllar›ndan kaz›k yeme-
siyle ilgili bir bölüm vard›. Mükemmel arkadafllar› ya
da daha genel, mükemmel insanlar› kaç›m›z buldu,
hangimiz güvendi¤i bir konuda hiç yan›lg›ya düflme-
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HYPERLINK "http://www.stu-
dents.itu.edu.tr/~celikde-
ni/64ler/64ler.htm"
http://www.stu-
dents.itu.edu.tr/~celikde-
ni/64ler/64ler.htm

Size bir de sorum olacak;
Battle for Middle Earth’ün DVD’sini
ald›m. Install program›nda dil ola-
rak ‹ngilizce’yi seçince "program
ciddi bir hatadan kurtar›ld›" mesa-
j› geliyor ve program at›yor. Al-
mancay› seçince bir sorun yok
ama ben dili bilmiyorum. Windows
XP Professional kullan›yorum.
Yard›m ederseniz sevinirim.

Baflar›lar...

A l i  R a s i m ”Dandare” Mingü

Merhaba Ali. 64 ler’i hat›rlamaz olur
muyuz yahu? Bir döneme damgas›n›
vurmufl gayet kaliteli bir dergiydi.
Benim hiç Commodore 64’üm olmad›,
ama arkadafllar›n makinelerinden ot-
lan›rd›m. Hat›rl›yorum da bir dönem
bilgisayar dergileri say›ca hiç de az
de¤ildi, ama maalesef o dönemin
dergicilerinden pek az› yay›nc›l›kta
kald›. Asl›nda bugün Türkiye’de bilgi-
sayar dergicili¤inin olabilece¤i kapa-
siteye ç›kamam›fl olmas›n›n sebeple-
rinden biri de budur bence, kendini o
konuda yetifltirmifl insanlar›n geçim-
lerini sa¤lamak için eninde sonunda
baflka ifllere yönelmifl olmalar›. 

“C›v›ma” probleminin alt›nda ya-
tan da ayn› sebeptir ya zaten. Tecrü-
beli ve olgun yazarlar baflka sektör-
lere kayar, yerlerine de makaraya
merakl› çocuklar gelir. Makara yap-
may›p ne yapacaklar, ne do¤ru düz-
gün bilgi birikimleri var yazacak, ne
bafllar›nda adam var yol gösterecek,
ne de kendi dergilerinin yönetimleri
bile onlar› ciddiye alm›yor. “Oyun
dergisi” ya bu meret, salla gitsin, kö-
fledeki karpuzcuyla çayc›ya yazd›r›-
r›z olmad›, diye bak›l›yor ço¤unlukla.
Bu yüzden yeni yazar al›rken ve e¤i-
tirken çok ince eleyip s›k dokuyoruz
zaten biz burada, bir devaml›l›k sa¤-
lanabil-
sin der-
dinde-
yiz. K›sa K›sa hakk›ndaki yorumuna
gelince, inan o köflenin üslubu F›-
rat’›n seçimi, resmi dergi politikas›
de¤il. Adama öyle ar›za oyunlar› y›k›-
yoruz ki o köflede yazs›n diye, o da o
iki sayfada biraz delirip kendine geli-
yor. Oray› da ciddi yaz diye bask›
kursak üzerinde, bu sefer delirip bal-
tayla üzerimize atlar diye t›rs›yoruz.
Oyun teknolojilerine yer vermeye ge-
lince, asl›nda o da biraz zor. Neden?
Teknoloji gerçekten de çok ilerledi.
Ayl›k bir dergide ayda birkaç sayfa
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di? Cebindeki son paray› da ihtiyac› olan bir arkadafl›-
na verip gecenin bir vakti kilometrelerce yol yürüyüp
eve gitti¤in zaman üzüntü duyar m›s›n hiç, ya arka-
dafl›n›n gerçekten paraya ihtiyac› yoksa ve seni ena-
yi yerine koyan bir tutum sergilerse? Ama s›ran›n so-
nunda kusursuz insan yok ve herkesi yapt›¤› hatalar
yüzünden hayat›m›zdan ç›kar›rsak en büyük hatay›
biz yapm›fl olmaz m›y›z? San›r›m hüzünlü oldu yaz›
ama biraz emek harcay›p üzerindeki tozlar› temizler-
sen mutlu birinin gülümsemesini görebilirsin. Belki
sensindir bu yüzün sahibi, belki de hayat›na girmek
için zaman›n› bekleyen biri. Sonuna geldim art›k, ço-
cuklu¤undan beri mühendis olmak istemifl ama yar›n
sabah hukuk s›nav›na girmek zorunda olan birinden
sevgiler hepinize... 

S o u l  I n v i c t u s

Merhaba Soul, mektubunun noktas›na dokunmad›m, aynen
koydum buraya. fiunu da söyleyeyim, hepimiz biraz herfle-
yiz. fiizofren, paranoyak, vs vs. Bunlar sadece t›bb›n ya-
p›flt›rmay› sevdi¤i etiketler. Sen her zaman sen olacaks›n,
olmal›s›n, yoksa var olamazs›n. Neyse, HL 2 bir distopya
üzerine kurulu, haliyle 1984 tad› var. Ve ayn› sebepten Fal-
lout tad› da var. Ve Stalker tad› da. Ve Mad Max tad› da.
Hepsi distopya, de¤il mi? KOTOR 2 ise pek çok iyi fikri apar
topar piyasada olabilmek için harcam›fl bir oyun. Lucas’›n
filmlerinde de ayn› fley olsayd› bugün ne Indiana Jones, ne
de Star Wars olurdu. Demek ki bu bir bahane de¤il, öyle mi?
Anakin konusunda ise sana kat›lm›yorum, oyuncular o ha-
liyle gayet iyi bence. Star Wars filmlerinde sevemedi¤im iki
fley oldu bugüne kadar, Jar Jar Binks’in ilk filmdeki flapflal
modeli ve son filmdeki Stormtrooper döven oyuncak ay›-
c›klar. Lucas bu iki günah› için cehennemde fazladan üç ay

daha yanacakt›r diye umuyorum.
Gelelim benimle ilgili sorular›na, bahsetti¤in güzel

fleylerden çok daha fazlas›n› da yapt›m hayat›mda. Sorun
flu ki, evren dost canl›s› bir yer say›lmaz. Ve ölümlü olmak
a¤›r bir yük. Herfleye ra¤men bu
yükü tafl›maktan vaz geçmemifl
olmam asl›nda ne denli kal›n ka-
fal›, inatç› ve umutlu bir budala
oldu¤umun ispat›d›r, de¤il mi? Mutluluk bir an yaflanan,
ancak hat›ras›na bir ömür boyu sahip ç›k›lan bir hazinedir
diye kalk›p da onu aramaktan vazgeçecek de¤iliz. Ve ufuk-
ta mantar bulutlar› yükselip de s›cak plazma duvar› beni
kucaklamaya koflarken bile içimden “Eh, hayat evrenin bir
yerlerinde bir flekilde devam edecektir elbette!” diye düflü-
necek kadar da genifl görüfllü ve saloz herifin tekiyim,
onun da alt›n› çizeyim. Bu arada, kanunla u¤raflman di¤er
meraklar›n› hobi olarak ta yapman› engellemezse, buna
izin vermezsen, belki fazladan birkaç gülücük çalars›n ya-
flamdan, bunu da bir kenara not ediver.

FIRAT STRIKES BACK!
Sevgili Berker, nas›ls›n? Beni soracak olursan... Sor-
mazs›n ki be! Bu kadar zamand›r birlikte çal›fl›yoruz,
ayn› sayfalar› paylafl›yoruz (ki sen paylaflm›yorsun,
zorla al›yorum ben), hala surat›n 9 metre 15 santi-
metre ya!!! Neyse, 100. say› var arada, kapat›yorum
konuyu. ‹yi-kötü geçti birkaç y›l›m senle, Sinan’la, Bu-
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rak’la, Tu¤bek’le; birkaç yafl daha yaflland›k iflte bera-
ber. Sen daha fazla yaflland›n, ama olsun. Çok sevi-
yorum seni asl›nda, sadece havaya girersin diye söy-
lemek istemiyorum. Kendini havaya girmifl bir flekil-
de düflünsene, yere düfltü¤ün anda... “Pofuduk!” diye
y›k›l›r her yer senin efektinle. Sanma ki sana soru
sormayaca¤›m. Bu kadar zaman genç-yafll›, kad›n-er-
kek demeden savurdun cevaplar›n› Inbox semalar›n-
da. ‹flte sorular›m; umar›m üç yanl›fl bir do¤ruyu gö-
türmez. Zaten kaç do¤ru fley yap›yoruz ki flu hayat-
ta...

Bir: Abi ilk flu kap›dan (Kas›mpafla’daki) girdi¤im-
de bana “Ya kaç kurtar kendini, manyak m›s›n sen?”
demifltin ya... Demifltin iflte sadece, o kadar.

‹ki: O zaman motorun yoktu senin, Tipo’n vard›.
Arabay› vurdun sa¤a sola, satt›n sonra. Hat›rl›yorum
her fleyi. Hatta bir defas›nda arabana binmifltim, çok
h›zl› kullan›yordun.

Üç: Köflene eflek kadar “1984” yaz›p yafl›n› küçük
göstermeye utanm›yor musun? Ben de kalk›p köfle-
min ismini “2004” olarak de¤ifltirsem, kendimi 1 ya-
fl›nda göstersem ne hissedersin? Ay›p ya!

Dört: Asl›nda bu sana mektup yazma iflini sev-
medim ben. Tedirgin oluyorum bir defa. Ben yaz›yo-
rum, hamlemi yap›yorum, sonra s›ra sana geçiyor.
Sonra, sonra, fley... Yaflland›m ulan burada! Kendi ba-
fl›m› yedim!!!

Befl: fiimdi abi, biz ayda 500.000 satm›yor mu-
yuz? O zaman sen birkaç milyon sallama çay alsan
da fluraya koysan, saç›n m› k›sal›r? (haha!)

Alt›: Geçen ay çekmecenden befl tane bofl CD al-
m›flt›m, söylemedim sana.

Yedi: Kaç bas›yor?
Sekiz: fiimdi flöyle bir sorunum var: Sistemim flu:

3.2 Ghz, 1 GB RAM, 256 MB GFX. Sürücülerimin hepsi
yüklü, Direct X 9.0c de kurulu, ama Half-Life 2 oyna-
yam›yorum. Çünkü sen burdas›n ve ne zaman Half-
Life 2’yi açsam oyunu elefltirmeye bafll›yorsun, can›-
m› s›k›yorsun. Seni mimledim Berker! Sen benden ka-
çamayacan Berker!

Dokuz: Sinan sen yokken arkandan çok konuflu-
yor. Ben böyle parmaklar›m› birlefltirip “Abi bak yap-
ma etme, Berker öyle bir insan de¤il, cidd... Eeeeeh!
Bofl ver be Sinan’›m, dedi¤in gibi Berker, hakl›s›n, ben
de sinir oluyorum.” diyorum. Yani... San›r›m... Neyse...

On: O de¤il de Berker, bi` Erol Evgin vard›, o n’ol-
du?

‹flte bu kadar. Biraz uzun oldu ama umar›m ya-
y›nlars›n. Buradan Level’daki herkese selamlar›m›
yolluyorum. Veya ne gerek var, yar›n görüflürüz nas›l
olsa, iyi bak kendine. Seviyorum hepinizi.

F › r a t  A k y › l d › z , U l a n  B a t o r / M o ¤ o l i s t a n

Sevgili F›rat, flu laflar›n üzerine anlad›m ki insano¤lu çi¤
süt emmifl! Sana olan sevgimi hiç göstermedim mi? Mesela
kap›dan girdi¤inde seni kucaklay›p duvara f›rlatmad›m m›?
Ecevit seni paketlemek üzere harekete geçti¤inde ona ge-
rek taktik, gerek lojistik destek vermek suretiyle günlük
daya¤›ndan asgari hazz› alman› garantilemedim mi? Kah-
veden tiksindi¤ini bile bile her gün ›srarla kahve yapmad›m

m›? Ama yok, görüyorum ki yine de
sana yaranmak mümkün de¤ilmifl! Al
cevaplar›n› bafl›na çal o vakit, kara
vicdanl›! Kara vicdanl›››››!
1-Demifltim ya. Ama dinledin mi? Ha-
y›r! Üstelik Ecevit’i ç›kar›p göstermifl,
“Her gün seni paspas yapacak!” bile
demifltim! Sonra yok niye uyarmad›-
n›z da, yok bilmem ne! Vik vik vik!
2-Senin geldi¤ini duyunca Kawas’›
sat›p Tipo alm›flt›m, üzerine sürer
çi¤nerim diye, k›smet olmad› ama.
Çevik adamm›fls›n vesselam.
3-E sen zaten 90 do¤umlu de¤il miy-
din? Daha yafl›n› nereye ufalt›yor-
sun, iyi bari küçül de cebime gir oldu
olacak! Ben küçültürüm yafl›m›, yete-
rince pay var.
4-Daha duuur, sana ben neler edece-
¤im! Var m› öyle k›sa k›sa yazarken
z›rt p›rt laf sokuflturup kaçmak? Dü-
dük!
5-Koca poflet çay
kutusunu koydum
önüne, yine de gö-
zün doymad›, doya-
mad›! Nankör! Yedin bitirdin beni be!
6-Hah, iyice! Ulan CD’nin tanesi kaç
para biliyor musun sen? Sebil mi
koydum onlar› oraya ben, fikus ben-
jamin!
7-Yaya olarak kaçamayaca¤›n kadar
çok bas›yor F›rt F›rt’›m. Eha!
8-Niye ›srarla benim olay mahalline
duhûl olmam› bekliyorsun HL 2 oyna-
mak için, oras›n› da anlam›fl de¤ilim
ya, neyse. Ayr›ca sen o dakika hangi
oyunu açsan elefltirip can›n› s›kaca-
¤›m, maksat k›ll›k de¤il mi?
9-F›rat, sen bu sat›rlar› okurken Si-
nan da okuyor olacak. Fark›ndas›n
de¤il mi? ‹stersen masan› toplamana
yard›mc› olay›m, ha?
10-Hâlâ da var Erol Evgin. Öyle yani,
var.

‹flte mektubunu yay›nlad›m F›rt,
art›k mahallede arkadafllar›na göste-
rip hava atabilirsin “Lan olm Level’de
mektubum ç›kt› laaa!” diye, tosba¤a
seni! Biz de seni çok seviyoruz F›rat,
yar›n gelince hat›rlat da ümü¤ünü s›-
k›p burnundan içeri toz kahve dök-
mek suretiyle sana olan muhabbeti-
mi tekrar göstereyim!

ATTACK OF THE TU⁄BEX!
Merhabalar Berker Bey, öncelikle
Level diyarlar›ndaki bu eflsiz ma-
cerada geçirdi¤iniz 100. Alt›n Ay›-
n›z› kutlar›m. Zaten bir siz bir de
Fatih Ak›n var bu ülkede ön plana
ç›kan. Asl›nda Fatih Tekke de ba-
flaracak bir fleyler ama Gökdeniz
izin vermiyor. ‹nflallah onun da
Fenere transferi olur o zaman gö-
rün Fatihi siz. Asl›nda sevmem
ben bu tekkeyi nerden buraya
geldiysek.

�cevap

�soru

Selam... Ben Türkiye'nin ilk bilgisayar oyunu dergisi
olan 64 ler'in ilk yazar›y›m.
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INBOX & OUTBOX

Efendim demek istiyorum ki
sizin Level’daki ifliniz zor. Zira
okuyucularla sürekli yüz yüze,
daha do¤rusu mektup inbox’a va-
ziyettesiniz. Elbette okurlar›m›z›
bir bütün bir öbek olarak seviyo-
ruz ama onlar›n içinden de ara s›-
ra f›nd›k misali k›r›klar ç›kabiliyor.
Halkla u¤raflmak zordur bunu en
iyi devlet dairelerindeki memurla-
r›m›z bilir. Sizde de aynen öyle bir
sert ama sab›rl› mizaç seziyorum
efendim acaba eskiden memuri-
yetiniz var m›yd›?

Bir de ofiste sizinle ilgili riva-
yetler dolafl›p durur. Sert mizac›-
n›z sa¤ olsun soramad›m bugüne
kadar. Malum odun kal›n, mefle
sert. Haz›r aram›za üç befl deniz
mili mesafe varken soray›m iste-
dim. Efendim güya geçen sene bir
Pazartesi günü Vogel içerisinde
bir hal› saha maç› söz konusu ol-
mufl. Benim uyku günüm oldu-
¤undan haberim yok tabi. Sizin
hiç niyetiniz yokmufl ama tak›m-
lardan birinde adam eksi¤i var-
m›fl. Gökhun da size gelip “Al flu
26 numaral› formay›, 2 gün sonra
maç›m›z var haz›r olsun” demifl.
Rivayet bu ya siz orda kendisini
tutu¤unuz gibi Haggar’›n bomba-
lama hareketini yapm›fls›n›z
üçüncü kattan afla¤›. Kendisi de
Avustralya’ya boyun a¤r›lar›n› te-
daviye gitmifl.

Kusura bakmay›n çok uzat›-
yorum laflar› a¤da a¤da, biraz da
özelinize girdim. Benim ayr›ca Le-
vel hakk›nda merak etti¤im bir
fleyler vard›. Öncelikle bu
Level’›n ç›k›fl hikâyesini
bir farkl› dinlediydim ben.
Onu do¤rulatmak isterim.
Hat›rlars›n›z Vogel bünyesinde
hofl sohbet cana yak›n çal›flanlar›
olan bir Makine Magazin dergisi
vard›. Rivayete göre Türkiye paza-
r›na girmeye haz›rlanan Level
Energy and Propane Inc. firmas›
Makine Magazin dergisine kendi
ad›nda bir dergi haz›rlatmak iste-
mifl. ‹sim haklar›, matbaa anlafl-
malar› yap›lm›fl falan ama flirket
son anda vazgeçmifl. Herkes “Of
aman ne denli de u¤raflm›flt›k” di-
ye dert yanarken siz ortaya at›l›p
“Ben oyun falan oynar›m size
oyun falan dergisi yapay›m Level
diye” fleklinde bir fikir atm›fls›n›z.
Gökhun da “‹yi bari ama 26 sayfa-
y› geçmesin”

diye onay vermifl olaya. Sizden dinledi¤im Level ç›k›fl
hikâyesinden farkl› elbette ama do¤rulu¤unu size so-
ray›m istedim.

Bir de dergideki yaz›lar›n›zla ilgili elefltirim ola-
cak. Madem öyle yuvarlak hesap 500.000 falan sat›-
yorsunuz bari flu motosikletli, t›rl› bölümün tam çö-
zümünü de verin bari. Ha bir de unutmadan o oyun
bende çal›fl›r m›? Çal›flmas› için hangi ekran kart› la-
z›m.

Bütün Level kardeflli¤ine çok selam ve sevgileri-
mi yolluyorum. Sa¤l›cakla kal›n, nice 100. say›lara.

T u ¤ b e k  Ö l e k - K o a l a  L u m p u r

Merhaba Tu¤bek’im, nas›ls›n, iyi misin? Arada çakt›rmadan
“Alt›n Ay›” diye laf sokmaya çal›fl›yor olmayas›n? Aradaki
mesafeler gün olur kapan›r, mefle sertli¤ini yitirmez, o ol-
mazsa abanoz ne güne duruyor? Demem o ki az›c›k uzak

görüp laf geçirmeyiniz rica ederim, odununlan küspeniz ç›-
kana dek yedire yedire yo¤urduktan sonra bir tutam oka-
liptüs yapra¤› ve biraz da pul biber katarak f›r›na… Neyse,
o de¤il de, ben futbolu sevmem, zerre ilgilenmem, hiç anla-
mam, nedir kuzum bu harala gürele futbol muhabetti yüzü-
me gözüme karfl›? Yoksa siz de mi Aborjinler, dingolar ve
kangurularla köfle kapmaca oynamak istiyorsunuz?

Bu arada, o 500,000 rakam› ne kaz›nm›fl ama ak›llar›-
m›za de¤il mi? Baksana üçünüz de ayn› noktaya de¤inme-
den geçememiflsiniz! Cem Y›lmaz ne demiflti? “O adam da
benimle ayn› oksijeni soluyor, ama art›k o oksijen içeride
ne yap›yorsa ona, kafa bambaflka oluyor!” Yurdum gençli¤i
çok acayip oldu çok! Ürküyorum lan bazen! Bu arada o
oyun sende al›flmaz, hiçbir ekran kart› da derdine derman
olmaz, bu yüzden hiç kasma güzel kardeflim. Gondor’un

bedenleri, koyverin gidenleri, tamam? Hade ba-
kem, a¤z›ndan yel als›n! Nice yüz say›laraym›fl!
Bir sekiz sene daha yenecek halt m› lan bu?! 

RETURN OF THE MÜDÜR!
Sevgili Berker, sen bu sat›rlar› okudu¤un s›rada,

ben çok uzaklarda olaca¤›m (asl›nda 8 kilometre).
Sen s›cak evinde Inbox’› haz›rlarken ben buz gibi
ofiste, üstüme çekti¤im y›rt›k battaniyenin alt›nda
titreyerek yaz›lar›n›z› bekliyor olaca¤›m. Yediniz bitir-
diniz beni Berker! Anl›yor musun beni Berker! Seni hiç
unutmayaca¤›m Berkeeeer!

fiaka lan flaka, nas›l da devirdik 100 ay› beraber
yahu! Hiç düflünür müydün beni o Compex’te
saatlerce muhabbete tutup hediye kazand›¤›m bil-
gisayar› toplamak için sa¤a sola kofltururken bugün-
lere gelece¤imizi? En uzun zamand›r biz beraberiz
herhalde, 92 say›d›r beraber çal›fl›yoruz flu sayfalar-
da Berker’im. Bunu duyunca bana kafa göz dala-
caks›n ama, nice 100 say›lara be koca Berker! Bu
arada, bul flu Starcraft CD’ni de yeni

say›ya bafllamadan önce bir iki el atal›m be yaw. 
1-Abi Doom 3 benim bilgisayar›mda tak›r tak›r
çal›fl›yor. Ne yapmal›y›m?
2-Bak flimdi Berker, sakin ol. O elindekini uzak bir
köfleye b›rak. B›rakt›n m›? Hah. Geçen gün içti¤in fil-
tre kahve (gulp!) kafeinsizdi. Kafeinli filtre kalmam›fl
yahu benim suçum ne? Ah!
3-Inbox’› yaz yolla art›k eflek s›pas›! Ay›n kaç› oldu,
millet 100. say› nerede diye kuduruyor!
4-Niye yafl›n› sakl›yorsun yahu,
21 yafl›nda olamazs›n sen.
Hem neden kabaca 500.000
satan bir dergide oldu¤un halde
hala motor galerisi sahibi de¤ilsin. Ha bu arada, Sar›
Gömlekli Adam’›n selam› var, üst kat›n›za
tafl›n›yormufl. Sabahtan akflama tespih sallay›p “ben
biliyordum zaten!” diyecekmifl (potbori).

S i n a n  A k k o l - Ç e k / P r a g

Sevgili müdür, elini ard›na m› ba¤lad›k? Bir zahmet
yerinden kalk›p kaloriferin dü¤mesine bas›ver, ne halt etm-
eye so¤ukta oturuyorsun ki? Ayr›ca yol sekiz de¤il, onbir
kilometre, çevre yolundan gelirsem. Valla ben de motorun
kilometre sayac›na bakt›m da öyle söylüyorum. Ayr›ca
madem yiyip bitirmeyecektik, seni niye müdür yapt›k
bafl›m›za? Yok öyle ya¤ma, oh ne güzel, hem 145 milyar
yeni türk sakal› maafl al, hem de yan gelip yat! Ayr›ca
senle StarCraft filan da oynamam, sen RTS oynamay›
bilmiyorsun yahu! En son Rise of Nations oynayal›m
dedim, nükleer savaflla bitti oyun! ‹nsan bilgisayarla müt-
tefik olup arkadafl›na dalar m›, insafs›z? Aha cevaplar›n,
mutlu musun? Ha? HAA?
1-Hmmm, o zaman bir daha sefere hat›rlat, gelirken evden
benim antika S3 ekran kart›n› getireyim, senin makineye
takal›m. O zaman kesin çal›flmaz Doom 3, senin de bafl›n
gö¤e erer. Doom 3 diye diye ömrümü yediniz ha!
2-Ulan ben de niye kahveyi içtikçe uykum geliyor diye
merak edip duruyordum! Gel kaçma, kahve yerine seni
demleyece¤im!
3-Inbox’u yemiflim, sana bir fley olmas›n müdürüm!
Müdürrr! Müdürümmmm! Ehaaarrrr!
4-Ah o sar› gömlekli gelse meclise, ortam olsa flahane!
Nas›l beline verecektim odunu, haberi yok! Sabah sabah
gelmifl fl›kk›d› fl›kk›d›! Bu arada evet, yafl›m flu saat
itibariyle asl›nda 47365 oldu. Ne yapal›m müdür, bu mem-
lekette her dakika bir yafl›ma daha giriyorum he mi? He mi
müdür? Müdürrrrr! MÜDÜRRRRR! De bak sen de, ne acaip
oluyor ha! MÜDÜRRRR! 

Madem öyle yuvarlak hesap 500.000 falan sat›yorsunuz 
flu t›rl› bölümün tam çözümünü de verin bari.

�Soru

Eh, iflte yüzüncü say›n›n dibi göründü. Daha ne kadar sürer, bilinmez.

Hiçbir fley sonsuz de¤ildir. Olmamal›d›r da. Ama gitti¤i yere kadar da git-

meli can›na yand›¤›m ve hayat›n dibini kaz›maktan baflka da çareniz yok,

ona göre!

�cevap

Donan›m ile ilgili sorular›n›z› 

donanim@level.com.tr adresine 

gönderebilirsiniz.

inbox@level.com.tr adresine gönderdi¤iniz her

mesaj okunmaktad›r ancak yay›nlanma ya da

cevaplanma garantisi mevcut de¤ildir.

Gelmeyiniz üstüme!
S i z i n  M a d d ’ i n i z
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DER‹NDEK‹LER

Kim bilir kaç tane Amiga klasi¤ini PC’mizde de
oynama flans›na erifltik. Ve yine kim bilir kaç›-
n› oynayamad›k? Özellikle biz macera oyunu
sevenlerin flansl› oldu¤umuz oyunlardan biri
de Another World idi. Avrupa ve Amerika’ da
farkl› isimler ile piyasaya sürüldü¤ünden siz

onu Out of This World diye de tan›yor olabilirsi-
niz. Ama nas›l tan›rsan›z tan›y›n bilim kurgu
içeri¤i ile Another World gerçek anlamda bir
macera klasi¤i. 

Do¤rusunu isterseniz haf›zam pek iyi de-
¤il, y›llar y›l› oynad›¤›m oyunlar art›k bol k›v-
r›ml› beynimin kaygan k›vr›mlar› aras›nda bir-
birlerine dolafl›p dü¤ümlenmifl durumda. Ama
Another World’ü oynarken uzun uzun izledi-
¤im enfes poligon manzaralar› ve ara sahnele-
ri unutamam. O gün için animasyonlar kesin-
likle harikayd›! Pek çok birbirine ba¤l› sahne-
nin, mini oyunun ve say›s›z bulmacan›n takip
etti¤i hikâyeyi keflfetmek çok keyifliydi. Asl›n-
da macera oyunu demek tam anlam›yla do¤ru
de¤il. Çünkü Another World’ ü bugün oynama-
ya kalkt›¤›mda buldu¤um en büyük kusur es-
kiden o kadar büyük bir problem de¤ildi. Çün-
kü arcade oyunlar›na, platform oyunlar›na al›-
fl›kt›k ve say›s›z tekrarla bile olsa Another
World’ün refleks gerektiren zor bulmacalar›n›
ve bölümlerini geçebiliyorduk (yalan, kuyruk-
lu yalan, hemen hemen herkes hile yapt› çün-
kü save yoktu). Bugün tekrar platform beceri-
lerinin eskisi kadar sa¤lam olup olmad›¤›n› s›-
namak, hem de sa¤lam bir hedef duygusu
olan bu maceray› yaflamak isteyenler için bu
ideal bir oyun. 

Yeri gelmiflken belirtmek isterim: O za-
manlar macera ve platform, en çok tutan iki

oyun türüydü. Bu iki türü birlefltiren Another
World ise yere gö¤e s›¤d›r›lmazd›. Bugün de
dikkat ederseniz art›k FPS’ler ve TPS’ler gittik-
çe uzun y›llard›r art›k pek s›k rastlayamad›¤›-
m›z geleneksel macera oyunlar›n›n hikâyeleri-
ne sahipler. Ama bu her zaman böyle de¤ildi
ve oyunlar›nda hikaye isteyenler adventure,
aksiyon isteyenler platform oyunu oynard›.
Another World bu inan›fl› de¤ifltirerek yeni bir
ça¤ bafllatm›flt› oyunculukta.

148 LEVEL 05/2005

derindekiler
ANOTHER WORLD
Out of this world!

q B‹LG‹

Oyun: Another World
Tür: Platform- macera
Yap›mc›: Delphine
Da¤›t›mc›: Interplay
Ç›k›fl tarihi: 1991
Platform\ medya: Amiga/PC/Disket
‹flletim sistemi: DOS, Windows 3.x
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://www.pcgameworld.com/cheat.php/id/1964/

Another_World_Cheats

http://www.cheatcodesgalore.com/pc/showcheat.

php?title=Another+World 

Nas›l ve nereden edinebilirim?
http://web.ukonline.co.uk/madjock.m/Games/

Another.htm

http://www.oldgames-fr.com/info.php?file=38
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Her çocu¤un oyuncaklar› aras›nda yer alan
talihsiz hayvanc›klar vard›r. ‹ster kuyru¤un-
dan tutup zincirli topuz diye havada savur-
du¤umuz kediler olsun, ister at diye üzerine
binip elimizde tahta k›l›çla ak›na ç›kt›¤›m›z
kuçular. Çocuklu¤umu daha fazla iffla etme-
den bu fasl› geçeyim, hiç kimse bu konuda
ak kafl›k say›lmaz! Kötü niyetten de¤il ama
her insan›n içinde hele ki her erkek çocu¤u-
nun içinde bir kâflif vard›r. ‹flte bu kâfliften
en çok çile çeken canl›lar aras›nda kar›nca
da vard›r! Genelde bahçede ya da en yak›n-
daki yeflil alanda bulunabilecek olan bu canl›
üzerinde deney yapmaya en müsait olanlar-
dan biridir. Jiletle kafas› k›ç› kesilen canl›lar
itinayla birlefltirilip ortaya ucube canavarlar
ç›kart›l›r. ‹lerleyen yafllarda kifli Vampire filan
oynarsa Tzimiche olur Viccisitude ö¤renir,
maazallah War Ghoul bile yarat›r!

Sim Ant ise kesinlikle bu anlatt›klar›mla
alakas›z, flirin, güzel bir Maxis klasi¤i. Ruha
dinginlik veren, bolca vakit geçirten bir bafl-
ka Sim oyunu daha. Keflfetme arzusunu za-
rars›zca tatmin etmenin en güzel yolu otu-
rup bir kar›nca kolonisinin çal›flmas›n› izle-
mektir. Bir çocu¤a ya da daha sorumluluk

alacak bir yaflta gence verilebilecek en güzel
hediyelerden biri kar›nca kolonisidir. ‹zler,
besler ve ö¤renirsiniz, uzunca bir süre e¤le-
nirsiniz. 

Sim Ant çok ilginç bir oyun. Çünkü en e¤-
lenceli yanlar›ndan biri kar›ncalar› koloni ku-
rarken izlemek olsa da bu oyunda o koloniyi
hayatta tutmas› gereken sizsiniz! Belli bir
türde do¤up ona uygun görevlerinizi yerine
getiriyorsunuz: Örümceklerle, t›r›llarla ve di-
¤er kolonilerle savaflmak, do¤a flartlar›na da-
yanmak, yiyecek toplamak. Sim Ant di¤er
Sim oyunlar›n›n aras›nda bile s›ra d›fl› bir
oyun. Maxis Sims ve Sims 2 ile kapt›r›p sap›t-
madan önce yapt›¤› sa¤lam oyunlardan. Eh
ne yaps›nlar, kariyer, ev, araba gibi bay›k

fleylerle bir de sanal olarak u¤raflmak iste-
yenler u¤rafls›n. Sim Ant’ ta ise asker kar›n-
calar›n›z, kraliçeniz, bahçeye yay›lan bir im-
paratorlu¤unuz var. ‹flte size mikro-kozmos!  

Dahas› oyunu farkl› bir Sim yapan da bir
hedef sahibi olmam›z. O da önce bütün bah-
çeyi sonra da evin tamam›n› ele geçirmek!
Sadece 2.5 MB’ l›k bir oyun için al›n size ton-
la e¤lence, nefleli grafikler, yenilmesi kolay
aptal bir yapay zeka ama zor do¤a koflullar›
ile hoflça vakit geçirin…

q B‹LG‹
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SIM ANT
Kar›nca karar›nca

Oyun: Sim Ant
Tür: Kar›nca kolonisi simülasyonu
Yap›mc›: Maxis
Da¤›t›mc›: Maxis
Ç›k›fl tarihi: 1991
Platform\ medya: Amiga/PC/Disket
‹flletim sistemi: Windows 3.x
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://www.geocities.com/seandlh/simant/

http://www.computerhope.com/games/games/

simant.htm

http://www.the-underdogs.org/game.php?id=983 

Nas›l ve nereden edinebilirim?
http://amiga.emucamp.com/simant.htm

http://www.dreamora.com/home/download.php?

view.5

Y›llar geçtikçe say›s›z platforma tafl›nm›fl ori-
jinal bir Commodore 64 oyunu! Oyun tarihi-
nin mihenk tafllar›ndan Boulderdash h›zl› dü-
flünmeye ve hareket etmeye dayal› bir oyun.
Harala gürele devaml› kazarak giden adam›-
m›zla hazineleri avlay›p yarat›klardan kaç-
mal›y›z. Kayalar› itip afla¤› yuvarl›yor, bizi ta-
kip eden canavarlardan böylelikle sa¤lam bir
zamanlamayla kurtulabiliyoruz. Ayr›ca tabi
ki belirli say›da elmas toplayarak bölüm ç›k›-
fl›n› açmaya çal›fl›yoruz. Farkl› hazineler ve
engeller içeren oyun zaman›n›n arcade
oyuncusuna harita editörünün de katk›s›yla

s›n›rs›z oyun süresi sa¤l›yordu. Pacman ka-
dar ba¤›ml›l›k yap›c›!  Tam anlam›yla eskinin
klasik aksiyon oyunu, hemen hemen herkes
ya bu oyunu ya da bir türevini oynam›flt›r. K›-
sa bir süre heyecanlan›p sonra “eeh ben fi-
lan oynamaya gidiyorum” diyebilir ya da ne-
fle ile kapt›rabilirsiniz. Bik bik bik bik…

_Ali Güngör - gali@level.com.tr

q B‹LG‹

BOULDERDASH
Harala gürele!

Oyun: Boulderdash
Tür: Aksiyon
Yap›mc›: First Star
Da¤›t›mc›: First Star
Ç›k›fl tarihi: 1984
Platform\ medya: Commodore 64
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://www.cs.vu.nl/~aeweber/bd/ 

Nas›l ve nereden edinebilirim?
http://www.cs.vu.nl/~aeweber/bd/

Can›n›z gerçekten s›k›ld›¤›nda, tutup ta biraz oyalanmak, biraz da bir fleyler ile
u¤raflmak istedi¤inde o eski tozlu raflara uzan›p tan›d›k, bildik bir oyun ç›kart›n.
Al›flkanl›¤›n dostlu¤unun ve s›cakl›¤›n›n tad›n› ç›kart›n!...  
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Öyle bir oyun düflünün ki bir grup
amatörün el eme¤i göz nuru olsun,
ancak baflar›l› bir yap›m için mil-
yonlarca dolar döken büyük firma-
lar›n ürünlerini silip süpürsün. In-
ternet üzerinde her y›l milyonlarca
insan taraf›ndan hiç durmadan oy-
nans›n, en yak›n rakibiyle aras›n-
daki fark inan›lmaz boyutlarda ol-
sun. Ve fikir babas› genci s›radan
bir mod yap›mc›s› olmaktan oyun
endüstrisinden ekmek yiyen bir ta-
sar›mc› statüsüne tafl›s›n. Hangi
oyundan bahsetti¤imi biliyorsu-
nuz.

Takvimler 1997 y›l›n› gösterir-
ken Minh Le, nam-› di¤er “Goose-
man”, kendi halinde bir ö¤renciydi.

Quake gibi sansasyonel oyunlar
için mod yap›m›yla ilgilenen, ancak
oynad›¤› modlar›n neredeyse hiçbi-
rinden istedi¤i tad› alamayan genç
bir eleman ne yapar? Oturup yeni
ç›kan Half-Life üzerine kurulu yeni
bir mod yapmay› dener tabii ki, en
az›ndan Minh Le için durum böy-
leydi. Ama o fantastik silahlar ve
oyun alanlar›ndan s›k›lm›flt›, kafa-
s›nda gerçek dünyadan silahlar,
bunlar› kullanarak çarp›flan gerçek
dünya karakterleri dönüp duruyor-
du.

Minh Le fikirlerini dostu Jess
Cliffe’ye açt›. Cliffe fikri be¤enmiflti
ve elinden geldi¤ince yard›mc› ol-
maya söz verdi. Valve’›n Half-Life
için SDK ç›karmas›yla beraber de
çal›flmaya bafllad›lar. Le karakter
modellemelerinden tutun da genel
oyun tasar›m›na dek herfleyle ilgi-
leniyordu. Cliffe ise program bilgisi
zay›f oldu¤undan genel tasar›ma
düflünsel katk›da bulunuyor, onun
haricinde modla ilgili web sitesini
haz›rlay›p oyuna ilgi çekmeye gay-
ret ediyordu. Uzun u¤rafllardan
sonra ilk sürümü da¤›t›ma haz›r ha-
le getirdiler.

Ne var ki ilk CS bugün bildi¤i-
miz halinden çok farkl›yd›. En bü-

yük sorun bir türlü do¤ru düzgün
çal›flmamas›yd›, ama yine de ken-
dine birkaç yüz sa¤lam hayran bul-
may› baflarabilmiflti. Bu hayranlar
aras›ndan pek çok insan oyuna
katk›da bulunacak ve geliflmesini
sa¤layacakt›. Ancak bu arada Minh
Le ö¤renmeye devam ediyordu ve
ald›¤› en önemli derslerden birisi de
bir ifli do¤ru düzgün yapmak isti-
yorsan›z kendiniz yapmak zorunda
oldu¤unuz idi. Özellikle arkan›zda
büyük bir firman›n gücü yoksa gö-
nüllü katk›da bulunacak kiflilere gü-
venmeniz zordu.

Ama bu da zamanla de¤iflecek-
ti. Geçen zaman içinde harcanan
çabalar CS’yi oynanabilir bir oyun
haline getiriyordu, üstelik hem be-
dava, hem de piyasada benzeri ol-
mayan bir oyundu. Gün geçtikçe
daha fazla insan CS oynuyor, CS’yi
üzerine kurup oynayabilmek için
ise gidip Half Life al›yorlard›. Tabii
zamanla düflmesi gereken Half Life
sat›fllar›n›n s›rf bu yüzden devaml›
yüksekte seyretmesi Valve yöneti-
cilerinin gözünden kaçmam›flt›. Pi-
yasada pek çok mod vard› ve bun-
lardan biri de üzerine kendilerinin
de emek sarfetti¤i Team Fortress
idi. Ancak CS onlara s›f›r maliyetle
dolayl› da olsa para kazand›r›yordu.
Nitekim en sonunda tasar›mc›lar›
ile anlaflarak oyunun isim haklar›n›
sat›n ald›lar ve onlar› da bünyeleri-
ne katt›lar.

Pek çok insan Valve’›n CS ismi-

ni sat›n almas›na karfl› ç›kacak,
Minh Le aç›kça amatör oyunculara
ihanetle bile suçlanacakt›. Ama CS
piyasaya tam sürüm oyun olarak
sürüldü¤ünde bile satmaya devam
etti, çünkü Valve bu markay› ayak
tutmak konusunda çok ciddi bir ya-
t›r›ma girmiflti. Ancak felaketler de
eksik olmuyordu, bafll› bafl›na bir
oyun olmas› planlanan Condition
Zero’nun üç yap›mc› de¤ifltirmesi
ve sonunda yar›m yamalak piyasa-
ya sürülmesi CS ismine gerçekten
de gölge düflürmüfltü. Yine de oyun
ilgi çekmeye devam etti. Öyle ki
Valve uzun süre üzerinde çal›flt›kla-
r› TFC 2’yi bile sürmen alt› edip kay-
naklar›n› CS’nin yeni sürümleri üze-
rine yo¤unlaflt›rmay› seçti. Half-Li-
fe 2’nin ç›k›fl›yla beraber gündeme
gelen Source grafik motoru Coun-
ter-Strike’a da yeni bir hayat vere-
cekti.

Counter-Strike basit bir mod
olarak bafllam›flt› hayat›na, ama
geçen zamanla birlikte oyun dün-
yas›n›n modlara ve mod yap›mc›la-
r›na çok daha ciddi bakmas›na se-
bep olacakt›. Ayr›ca multiplayer
oyunlar› dünyas›n›n fleklini de kök-
ten de¤ifltirecek, yap›mc›lara yeni
bir yön gösterecekti. Ve tüm bunla-
r›n sebebi içinde ›fl›n tabancalar› ol-
mayan bir oyun oynamak isteyen
genç bir oyuncunun eseri olarak
oyun tarihine geçecekti.

_ M .  B e r k e r  G ü n g ö r

YAZI D‹Z‹S‹
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COUNTER-STRIKE
NASIL YAPILDI?

Efsaneler asla 
kolay do¤mazlar… 

AZ VE ÖZ B‹LG‹
fiimdiye kadar 17 beta versiyonu, 7 full versiyonu ç›kt›. CS: Condition
Zero X-Box versiyonu ve CS: Source ile birlikte toplam 27 farkl› CS ver-
siyonu ç›kt›.

Counter Strike’›n oyunculara yay›nlanan ilk
ekran görüntüsü. Rezil bir model (kollar

omuzlardan nas›l da ç›k›k) elinde Half-Life
levyesiyle koflturuyor. 

‹lk halka aç›k playtest görüntüsü. Bizi
gururland›ran ise yap›mc›lar Cliffe ve Gooseman
ile birlikte bir Türk oyuncunun da bu testte yer
al›yor olmas›. Resimdeki Magnus flu anda
Türkiye’nin en büyük profesyonel oyunculuk sitesi
oynasana.com’un sahibi olan Cem Özkaynak.
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Majesco 
100 say›m›z flerefine sizlere verdi¤imiz Blood Rayne bir aksiyon oyunu. Yar› vampir

(dhampir) olan Rayne’i yönetiyoruz. Oldukça atletik ve bir o kadar da seksi bir karakter

kendisi. Ekrandaki aç›klamalar› takip ederek oyunu kurduktan sonra isterseniz ilk ola-
rak oyunun e¤itim, yani Training bölümünü oynay›n. Böylece oyunun kontrollerine al›fl-
m›fl olursunuz.

Rayne gerçekte de çevik bir karakter. Hiç zorlanmadan havada yön de¤ifltirebilir,

kendisini burgu yap›p daha ileriye z›playabilir veya elektrik tellerinin üstünden yürüye-
bilir (oyunun ilk bölümlerini geçmek için bunu bilmeniz gerekli). Oyun boyunca belli

düflmanlar› öldürünce kazanaca¤› yetenekler var. Bunlardan normal sald›r› kombosunu

güçlendirenler, Blood Rage (CAPS LOCK ile çal›flt›rabilirsiniz) sald›r›lar›n› güçlendirenlerin

yan›nda Rayne’in dört farkl› da görüfl biçimi var: Hedefinizi ve canl›lar› gösteren görüfl,

zaman›n inan›lmaz yavafllad›¤› ve uzak mesafeleri yak›nlaflt›ran görüflleriniz oyunda

ilerledikçe yeteneklerinize kat›lacak. Tabii bir de normal görüflünüz var.

Oldukça güçlü olan sol fare ile yapt›¤›n›z kesici sald›r›lar›n yan›nda, iki elinizde bir-
den tafl›d›¤›n›z silahlar› sa¤ fare ile ateflliyorsunuz. Oyunun bafllar›nda silahlar› küçüm-
seniz de, ortalar›ndan sonra ve özellikle oyunun sonuna do¤ru her silah›n kullan›laca¤›

yeri ve de¤erini anl›yorsunuz. Rayne cephane tafl›m›yor, onun yerine 2 küçük, 2 orta, 2

büyük, bir de özel ateflli silah› ayn› anda üstünde bulunduruyor. Siz de bu gruplar ara-
s›nda F veya R tufllar›yla geçifl yap›yorsunuz. Enerjisini ekranda gördü¤ünüz özel düfl-
manlar›n›za karfl› ya en büyük silahlar›n›z›, ya da Blood Rage’i kullanman›z› sal›k veririz.

Blood Rayne çok zor bir oyun de¤il, ama animasyonlar›ndaki bariz kesiklikler yüzünden

kontrollerini ilk baflta yad›rgayabilirsiniz. E¤er zorlan›rsan›z dahi, kolay zorluk seviye-
sinde oyunu oynamaya devam edin. Ve e¤er çok susarsan›z, E tufluna bas›n. Sonuçta

siz bir vampirsiniz, çekinmenize gerek yok :)

DEMOLAR
TRACKMANIA SUNRISE
CHRONICLES OF RIDDICK: ESCAPE FROM BUTCHER
BAY
WIK AND THE FABLE OF SOULS
ROCKETBOWL
OASIS
CHAMPIONSHIP MANAGER 5
PROJECT SNOWBLIND

FULL OYUNLAR
DUO
DUOTRIS
LIQUISITY
MONO
NEVERBALL
SANDBOX OF GOD

V‹DEOLAR
PUSU
GOD OF WAR
JADE EMPIRE
TEKKEN 5
THE CITY OF METRONOME

EXTRALAR
CODENAME PANZERS EK HARITA
CS SOURCE STALKER HARITASI
MAFIA: CITY OF LOST DREAMS MODU
THE SIMS 2 HACK SCANNER
MASAÜSTÜ RESIMLERI

PROGRAMLAR
DEEP RIPPER V1.1
EASY RECODER V5.0
FRAPS V2.5.2
HIJACK THIS V1.99.1
JV16 POWERTOOLS V1.5.0.274
LOGON STUDIO V1.0
MOVIE TRACK V3.3B
MS ANTISPYWARE V1.0 BETA
PASSWORD MANAGER V2.0.274
PICASA 2 V2.00
RADLINKER V2.030
RIVA TUNER V2.0 RC 15.3
STICKY NOTES V3.5
TAKECOLOR V6.0
TWEAK TC V6.0.3
UNIT CONVERSIONS 2000 V2.5
TOTAL UNINSTALL 3.01

TAM V‹DEO ÇÖZÜMÜ
DIVX 5.2.1 WINXP, WIN98
OGG CODEC
WM9 CODEC
GUARDIANKNOT CODECPACK 1.9
QUICKTIME PLAYER 6.5.2
MEDIA PLAYER CLASSIC
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BLOOD RAYNE
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WIK AND THE FABLE OF SOULS
Reflexive Entertainment
Bu y›lki IGF’de (Bagimsiz Oyun Festivali) iki ödül bird-
en kapan Wik, bir platform oyunu. Ama türüne birçok
yenilik getiriyor. Wik yar› kurba¤a, yar› insan bir
yarat›¤› yöneterek sevimli Grub’lar› güvenli¤e
ulaflt›rmak zorunday›z. Wik Grub’lar› a¤z›yla tutabilir,
tükürebilir, diliyle heryere tutunabilir ve gösterdi¤iniz
heryere z›playabilir. Hofl grafikleri ve ilginç
oynan›fl›yla Wik’i 60 dakika sonunda hala oynamak isteyeceksiniz.

S‹STEM: 800Mhz CPU, 256MB RAM, 30MB HDD

LEVEL NOTU: 7 / 10

ROCKETBOWL
Large Animal
fiimdiye kadar bilgisayarda zevkli bir bowling oyunu
oynamam›flt›k. Bunun nedeni hepsinin gerçek bowl-
ing’i aynen yapmaya çal›flmas›ym›fl. RocketBowl ise
bu spora yepyeni bir boyut kat›yor. E¤imli oluklar›,
nitrolu toplar› ve farkl› flekillerdeki bütün oyun
alan›nda dolaflabilme imkan›yla Rocketbowl gerçekten
çok e¤lenceli.

S‹STEM: 600Mhz CPU, 128MB RAM, 8MB GFX

LEVEL NOTU: 8 / 10

OASIS
Firstplay
‹lk versiyonu birkaç y›l önce ç›kan Oasis hem zeka hem de bir strateji
oyunu. M›s›r'›n yeni hükümdar› olarak topraklar›n›z› gezmeli, ordunuzu
ço¤altmal› ve barbarlar›n sald›r›s›na karfl› M›s›r'›n sehirlerini yollarla
birlefltirmelisiniz. Asl›na herhangi bir türe tam olarak sokulamayacak 
Oasis’in bafl›nda zaman›n nas›l geçti¤ini anlamayacaks›n›z

S‹STEM: 600Mhz CPU, 128MB RAM, 12MB HDD

LEVEL NOTU: 9 / 10
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SÜRÜCÜLER
VIA 4IN1 4.55
FREEDVD CODEC

YAMALAR
BROTHERS IN ARMS 1.03
SID MEIER'S PIRATES 1.01
REPUBLIC COMMANDO PATCH1

HOT SHOTS
AURORA WATCHING
CODENAME PANZERS 2
COLD FEAR
COSSACKS 2
CROSS RACING CHAMPIONSHIP
DOOM 3: RESSURECTION OF EVIL
GHOST RECON 2
HITMAN: BLOOD MONEY
INDIGO PROPHECY
JUICED
MASHED: FULLY LOADED
MOTO GP 3
ROLLERCOASTER TYCOON: SOAKED
SETTLERS V: THE FOG REALM
SNIPER ELITE
STILL LIFE
STUBBS THE ZOMBIE
SUDEKI
STAR WARS: EMPIRE AT WAR
THE DAY AFTER
THE REGIMENT
TIMESHIFT
TWILIGHT WAR
WARHAMMER 40.000: WINTER ASSAULT
WOLFSCHANZE 1944
WORLD AT WAR
ZOMBIES

CD ‹ÇER‹K

• LEVEL DVD’li say›n›n, aksi bir önceki say›-
da duyurulmad›kça, iki ayda bir ç›kt›¤›n›.
• Videolar› izleyemiyorsan›z SÜRÜCÜLER
bölümünde TAM V‹DEO ÇÖZÜMÜ bafll›kl› kla-
sörün alt›ndaki codec ve programlar› kura-
rak tüm sorunlar›n›zdan kurtulabilece¤ini-
zi.
• Son ç›kan baz› demolar›n kurulumunda,
ancak Kullan›c› Sözleflmesini okuduktan
sonra kuruluma devam edebilece¤inizi. "I
accept the User Agreement" seçene¤inin
seçilebilmesi için sa¤daki kayd›rma çubu-
¤unu kullanarak en afla¤›ya çekmeniz ye-
terli olaca¤›n›.

• Arabirimden demolar›n kurulumunda afl›-
r› bir yavafll›k oluyorsa, bunun CD/DVD
ROM’unuzun arabirim müzi¤iyle birlikte de-
moyu okumakta zorland›¤›n› gösterdi¤ini.
Arabirimin sol alt›ndaki minik "i" simgesine
t›klay›p ve "müzik" seçene¤ini kapat›rsan›z
bu problemin kalmayaca¤›n›.
• LEVEL CD/DVD arabiriminin solundaki kü-
çük oku t›klayarak demo/video/yama liste-
sini afla¤›ya kayd›rabilece¤inizi ve di¤erle-
rine ulaflabilece¤inizi.
• CD ve DVD ile ilgili tüm soru ve sorunlar›-
n›z›: levelcd@level.com.tr adresine gönde-
rebilece¤inizi.

BUNLARI B‹L‹YOR MUYDUNUZ?

Unutmay›n ki LEVELCD ve DVD’lerindeki
demolar›n aras›na s›k›flm›fl shareware
oyunlar› da özenle seçiyoruz. Doom 3’e,
Half Life 2’ye al›flt›n›z diye, k›s›tl› bir alan-
da çok ifl baflaran bu oyunlara sak›n burun
k›v›r›p geçmeyin. Gerçekten e¤lenceli ve
en iyi olanlar›n size ulaflmas›na özen gös-
teriyoruz çünkü. Genellikle bir saat k›s›tl›
kullan›m süresi olan bu oyunlar› be¤enirs-
eniz hemen sat›n alarak oynamaya devam
edebiliyorsunuz.

Shareware oyunlar, oyun
yap›mc›l›¤›na bafllamak isteyenler için de
iyi birer örnek asl›nda. Bu oyunlardan
örnek alarak ufak çapl› oyun projeleri
gelifltirebilirsiniz. Sonuçta, koflmaya
bafllamadan önce yürümeyi ö¤renmek
gerek. Bu nedenle bu ay demo CD’mizde
yer alan 3 shareware oyunun k›ymetini bil-
meniz aç›s›ndan küçük incelemelerine yer
vermek istedik.

CD’N‹ZDEN FAYDALANIN!
Shareware oyunlar da güzeldirHaziran 

ay›nda Level 
DVD’li versiyonu 

bayilerde bulabilirsiniz.
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GELECEK AY

E3 Geliyor!

Stronghold 2, Empire Earth 2, Star
Wars: Episode 3, Pariah, Midnight
Club 3, Bard’s Tale, Commandos
4, Gotfather, Copolla, Kim
Basinger falan filan da…

Level CD ve DVD’li versiyonuyla 1 Haziran’da bayilerde

…Level’a yine bir fleyler oluyor.

Bu y›l E3 biraz erken
yap›laca¤›ndan, May›s’›n
ortas›nda Los Angeles yolcusuyuz.
Ama bu y›l›n en büyük oyun olay›
ile ilgili düflüncelerimizi taa
Temmuz say›s›nda yazmaya
bafllamayaca¤›z. Fuar› günü
gününe takip eden editörlerimiz
izlenimlerini L.A.’den yazmaya
bafllayacak, siz de E3’ü bir ay erken
okumaya bafllayacaks›n›z! Müthifl
oyunlar silsilesi geliyor.
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