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Gergek Renk En Hizli Teknoloji

BenQ X Serisi LCD Monitor

@ Bildiginiz tim Tepki Suresi (ms) degerlerini BenQ MPRT
uﬁ‘ffg; teknolojisiyle tekrar gozden gegirin

- BenQ X2200W’nun %92 Renk Gamutu sayesinde
gercek renklerle tanisacaksiniz . BenQ

Enjoyment Matters
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Bir kiiltiiriin olugmasi ya da bir kavramin insanlar tarafindan benimsenmesi zaman ister.
Bir umudun hayatta kalmasi ise fedakarlik ve emek gerektirir. Ve bu parcalar bir araya gelerek biitiint
olusturur. Ancak s6z konusu olan bitiinlin olusmasi olunca zaman agir akmaya baslar. Bu siirecte biitini
olusturmak ancak ve ancak ekonomisi, sosyal yasami, egitimi ve altyapisi gliclii olan lkelerin isidir.
Sinema sektorli, miizik sektord, oyun sektord... Hangi sektdr, hangi is dali olursa olsun; her sektdr icin bir
altyapiya ve bu altyapiyi insa etmek icin iscilere, miihendislere ihtiyag duyar tlkeler. Turkiye, her sektorde
oldugu gibi oyun sektoriinde de macga 1-0 yenik basladi; hatta zaman zaman maca dahi cikmadi. Ancak
giin oldu, devran dondii: 2007 yil, Tiirkiye'deki oyun sektorli adina bambasgka bir yil oldu; isciler ve
mihendisler ve oyun sektoriinde ¢alisan “Tiirke” insanlar, oyun kiiltiiriniin olusmasi adina varlarini -
yoklarini ortaya koydular. Emek sarf ederek, zamani iyi kullanarak ve hicbir fedakarliktan kaginmadan...
Ronasans Fuarcilik ve LEVEL olarak, Intel ana sponsorlugunda yaklasik iki ay 6nce gerceklestirdigimiz
GameX fuari, Tirkiye'de oyun kiiltlriiniin ingasi icin blylik ama ¢ok biyiik bir adimdi. Bu konu hakkinda
yazmamin nedeni, Aralik ayinda gerceklestirdigimiz GameX degil, gelecek GameX. Zira biz, simdiden
gelecek GameX icin hazirliklara basladik. Tiirkiye'de yeni bir oyun kiiltiirli insa etmek, var olan hasarlari
onarmak igin...

Bir tarafta Crysis, Turkiye'deki amator / profesyonel oyun yapimcilari, online portallar, “blyiik” diisiinen
firmalar; diger tarafta LEVEL... Tiirkiye, kabuk degistiriyor. Ve bu degisime, revizyona 6nclliik etmek bizi
gururlandinyor.

Not: Aralik sayimizin kesinlesen resmi satis rakami 18.000'dir. Bizi tercih ettiginiz icin bir kez daha tesekkir
ediyoruz.

Firat Akyildiz | Yayin Yonetmeni
firat@level.com.tr

EARTH 2160’1 calistirmak igin;

1. Oyunu kurup calistirdiktan sonra, ana meniiden 6nceki ekranda asagidaki seri numaralarindan
birini girin:

RNA3-Q6BA-A777-JTMA 254F-GNS5-UQVY-7PW9

LPVF-V46N-JCND-MULK RNDW-2PEC-C9FN-PNE4

FHJD-3VNT-H4D6-MJKQ NKEY-X9VW-DDHU-2HCQ

KFYM-NMBP-PUM5-QDFN  6NXW-T97G-MAA8-4PPH

2. Seri numaralarindan birini girdikten sonra bir aktivasyon gerekecektir. Ana meniiniin sol altinda
bulunan “PRODUCT REGISTRATION” boliimiine tikladiktan sonra bir ekranla karsilasacaksiniz. Bu
ekranda -isim ya da adres girmek zorunda olmaksizin- “VIA INTERNET” tusuna tiklayarak oyunu aktif
hale getirebilirsiniz.




Bize ulasin
B “Yeni yila nasil girersen tiim yil 6yle gecer” derler. Bu garip denkleme gore LEVEL ile ilgili tim sorularinizi, duygularinizi, diisiincelerinizi, dileklerinizi ve sika-
2008 yili senin icin nasil gececek? yetlerinizi bize e-mail yoluyla level@level.com.tr e-mail adresinden, posta yoluyla
ise LEVEL Dogan Burda Dergi Yayincilik A.S. Hurriyet Medya Towers 34212 Giinesli /
2] Oyun yagmuru iyice duruldu; yine bekleyise gectik. Senin bu siralar heyecan- istanbul adresinden iletebilirsiniz.
la bekledigin oyun hangisi?

Denklemlerden oldum olasi nefret etmisimdir; mate-
matikle aram pek iyi degil tahmin ettiginiz gibi. Aslina
bakarsaniz hayatla da pek iyi gecindigim sdylenemez.
Zira hayat da yiiz binlerce denklem icermekte, ayni bu
denklem gibi... Soruya cevap vermem gerekirse sanirim
benim biitiin yilim yalniz gececek. Uhdi!

Vallahi su siralar bekledigim pek bir oyun yok. Kaldi ki
buiylk bir heyecanla bekleyip de sonunda kavustugum
oyunlar olan Bioshock, Jericho ve Call of Duty 4'li tam
olarak oynayamadim. islerden vakit bulup da onlari
rahatca somurebilecegim ani kollamaktayim su siralar.

Bu denklemin gegerli olmasi halinde en ¢ok
zarar gorecek kisi benim ¢linkli 2008%e yemek
yiyerek girdim. Yil boyunca bu yeme performansimi
siirdiiriirsem cok yakinda istanbul Belediyesi beni
evimden ¢ikarabilmek icin vincle gelecek.

Her ne kadar bir CJ fanatigi olarak Niko'ya pek
1sinamamis olsam da bu durum GTA4'li heyecanla
beklememe engel olamiyor. Umarim GTA ismi, “yeni
nesil oyun” ¢ilginliginin kurbanlarindan biri olmaz
ve beni hayal kirikligina ugratmaz.

“Garip denklem”e gore 2008 yili benim icin, tuhaf
tartismalarla gececek. Hayatimin en ilging yeni yili-
ni kutladim ve geri sayim bagslayana kadar hararetli
bir tartismanin icindeydim. Neyse ki taraflarin akli
sonunda basina geldi de biytik bir facianin esigin-
den dondldii. Geri sayim giizeldi ama...

Biittin oyunculuk kariyerimi topluyorum; tizerine
editorlik yasantimi ve sektor tizerine 20 yildir
biriktirdigim bilgilerimi ekliyorum hatta tiim bun-

Bu garip denkleme g&re 2008 boyunca salondaki
seppanin yaninda, koltuktan aldigim minderin lize-
rinde oturup sofradaki sobiyete bakacagim. Sag elim
denge saglamak icin siirekli yerde olacagindan bilegim
agriyacak. Agzimda, dislerimin arasinda kursun kalem
tutacagim. Bu nedenle, bir siire sonra ister istemez
salyalarim cenemden siiziilmeye baglayacak.

Yaklasik 12 yildir, yedinci dakikasinda i¢imi kasma-
yacak bir oyun bekledigimden heyecan falan kalmadi.
lara kendi karakter 6zelliklerimi baharat niyetine Kaniksadim agikgasi. Beceriksiz oyun yapicilarinin bunu
serpistiriyorum ve ortaya soyle bir sonug cikiyor: basarabileceklerine olan inancimi 2014'tin 26 Eyliil'iine
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots! kadar koruyacagim.

Yeni yila Noel Baba'yi bekleyerek girdim. Ayni,
Arap Kiz''nin camdan baktigi gibi ben de pencere-
nin éniinde, ren geyikleri esliginde ilerleyen Noel
Baba'nin kizagini bekledim. Ama gelmedi. Yani cok fazla kullanan biri. Dolayisiyla bu sorunuza
2008'de stirekli bekleyecegim. Neyi, kimi; hicbirini cevap veremiyorum; hi¢ kusura bakmayin.
bilmeden... “Senin” derken, sen kimsin? Tanisiyor muyuz?

Su siralar misket oyununun yeniden moda olma- Karsilasmishgimiz var mi? Terbiyesiz! Soruyu “siz”
sini bekliyorum. Sadece birka¢ YTL'ye son sistem bir olarak degistir, 6biir sayida bir daha sorarsin.
bilye ordusu kurmak miimkiin. Oyunun multiplayer Miinasebetsiz.
olmasi ve sunucularin bol miktarda bulunmasi da
cabasi!

“Bir editoriin ‘gizli hayati’ gizli kalmalidir. Yoksa
o gizli hayat, gizli bir hayat olmaktan ¢ikar” demis
editér olmayan ve ayni ciimlede “gizli” kelimesini

LEVEL Odiilleri BiR BAKISTA 132. SAYI

Altln CoD4: Modern Warfare> Boyle bir oyunun konsol vel
9 5 yonunu inceleriz de PC versiyonunu es gecer miyiz hi¢?!
’ 2007 yilinin en iyi ilk (i¢ oyunu arasinda gosterebilecegimiz
, PC versiyonuyla 132. sayinin en ytiksek puanini aldi.

LEVEL'da Gegen Ay
Bu aya Intel Gamex damgasini
vurdu. Dort giin boyunca hem

(9 - 10) Bir inceleme sayfasinda bu 6dile
denk gelirseniz isi glicu birakin ve derhal
incelenen oyuna dalin; aksi takdirde ¢cok

ter doktik, hem eglendik.
Fuar i¢in harcadigimiz zaman
nedeniyle bayrami da ofiste
gecirdik ama tiim ¢ektigimiz
cefaya degdi dogrusu. Zaten
bir 6nceki aya gore oynayacak,
lizerine muhabbet edilecek
oyun sayisi azdi. Biz de fuarin
muhabbetiyle kavrulduk
gunlerce.

sey kagirirsiniz.

Giimiisg

(8-8,9) “Yok ya, bu oyuna 10 vermeye-
lim” diyerek puanini kirdigimiz oyunlar
glimiis madalya ile 6dullendiriliyor.

Bronz
(7 - 7,9) Son basamagi kapacak kadar
kaliteli olan oyunlar, tarafimizdan bronz

madalyaya layik goruliyor.

Rock Band> Guitar Hero lll, hepimizin agzini kulaklarina
goturmusken Rock Band cikti karsimiza. Tam kadro bir rock
grubu kurmanizi saglayan oyun, “daha fazlasini isteyen”
Guitar Hero tutkunlarina ¢ok hos bir hediye oldu

Super Mario Galaxy> Mario, “stiper” sifatini bu defa ger-
cekten hak etti. Akil almaz bolim tasarimlari ve durmak
bilmeyen heyecaniyla Super Mario Galaxy, Mario’nun adini
Gelmis Gegmis En lyi Oyunlar listesine altin harflerle kazid.

Uncharted: Drake’s Fortune> Uncharted: Drake’s Fortune,
6zel bir sunumla Elif’e tanitildi. Bu sunum sonrasinda oyuna
10 tam puan vermek isteyen Elif son anda durduruldu.

Supreme Commander: Forged Alliance> Supreme
Commander, bu yil séniik kapatmamak adina bir eklenti ile
karsimiza gikarak hafizalarimizdaki ni saglamlastird.




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

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

Discover the difference at microsoft.com/hardware/SideWinder



ICINDEKILER SACRED 2: FALLEN ANGEL

iLK BAKIS: 12 EKSTRA: DVD

Ancaria topraklari bir zamanlar Melekler tarafindan
kontrol ediliyor ve bu topraklarin etrafina yaydigi
muazzam enerji onlar tarafindan dengeleniyordu. Ta
ki Melekler bu isin nasil yapilacagini Elfler’e 6gretene
kadar... Aldiklari emaneti o gline dek, siiregeldigi
sekilde kullanmak yerine, kendi irklarini yliceltmek icin
kullanan Elfler'in bu tercihi nelere mal oldu dersiniz?
Buyurun, hep birlikte 6grenelim.

TAM SURUM

Editorden
Editorin Gizli Hayati
LEVEL LiGi
Tam Ekran

(- V]

1

12 Sacred 2: Fallen Angel
14 S.TALKER: Clear Sky
16 Legendary: The Box

FRONTLINES: FHEL OF WAR 18 Ghostbusters: The Video Game

iLK BAKIS: 20 .
Frontlines: FoW, 2024 yilinda, Hazar Denizi'ndeki bir 20 Frontlines: Fuel of War
22 Left 4 Dead

bodlgede bulunan diinyanin kalan son petrol rezervlerini

ele gecirmek amaciyla Uciincii Diinya Savasi'ni baslatan 24 LEGO Batman: The Video Game
Western Coalition ve Red Star devletlerinin savasini konu 26 Turning Point: Fall of Liberty
aliyor. 28 Race Driver GRID
29 Deus Ex 3
TURNING POINT:
FALL OF LIBERTY
iLK BAKIS: 26
Tarihe damgasini vurmus olan ikinci
Diinya Savasi, bildigimiz sekliyle hig
sonuclanmayabilirdi. Su an bastigimiz topraklara
“Tirkiye” denmiyor olabilirdi. Her sey, bir taksi
soforliniin gaza ne kadar sert bastigina baglyd.
DOSYA:34

S.T.A.L.K.E.R.: CLEAR SKY

iLK BAKIS: 14

Gegen sene piyasaya ¢ikan S.T.A.L.K.E.R.: SoC'den bir yil dncesini konu
alan Clear Sky ile zor atlattigimiz depresif doneme tekrar “Merhaba”
diyecegiz.

LEVELLiGi

DEMO’LAR SAYFA: 8

EKSTRALAR Dark Sector [Y(]

: A . . Adventure Soul (Online dergi) Destroy All H - Big Willy Unleashed
Aquaria estroy umans - Big Willy Unleashe
Chuzzle LEVdEL L(IjGI tlm l:je.yec;aljl ile k‘;l,dt')g'. d Burnout Paradise (Wallpaper Paketi) Dynasty Warriors 6 [YC]

yerden devam ediyor: ner ay biririnden Kingdom Under Fire (Wallpaper Paketi) Exit

Deep Blue Sea . . !
T o i cekismeli karsilasmalara sahne olan LEVEL LEVEL (Wallpaper Paketi) Ferrari Challenge [YC]

Kane & Lynch: Dead Men (I;ch:::?jnzquw;:ET:E:Z@;?&?;:UQu g;s ProStreet (Wallpaper Pake'ti) Guitar Hero Air Guitar .

Live for Speed S2 Alpha i . ste Bu Ay (Wallpaper Paketi) ~ Harvest Moon: Sun and Friends
Nitro Stunt Racing stage 1 Turnuvada neler mi yasandi? Buyurun... Sacred 2: The Fallen Angel (Wallpaper Paketi)  |nsecticide [V(]

Speedball 2 Sudden Strike 3: Arms of Victory (Wallpaper Manga Fighter

WH40K DoW - Soulstorm Paketi) Naruto

X Motor Racing Bubble Match . Naruto Narutimate Accel 2
GTA2 VIDEOLAR Ninja Gaiden 2 [YC]

BEDAVA OYUNLAR Pingus Battle Rage Nitro Stunt Racing

Arkan Ball Ski Challenge Battlefield: Bad Company [Y(] Patapon

BMW M3 Challenge Universal Combat Conflict Denied Ops [YC] Pirates of the Burning Sea [YC]



INCELEME / KAPAK KONUSU: 38 EKSTRA:DVD VIiDEO:DVD YAMA:DVD

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS

iNCELEME: 50

Modifiye tutkunlarindan misiniz? Hiz merakiniza sik sik yenik mi

diistiyorsunuz? Sokaklarda lastik yakarken, en iyi DJ'lerin yaptigi BURNOUT PARADISE

miiziklerle kulaklarinizin pasini atmak mi istiyorsunuz? O halde sizi iINCELEME / KAPAK KONUSU: 58 EXTRA: DVD

soyle alalim... Yaris oyunlarina getirdigi farkl tatlarla tinlenen
Burnout serisi, Paradise ile birlikte bu tiirde bir cigir
acarak zirveye oturuyor. Bu ay kapagimizi siisleyen
Burnout Paradise'in hem incelemesini, hem de
rehberini 46. sayfada bulabilirsiniz.

30 Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas 2

55 Viva Pinata
34 Oyunlar ve Yemekler
70 Byiik Oyunlar (Oyunlar ve Siyaset)

38 Sudden Strike 3: Arms for Victory 58 B!.II'I’IOU'[ Paradise_ _
46 Lucky Luke: Go West! 63 Kingdom Under Fire: Circle of Doom
64 The Club

48 Phantasy Star Universe: Ambition of the llluminus
50 Juiced 2: Hot Import Nights 66 MX vs ATV Untamed
52 Sam & Max Episode 202: Moai Better Blues 66 Sonic Riders: Zero Gravity
54 Speedball 2 67 Dea.d H.ead Fred

67 Sonic Rivals 2

SAM & MAX EPISODE 202:
MOAI BETTER BLUES

INCELEME: 52

Her gegen glin tikenmeye bir adim daha yaklasan
adventure tliriini Sam ve Max ayakta tutuyor. Bu serinin
en son oyununun incelemesine 52. sayfadan ve sadece
LEVELda bulabileceginiz tam ¢6ziimiine ise 92. sayfadan
ulasabilirsiniz.

THE CLUB
E;j;zrzs:ham Racing serisinin yapimcilarinin TUM CLANCY‘S
elinden cikan The Club, “Adam 6ldurerek nasil combo RAINBDW SIX: VEGAS 2

o : :
yapilir?” sorusuna net bir cevap veriyor. VAGRETRNES

s Gectigimiz yil piyasaya cikan ve kaliteli oyun yapisi ile bizi

BﬁYﬁK UYUNLAR uzun bir stire ekranin basina hapsetmis olan Vegas, ¢izgisini

: . bozmuyor ve eklenen yenilikleri ile bizleri yine uzun bir siire
IUYHNLAR VE SIYASET] oyalayacaga benziyor.

i DOSYA:70

i Buyazimizi okuduktan sonra ictiginiz suyun icine bile

GHOSTBUSTERS siyasetin karismis olabileceginden siipheleneceksiniz. /?\EE?S‘tlalesPhoto Manager v10

ILK BAKIS: 18 Ad-Aware 2007 v7.0.2.3
Su siralar olduk¢a moda olan ve bircogu -ne yazik ki- vasati e Adobe Reader v8.1.1
asamayan film oyunlarina bir oyun daha ekleniyor. Fakatbu SURUCULER AVG Anti-Virus Free Edition v7.5.503
kez her sey cok farkli olacak gibi... Heyecanla bekliyoruz! AT' L2 BenchEmAIl v2.648
DirectX v9.0c BitDefenter Internet Security 2008

DivX'v6.8 v6.0.3790.0
Prototype [YC] Gordian Knot Codec Pack v1.9 CCleaner v2.01.507

Raiden Fighters Aces [Y(] Media Player Classic v6.4.9.0 Daemon Tools Lite
Resident Evil Degeneration [Y(] YAMALAR Microsoft .NET Framework v3.0 DOSBox v0.72
Sam & Max 202 Crysis vl.1 NVIDIA v163.71 FlashGet v1.9.6
Sniper: Art of Victory Crysis Multiplayer Map Pack Ogg Vorbis v0.9.9.5 Fraps v2.9.2

Google Desktop v5.1.709.19590

Stargate Worlds [YC] Guitar Hero 3 v1.1 QuickTime Alternative v1.67
Stranglehold Expansion [YC] NFS ProStreet v1.1 VobSub v2.23 HyperSnap v6.12.02
Sudden Strike 3: Arms of Victory SimCity Societies Update 2 Xvidv1.1.3 ICQ v6.0

Terrorist Takedown 2 Sudden Strike 3: Arms of Victory v1.2 Wise Registry Cleaner v2.95
Too Human [Y(C] The Witcher v1.2 XdN Tweaker v0.8.8.4 VE DAHA FAZLASI...

Kaspersky Internet Security v7.0.0.125



I LEVEL LiGi SUNAN ERCAN UGURLU

ORDUNCU HAFTA

BU AY: TONY HAWK'S PROVING GROUND

Eveeet... Yeni mi yeni, heyecanli mi heyecanli ve eglenceli mi eglenceli bir LEVEL Ligi
haftasi daha geldi catti, dostlar. isterdim ki sizler de her LEVEL Ligi haftasinda bura-
da olun ve bu eglenceyi bizzat yagsayin. Hmm... Ama o zaman bir stadyumda ¢alisma-
miz gerekirdi sanirim zira 18.000’den fazla kisiyi buraya sigdirmak zor olur; sanirim
bu konu iizerinde daha detayl diisiinmem gerekiyor. Neyse, ne diyorduk? Evet, her
ay oldugu gibi bu ay da ofisimiz oldukca ¢ekismeli ve renkli karsilasmalara sahne
oldu ve elbette ki her yarismada oldugu gibi burada da yarismacilar arasinda bir¢ok
garip olay yasandi. Ne gibi mi? Bir aralar Fenerbahge hakkinda ortaya atilan “biiyii”
soylentilerine benzer iddialardan tutun, rakiplerin morallerini bozmak igin sdylenen
acimasiz sozlere kadar... Neler olup bittigini gelin, hep beraber gorelim.

OYUNCULAR

Miicadele edilecek olan oyun Tony
Hawk’s Proving Ground olunca, poz-
larimiz Tony Hawk'i aratmamali, de-
gil mi? Ama Allah askina; o ne Elif?!
Tamam, ofiste bu gibi durumlar icin
bir kaykay bulundurmadigimiz igin
PS2'nin iizerine gtkmani anliyoruz; (iyi
ki Slim PS2 degil.) peki ya verdigin bu
poza ne demeli? Misir Tanrilari'ni kiz-
diracaksin; basimiza tag yagacak!

Bu ay ligimizde boy gdsteren Deha,
hepimizi ¢ok sevindirdi zira kendisi-
Bt sresimisyok eden Deha ds Y
rsteh _ \{
rontemgimiotme |\ D TRICKYAPMAY]
asag in(jiriler.ek yanc!alfi pozun daha . . o oe e e+ - o .
Ps2miz 1 il ama onun 4 bir - DIYEN ELIF, BU SOZUNUN BEDELINI AGIR ODEDI

renci var, degil mi?

0.000P
Klasik
¥ i, olduke

Her ne kadar iizerine ¢iktigim obje
bozuk bir klavye olsa da Besiktas
Meydani'ndaki parkta, tiim giin ka-
yip duran genglerimize tas ¢ikartir
cinsten bir poz vermisim. Bu fotogra-
fa baktikca kaykayim ile kayarken bir
otobiisiin altinda kalmaktan son anda
kurtuldugum giinii unutup, yeniden
kaykaya baglamak istiyorum. Yok yok,
vazgectim; 6liiyordum az kalsin!

Yogun bir sekilde calismakta olan
Faruk’a fotografini ¢cekecegimizi soy-
ledigimizde, ani bir hareketle kapii-
sonunu basina gegirdi ve havada iki
salto atarak koltugun iizerine tiine-
yiverdi. Biz, olanlara heniiz bir anlam
verememigken, “Ben hazinm!” diyen
Faruk, fotograf ¢ekimi sonrasinda san-
ki hicbir sey olmamis gibi calismaya
devam etti.




—— Benim icin gercekten zor bir haftaydi. Buradan Deha'ya,
bana Board Slide'in nasil yapildigini 6grettigi icin tesek-

OYUN: TONY HAWK'S PROVING GROUND
INCELENDIGI SAYI: -
PUANI: -

PUAN DURUMU
ISIM BU AY TOPLAM

ELiF 5 29
FIRAT 4 28

ERCAN 10 24
FARUK 6 17
SEFiK :( 0 17
DEHA 8+5 13
BURAK 0 10
ZEYNEP 0 )
MAHMUT (0] 5
OMUR 0 3
LEGOEL 0 2
CEM 0 0

LEVEL PAF LiGI

I Bu ay PAF Ligi icin, Cop Cekme oyununu sectik. Birbirinden farkl uzun-
luklarda olan ¢oplerden en uzun olanini geken yarismaci, LEVEL Ligi'nde
kazandigi puana bes puan ekleyecekti. Tiim yarismacilar miisabaka ala-
ninda toplandi ve ¢opler, ilk ¢opii cekecek olan yarismaciya, Deha’ya
uzatildi. Ama o da ne?! Deha, hepimizin sagkin bakislar arasinda bes ¢op
arasindan en uzununu buluverdi! Kendisini tebrik ediyor ve ¢ok sansli ol-
dugunu belirtiyoruz. Deha, bu aralar mutlaka bir talih oyunu oyna!

GUNUN GALIBI

~

ERCAN HAVK
10 PUAN

kiir ediyorum. Ayrica, kendisine magtan sonra yaptigi-
miz -kayit disi- révanslarda beni biiyiik bir puan farkiyla
yendigini hatirlatiyor ve bdylece, ona biiyii yapmadigimi
kanitlamis oluyorum.




TAM EKRAN HAZIRLAYAN ELiF AKCA



/\

“Kavusamazsan ask olur.” Asik Veysel hayatta olsaydi, Starcraft Il icin bu

iinlii soziinii “Kavusamazsan ask olur; 10 yil kavusamazsan saplanti olur.”
seklinde degistirmek zorunda kalabilirdi. Zira etrafimizda, her bes dakikada
bir gozlerini istemsizce kirparak “Starcraft’in ikincisi cikiyormus, duydun mu?”
diye sayiklayan ve ardindan Bakirkdy Ruh ve Sinir Hastaliklari Merkezi'ne
sevk edilen cok kisi var. 1998 yilindan bu yana iistiine oyun yapilamayan bu
strateji efsanesinin ikinci yildizi icin halen kesin bir cikis tarihi acitklanmamis
olsa da 2008 yilinin sonlarina dogru muradimiza erecegimizi diisiiniiyor ve o
zamana dek sizi bu giizel ekran goriintiisiiyle bas basa birakiyoruz.




ILK BAKIS YAZAN MERIC ERBAY

Sacred 2:

The Fallen Angel

Uy ile yogrulmus olan topraklar, sayisi
egittikge artan hanedanlik kavgala-
r1, degismeye bagslayan doga ve gitgide
cigirindan ¢ikan giiclii bir enerji... Ancaria
topraklari var oldugu giinden beri bu
enerjiyi yaymakta. Bu topraklarda yasayanlar
ona “T Enerjisi” diyorlar. Bu gliciin nasil
olup da Ancaria topraklarina dahil oldugu
ve Ancaria'yl ayakta tutan bir gii¢ haline
geldigi bilinmiyor. Ancak son zamanlarda
yasananlar, artik bu giiciin kontrol altina
alinmasi gerektigine dair bir isaret sanki.
Peki siz olsaydiniz hangisini secerdiniz? Giice
hizmet etmeyi mi, yoksa Ancaria topraklari-
nin dengelenmesini saglamayi mi?

Sacred piyasaya ¢iktiginda, “bir tlr Diablo
benzeri” olarak tanimlanmis ve 6zellikle
Avrupada biiytik bir ilgiyle karsilanmisti.
Dinya capinda beklenen ilgiyi gérmese de
yeni Sacred’in tamamiyla {i¢ boyutlu olmasi
ancak izometrik kamera agisini korumasi;
400 yeni gorev, bircok yeni zirh, silah ve do-
viis teknikleri sunmasi, ilkinden daha basarili
olacagina dair bir his doguruyor insanin
icinde. Oyun boyunca, “Oldiirdiigiiniiz yara-

tiklardan daha iyi silahlar ¢iksin”ya da “Daha
gtizel zirhlar ¢iksin da giyeyim, kusanayim;
dismanlarimi alt edeyim” diyerek ilerledigi-
miz Sacred'in zindanlari ve topraklarinda az
zaman harcamadik. Bakalim bu ikinci oyun,
oyun diinyasina neler getirecek?

...Ama her seyden dnce hikaye>
RPGseverler olarak, her kahramanlik 6ykdisu-
niin ardinda bir hikayenin yattigini elbette
ki hepimiz biliriz. Hikayelere doyduk belki
ama 6niimiizde uzanan zorlu ve heyecanli
yolu gorebilmemiz i¢in arkamizdan gelen
patikaya soyle bir doniip bakma ihtiyaci
duyariz her zaman. Karakterler kimlermis,
ortaligr kim veya ne karistirmis, atlatmamiz
gereken olasi tehlikeler nelermis... Bunlari
6grenmeden suradan suraya adimini atmaz
RPG'ci adam! iste hikaye: Bir zamanlar,
Ancaria topraklar “Melekler” tarafindan
korunuyordu ve Ancaria’yl ayakta tutan
enerjiyi dengelemenin yolunu sadece onlar
biliyorlardi. Ancak zamanla Melekler, bu
enerjiye dair sahip olduklari tim bilgileri
Elfler'e 6grettiler. Elbette ki Elflerin bu

bilgileri korumalari gerekiyordu ama -belki
de bir yanlis anlamanin sonucunda- onlar,
kendilerini Ancaria tizerindeki en gticlii irk
haline getirmek icin kullandilar bu enerjiyi.
(Herkesin bildigi evrensel kurallardan biri
sudur: Giicti nasil kullanacagini bilmezsen
basina is acarsin.) Elfler bu giict kontrol
etmeye calisirlarken, enerjinin nasil ve

ne icin kullanilacagina dair aralarinda bir
anlasmazlik cikti ve boylelikle, hanedanlik
cekismeleri baglamis oldu. Elfler arasindaki
bu karisikhigi firsat bilen insanlar, Ancariada
s6z sahibi olmak icin kollari sivad. iste tam
bu sirada, beklenmedik bir sey oldu ve
enerji, topraklar tizerindeki “denge” etkisini
kaybetti ve dogadaki yaratiklari degistiren,
Ancaria topraklarini olumsuz yonde etkile-
yen bir enerjiye doniista.

Ve iste bu noktada, karakterimiz devreye
giriyor. Temel olarak, Ancaria topraklarindaki
bu dramatik degisime yon vermek gibi bir
gorevimiz var ancak bu degisimi diledigimiz
gibi yonlendirebiliriz; Isigin ve adaletin
savunucusu olan bir Seraphim, kendini
biiylintin glictine adamis olan bir High EIf

{ AYDINLIK TARAF

i @ Yenilenmis, renkli ve sik gra-

i fikler

i @ PCversiyonunda 16, Xbox 360
versiyonunda dort kisiye kadar
multiplayer destegi

KARANLIK TARAF
Yeniliklerine ragmen bir Diablo
klonu olarak kalma ihtimali
Teleport sayisinin az olmasi

ya da EIf Generaller tarafindan Ancaria'ya,
“6lim“den geri cagiriimis olan bir Shadow
Warrior olabiliriz. Segim bizim.

“Kahraman” kime denir?> Elbette ki
silah veya by ile kendisini gelistirmis olan
herkes kahraman degildir. Ancak bir kah-
raman, bir alt yapiya ve bir ge¢mise sahip
olmali. Ancaria'daki kaosu sona erdirmekle
gorevli olan kisi olarak siz de hangi yolu
izleyeceginize oyunun basinda sececeginiz
karakterle karar veriyorsunuz. ilk Sacred'da
oldugu gibi yeni oyunda da Seraphim,
Warrior ve Sorcerer gibi karakterler mevcut.
Aslinda alti tane karakter arasindan segim
yapabilecegimiz séyleniyor ancak simdilik,
resmen bu (¢ karakter agiklanmis durumda.

ANCARIA'NIN YOLLARI TASTAN

Ancaria'da hayat, siz gérevden goreve kostururken siirmeye devam edecek. Oyunda bir
gliin, bizim zamanimizla 45 dakika siiriiyor. Bunun 30 dakikasi giindiiz, 15 dakikasi gece
olarak yasaniyor. Gece oldugunda Ancaria’daki insanlar yatmaya gidiyor ve sabahin ilk
1siklariyla uyanip islerine, giiglerine doniiyorlar. Ancak simdilik; Goblinler, gecenin bir ya-
risinda sizi kovalarken “health potion” satan bir yer bulamayacaginiz icin caninizdan olup

olmayacaginizi bilmiyoruz.

Gece - giindiiz demeden, devasa Ancaria topraklarinda bir oraya, bir buraya kostura-
caksiniz. Ne var ki bunun bir siire sonra sikici bir hal almamasi icin binek hayvanlarina ih-
tiyag duyacaksiniz. Sacred'da bu ihtiyacimizi bir at alarak karsiliyorduk ancak yeni oyunda
durum biraz farkli; binek hayvani olarak, karakterinizin 6zelligine gore, bir kaplan ya da
bir ejderha kullanabileceksiniz.




SEYTAN DOLDURUR!

Almanya'da satis rekorlari kiran Sacred’in devami olan Sacred 2; zamaninda
parmak yapmamizi saglayan, miizikleriyle bizi bizden alan ve icimizdeki “item
canavari’ni ortaya ¢ikartan efsanevi oyun Diablo'nun yerini alabilir mi sizce? Ne
ti¢ boyutlu goriintiiler, ne de birbirinden etkileyici karakterler... Oyunun sonun-
da Diablo’yu dldiirdiikten sonra ellerimizin titremesine ve Diablo’nun 6liip 6lme-
diginden emin olamadigimiz i¢in uzun siire ekrana bakip kalmamiza neden olan
bu oyunun yerini hi¢bir oyun tutamaz. Ancak Sacred 2'ye bir sans verecegiz elbet-

Seraphim, Ancaria'daki en eski irk olan
Fallen Angel irkindan... Hizli hareket
eden ve cesitli blydlerin yani sira doviis
tekniklerini de akillica kullanabilen iyi bir
doviiscl; mistik - futdristik zirhlar giyiyor
ve hafif olanlardan agir olanlara kadar
onlarca silah kullanabiliyor. Diismanlarini
biydleriyle alt ederken glizelliginden ve
zarafetinden 6diin vermeyen bu ablanin,
giydigi o agir zirhin altina neden bot degil
de topuklu ayakkabi giydigini halen anla-
yabilmis degilim; anlayamayacagim! Hayir,
topukluyla kosmak zor, biliyor musunuz?
Ozellikle de elde kilig, iistte agir zirh var-
ken... Sirtindaki kanatlar da cabasi!

Shadow Warrior, zamaninda Ancaria’ya
cok bliylik emegi gecmis olan ve
Ancaria'ya hizmet etmeyi her seyin
Ustiinde tutan bir savasglymis. “Savas-
clymis” diyorum ¢linkii Shadow Warrior
oldukten sonra, EIf Generaller yememis,
icmemis, adamcagiza kabrinde dahi rahat
vermemisler. O da dayanamamis, kalkip
gelmis, yeniden Ancaria’yr korumaya. Oyle
rahat bir uykudan uyandirildiktan sonra
biraz asabi davranmasi dodal tabii ki ama
bu askerin Ancaria'ya hizmet edip et-
meyecedine ya da Ancaria’nin yoluna
tas koyup koymayacadina siz karar
verebileceksiniz. Yurtiyen bir tank
gorlinimiine sahip olan bu savasgi
arkadasimiz, Elfler tarafindan egitilmis.
Tek amaci zafer... Haliyle, en agir
zirhlardan tutun da en giigli silahlara

ve dovis tekniklerine kadar her sey bu
abimizde mevcut.

High EIf, tabir yerindeyse, biiyii ile
nefes alan ve biyiliniin icinde yasayan
bir karakter; uzun bir sure Elfler'in
Bliyu Akademisi'nde calismis ve
maceraya atilmaya hevesli. High EIf,
15191 secip Ancaria'daki haksizliklari
ortadan kaldirmak icin mi savasacak,
yoksa bencilce kendisinin ve ailesinin
yukselisini mi saglayacak; bu tamamiyla
size bagl.

Elimizdekiler simdilik bu bilgilerle
sinirl ancak yeni bilgilere ulastikca sizle
paylasacagiz; beklemede kalin. @

Diger karakterler de aciklan-
diginda éniimiizii daha net
gorecegiz. Ancak elimizdeki
bilgilere gére Sacred 2'nin
ilkinden daha iyi bir yapim
olacagini séyleyebiliriz.

GUC, SOUL CALIBUR'LA OLACAK

Star Wars karakterleri kozlarini paylasacak

Ekran gortiintilerini ilk gordiigiimiz an, isin sadece eglence amacli oldugunu diistiniip
“Photoshop, sen nelere kadirsin” demistik. Ancak haber her tarafta dolanmaya
baslayinca ve hatta konuyla ilgili bir video yayinlaninca durumun ciddiyetinin farkina
vardik. Evet, acikliyoruz: Yoda ve Darth Vader, Soul Calibur IV ile PS3'te ve Xbox 360'ta
dovis sanatlarindaki yeteneklerini sergileyecekler. Ancak sdylentilere gore bu iki
karakterin birbiriyle karsi karsiya gelmesi miimkiin olamayacak zira Yoda, oyunun Xbox
360 versiyonunda, Darth Vader ise PS3 versiyonunda boy gosterecek. Geriye kalan
Star Wars karakterlerinin akibeti ise heniiz mechul. Namco Bandai'nin bu karakterler
icin lisans calismalari devam ediyor ve eger bu calismalar olumlu sonug verirse, Soul
Calibur IV turnay géziinden vuracak gibi goriintiyor.

Kirdiginiz rekorlar kanitlama zamani

Kim adindaki, 19 yasindaki bir genc,

WeGame adinda bir site kurarak oyunse-
verlere, oynadiklari oyunu saniye saniye
paylasabilecekleri bir ortam yaratti. Sitenin bir
baska 6zelligi, oyunlardan goriinti alabilmek
icin 6zel programlar ve araglar sunmasi. Ancak
bir sorun var: Bu program ve araglar; sistemi
ve dolayisiyla oynadiginiz oyunu bir hayli
yavaglatiyor. Bu sorun giderilirse ileride “tam
¢6zlim"” kavrami evrim gegirecek ve Kim, We-
Game ile dlinyanin en zengin insanlari arasina
katilacak.

[ OLU BULDU
Dev marka sucu oyunlara atti!
Ozellikle Amerika'da, genclerde
goriilen obezite rahatsizliginin
orani her gecen giin artiyor. Bu
konu ile ilgili bugiine kadar bircok
arastirma yapildi ve obezitenin
ana nedeni olarak her zaman fast
food gosterildi. Fast food markalari
ise kendilerine yonlendirilen
suclamalari gesitli onlemlerle
bertaraf etmeye calisti. Mentilere
salatalar ekleyerek, yiyeceklerin
yanlarina kalorilerini yazarak
pacay! kurtarmaya calisan
McDonalds, daha kolay bir yol bul-
du: Obezitenin sorumlusu olarak
video oyunlarini gosterdi ve sucunu devretti. Markanin patronlarindan Steve Easter-
brook, The Times'a yaptigi agiklamada “Cocuklar eskiden disarida oyunlar oynayarak
enerji harciyorlardi. Ancak giinimiizde, oyunlarin bagindan kalkmiyor ve yeterince
hareket etmedikleri icin kilo aliyorlar.” dedi. Her ne kadar Easterbrook’un aciklamasinda
bir dogruluk payi olsa da bu ctimleleri bir fast food markasinin basindaki insandan
duymak, acikcas! bizleri sasirtti. Peki sizin bu konudaki dustinceleriniz neler?
inbox@level.com.tr adresine konuyla ilgili yorumlarinizi bekliyoruz.




ILK BAKIS YAZAN 6MUR iKLIM DEMIR

S.T.A.L.LK.E.R.: Clear Sky

{ttin bu yikim ve biittin bu mahvolmus
0 hayatlar, paraya olan inancimi kaybet-
meme yetmedi. Hayatta kalmam
lazim. Ozel bir nedeni yok; sadece béyle
olmasi gerektigine inantyorum. Ve emin ol,
dar bir sokakta karsilastigimizda senin
masum olup olmadidini diisiinmeden 6nce,
listine bir sarjor boslatmis olacagim. Burasi
eskiden evimdi, élenlerin cogu da arkadasla-
nimdi. Simdi ise baska bir gezegeni andiriyor
burasi. Cernobil ile beraber 6ziimdeki ka-
ranhga gémiildim. Birlikte baliga gittigimiz
Mihail’i 6ldiirmek zorunda kaldigimdan beri
sadakat kavramina inancim kalmad. Bulun-
dugum tarafin ya da bulundugun tarafin bir
6nemi yok; tek gercek namlunun kime déniik
oldugu...

ilk oyunda girmis oldugumuz depresif ruh
halinden heniiz ¢ikmistik ki S.T.A.L.K.E.R.:
Clear Sky'in cikis haberi ile sarsildik. Bu
habere sevinsek mi, tiziilsek mi karar
veremedik zira tiim o kanl ve kederli
goriintuleri unutabilmek adina katilmaya
basladigimiz psikolog seanslarimiz bile
bitmisti. Migrenimizden de kurtulmustuk
artik. Ah be bas agrisi, yine mi sen?! Gel
be, ne yapalim basimizin belas! Evet...
Shadows of Chernobyl'in bir yil 6ncesini
konu alan Clear Sky'da, SoC'deki kahrama-
nin karsi cephesinde gorev alan bir parali
askeri kontrol edecegiz. Cernobil'deki ikinci

niikleer patlamanin ardindan ortaya gikan
sekiz gruptan birine dahil olarak oyuna
baslayacagiz ve bu 6lim topraklarina sahip
olmak icin tekrar dlmeyi géze alacagiz. Bol-
geleri ele gecirdikce daha ¢ok yandas sahibi
olacagiz; baska bolgelerdeki yeni kaynaklari
ve teknolojileri ele gecirdikce gliclenecegiz.
Eger bir gruba ait gorevleri yerine getirip
yeteri kadar ytikselirsek daha sonra diger
gruplarin ana Uslerine dahi saldirabilecegiz.
Bu gruplardan hicbirine dahil olmadan da
oyunu bitirmek miimkiin. Ancak, gruplarin
sunacagi olanaklar ve hizmetler (tamirat,

yeni zirhlar, daha iyi silahlar ve oyun icinde
hizla yer degistirmemizi saglayan rehberler)
sebebiyle cogumuzun bir gruba ait olmayi
tercih edecegini distinliyorum. (Tipki
gercek hayatta oldugu gibi...) Bir gruba ait
olsak da, olmasak da Clear Sky bizi yeniden
depresyona sokacak gibi gériintyor.
Oyunda, SoC'den hatirlayacagimiz me-
kanlara ek olarak 14 yeni bélge bulunacak.
Ekran goriintileri ve videolar sayesinde
simdiye kadar en net gordiigiimiiz bélge,
mutasyona ugramis vahsi canlilarla dolu,
genis bir ova olan Marshland oldu. Bu

HAYAT BiR OYUN; BOS VER GITSIN...

1986 yilinda Cernobil'de yasanan niikle-

er serpinti sonrasinda ¢ok hizli bir sekilde
olenleri, kanser olup agir agir eriyenleri, alti
bacakli koyunlari, yapisik kafal cocuklari,
ilkokul cocuklarina beslenme derslerinde
dagitilan radyasyonlu findiklari hatirlayin.
Bu aci dolu halkin karsisina gegip “Biraz rad-

yasyon iyidir” diyen ancak ithal cayini icme-
ye devam eden saglik bakanini da hatirla-
yin.“Hayat bir oyun degil” diyen herkese,
hayati bazi insanlarin oyun olarak deger-
lendirdigini buradan hatirlatmak istedim.
Biz oyun severleriz, evet... Ama asla bu tai
“oyun”lari sevmedik, sevemedik. 15.000 6lii
ve 50.000 sakat kalan insan... Hepsini say-
giyla aniyoruz.

boliimde yer alan gériinmez yaratiklar,

ava giden bir Stalker grubunu birkag
saniye icersinde yok edecek glice sahip
olacak. Yapimcilarin da belirttigi tizere,
yaratiklarin gériinmez olusu, oyundaki
gerilimi siirekli olarak canli tutacak. Ayrica,
gordiigiimuz kadariyla ¢atisma animasyon-
lari ve yapay zeka SoC'den bir adim daha
oOteye gitmis (SoC'deki yapay zeka ile ilgili
ufak problemler de giderilmis.) ve oyunun
gercekgiligini artmis. Mesela, oyundaki
diismanlar olduklari yerde kalip bosa ates
etmeyecek; sik sik yer degistirip el bombasi




{ AYDINLIK TARAF

i @ Uzun mesafeler igin gelistirilen
i “rehber sistemi”

! © Daha ¢ok silah ve mod

i @ Yeni boliimler ve yeni silahlar

KARANLIK TARAF terdigini gézlemliyoruz. ilk oyundaki grafik motoru gelistirilmis

Cikisinin ertelenme riski : ve (versiyon 1.5) DirectX 10 destegi eklenmis. Boylelikle geceden
: glindiize gegisler ve 1sik kinlmalari gibi gérsel unsurlar, 6nceki
kullanarak basimiza biyiik bela acacak. i oyuna gore daha gergekgi olacak. Bu videoya ait diger izlenimle-

i rimizise soyle: Sazlik ve uzun otlarla kapli bir bataklikta yapilan
“Yolk olus”un kalbine dogru...> | catismada saklanmak, siper almak, iyi mevzilenmek gibi eylem-
“Stand alone expansion’; yani SoC'nin yeni | ler oyuna gayet basarili bir sekilde dahil edilmis. Bir yandan doga
versiyonu olan Clear Sky, bir yil icerisinde : kosullarini saklanmak icin lehimize kullanmaya alisacak, bir
hazirlanmis bir oyun igin oldukga dolu bir : yandan da ayni doganin batakliklarina saplanip kalmamak igin
icerikle karsimiza ¢ikiyor. Oyunun beta Ozen gostermeye calisacagiz.
versiyonuna ait videoya baktigimizda i Clear Sky'nin oynanis sistemi de epey elden geciriliyor. Orne-
oncelikle, grafiklerin biiyiik gelisme gos- gin, GSC Game World, 6nceki oyunda ¢ogu oyuncunun sikayetci

oldugu uzun yiirime mesafelerinin, Clear Sky'da, rehberlerin
. . yardimiyla -isinlanma benzeri bir yontem kullanarak- bir sorun
BIRAZ DAHA GERIYE olmaktan ¢ikacagini belirtiyor. (Oh be!) Béylelikle, dakikalarca
GiDERSEK," ylriimeden, harita lizerindeki belli basl noktalara rahatlikla
Hepimiz S.T.A.LK.E.R: Shadow of Cher- ulasabilecegiz. Ayrica, oyunda cesitli araglar bulunacag, bu
G TR E I OSATR L e araclanin hasar alip tamir edilebilecedi; oyuna eklenen yeni silah-
filmi Stalkeri bir kez daha animsadik; © larin esitli sekillerde modifiye edilebilecedi oyunla ilgili etrafta
EHIETEAE DTS NENEE IR dolasan sylentiler arasinda. Kisacasi, ugursuz bir sey geliyor bu

ninin adini ilk kez duydu. Ancak “Stalker” § N : - s e .
Basliinasdintalkiizing dahavar tarafa dogru... Yine psikolog yolu goriindii bize. Oyuna gelmeyin,
: oyunsuz kalmayin! @

Arkady ve Boris Strugatsky.
Tarkovsky'nin filmini temellendirdigi
roman olan Roadside Picnic’in yazarlari
Boris ve Arkady, eserlerini 1972 yilinda ~ § N L
L [ E A e E e e | S.T.A.LK.E.R.: Clear Sky, FPS ile RPG tiiriinii
diinyamizi ziyaret edip arkalarinda en basarili sekilde harmanlayan ve her pik-
gelismis bir teknoloji birakmalarini konu seli emek kokan S.T.A.L.LK.E.R.: Shadow of

B ENTRT R T EAE S | Chernobyl’de yasananlarin éncesini konu aliyor.
tavsiye ediyorum. ﬁmitliyiz.

Sessizligin tadini gikartin.

Catismalar SoC'dekinden daha
zor olacak gibi goriiniiyor.
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Legendary: The Box

atirlar misiniz, bilmiyorum; bir zamanlar Cenk Koray diye bir
@sunucu vardi, Telekutu adli programi sunardi. Son derece
soguk fakat insani glildiiren sakalariyla meshur bir televizyon yildi-
ziyd, bir tistaddi. Telefonla canli yayina katilan yarismaci, tizerinde
rakamlar bulunan kutulardan bir tanesini secerdi. Her kutunun
icinde bir dd(il yer alirdi ve hangi kutunun icinde hangi hediyenin
bulundugunu yalnizca Cenk Koray bilirdi. Yarismanin ilerleyen
dakikalarinda, Cenk Koray, yarismaciya cesitli hediyeler sunarak
onu, kutuyu agmaktan vazgecirmeye calisirdi. (Koray'in yarismada
suirekli soyledigi tinlu bir cimle vardi ki bu cimle yillar boyunca
agzimiza dolanmigtir: “isterseniz kutunuzu acayim.) Bu yarisma,
insant ikilemde birakiyor ve risk almaya zorluyordu.

Legendary: The Box da buna benzer bir ikilemde kalan birinin
neden oldugu yikimi anlatiyor: New York Miizesi'nden bir kutu cal-
mast icin tutulan bir hirsizin, merakini yenemeyip caldigi kutunun
icine bakmasiyla diinyaya kiyamet gibi yaratik yagiyor. Ciinkii bu
kutu, efsanevi Pandoranin Kutusu. Ve kutunun agilmasiyla binlerce
yil boyunca hapis kalmis olan tiim mitolojik yaratiklar bir anda
ortaya ¢ikiyor. Biz de -merakli hirsizi kontrol ederek- yaratiklari
geldikleri yere geri gondermeye ve kutuyu kapatmaya calisiyoruz.
Culinki kutuyu yalnizca agan kisi kapatabiliyor.

PANDORA'NIN KUTUSU NEDIR ?

Yunan mitolojisine gore, Zeus'un; kendisini begenmis, kibirli ve giiglii
erkekleri cezalandirmak igin yarattigi geng bir kadin olan Pandora’ya,
diger tanrilar tarafindan giizellik, beceriklilik, cazibe, kurnazlik, zeka,
kivraklik, diizenbazlik, yerinde sozler séyleme gibi bir dizi 6zellik bah-
sedilmis ve icinde kotiiliikler bulunan ve agiimama itlenen bir
kutu verilmistir. Fakat Pandora, merakina yenik diistip ici kotuliiklerle
dolu olan kutuyu agmis, tiim kotiiliikler diinyaya yayilmis ve kutunun
icinde yalnizca umut kalmistir. Gordiigiiniiz gibi, bazen merak ve sabir
farkh 6diiller getirebilir.

i Oyunda akliniza gelebilecek tim modern
i silahlan kullanacagiz. Ancak tim dengeyi

altiist eden biz degil, dlismanlarimiz olacak.

 Ciinkii oyunda iki degil, iic taraf yer alacak:
i Kutunun koruyuculan, kutuyu ele gegirerek
 diinyaya hakim olmak isteyenler ve serbest
i kalan kotii yaratiklar. Yaratiklar, karsilarina
 cikan herkese saldiracaklarindan herkesin
 ortak diismani olacak; diismanlara kars

i savasirken birdenbire ortaya daliveren kurt
i adam vb. yaratiklar, diledikleri gibi davra-

i nacak ve 6nce kim kendilerine saldinrsa ya
i da kim kendilerine daha yakinsa ona saldi-
 racaklar. Ayrica oldukga akilli davranacaklar.
i Aslina bakarsaniz bu tip vaatlere aligkiniz

{ AYDINLIK TARAF
i © Gelismis yapay zeka

i © Unreal Motoru 3

i @ Farkh multiplayer modu

8 KARANLIK TARAF

Kisa oyun siiresi (8-10 saat)
Zayif senaryo

ancak bu oyunun yapimcilari Call of Duty: Finest Hour ve Medal of
Honor'da calistiklarindan bu kez verilen vaatleri ciddiye alabiliriz.
Ornegin, yiiksege ziplayabilen kurt adamlar gruplar halinde
avlaniyor ve Minatorlar sopalarini firlatip bir boga gibi gerilerek
bize tos atabiliyor.

Unreal Motoru 3 ile hazirlanan oyunun gérsel agidan oldukga
zengin olacagini syleyebiliriz. Son olarak, oyunun multiplayer
modunda bizi bir siirpriz bekliyor: lyi veya kétii tarafi secip oyuna
girdigimizde bir rakiple daha karsilasacagiz: Yaratiklar. Yaratiklar,
rastgele bir sekilde hareket edecekler. Bu da tim stratejimizi
etkileyecek ve isimizi biraz da sansa birakacak.

Simdiye kadar ikinci Diinya Savagl temali oyunlari ile tanidigi-
miz bir gruptan beklemedigimiz bir oyun, Legendary: The Box.
Yapimailarin referanslari oldukga iyi ve vaat ettiklerini gercek-
lestirebilirlerse tiire farklilik getirebilirler. Tek sorun, fil buytikli-
glindeki Griffonlar'a ve apartman boyundaki Golemler'e karsi ne
yapacagimiz. @

Diismanlarimizin ruhlarini emerek yasam giicle-
rini biriktirme fikri, iki tarafin da kontrol edeme-
vecegi diismanlarla dolu olan multiplayer modu,
gercek New York sokaklari ve Unreal Motoru 3...
Kulaga ilging geliyor.







[T —— AYDINLIK TARAF

@ KANAL X:”Bu sonbahari iple
cekeceksiniz.”

@ POW TV: “Koltuklariniza kenet-
leneceksiniz.”

@ zTV: “Muhtesem bir gorsel

solene hazir olun.”

i KARANLIK TARAF

E ) Number 666: “Cehennemden daha
korkutucu degil.”
CtV: “Boyle sirin hayalet olur mu?!”

wes www.ghostbustersgame.com

tulumlardan birinin icinde olmayi
hepimiz istedik bir donem. Hatta o,

hayalet yakalamak icin kullanilan ekipman-
lar... Hepimiz kullanmak istedik onlari ve evi-
mizdeki elektrik stiptirgeleriyle antrenman
yaptik, “Belki bir giin, bu sehrin bana ihtiyaci
olabilir” diye. Hemen heveslenmeyin; ortada
halen hayalet diye bir sey yok ve dolayisiyla,
avallarina da ihtiyag yok. Ayrica, hayalet
yakalamak icin adama ihtiyacimiz olsaydi
sevgili okurlar, onlari bilim adamlarinin
arasindan se¢cmeyi tercih ederdik; siz stiptir-
gelerinizle oynamaya devam edin!
Bir donemin biitiin cocuklarini etkisi altina
alan bir filmdi, Ghostbusters. Filmin yayina
girdigi tarihe kadar, ¢izgi filmleri ve video
oyunlari da yapildi. Fakat bu haber, 6zellikle
filmin fanlarini yakindan ilgilendirebilir:
Filmdeki dort hayalet avcisi, kendi goriin-
tiileri ve sesleri ile karakterleri canlandi-
racaklar. Senaryonun ise filmle paralel bir
sekilde gelisecedi soyleniyor. Zaten oyunun
senaryosunu yazan ekipte, filmin senaristleri
de yer aliyor. Haberler oldukca heyecan
verici fakat Vivendi agzimiza bir parmak bal
calip kagiyor.

Beklentileri yiikseltecek sekilde, firmanin

basina verdigi ekran gériintilerinin ve kisa
oyun i¢i videosunun agiz sulandirdigini
soyleyebilirim. Bu goriintiilerde goziiken
mekanlara gelince... Mekanlar, filmdekilerle
birebir. Anlasilan o ki -ayni filmde oldugu
gibi- Newyork'ta ¢esitli mekanlarda hayalet
pesinde kosturacagiz.

Etrafa ektoplazma yayan, aptal hayaletlere
gelince... Filmdeki birkag hayaletin oyunda
yer alacagi disinda elimizde pek fazla bilgi
yok. Oyunda yeni hayaletlerin ve filmden
bagimsiz olan boliimlerin bulunacagini
umuyorum. Ancak gériinen o ki filmin
fanlarinin dikkatlerini cekebilmek icin firma

Ghostbusters
The Video Game

yalnizca filmdeki hayaletlerin gorintiilerini
yayinlamis.

En meshuru olan Marshmallow Adam
(Hani su pofuduk Michelin maskotunun ku-
zenine benzeyen, devasa hayalet.), oyunun
film ile paralel ilerleyecegine dair iyi bir bir
ipucu olabilir. Ayrica, internette dolanan
kisacik videoda birkag saniye boyunca
goziiken Slimer’i yakalamaya calisacagimiz
bolim, filmdeki ile neredeyse ayni. Bu
arada, dua edelim ki Marshmallow Adam’'in
yanarak oldiikten sonra etrafa yaydigi o
beyaz, yapiskan sivi ekranlarimizdan
disariya tasmasin.

GHOSTBUSTERS!

Bu resmi go iinlizde ne hatirliyor-
sunuz? O doneme aitseniz eger, Hayalet
Availar’nin bu ikonu bilingaltiniza kazin-
mistir mutlaka. Simdi ise, gelisen teknoloji
ile yapayligin altinda kaybolup giden bir
samimiyet var. O donemin oyunlarinda-

ki ve filmlerindeki amator ve samimi ru-
hun yerini profesyonel ve soguk efektler
almis durumda. Bence bu yiizden, Hayalet
Availar’nin bu ikonu biraz da o donemin
“ruhunu” temsil etmekte.

i Film oyunlar igin fazla beklentiye girmem
‘genellikle fakat bu Ghostbusters icin gegerli
degil. Zira daha 6nce, bircok platforma farkl
oyunlarinin gikmis ve oyun icin ok elverisli
bir senaryoya sahip olmasl, Ghostbusters'in
“film oyunlari” kategorisinde zirveye oynaya-
_bileceginin garantisini veriyor.

i Gelelim tahminlerime: RPG unsurlari,
foyuna adapte edilebilir. Zira bu sistem
Ghostbusters'a oldukca uygun. Seviye
fatlamak, yeni ekipmanlar satin almak, ekip-
imanlar upgrade etmek ve belki de zihinsel
zellikler kazanmak... Hatta yeni aletler dahi
jcat edebiliriz. Bunlar hayata gegirilmesi

Zor olmayan 6zellikler ama bu 6zellikler
‘oyuna dahil edilmezse Ghostbusters, yavan
Kalabilir.

i Vivendi, oyunun 2008 sonbaharinda piya-
sada olacagini belirtti ama siz hazirlikli olun
‘e ani bir hayalet baskini icin tarayicilarinizi
f§imdiden acin. Pil parasi sirketten... @

Muhtemel iiciincii Ghostbusters
filminin habercisi... 6zellikle fil-
mi sevenler icin giizel bir siirpriz.
Her tiir oyuncuya hitap edecek
gibi goziikiiyor.
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@ Ozgiir oynanis sistemi
@ Bir siirii teknolojik silah /

arag - gereg
i @ Sinifin yaninda uzmanlik alani
secebilme sansi
— @ Kapsamli tek kisilik mod
KARANLIK TARAF
Tiire pek fazla yenilik getirmiyor
PC beta’sindaki bug’lar acilen

elden gegirilmeli

Frontlines:
Fuel of War

o urgusal bir G¢tincii diinya savasini konu alan oyunlari daima  da, 6liince kayitli oyunu yiiklemek yerine

tedirgin edici bulmusumdur. Mesele, s6z konusu savasin “respawn” oluyor ve silah secimi yapiyoruz.  calisanlardan olusuyor. Haliyle, tecriibeli bir ekip ve Frontlines
olasi ¢ikis nedenlerinin rahatsiz edici bir sekilde mantikli olmasi Elbette ki Frontlines'in gergek potansiyeli konusunda da oldukga iddialilar.
ve yakin gelecegimizle biiyiik dl¢tide kesismesidir. 2024 yilinda multiplayer modda ortaya cikiyor; PC
gecen Frontlines da petrol rezervleri tiikenmis olan ve zor glinler  platformunda 64, konsol platformunda Takim oyunu:> Frontlines'a adini veren sey, catismanin gidi-
gegiren yasli gezegenimizde, iki biiyiik ittifak arasinda baslayan ise 32 oyuncuya kadar destek saglayacak satini belirleyen sistem. Gorevleri yerine getirdikge ve diisman
savasl konu aliyor. Kalan iki siirahilik petrol de Hazar Denizi'nde olan Frontlines, simdiden klasiklesmis hatlarini yardikca sinirlarimiz genisliyor. Amag, karsi tarafin ana
bir yerlerde ve her iki taraf icin de kaynaklari ele gecirmek bir Battlefield ve cicedi burnunda Quake Wars  issiine ulasarak tim bélgeyi ele gecirmek. Bunun icin de, belirt-
6lim kalim meselesi. Taraflardan biri Western Coalition iken, di- gibi agir toplarin yer aldigi bir tiire iddiali tigim gibi, bazi gorevleri yerine getirerek ve diismani piiskirterek
geriyse tahmin edeceginiz Uizere, Red Star adiyla anilan Rus - Cin  bir giris yapiyor. hakimiyet saglamak gerekiyor. Bazen bir binayr imha etmeniz,
ittifaki. (Araplar izne ¢cikmis olsa gerek.) Frontlines, Kaos Studios tarafindan bazense bir yeri belirli bir strre elinizde tutarak ele gecirmeniz
Frontlines: Fuel of War, genis haritalara sahip olan ve savasa hazirlaniyor. Firmanin ilk oyunu olmasi gerekecek. Gorevleri tamamlamak icin izleyeceginiz yollar ise
farkli rollerde (siviller tarafi haric) katilmanizi saglayacak olan ta-  ylziimiiziin birazcik asilmasina sebep ola- ~ tamamuyla size kalmis; yapimcilar, oynanis sistemini esnek kilmak
bilir. Zira takim tabanli adina biytik caba sarf ediyor.
Frontlines, §imdiden klasiklegmig Battlefield ve FP.S Projeleleri, vasat Pir FrothIines’ta basarili olm.al.( icin iyi.bir“taklm oyuncusu”olmaniz
s ue cn s . ekibin elinden ¢iktiginda  gerekiyor. Zaten oyun da sizi bu sekilde hareket etmeye zorluyor;
clceql burnunda Quake Wars glhl agqur toplann Yer' i saatte kalmadan tek kisilik bir ordu gibi hareket etmeniz miimkin degil. Sinir
aldlﬁl bir tiire iddiali bir giri§ yapiyor ¢Opten birer yazilima sistemi, oyuna benzerlerinde olmayan bir esneklik kazandiriyor.

donlsebiliyor. Ancak 75 Soyle ki: Frontlines, sizi bir deponun kapisina dikip “Al, buray!

kisilik ekip ¢comezlikten savun” demiyor. Sinirinizi genisletmek icin her an diismanla karsi
kim tabanli bir FPS. Bu tiir oyunlar genellikle multiplayer moduna  gercekten ¢ok uzak. Ekibin esas elemanlari,  karsiya kalmak zorundasiniz. Gérevlerinizi tamamlarken, diisma-
odaklanir ve tek kisilik mod, botlari vurdugunuz yavan bélim- meshur Battlefield modu Desert Combat'i nin da kendi g6revlerini tamamlamasina engel olmaniz gerekiyor.
lerden ibaret olur. Frontlines ise senaryo ekseninde gelisen tek yapanlardan ve Battlefield 2 iizerinde Boylece savas siirekli devam ediyor ve siz de ¢evrenizde gelisen
kisilik bir moda sahip; Western Coalition askerlerinden biri olarak
cepheye gidiyor ve yapay zeka kontroliindeki silah arkadaglari-
mizla omuz omuza micadele ediyoruz. Ancak tek kisilik modda FRONTLINES VE

DRONE KULLANIMI

Frontlines: Fuel of War'da, siirek-

li olarak bir drone teknisyenine ihti-
yag duyacaksiniz. Digsmani baski alti-
na almak, karsisina ¢ikamayacaginiz
zirhli araglari (bazen de binalan) ha-
vaya ucurmak ve istihbarat toplamak
icin bu oyuncaklara ihtiyaciniz var. Bir
hava aracinin minyatiir prototipi ola-
rak tasarlanan ve basarisi iizerine bu
boyutta bir tiir drone olarak kullanil-
maya baglanan MQ38, diismanin ye-
rini saptayip elde edilen verileri ekibe
iletiyor. Ustelik, gerektiginde etrafa
hasar vererek patlatilabiliyor. Dra-
gon Runner ise zirhli araglarin altinda
patlatilmak iizere tasarlanmis olan bir
drone. Uzmanlar, bu drone’un kaykay
olarak kullanilmasini tavsiye etmiyor!




olaylarin disinda kalmiyorsunuz.

Frontlines't benzerlerinden ayiran bir
diger 6zellikse “sinif se¢imi” sistemi. Benzeri
oyunlarda, sectigimiz sinifin kullandigi silahin,
oyundaki rolimiizi kisitladigi malum. Bilirsi-
niz; bir “keskin nisanci” tifegiyle dar bir alanda
micadele etmek zorunda kalmak, icler acisidir.
Bu noktadaki sorun, oyunda yer yer etkisiz
kalmaniz ve kendinizi kisitlanmis hissetme-
nizdir. Ancak Frontlines, size bircok secenek
sunuyor: “Yer / hava destegi birimi’, "EMP
teknisyeni” veya “drone teknisyeni” olabilirsiniz.
“Yer destedi birimi“ni secerek ¢evreye mitral-
yozler yerlestirebilir ve araglari onarabilirsiniz.
“Hava destedi birimi"ni tercih ederseniz hava
saldirilari cagirabilir, hatta bir hava Unitesini
kumanda edebilirsiniz. EMP teknisyeni olarak
da ekibinizin radar tarafindan gériinmemesini
saglayabilirsiniz.

Gelelim drone olayina: Drone’lar; uzaktan
kumandali ve stratejik acidan son derece 6nem
teskil eden aletler. Amaclarina gore karadan
veya havadan ilerleyen bu cihazlar, silahl
ve kesinlikle cok tehlikeli. Mesela, Western
Coalition'in kullandigi AQ431, lizerine agir
makineli yerlestirilmis tekerlekli bir drone ve
yogun ates altinda kalan ekibin, diismana
verebilecegi en etkili karsilik. Zira Frontlines'ta
mermi saganagina yakalandiginiz zaman
dismaninizin dikkatini baska yone cekmek
ve manevra yapmak icin onlari baski altina
almak zorunda kalacaksiniz. Red Star ittifaki
ise herhangi bir aracin altinda patladildiginda,
o araci havaya ucuran bir drone’a sahip. Ayrica
her iki tarafin da radar gérevi goren drone’lari
var. Tabii ki EMP teknisyenlerinin de uyanik
olmalari ve diismanin “drone faaliyetleri’ne
olabildigince engel olmalari gerekecek.

Ozgiir savas> Bir ton kara ve hava arac,
oyun boyunca emrinizde olacak. Gorevinizi
tamamlamak icin istediginiz yolu secebilmeniz
ve sinif se¢iminiz ne olursa olsun yapacak

bir seyler bulabilmeniz, yapimcilarin temel
hedefi. Yapimai ekibin epey tecriibeli oldugunu
distintrsek bu amaca ulagmalarinin ¢ok zor
olmadigini soyleyebiliriz.

Frontlines, gorsel agidan gittikce gelismek-
te. Oyunun piyasaya ciktiginda daha da iyi
gorlinecegini soyleyebiliriz. Hatta oyunun
Xbox 360 demo’sunun gayet iyi gorindiigiini
soyleyebiliriz. Oyun elbette ki bir Crysis degil
ancak kaplamalar oldukga kaliteli ve mekan
tasarimlari gesitli.

Verecegimiz bilgiler simdilik bu kadar. Zaten
oyunun da bu ay icinde piyasaya ¢ikmasini
bekliyoruz ve goriinen o ki 64 kisilik multip-
layer partileri cok uzakta degil. Tek sorun, 63
kisiyi nasil bulacagimiz. ©

Esnek oynanis sistemi ve tiirlii tiirlii
savas oyuncaklariyla kesinlikle bek-
lemeye deger, farkli bir FPS. Umariz,
hayal kiriklhigina ugramayiz.
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Parti Relentless Software
Aksiyon Monolith Productions
Aksiyon Digital Extremes
RPG Secret Level
Yanig Polyphony D.
Spor Sumo Digital
Taktik FPS Ubisoft

Viking: Battle For Asgard

NiSAN

Grand Theft Auto IV

Mercenaries 2: World in Flames

Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots
Midnight Club: Los Angeles

Starwars: The Force Unleashed

UEFA Euro 2008

MAYIS

Iron Man

SBK-08 Superhike World Championship
The Chronicles of Narnia: Prince Caspian

Two Worlds

XBOX 360

SUBAT

Conflict: Denied Ops

Dark Messiah of Might and Magic: Elements
Devil May Cry 4

Dynasty Warriors 6

FIFA Street 3

Frontlines: Fuel of War
Lost Odyssey

The Club

The Spiderwick Chronicles
Too Human

Turok

MART

Army of Two

Battlefield: Bad Company
Command & Conquer 3: Kane's Wrath
Condemned 2: Bloodshot

Dark Sector

Golden Axe: Beast Rider

Sega Superstar Tennis

Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas 2
Turning Point: Fall of Liberty
Universe at War: Earth Assault

Viking: Battle For Asgard

NiSAN

YOLDAKILER

Detayli listemiz sayesinde gozleriniz yolda kalmayacak

Aksiyon Creative Assembly
Aksiyon Rockstar North
Aksiyon Pandemic Studios
Aksiyon Kojima Productions
Yarig Rockstar San Diego
Aksiyon Krome Studios
Spor EA
Aksiyon Belli degil
Yarig Milestone

Aksiyon / Adventure  Travellers Tales

RPG Reality Pump

FPS Pivotal Games
Aksiyon / Adventure Arkane Studios
Aksiyon / Adventure Capcom
Strateji Omega Force
Spor. EA
FPS Kaos Studios
RPG Mistwalker
Aksiyon Bizarre Creations
Aksiyon / Adventure Stormfront Studios
Aksiyon Silicon Knights
FPS. Propaganda Games
Strateji / Aksiyon EA
FPS EA
Strateji EA
Aksiyon Monalith Productions
Aksiyon Digital Extremes.
RPG Secret Level
Spor. Sumo Digital
Taktik FPS Ubisoft
FPS Spark
Starteji Petroglyph
Aksiyon Creative Assembly

Grand Theft Auto IV
Mercenaries 2: World in Flames
Midnight Club: Los Angeles

Star Wars: The Force Unleashed

Unreal Tournament Il

Aksiyon Rockstar North
Aksiyon Pandemic Studios.
Yang Rockstar 5an Diego
Aksiyon Krome Studios
FPS Epic Games

MAYIS
Iron Man
S5BK-08 Superhike World Championship

The Chronicles of Narnia: Prince Caspian

SUBAT

Destroy All Humans! Big Willy Unleashed
Fading Shadows

FlatOut: Head On

Aksiyon Belli degil
Yang Milestone
Aksiyon / Adventure Travellers Tales

Aksiyon / Adventure Locomotive Games
Puzzle Ivolgamus
Yang Bugbear Entertainment

Ferrari Challange

Yanig System 3

PDC World Championship Darts 2008
Star Wars: The Force Unleashed
LIEFA Euro 2008

MAYIS

Spor Belli degil
Aksiyon Krome Studios
Spor EA

Iron Man

SBK-08 Superbike World Championship

Aksiyon Belli degil
Milestone



|LK BAKIS YAZAN KIVANG GULDURUR

¢IKIs TARiHi 2008'in ikinci ceyredi

weB www.l4d.com

Left 4 Dead

Bugtine kadar sinema ve oyun diinya-
sinda defalarca islendi, isleniyor, islenecek.
Acikcasi bu durumdan pek sikayetci degilim
zira bu tlirdeki korku yapimlarini altimda
cocuk bezi ile izledigim ve oynadigim icin
verdigim paranin hakkini tam anlamiyla
aldigimi duistiniyorum. “Korku oyunla-
rindan hic etkilenmiyorum; korku filmleri
bana komedi gibi geliyor” diyen arkadaslari
da hi¢ anlamiyorum. Arkadasim, madem
korkmayacaksin neden o oyunu aliyorsun,
oynuyorsun, zamanina yazik ediyorsun?
Anlamadim gitti! Maalesef annelerimizin vit-
rin takimlari da tilkemizde ayni muameleyi
goriyor, sevgili okurlar. Cikarip kullanmaya-
caksan, kahveni, kolani, viskini, o bardak-
larda, fincanlarda, kadehlerde yudumlaya-
mayacaksan onlara bakip bakip iclenmenin
ne anlami var yahu?! Hi¢ anlamiyorum.
Anlayabilecegimi de zannetmiyorum, sevgili
okurlar. Simdi onu, bunu birakip topu, bu
ayki ilk Bakig'larimizdan biri olan, Turtle
Rock'in ve EA'in yeni bombasi Left 4 Dead’e
atiyoruz; bakalim bu oyunda bizleri neler
bekliyor olacak?

Left 4 Dead, bir co-op FPS. Bu yiizden
kendisine “korku tiiriiniin bu sahadaki ilk

G ombiler ve enfeksiyonlu insanlar...

<en

ornegi” sifatin yapistirmak pek de yanlis
olmaz. Pesinize takilan zombileri, sizin gibi
kanli canli oyuncular tarafindan kontrol edi-
len takim arkadasglarinizla alt edebildiginiz
ya da kendiniz bir zombi olmayi secip zombi
takim arkadaslarinizla hayatta kalmis olan
insanlari kemirmek icin peslerinden aman-
sizca kosabildiginiz, multiplayer moda sahip
olan bagka bir oyun hatirliyor musunuz?
Ben hatirlamiyorum; sizin de hatirladiginizi
pek sanmiyorum ¢linkii boyle bir oyunla
karsilasmadik heniiz.

Biraz 6nce belirttigim gibi Left 4 Dead'de,
zombiler ve insanlar olmak Uizere iki sinifi
kontrol etme imkanina sahip olacagiz. in-
sanlar, Los Angeles'in dort bir yanini etkisi
altina alan virlisten pacayi siyirmis ve ken-
dilerini kurtarmaya gelen ekiplere ulasmaya

: AYDINLIK TARAF
i @ Orijinal oyun yapisi

i @ Source grafik motoru

i @ Bol gerilim ve heyecan

KARANLIK TARAF

insanlar ve zombiler arasindaki

gii¢ dengesi tutturulamayabilir

Egal|§an bir grup “survivor”i olusturacaklar.
{Fakat oyunun ismindeki kelime oyunundan
:da anlasilacag tizere, insan irki sadece dért
finsan ile sinirlt kalacak. “Zombiler icin de
tayni say1 gecerli olacak” dersem bu bir ba-
‘kimdan dogru, bir bakimdan yanlis bir bilgi
‘olur. Nasil mi? Syle ki: Gercek oyuncular ta-
irafindan ydnetilecek olan boss kudretindeki
:dért adet zombiye, yapay zeka kontroliinde-
ki onlarca zombi eslik edecek. Yani toplamda
§d6rt insanin ve onlarin mithimmatina (hafif
makineler, tiifekler, pistoller ve bombalar)
ikarst bir stirii zombi... Hangi tarafin kazana-
icagi tamamiyla oyuncularin becerisine ve
tekip calismasina bagli olacak. Ya insan olup
‘tikilip kaldiginiz bu lanetli sehirden kurtul-
imak ve insan irkinin devamini saglamak iin
:kaninizin son damlasina kadar miicadele
iedeceksiniz ya da zombi olup etrafta tek
bir saglikli canli kalmayana kadar ortaligi
:darmaduman edeceksiniz. Oyunun slogani

her seyi 6zetlemeye yetiyor zaten: Ya birlikte
savasin ya da tek basiniza éliin.

Diyelim ki zombi olmayi sectiginiz;
insanligi yok etme amaciniza dogru adim
adim ilerlerken bir anda bir darbe aldiniz ve
6ldlniiz. Merak etmenize gerek yok ¢linku
ardinizdan onlarca arkadasiniz gelecek ve
siz oyuna geri donene kadar diismanlariniz
olan insanlarin basina bela olacak. Ancak
insan olmay secerseniz 6ldiigliniiz takdirde
kilitli bir odada dirileceksiniz ve eger li¢
arkadasiniz bu kilitli odayi acabilirse oyuna
yeniden dahil olabileceksiniz.

Bence oyun, bu formatin yerine “Olen
o6lur; kalan saglar bizimdir” mantigi ile
isleyecek olsa cok daha dramatik olur. Hatta
duslinsenize; tam kurtarma aracina bine-
ceksiniz“Ulan, Lois nerde?” diye arkaniza bir
bakiyorsunuz, Lois birkag zombinin arasinda
sikisip kalmis. “Naymirrr! LUGVIiiSSS!” diye
tam yardima kosacakken biri kolunuzdan



tutsa ve “Yapacak bir sey kalmadi; onun icin artik cok ge¢” dese. Arkadan
gelen duygusal bir parca esliginde yasl gozlerle bolgeden uzaklagsak;
icimizdeki buruk aciyla... Ya da ne olur? O zombilere 57 YTL para cezasi
kesilir, sonra birakilir yine sokaklara. Olme esegim dlme...

Her neyse, dedigim gibi bu oyunda zombilerden kurtulmak o kadar
da kolay olmayacak. Clinkii cogu oyunda ve filmde gérdiigiimiiz hantal,
“atis poligonu” tadindaki zombilerin aksine bu oyundaki 6lu kardesleri-
miz, -tabiri caizse- “arabat1” (Miduriim, liitfen noktasina bile dokunma-
yin!) gibi kosabiliyor. “Nasil yani?” diyecek olursaniz sizlere “Resident Evil
serisini unutun; 28 Giin Sonra, 28 Hafta Sonra ve hatta | Am Legend film-
lerini goziiniiziin 6niine getirin” derim. Bu oyunda da zombiler gruplar
halinde dolasacaklar ve ¢ok hizl olduklari i¢in sayica fazla olmalari
gerilim yaratacak. Bu yiizden, nerede ¢okluk orada yolluk... Kisacasi onca
silaha, miihimmata sahip olmalarina ragmen insanlarin isi, zombilerin-
kinden ¢ok daha zor olacak. Ciinki insanlarin asil amaclari canli bir sekil-
de kagis noktasina ulasmak olacak. Her 6niimiize geleni indirecek kadar
zamanimiz ve cephanemiz olmadig i¢in zombilerin cogunu es gegerek,
tabana kuvvet kacarak ilerleyecegiz Los Angeles semalarinda.

Su ana dek yayinlanan videolara goz atarsaniz L4D'nin gorsel agidan
“akil almaz” olmadigini gorebilirsiniz. Ancak grafikler her ne kadar
basit gibi goriinse de ben, bu yalinligin atmosferle biitiinleserek fazla
sintmadigini diisiintiyorum. Source (Tabii ki daha gelistirilmis hali.) grafik
motoru ile hazirlanan oyun icin bu motorun isabetli bir karar oldugunu
distinliyorum zira Source, sistem dostu bir motor. Haliyle L4D'yi oynaya-
bilmek icin yiiksek bir sisteme ihtiyacimiz olmayacak. (Xbox 360 sahipleri
icin bir sey fark etmeyecek olsa da PCciler icin bu iyi bir haber.)

Left 4 Dead'in nasil bir yapim olacagina su an elimizde olan veriler 1s1-

Left 4 Dead, bir co-op FPS. Bu ytizden
kendisine “korku tiirtiniin bu sahadaki
ilk 6rnegi’” sifatini yapistirmak pek de
yanlig olmaz.

ginda karar vermek miimkiin degil fakat daha 6nce tatmadigimiz tatlari
deneyecegimiz asikar. Zira arkasinda Counter-Strike: Condition Zero ve
Counter-Strike: Source gibi yapimlar birakmis ve vasatin {izerinde bir
firma olan Turtle Rocks'in bizlere vaat ettikleri, daha 6nce goérdiigimiiz
ve denedigimiz yapimlarda bulunmayan 6zellikler. Oyun, herhangi bir
erteleme olmazsa 2008'in ilk aylarinda piyasaya ¢ikacak. L4D hakkindaki
en son gelismeleri ve piyasaya ¢iktiginda oyunun detayli incelemesini
yine bu sayfalarda okuyabilirsiniz. Bizi izlemeye devam edin. Ali Kirca,
sendeyiz... @

Daort insan, onlarca zombi, devasa haritalar ve bolca
aksiyon... Aliskin oldugumuz bir oynanis sistemi, alis-
kin olmadigimiz bir konsept... Merakla bekliyoruz.

Y |A|LJAINIE| I

clo|B|A[N

Yalanci, yalanci, sana kimse inanmaz!

“Yemek hazir degil!” ne demek Necla?! Ne demek?!




ILK BAKIS YAZAN DORUK CANSEV

vApiM Traveller’s Tales
pAGITIM Warner Bros. Interactive

CIKIS TARiHi 2008'in son ceyregi

pLATFORM PS2, Wii, Xbox 360, PS3, PC, PSP

wes batman.LEGO.com/en-US/default.aspx

BATMAN PARAMPARCGA...

LEGO Batman

pider Man, Superman, Ninja Kaplum-
9 bagalar... Cocuklugumuzun ve -hatta
bazilarimizin gencliginin- stiper kahra-
manlari... Neydi onlari bizler icin 6zel kilan?
Degismis DNA'lari mi? Belki “stiper” sifatini
almalarini saglayan 6zellik buydu ama “kah-
raman” sifati icin bagka ozellikler gerekiyor-
du: Zeka, glic, cesaret, farkli kimlikler, feda-
karlik duygusu ve tabii ki en 6nemlisi dar bir
kostiim... iste Batman bu yiizden, -“siiper”
sifatina ihtiya¢ duymadan- hepimizin
kahramaniydi; Ustiine Ustlik bizden biriydi.
Ne mutasyona ugramisti, ne bir deneye
kurban gitmisti. Ucamazdi, ag atamazdi

belki ama peleriniyle biyiileyici bir sekilde
stizlilebilirdi. Bizim gibi biriydi iste; sadece
biraz daha glicliiydii bizden, biraz daha
zengindi... Ama bu ozellikleri ter dokerek,
kendi emegiyle kazanmisti; Batmobile'ini
kendisi yaratmisti, dovis sanatlarini kendi
kendine 6grenmisti. Gotham City'yi onlarca
kez kurtardi bu “siradan” yetenekleriyle ve
simdi bir kez daha geliyor Kara S6valye'miz;
hem de goriip gorebilecegimiz en sevimli,
en sicak haliyle...

iki yiizlii katil penguenin jokeri>
Bildiginiz gibi LEGO oyunlari, son birkag

GOTHAM CITY’'NIN AZILI SUCLULARI

Joker: Zamaninda siradan bir sucluyken Batman'den kactigi bir

giinde icine diistiigii kimyasal sivi, onu bu palyaco kiligina soktu.
Kagmasina yardim eden giilme gazi, Joker'in favori silahi.
Penguen: Kus sevgisiyle dolu, semsiyeli, zararsiz bir yaglh adam
degil o! Semsiyesini cesitli silahlara doniistiirebilen, kus takintili bir

suclu.

iki Yiiz (Two Face): Yiiziiniin yarisinin bir suclu tarafindan asit-

le mahvedilmesinin ardindan sug islerine bulasan iki Yiiz, suclarinda
hep “iki” sayisin1 kullanmaya calisir.

Buz Adam (Mr. Freeze): Cilgin bir bilim adami... Yaptigi bir de-
ney sonucunda bu hale gelmistir. Gotham City'yi dondurup, soymak
gibi bir plani vardi ancak tabii ki Batman tarafindan durduruldu.
Kedi Kadin (Cat Woman): Diinyanin sayili miicevher hirsizlarin-
dan biri olan bu disi karakter, Batman'in hem diismani, hem dostu-
dur. Batman, bu vahsi kadini onlarca kez dizginlemis olsa da ona yar-
dim ettigi zamanlar da azimsanmayacak kadar ¢oktur.

yildir oldukga popiler. Basta, sadece cocuk- i

larin ilgisini cekecedi diisliniilen LEGO Star
Wars, her yastan oyuncuyu mest ederek
piyasaya bomba gibi diigmiistii. 2005 yilina
dek vasat film oyunlarina imza atan yapimci
Traveller's Tales, aslinda bu piyasanin kokli
firmalarindan bir tanesi olmasina ragmen
hicbir zaman 6ne ¢ikamamisti. Ta ki LEGO
Star Wars'u piyasaya stirene kadar... Daha
once ortaya koydugu oyunlarin ortak
ozelligi olan cizgisel oynanisi silip atmisti
Traveller's Tales; 6zgiin ve 6zgir bir oynanis
sistemini, cogumuzun hayran oldugu Star
Wars evreniyle birlestirmisti. Zamaninda
biriktirdigim LEGO karakterlerini, hareketli
bir sekilde gérmek ¢ok hostu benim icin zira
benim biriktirdigim karakterler Force kul-
lanamiyordu pek. Ohm, sey, neyse... TT'nin
LEGO Star Wars serisinden sonraki gelecegi-
ne bakarsak ufukta Batman'i ve ona bu yolda
eslik eden Indiana Jones'u gorliyoruz. Bu iki

tinlii karakterin, LEGO diinyasina gecis yapa- i

cak olmasi her ne kadar sevindirici bir haber

olsa da isin tiim popdiler filmleri kapsayan,
fabrikasyon seriler silsilesine doniisebilecegi
riski epey rahatsiz edici. Biz yine de testi
kirimadan tepki gostermeyelim.

LEGO Batman'in hikayesi, Arkham Asylum

: AYDINLIK TARAF
i @ Kullanilabilir pek cok obje
{ @ LEGO’dan bir diinya

@ Kotii karakterleri de

i yénetebilme sansi

KARANLIK TARAF

Oyun siiresi LEGO Star Wars
serisindeki gibi kisa olabilir

adl Gotham City'nin en azili suglularinin
tutuldugu hapishaneden biiyiik firarla
baslayacak. Joker, Penguen, iki Yiiz gibi cizgi
roman ve televizyon serilerinden tanidigimiz
pek cok kot karakter oyunda yerini alacak
ve Gotham City'ye kaos getirmeye calisacak.

: Karizmatik LEGO Batman olarak bizim go-
i revimiz de onlar durdurmak olacak haliyle.

Bu gorevimiz sirasinda Batmobile, Batwing
ve pelerinimiz gibi Batman filmlerinden
asina oldugumuz bircok ekipman ve obje
emrimize amade olacak.

Bu bir simiilasyon; hayir, bir yaris

:{ oyunu. Hayir, bu Lego Batman!>

LB zaman zaman bir ugak simiilasyo-
nuna, zaman zaman da dar sokaklarda
Batmobileimiz ile toz kaldiracagimiz bir
yarig oyununa doniisecek. Bunlarin hepsinin
renkli bir LEGO diinyasinda gececegini diisii-
niirsek oyundan alabilecegimiz keyfi hayal
etmek bile zor. Mesela, Batmobile'inizla son
hizla giderken yaptiginiz kazada etrafa LEGO
parcaciklarinin sagilacagini géziiniizde can-
landirin. Eminim ki heyecanlanmigsinizdir.
Oyundaki tek oynanabilir karakterin
Batman olmayacak; onun daimi ortagi
Robin’le beraber serideki kot karakterleri

i de ydnetebilecegiz. Buz Adam' kontrol ede-
: rek Batmobile'in yolunu dondurmak, Joker'i
¢ kontrol ederek Robin' giilme krizine sokmak
oyunun muhtemelen kisa olacak 6mriine
omdr katacaktir.

Kisacasi, Batman eski diismanlari, silahlari

i ve dostlariyla birlikte pek cok platformu
ziyaret etmeye geliyor. Batman serisinin

¢ hayrani olmasaniz veya kiiciikliigiiniizde

i LEGO'larla cok vakit gecirmemis olsaniz bile
i LEGO Batman'de giizel bir seyler yakalaya-

i caksinizdir. ®

LEGO Batman, icinde bircok
farkh tiirii barindiran, leziz bir
oyun. Oyun diinyasi, yeni nesil
grafiklere yonelmisken, LB gibi
oyunlarin gelecegi ne olacak
hepimiz gérecegiz.







ILK BAKIS YAZAN FIRAT AKYILDIZ

WHAT IF?

Birlesik Devletleri'nin bﬁyiil:
iri 's Sons ta-
i nalarindan biri olan G.P. Putnam’s 5O
I::f?r?dyaarz, ;aylmlanan “What If?", alt:rnatlf tzwl:\; r?f:;l
h P  a 1f2 2" ve" ?
bir iicleme. “What If?", What If? 2
:li’axmericgn History“den ol_u5ar|1: bl;: \;qtgt)rgfg’?yis;;:l
ih hi .Isin Fall of Lt :
tarih hikayeleri” yer aliyor. ¢ I
B Fall of Liberty'nin
diren tarafiysa su: Yapimcilar, Fall
|seel:waryosunu §ekillendirirlerken, V\lllllhamson Dri
Murray'in bu iiclemedeki yer alan What A_Tlax1 )
ver Wrought” adh makalesinden esinlenmisler. b¢ “yve
lece ortaya, Churchillin bir taksi kazasinda oldugu

1999 yilinda, Amerika

| ettigi bir tarih gtkmis.

Turning Point:
Fall of Liberty

11 1931... New York'ta, bir taksi stirtictisd, son bir yolcu bulmak
o icin sokaklarda dolasiyor. Soguk ve karanlik bir gece... Siiriici,
kuzeye dogru, Besinci Cadde’ye doniiyor. Tam o sirada, karsidan
karstya ge¢mek icin kendisini bekleyen bir siliiet carpiyor géziine: Kisa
boylu ve sisman bir adam... Ama hizla giden siiriict, yoluna ¢ikan
adami fark etmiyor ve ona ¢arpiyor.

Yil 2002...> The Muppets Sov'un yapimcisi Jim Henson'da calis-
mis olan ve Medal of Honor'in PC versiyonunu yaratan ekipte yer
alan Craig Allen; yine ayni ekipte yer alan Scott J. Langteau ve John
Butrovich ile bir araya geliyor ve 2002 yilinda, California'da yeni

bir oyun stiidyosu kuruyor: Spark Unlimited. Bu kii¢lik firmanin
tyeleri, kendilerini bir oyun firmasi olarak degil, oyun sektériine
bagl olan bir icerik firmasi olarak tanimliyorlar ¢linkii piyasa odakl
degil, icerik odakli calismayi tercih ediyorlar.

Yil 2004...> Spark Unlimited, biiy(ik bir isimle piyasaya adim
atiyor: Call of Duty: Finest Hour... Call of Duty'nin ilk konsol dene-
mesi... PS2, Xbox ve GameCube platformlari iin piyasaya striilen
oyun, kontrol dezavantajina karsin basarili oluyor ve oyunun PS2
versiyonu, %77 gibi yiiksek bir puan ortalamasi elde ediyor. Gozler
konsollara ve konsollardaki FPS oyunlarina gevriliyor; herkesin
konsollarda FPS oynanabilecegine dair inanci giicleniyor. Heniiz
Black, ortalarda yokken...

Yil 2007...> Spark Unlimited, yeni nesle odaklaniyor ve 2008
yilinda biyik bir oyun piyasaya siirecegini acikliyor: Turning Point:
Fall of Liberty. Amerikan asilli firma tarihe, milletlere ve 6zellikle de
Amerika Birlesik Devletleri'ne acimasizca davraniyor, takvimdeki;
dakikalarin, saatlerin, haftalarin, aylarin ve yillarin Gstlerini karali-
yor. Avrupa’yi ve Amerika Birlesik Devletleri'ni yerle bir ediyor.

Yil 1931... Ertesi giin... New York Times, Ingiltere Baskani Sir Winston
Churchill'in 6ldiigiinii ilan ediyor. Haberde, Churchill'in, Birinci Diinya
Savas sirasinda ingiltere’ye sagladigi katkilardan bahsediliyor ancak
haberi yazan editér; onun, 1915 yilinda, Canakkale Bogazi'ndaki
basarisizligindan bahsetmeden edemiyor. Ayrica Times'in; Churchill'in,
“Ingiltere'nin biiyiik politikaci ve aydinlarindan biri olma” séziinii

i AYDINLIK TARAF

i @ Etkileyici senaryo... Stop.

! @ TPSunsurlari... Stop.

@ Siradan bir ana karakter... Stop.

i @ Hi¢bir zaman iiretilmeyen

i silahlari/ araglar kullanabilme
sansi... Stop.

KARANLIK TARAF

Senaryo, tartismalara yol acabi-

lir... Stop.
Gorsel acidan zayif kalabilir...
Stop.

hicbir zaman yerine getiremedigini yazmasi
da yadsinmiyor.

Yil 2007...> Oyun hakkinda ilk ipuglari
basina sizmaya baslyor. PC, PS3 ve Xbox
360 icin piyasaya slrtilecek olan oyunun

Naziler'in Avrupa'yi isga

alternatif bir tarihi konu alacagindan bahsediliyor. Basina ilk olarak
su satirlar yansiyor: “Tarih bu kez, Avrupa'nin itilaf Devletlerine
teslim oldugunu yaziyor; ingiltere ve Amerika Birlesik Devletleri,
distiyor. Ingiltere, Churchill olmaksizin bir hi¢ ve Washington, yerle
bir... Ozgiirliik Anit'nda devasa bir Gamali Hag asilt. itilaf Devletleri,
1953'te, Dogu Kiyi Seridi'nden saldiryor. Ve oyun, New York'a
yapilan biiylik bir saldirt ile agiliyor.”

Diinya basini, aldigi yeni istihbaratla baskiyr durduruyor: “Oyun-
da, ikinci Dlinya Savasi sirasinda gelistirilmis olan ancak Naziler'in
hakimiyetinin son bulmasi nedeniyle hicbir zaman uretilmeyen,
itilaf Devletleri'ne ait olan gelistirilmis silahlar / araglar kullaniliyor.
Panzerkampfwagen VIIl Maus ve Landkreuzer P. 1000 Ratte Agir
Tanklari gibi... Bu bir mucize

Yazilan makalelerde kirmizi ile isaretlenmis olan bir bolim dikkat
cekiyor: “Fall of Liberty'de, -klasik FPS’lerin aksine- oyuncular bir
askeri canlandirmiyor; orduyla uzaktan - yakindan ilgisi olmayan,
siradan bir insaat iscisini kontrol ediyorlar: Dan Carson... Yine diger,
savag temali FPS'lerin aksine, asil amag savasi kazanmak degil,
hayatta kalmak.”

Farkli kaynaklardan derlenen diger alintilar ise sunlar:

1> “Alternatif bir tarihin konu alinmasi ve oyunun, tarihin belirli
bir periyodu ile sinirlandinimamasi Fall of Liberty'yi dinamik ve
heyecanli kiliyor zira oyunda ne zaman, ne olacag kestirilemiyor.
Bu ozellik, daha agilis bélimiinde kendini hissettiriyor: Naziler,
Beyaz Saray'l ele gegiriyor ve Washington Aniti'nin gdlgesinde,
propaganda yapiyor ve bu sirada oyuncunun, iletisim hatlarini yok
etmesi gerekiyor. Iste bu ve buna benzer manipiilasyonlar, ikinci



Diinya Savasi konulu oyunlardan sikilanlari
bu‘kaciniimaz savas'a tekrar dahil ediyor.”

oldugu gézlemleniyor; Carson, karsisindaki diismanin
elinden silahini alip ona vurarak isini bitirebiliyor.”

Yil 2008> Tarih, giinden giine eriyor; Avrupa ve
Amerika Birlesik Devletleri, ¢c6klise adim adim yaklasi-
yor. Londra yikiliyor, kapilara gamali haclar kaziniyor...
Ve Spark Unlimited, son hazirliklarini yapiyor. 28 Subat
2008'de piyasaya surlilmesi planlanan oyunun bir
devrim olmadigi yoniinde spekiilasyonlar yapiliyor
ancak Tiirkiye'nin en ¢ok satan oyun dergisi LEVEL, Fall
of Liberty'nin kaliteli bir yapim olacagina inaniyor ve
bu iddiasini, Subat 2008 sayisinin “ilk bakis” sayfalarina
tastyor.

2> “Dan Carson, savas sirasinda Londra'da
da‘hayatta kalma savas’ veriyor. Simdilerde
Naziler'in kontrolii altinda olan, devrik se-
hirde... Bu bolimlerde Naziler'in yikimi daha
cok kendini hissettiriyor ve biiytik bir ironiye
yol agiyor: Yikim, en giizel ama en can yakici
haliyle sunuluyor; zeplinlerin gdlgeleri, bu-
yik bir kismi yok edilmis olan Tower Bridge'i
karanliga gomiyor.”

3> “Oyunun cizgisel oldugundan bah-
sediliyor ama bu, biyiik bir sorun tegkil Amerikali tarih bilimciler, 1939 - 1947 yillar arasinda ya-
etmiyor zira varolan alanlar ve bélimler sanan bliyiik savasin ve bu savasa hiikmeden Naziler'in
etkin bir sekilde kullaniliyor; her sey, enince  basarisinin gerekgesi olarak hi¢bir zaman “Churchill’in
ayrintisina kadar tasarlaniyor. Yalnizca teknik ~ 6/iimii‘nii géstermediler. Oyle ya, bir taksi kazasi nasil
6zelliklerden bahsetmiyoruz; oyunun verdigi olur da diinyanin gidisatini bu denli etkileyebilirdi ki?
caresizlik hissi de oldukga gli¢lti. Oyuncu, Sonugta herkes ortak bir paydada bulustu: Tarih, tek bir
istila altindaki sokaklarda hayatta kalmaya  kimligin hayati ya da yaptiklariyla dedil, biiyiik sosyal
cahisirken, sivil halkin panikle sada - sola hareketlerle ve milyonlarin aldigi kararlarla sekillenir. Bu
kagistigina tanik oluyor ve yanan araba en-  giiclii fikre karsin, 1940 yazinda, ingiltere'nin kars: karsi-

Amerikan asilli firma tarihe, milletlere ve 6zellikle de

Amerika Birlesik Devletleri’'ne acimasizca davraniyor,

takvimdeki; dakikalarin, saatlerin, haftalarin, aylarin
ve yillarnn iistlerini karaliyor

kazlarinin, parcalanan metro raylarinin ara-
sinda yolunu bulmaya calisiyor. Avrupa'da
hakim olan tek sey, yikim. Ve onun izleri,
Londra’'nin ve Amerika Birlesik Devletlerinin
her kosesine kaziniyor.”

ya kaldig trajik durumun asil sorumlusunun Lord Halifax
oldugunu, ¢cogu tarih¢i agik¢a belirtmekten kaginmadi.
Bu tarihgilere gére Lord Halifax uygun stratejiyi gtitseydi;
ingiltere, Naziler karsisinda ¢aresiz kalmayacak ve Ame-
rikalilar, Nazileri alt etmek icin tek umut olmayacakti.

4> “Tanidik FPS unsurlarinin yani sira Fall

of Liberty, bircok TPS unsuru da iceriyor.
Ornegin; merdivenlerden tirmanirken ya da
binalarin késelerine tutunurken oyun, third-
person kamerasina gegis yapiyor. Ayni Tomb
Raider'da oldugu gibi... Elbette ki bu 6zelligi
‘bir devrim’olarak tanimlamak dogru dedil
ancak bu gecislerin oyunu kolaylastirdigi ve
oyuna heyecan kattigi yadsinamaz. Diger
yandan, Carson’in, yakin déviislerde de etkin

Taksi stirticisti Churchill'i yaraladi ama éldtirmedi;
saliseler Churchill'in hayatini kurtardi. Ama bu bizim
bildigimiz, siradan hikaye, degil mi? @

Spark Unlimited bu kez takvim yaprak-
larini tek tek karaliyor ve Avrupa’nin
cokiisiine yol aciyor. Bu cékiise tanikiik
etmekse bize diisiiyor.

FUTBOLDA 90 DiYE TABIR
ETTIGIMiZ KOSE

Bu hafta kafam yerinde degil sevgili okurlar; son
hali saha magimizda basimi kale diregine biraz
sertce carptim. Magin ortalarina dogru, bir korner
atigi sirasinda, rakip defansin arasindan yiikselip stk

bir vurusla topu aglara gondermek niyetindeyken,

kramponumun ¢6ziilen bagcagina basip hizl bir

sekilde yere kapaklandim. Ancak bedenimin kontroliinii tamamen
yitirmis oldugumdan cuval gibi yere diistiim ve kafami kale diregine carptim.
Sonrasinda ise goziimii hastanede actim. Bagimin icinde, Giiney Afrika’nin
dort milli marsi ayni anda galiyor gibiydi. Adeta bir enkaza doniisen bendeniz,
icimdeki futbol agkindan midir bilinmez, bugiin milyonlarca kisinin salyalar
sacarak oynadigi futbol oyunlarindaki“gerceklik” kavramini sorgulamaya
basladim, bir kez daha. FIFA, PES... Sorarim size; bu sagma oyunlarin hangi-
sinde, yasamis oldugum bu “sakat” olay gerceklesebilir? Eger bu oyunlar bize
en gergeki sekilde “futbol”u tattirmak iddiasinda ise oyuncunun ekrandaki
sanal futbolcularla kurmasi gereken “empati” neden es gegiliyor? Karsisinda
durdugum sey; firmalarin “gercekcilik” iddiasi ile meydana cikip bir sekilde,
bos vaatlerle oyunculan kandirmalari. Ben eski, tecriibeli ve de iyi bir futbolcu
olarak diyebilirim ki“Futbol bu degil". Futbol, incecik kumlarla kapl bir sahilse
eger; futbol oyunlari, bu kum tanelerinin birinin dahi icini dolduracak kadar
yeterli degil. Ve ben, firmalarin bu denli biiyiik sozler sarf etmesine bir tiirlii
anlam veremiyorum. Ornegin; oyundaki futbolculann diisiip kafalarini
direge vurmalari ve onemli maglarda takim arkadaglarini yalniz birakacak
olmalarinin travmasini yasamalari miimkiin degilse firmalarin bu denli biiyiik
konusmasi etik midir; bunu sorguluyorum. Herkes haddini bilmeli ve kimse,
kendini oldugundan daha biiyiik gostermemeli. Futbol bir biitiindiir; kiilttiri,
ticareti, insanlara yasattigi rekabet duygusu ve heyecan ile... Eger elimize
gegen, yalnizca art arda birkag tusa basmamiz gerektiren bir pagavraysa,
sirf“Baska secenegimiz yok” diye firmalar tarafindan kandirlmaya devam
mi etmemiz gerekiyor? Bunun karsisinda kim duracak? Bir futbolcunun, bir
taraftarin; yenilirken, kazanirken ya da sakatlanirken hissettigi duygusal iklimi
oyuncuya hissettiremeyen bir oyun, benim goziimde “shareware oyun”sini-
findadir. Tepkimin bu denli biiyiik olmasi, firmalarin samimiyetsiz ve diiriist
olmayan yaklagimlarindan kaynaklanmakta; bunu da belirtmek isterim. Zira
basindan beri“Biz buyuz ve oyunumuz, sadece bu konularda iyi” denilseydi
ben de o oyunun basina sadece eglenmek icin oturabilirdim. Ancak “Keskin
rekabet’,“Heyecan’, “Toplam futbol” gibi iddial sloganlar ile reklamini yapan
firmalar, kendi kiiplerini doldurmak icin oyunculan kandirmaya devam ediyor.
Ama ben, temelli ve“biitiin” bir futbol oyunu piyasaya ¢ikmadigi siirece bu
tiplerin karsilarinda durmaya devam edecegim. Neyse, bagim hala fena halde
agniyor; en iyisi ben bir agri kesici alip biraz kestireyim. Kramponunuzun bagi
siki olsun; gelecek ay goriismek tizere...

Legoel Odaburda
lodaburda@level.com.tr

LEGOEL ILE TARTISMASIZ
POZISYONLAR

Su glizel manzaraya bir bakin... Bakin ve tekrar diisiiniin. Taraftar olma-
nin, biiyiik bir sélene dahil olmanin keyfini ve hazzini yakalamis olan bu
gozlere iyi bakin. Diinyanin neresinde olursaniz olun bu bakislar aynidir;
evrenseldir. Gozleriyle konusurlar taraftarlar. Ama nedendir bilinmez,
futbol oyunlarinda taraftarlar itilip kakilmistir hep; kasi, gézii olmayan
ifadesiz suratlar, yarisi olmayan bedenler, “kopyala & yapistir” mantigi ile
modellenmis olan grafikler, oyunlardaki “taraftar portresi“ni ¢izdi hep.
Ancak futbol bir biitlindiir ve bu biitiinliik dahilinde, tiim ayrintilarin bir
armoni ile bestelenmesi gerekir. Eger firmalar, sirf teknik yetersizlikler
yiiziinden bunu kotaramiyorlarsa bu isi hi¢ yapmasinlar daha iyi!




iLK BAKIS YAZAN BURAK AKMENEK

Race Driver:

GRID

on zamanlarda piyasaya ¢ikan yaris
eoyunlarmda hic dikkatinizi ¢ceken bir
sey oldu mu? Eskiden yalnizca kendimizi pis-
te atip birincilik icin kostururken, simdi ara-
bamizin neredeyse her parcasini diledigimiz
gibi modifiye edebiliyoruz. Hatta oyunlardaki
modifiye secenekleri o kadar kapsamli ki ba-
zen yarismaktan ¢ok bu béliimlerde zaman
harciyoruz. Arabamizi birbirlerinden ¢ekici
stislemelerle donatiyor ve sagina - soluna,
cicekli - bocekli bircok sey kondurabiliyoruz.
Acikgas, performans icin ince ayar cekmeye
kimsenin “Hayir” diyeceginiz sanmiyorum
fakat arabayi suslemek “sert” erkeklere gore
degil. Hepinizin bildigi bir gercek vardir:
Arabalar, tipki makyajsiz kadinlar gibidir;
eger bir araba makyajsizken glizelse, gercek
bir glizeldir.

Baslangic ve bitis> Codemasters, Race
Driver: GRID'in yalnizca baslangic ve bitis
cizgileri arasinda gegen bir oyun olacagina
dair s0z veriyor; bizi yaristan asla koparma-
yacak olan oyun, ayni zamanda acik uclu bir
akisa sahip. Yani diinyanin dort bir kdsesinde
yarislar yapiliyor ve siz dilediginiz yarisa
katilabiliyorsunuz. Fakat bu, yariglarin sizi
bekleyecegdi anlamina gelmiyor; siz yarisirken
diger yarislar devam ediyor ve performan-
siniza gdre kaderinizi belirliyorsunuz. ilk
baska para kazanmak icin Demolition Derby
yarislarina girerken, bir stire sonra kesenizi
doldurup katilamadiginiz yarislara sizin adi-
niza katilacak baska stiriictiler kiraliyorsunuz.

AYDINLIK TARAF

i @ Acik uglu konu
i @ Neon motoru
i © Farkh yaris tipleri

. KARANLIK TARAF

Kisith modifikasyon imkani

Boylelikle ulasabildiginiz yaris pistlerinin sayisi da artmis oluyor.

Avrupa’dan Asya’ya> Oyunda Avrupa, Asya ve Amerika ol-
mak Uzere li¢ bliylik kitay! dolasacaksiniz. Bu kitalar ayni zamanda

farkl yans tipleri barindiriyor. Avrupa, geleneksel pistlerin bulundu-
gu ve lisansli araclarin yaristigi pistlerden olusacak fakat Japonya'da

isler degisecek; kirli, yeralti yarislarina katilacaksiniz. Bu karsilas-
malar sokak ve Drift yarislarindan olusacak. Amerika ise “giclii
arabalarin Glkesi” oldugundan, bu {ilkede; San Francisco, Detroit,
Long Beach vb. bircok yerde, Amerikan arabalari kullanacaksiniz.
Colin McRae: DiRT'te kullanilan Neon motorunu kullanan oyun,
gercekei ortamlar yaratma pesinde. Oyunda yaristigimiz mekanlar
ve araclar hasar alabiliyor; hasar aldik¢a arabamizin parcalari
kopmaya baslyor. Bariyerler de ayni sekilde... Bu arada, ayni
motorun yine Codemasters tarafindan hazirlanan ve devasa savas

alanlarina sahip olan Operation Flashpoint 2: Dragon Rising icin de :

kullanildigini hatirlatalim. Bu size, oyundaki modellerin ne kadar

YARAT VE YARIS

Oyunu satin aldiginiz zaman, kendi pistlerinizi yaratip yarisabi-
leceginiz ve ince ayarlar yapabileceginiz bir programa sahip ola- :
caksiniz. Codemasters'in aciklamasina gore -eger her sey yolun-
da giderse- oyunun online béliimiinde 20 oyuncu birden ayni
anda yarisabilecek. Bu da bizlere, gercek rakiplere karsi yetene-
gimizi ortaya koyma firsati sunacak.

gergekgi olduguna ve araglarin / cevrenin nasil hasar alacagina dair
¢ bir fikir verebilir.

Gercek yarig> Race Driver: GRID, kullandi§i oyun motoru ve
vaat ettigi 6zelliklerle goziimiizii kamastiracaga banziyor. Oyunun
yasayan bir diinyada gegiyor olmasi ve biz yarisirken diger yandan
senaryonun devam etmesi iyi bir fikir. Ustelik, oyunda bircok lisansli
arac da yer alacak. Bunun yaninda, farkli kitalarda gecen farkli yaris
turlerinin ayni oyunda yer almasi da hos. Bakalim, oyun ciktiginda
bu diislincelerimizin kagta kagi yatacak... @

Farkl yaris tiirleri, diger yaris oyunlarinda da ku-
lanilan bir konsept. Neon motoru ise oldukca giiclii
bir yazilim ve oyuna renk katacagi siiphesiz. Yani
simdilik iki taraf da esit; aydinlik ve karanlik.




vAPIM Eidos Montreal

ILK BAKIS YAZAN KIVANG GULDURUR
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wes www.eidosinteractive.com

Deus €Ex 3

izler, oyunlari zaman gegirmekten

eziyade zamanimizi degerlendirmek
amaciyla oynariz. Oyunlar bizler icin farkl
anlamlar ifade eder; kimi zaman isin icine
algilarimizi katariz. Oyun oynamaktan en
cok zevki de biz aliriz bu yiizden. Haliyle,
yapimcilar da bizi fazlasiyla ilgilendiriyor.
Neler yaptiklari, bizlere bu deneyimleri nasil
yasattiklari...

“EA Games"” denildiginde FIFA ve NfS;
“Konami” denildiginde MGS, Silent Hill
ve PES; “Rockstar” denildiginde ise GTA,
Midnight Club ve piyasadaki“en psikopat”
oyunlar gelir hep aklimiza. Eidos da buna
benzer bircok ekol yaratmis olan bir firma.
Her yeni yapiminda beni daha fazla kendine
baglayan bir firma olmayi basarmistir;
Hitman, Tomb Raider, Thief, Commandos ve
son oyunlari Kane and Lynch ile. Birazdan
okuyacaklariniz da Eidos'un oyun diinyasina
kazandirdigi bir diger kilometre tasi olan
Deus Ex'in tiglincli oyunu hakkinda...

Deus Ex'in devaminin yapilip yapilmaya-
cagr hakkinda herkesin kafasinda bir
soru isareti vardi. Hos; Deus Ex 3'lin
geleceginden emindik ama oyun hakkinda
kesin bir calismanin baslayip baslamadig
hakkinda elimizde somut herhangi bir
bilgi yoktu. Ve beklenen agiklama,
gecen aylarda Musique Plus'a konusan
Eidos Fransa’nin Genel Direktorii Patrick
Melchior'dan geldi.

ik basta sunu belirtmeliyiz ki Deus Ex

3, ilk iki oyunun yaraticilari olan Warren
Spector'in ve Harvey Smith'in destegini arka-
sina almis durumda. Bu, iyi bir haber; onlar
olmazsa Deus Ex ne ifade eder ki?

Deus Ex hakkindaki merakimizi ve “Soy-
lenti mi, degil mi?” tartismalarini dindirecek
olan trailer't bulmakta gecikmedik; trailer'da
bir ceninin etrafinda doniiyoruz (Acaba
kimin?) ve bize Hollywood filmlerindekilere
benzer bir dis ses eslik ediyor; duydugumuz
belirli - belirsiz konusmalar merakimizi
kortkltyor.

Deus Ex 3, Crystal Dynamics Engine'i
kullanacak. Bu motoru, Eidos'un diger iki
oyunu Tomb Raider: Legend ve Project:
Snowblind'dan hatirliyoruz. Oyunun PC'nin
yani sira Xbox 360'a ve PS3'e de hazirlandi-
gini hesaba katarsak, gorsel agidan herhangi
bir problem yasayacagimizi diistinmiiyorum.

Hayali bir gelecekte gececek olan oyunun
cikis tarihi“2009'un ilk ceyregi” olarak agik-
land. Sasirmayin; Eidos, DE: IW ile yaptigi
hatayi tekrarlamamaya kararli. Birakalim da
2009'da “hazir” bir Deus Ex oynayalim. Duke
Nukem Forever’i 10 senedir bekliyorsunuz
yahu!

Oyun hakkinda detayl herhangi bir bilgiye
rastlamak ¢ok zor. (Bir ekran goriintiisi
bulmak dahi imkansiz!) Ancak elimizdeki
bilgileri sizle paylasmak istedik. Biliyoruz ki
bu kesmedi sizi fakat LEVEL takip etmeye
devam edin; yeni bilgilerle yeniden bir kesfe
cikacagiz. @

Alan; hadi anam, kalk da yerine yat...

Biliyoruz, sikildiniz; biliyoruz,
sabriniz tiikenmeye basladi ama
biraz daha sabretmek zorunda
oldugunuzu iiziilerek belirtmek
zorundayiz. Neden mi bahsedi-
yoruz? Remedy’nin son saheseri
olan Alan Wake'den... Fransiz bir
internet sitesinde; Remedy'nin,
Alan Wake'in cikis tarihini 2009'a
ertelemeyi diisiindiigii yazildi.
Ancak konuyla ilgili Remedy’den
resmi bir actklama yapilmadi.
Duyuruldugundan bu yana gize-
mini koruyan Alan Wake'in erte-
lenme olasiligi dahi canimizi sik-
maya yetti. Verin kardesim bize
oyunumuzu! Adam toplayip ofisi-
nizi mi basalim?!
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TOM CLANCY'S
RAINBOW SIX VEGAS 2

Eger dérdiincii kart bir 10°lu ve besinci kart bir altili olursa gokkusaginin tiim renkleri-

ni elde etmenin yaninda, yakaladigim Kent ile suratima dogrultulmus olan AK-47'nin de
hakkindan gelecegime inaniyorum; bugiin sans benden yana!

kirana miicadele tiim hiziyla devam ediyor, sevgili izleyen-
ler. Hayir, bu World Series of Poker sampiyonasi degil; siradan
bir turnuva ama oyunun seyri kesinlikle World Series'i aratmiyor.
“Blinds” diye tabir edilen korleme bahisler yerlestirildikten sonra
herkes Hole kartlarini aldi ve kimse aldigi kartlarin iyi veya kot

Oyun limiti olmayan bu Texas Hold'em masasindaki kiran

YALNIZ BASINIZA OYNAMAYIN

Yeni Vegas macerasinin multiplayer modlarn da oyunun geri
kalani kadar heyecan verici. Onceki oyunun aksine tiim oyu-
nu dort kisi yerine sadece iki kisiyle ortaklasa oynayabilecegiz
ama oyunun tiim sahneleri bu modda yer alacak. Online mod-
lar icinse Xbox 360a 6zel bir “kolay arama” sistemi gelistirili-
yor ve bu sistem sayesinde daha 6nceden baslamis bir oyuna,
baliklama dalabilecegiz.

 bahsi goriirken, diger oyuncu... Evet, diger oyuncunun da ¢ekil-

........................................................................

{ AYDINLIK TARAF

i @ 11yenisilah, 11 yeni multiplayer

i haritasi ve iki yeni multiplayer mod

i @ Her hareketin tecriibe puani

i kazandirmasi ve bu puanlarin
karakterinizi gelistirebilmek igin
kullanilabilmesi

KARANLIK TARAF

Oyuna sadece “vur ve ilerle”
mantigi hakim olursa oyun siradan-
lasabilir

Onceki oyuna nazaran daha 6zgiir
bir oynanis sistemi sunulmayabilir

oldugunu suratlarina yansitmiyor. Oyuncular sirayla “bop” diyerek
siralarini gegirirken, oyunun basindan beri sapkasi ve giines
gozliikleriyle bir seyler gizliyormus izlenimi veren ve oyuncular
arasinda en fazla fise sahip olan oyuncu bir kez daha, eli 25.000
Dolar artiriyor. Saniyoruz ki elindeki iki karta cok giiveniyor. ki
oyuncunun oyundan cekilmesine neden olan bu hareket, diger
oyunculari etkilemiyor ve geriye kalan iki oyuncu bahsi gorerek

- oyuna devam ediyor. Krupiye, tic Flop kartini 6niine acarken yine, i

kimsenin suratinda en ufak bir hareket olmuyor. Sinek sekizlisi,
kupa valesi ve kupa begslisi acilan ti¢ karti olusturuyor ve yeni

bir bahis sirasi basliyor. “Bir kez daha Pot'u biiyiitecek mi?” diye
beklenilirken umulmadik bir hareketle, bu oyuna kendini adamig
ve yasl itibariyle diger oyunculardan bir hayli biiyiik olan oyuncu
tam 50.000 Dolar’lik fisi krupiyenin oniine iteliyor. Sapkali oyuncu




miicadele ediyoruz!” Agiklamaniz icin tesekkirler. Biraz 6nce fark
: ettigim onemli bir detayi sizle paylasmak istiyorum. Adamlari-

“AS”"LAR BENDE, KEYFIM YERINDE

mesi bekleniyordu ama o da tiim parasini ortaya koyarak,
yani “rest cekerek” oyuna giriyor. Eger eli, diger oyuncularin
ellerinden iyi olmazsa bu onun i¢in oyunun sonu olacak.

Oyunun Turn béliimiine ulasildiginda krupiye, bir kart daha
aciyor ve sinek valesi, kupa begslisinin yanindaki yerini aliyor.
Turn bollimiini herkes “bop” diyerek gegirirken oyunun son

asamasi olan River'a geciliyor. Krupiye bir kagit daha yakip

(burn) son karti masaya yerlestirirken, sinek onlusu masanin

kirmizi rengini siyaha déniistiirliyor ve izleyicilerin “Wow,
what are the odds?!, climlesini sarf etmelerine neden
oluyor. Son bahis turunun bop'larla gegmesi diistiniliyor
ama sapkali oyuncu bu sefer tam 100.000 Dolar’i Pot'a
ekliyor. Beyaz sa¢li oyuncu da bu karnavala katildiktan ve

diger oyuncu oyundan cekildikten sonra oyuncularin kapali

iki kagidi acihyor ve...

“Tango sighted!”> _yuzleri kar maskeleriyle kapali
ve kamuflaj giysileri giymis olan birtakim silahli adamlar,

havaya ates acarak kapidan iceri daliyorlar. Vegas'in en uinli
kumarhanelerinden birinde yasanan bu aksiyonu kameraya

almak ve siz izleyicilerimize iletmek -ve bolca parayi cebe
indirmek- boynumuzun borcu. Yalniz su anda, korunakli
bir yere siginmaliyiz zira terdristler coktan kumarhane
sakinlerini rehin almaya basladilar bile. Neyse ki yan yana
dizilmis olan slot makinelerinin arkasinda kendimize guizel
bir yer edindik.

Hatirlarsaniz yasadigimiz bu olay, gecen yillarda da
gerceklesmisti. Tom Clancy’nin romanlarindaki olaylar,
atom parcaciklarini da (Proton ve N&tronlar) yanlarinda
getirerek yazilanlarin somutlasmasini saglamisti. Tabii ki
buradaki atomlarin 1'lerden ve 0'lardan olusan birer Binary
kodu oldugunu tahmin etmissinizdir. Gordiigiiniiz gibi cok
bilgili bir spikerim ve su an kameramanim da bu bilgeligim
nedeniyle saskin saskin suratima bakiyor. Buradaki olaylara
bakacak olursak birkag dakika icinde, Team Rainbow adin-
daki anti-terdr ekibinin camlardan iceri dalacagini tahmin
edebiliriz. Elimdeki su jetonla, tam 6niimde duran bu slot
makinesinde sansimi denememek icin kendimi ¢ok zor

tutuyorum, sevgili izleyiciler; bu ylizden, Team Rainbow ge¢

Yo, hayr; karttan degil, A.C.E.S. yani Advanced Combat
Enhancement and Specialization ddiillerinden bah-
sediyorum. Oyunda siirekli birtakim taktikler kullan-
manizi ve bunlara yogunlasmanizi saglayacak olan bu
sistem, sizi oynayis tarziniza gore ddiillendirecek. Me-
sela, siirekli Headshot ile diismanlarinizi 6ldiiriirseniz
tic kategoriye ayrilan A.C.E.S.in ilk bolimii agilacak ve
sniper tiifeklerine ulasabileceksiniz. Bu taktigi gelistir-
diginiz stirece de farkli silahlar agilmaya devam ede-
cek. Ayni sekilde, diger makineli tiifekler ve patlayicilar
da geriye kalan iki kategorinin silahlarini olugturacak.
Bir bombayla ii¢ kisiyi avlayarak bir bomba uzmanina
doniisebilecek, makineli tiifeklerle isabetli atiglar ya-
parak “machine gun expert” 6diiliine ulagabileceksiniz.
A.C.E.S. sisteminin oyuna biiyiik bir farklilik getirece-
gi cok acik ve Vegas 2'yi siradan bir FPS'nin ¢ok otesine
tastyarak taktik kullanimini 6n plana ¢ikaracagi simdi-
den ortada.

kalmazsa iyi olur.

Tam olarak 39 dakika gecti ve terdristler kumarha-
nenin dort bir yanini ele gecirmis durumda. Gitgide
gerginlesen ortamin terdristleri huzursuzlastirdigi

gecikirse hi¢ de hos olmayan gérintiilerle karsila-

sabi... Bu ses de ne? Sayin izleyenler, tiim rehineler
ve teroristler kulaklari sagir eden helikopter sesiyle
irkildiler. Saniyoruz ki Rainbow timi kumarhanenin

yakinlarina inis yapti. Ve evet; sag kanattaki camlar art :
© atsak da tabanlari yaglasak” diyorum? “Hayrr, bu hicbir ise
larini salona firlatarak -ve rehineleri hice sayarak- iceri

arda patlamaya basladi ve Rainbow timi gaz bomba-

daliyor! Biz de hemen bulundugumuz yerden ¢ikip

timin yanina dogru ilerliyoruz; olaylari daha yakindan

takip edebilmek ve tim komutanindan detayli bilgi
alabilmek icin...

“Alpha team, take position”> “Alpha ekibi,
hemen &n kapinin yanindaki yerlerinizi alin! Omega,
benimle birlikte arka tarafi kollayin! Beta, acilen
rehineleri disari ¢ikartin! Ve sen! Sen kimsin?” Evet
ekran bagindaki sevgili dostlarimiz; Team Rainbow
komutaninin yanindaki yerimizi aldik ve bize kim
oldugumuzu soruyor; kendisi adeta medyaya dil

uzatiyor. Biz, isini yapmak icin ter doken halkin sesiyiz,

sevgili gokkusagr komutani! Ve size, halkimizin da
merak ettigi bir sorumuz var: Farkindaysaniz su anda

Rainbow Six Vegas 2'nin icindesiniz. Size detayli soru-

larimizi yoneltmeden 6nce, Vegas 2'nin ne oldugun-

dan bize bahsedebilecek misiniz? “Tabii ki! Ben de tam :
bu sirada, bir basin mensubu gelse de bana béyle ‘an- :

lamli’sorular yoneltse diye bekliyordum; ne kadar iyi

oldu! Cattik ya!” Litfen soruyu yanitlayin komutanim.

“Peki! Vegas 2, adindan da anlagsildigi tizere bir hayli

begenilen Rainbow Six Vegas'in devam oyunu. Bir’FPS’E

olarak nitelendirilen ama taktik unsurlari ile sadece

aksiyon gelerine odaklanan FPS'lerden ayrilan Vegas, :

Vegas 2 adiyla kaldigi yerden devam ediyor. Yine Las
Vegas'tayiz ve yine -gordiigliniiz gibi- terdristlerle

nizdan bir tanesi 6nce bir algipan bélme duvarin arkasina gecti
fakat cok kisa bir stire sonra kendisini daha saglama almak

- istermiscesine, beton bir duvarin arkasina sigindi. Askeriniz

- acaba neden ilk sigindigi duvarin arkasinda kendisini giivende

- hissetmedi? “Medyanin géziinden gergekten hicbir sey kagmi-

- yormus. Askerin bdyle bir davranista bulunmasinin sebebi, Vegas
- 2'deki silahlarin gelistirilmis ve bu gelistirmeye kursunlarin delici
- etkisinin de eklenmis olmasl. Artik kimse, ti¢ santim kalinliginda
- olan bir duvarin arkasina gecip diinyanin tiim kétiliklerinden

© korunacagini diisiinemeyecek” Cok mantikhi! Dikkatimi ceken bir
diger konu, askerlerinizin bir siperden digerine hizla kosmalari
oldu. Hatirlarsaniz eskiden...“Evet, nine gibi hareket ediyorlards;

- hatirliyorum. Neyse ki Vegas 2'yle birlikte Sprint yani hizli kosma
: ozelligi de geliyor; boylelikle askerlerimiz hizla bir siperden dige-
- rine gegebilecek.” Bu essiz bilgiler icin size cok tesekkir ediyoruz.
- Ve simdi, reklamlar!

- Reldam lusadr > “Kapali mi kamera?” Evet abi, kapattik; biz
de dinlenelim biraz. “Arkadaslar! Siz nasil birer yasam formusu-

¢ nuz?! Terdristler tiim Las Vegas'l ele gecirdi; siz hala catismanin

¢ ortasinda dolanip duruyorsunuz. Bir niikleer felaket gerceklesse,
¢ tiim diinya yok olmanin esigine gelse, korkarim ki siz yine yasa-
: maya devam edeceksiniz. Ne acayip varliklarsiniz yahu?!” Hocam
rahatlikla anlasilabiliyor. Eger Rainbow timi biraz daha :
¢ Dilimiz kurudu sizi beklerken. “Efendim? Siz kesinlikle delirmissi-
: niz. Birazdan burasi mahser alanina dénecek; siz bana hala “cay”
¢ diyorsu... YERE YATIN!” Kameraman, a¢ ag, cabuk kamerayi ac!

: Catisma basladi! Terdristler, Omega takiminin agigindan yararla-

isimizi yapiyoruz surada; amma laga luga ettin. Cay var mi haci?

nip yaylim atesi actilar. Komutanim! KOMUTANIM! “Sis bombasi
2

BIR BAKISTA LAS VEGAS

- Amerika'nin Nevada eyale-
tinde bulunur.

- 500 bin kisi yasamaktadir
ve her yil iki milyona kadar tu-
rist sehri ziyaret etmektedir.

- 1905te kurulmus olmasina
ragmen ancak 19171 de sehir
olmayi bagarmigtir.

- Amerika'nin en blyik 28.
kentidir.

- Bir stire “Sin City” yani “Gunah Sehri” olarak adlandiril-
migtir.

- Vegas'a gelen bazi turistler kendilerinden gegip
burada yasamaya karar vermektedirler. Bu sendroma
“Vegas Fever” denilir ve sendromun Vegas'tan ayrilinca
gegtigi dustintlmektedir.

- Entnlii tg Casino’'su; Fremont, Golden Nugget ve Four
Queens'dir.

- CNBC-e ekranlarinda yayinlanan Las Vegas adindaki
dizi Montecito adindaki hayali Casino'da gegmekte
ama bu Casino’nun gogu sahnesi Mandalay Bay'de
gekiliyor.



YAKIN PLAN

< yaramaz. Terdristlerin yapay zekasi Vegas 2'de cok daha
gelismis; termal ve gece gorisiine sahip ekipmanlari var.
Ayrica, kendilerini cok daha iyi koruyorlar lanet olasicalar!”
Peki, ne yapacagiz? Burada oturup delik desik olmayi mi
bekleyecegiz? “Valla arkadaslar bende kat kat zirh var, silah
var; benim keyfim yerinde. Siz diistiniin ne olacaginizi” ... "Ha
ha, saka saka! Omega takimi, simdilik geri ¢ekiliyoruz. Medya
liyesi arkadaslari da alin ve sokagin arkasina gelin’

Of, amma kostuk ya... Simdiki planiniz nedir komutanim?
Kumarhaneyi de teroristlere teslim ettiniz bakiyorum? “Asil
ben bakiyorum da pek ukalasiniz sayin medya bileseni. Sekiz
blok 6tedeki kongre merkezine gidiyoruz simdi; teroristler
orayi da basmis. Kumarhaneyi de kendi kaderine terk etmek
zorundayiz zira birim sayimiz bir hayli kisith ve catismada
yaralanan arkadaslarimiz var. Simdi tabana kuvvet kongre
merkezine kosuyoruz; hazirlanin!”

Biraz da acik havada oturalim> Hocam, 12 dakika-
dir araliksiz kosuyoruz; ne bitmez blokmus bu sekiz blok...
“Burasi Amerika; ézgirliikler dilkesi... Ozgiirce kosuyorsunuz

iste, niye sikayet ediyorsunuz ki? Hem size séylemeye firsatim

‘canimi sikiyorsunuz ve daha fazla konusmak istemiyorum.
‘Tek s6yleyebilecegim bu konunun, su an iginde bulun-
‘dugumuz sayfalardaki ufak bilgi kutularinda daha detayl
‘olarak anlatild... YERE YATIN!” Amanin! Ne oldu? Silah sesi
:de duymuyorum? Hey! Komutanim, sen nereye kosuyorsun

olmadi; planlar degisti. Kongre merkezi plani iptal edildi;

biz direkt tren istasyonuna gidiyoruz. Teroristlerin trenlere
bomba yerlestirdigine yonelik bir haber aldik; kongre merke-
ziyle de ordu ilgileniyor su an zaten. Nasil olsa isleri yiizlerine
gozlerine bulastiracaklar ve sonugta orayi da biz adam ede-
cegiz” Tren istasyonu ha? Peki, daha sonra neresi var? Arka
sokaklar mi? Ha ha ha...“Giilme salak salak! Evet, gercekten
de terdristler bu sefer tim sehre dagilmis durumda ve i¢
mekanlardan ¢ok onlari disarida aramamiz gerekiyor. Az
sonra ugrayacagimiz tren istasyonununa ek olarak Vegas'in
arka sokaklari, meydanlari ve kuliiplerinin hepsi birer savas
alani su an. Siz de ona gore hazirlanin; biiylk bir catisma boy
gosterecek.” Tamam, hazirlaniriz ama énce bir soru sormak
istiyorum. Dikkat ettim de siz ve ekibiniz birbirine benzer
ekipmanlar tastyorsunuz. Ne is? “Nasil bir soru ki bu simdi?
‘Ne is?’mis... Neyse, aciklayayim; tamam. Vegas 2'de yepyeni
bir karakter yaratip maceraya baslyorsunuz ve bu karakteri-
niz, oyunu oynayis tarziniza gore sekilleniyor; silahlar, zirhlar
ve Ozellikler kazaniyor. Persistent Elite Creation adi verilen
bu sistem, sadece karakterinizi degil oyunun gidisatini da
etkiliyor Ustelik. Ayrica, karakterinizin gelisimi takim arkadas-
larina aynen yansiyor. Bu yiizden, hepimiz penguenler gibi
birbirimize benziyoruz.” Cok ilgingmis gercekten. Bu konu
hakkinda bize biraz daha bilgi verebilecek misiniz? “Agikcasi

TOM CLANCY - _
BIiR YAZAR, BiR OYUN SEVER, BiR SPORTMEN...

Asil adi Thomas Leo Clancy Jr. olan ama kisaca Tom Clancy olarak bilinen iinlii
yazar, 1947'de dogdu ve hala hayatta. Son derece gercek¢i romanlar yazmasi ve
romanlarinin savas temasi iizerine kurulmus olmasi nedeniyle kisa siirede biiyitk
bir hayran kitlesine sahip olan Clancy, isminin bilgisayar oyunlarinda kullanilma-
styla sadece Amerika'yla sinirli kalmayarak adini tiim diinyaya duyurmus oldu.

Oyunlarin senaryolari ve yapim agamalariyla en az romanlari kadar ilgilenmesi,
onun basarisinin bir gostergesi olarak kabul edilirken, Baltimore Orioles adin-
daki bir beysbol takiminin sahiplerinden biri olmasi da ¢ok yonlii kisiligini isaret
ediyor.

Clear and Present Danger adindaki romaniyla ilk basiminda iki milyona yakin
satarak bir rekora imza atan iinlii yazar, romanlarinda Amerika'nin diismani ola-
rak bazi iilkeleri (Bu iilkeler arasinda Sovyetler Birligi, Cin, iran gibi iilkeler bulu-
muyor.) gostermesine ragmen, Amerika'ya yapilan 11 Eyliil saldirilarinda Islam’i
savunarak ilging bir ¢ikis yapmistir.

yle? Komutanim, komu... Ahal Kameraman kalk, cabuk kalk!

EKomutan bizi atlatmaya calisiyor.

éKo;, kos nereye kadar...> Uffl Tazi gibi kosuyormussu-
inuz valla komutanim ya! Biz de fena sayilmayiz ama. Eskiden

aparazziydik ikimiz de. “Aferin size, siipersiniz! Tovbe
vbe..” Komutanim, son olarak bir sorumuz daha olacak
sonra izninizle ofisimize, bu haberi yayina hazirlamaya
Onecegiz. Fark ettigimiz lizere ara sahnelerde olsun, genel
oriintlilerde olsun, her sey bir dnceki yapima gére daha

‘net, daha akici ve daha giizel. Bunun sebebi nedir? “Beni 3D
‘uzmani sanman gururumu oksadi ama ben sadece gorevini
‘yapmaya calisan bir askerim. Yine de sana yardimci olmaya
‘calisacagim. Biliyorsun ki gelisen grafik teknolojisiyle birlikte,
‘artik gogu oyun bir éncekinden daha iyi bir gorsellige sahip
‘olabiliyor. Ozellikle bu yapim, &nemli bir serinin yeni tiyesiyse
isadece grafikler iizerinde ¢alismak tizere dev bir ekip
‘kuruluyor. Eger sen, benim tistimdeki her bir ekipmanin ayri
‘ayn sallandigini gérebiliyor, hepsinin hacmini ve kiitlesini

LOGAN
NEREYE
¥ AYBOLDU?

{ eni bir karakter ya.raglp )
vkeagr:sk:edr?tyeec‘:'y'be puanlanyla ge||§t|r|eb|
- lelim diye, onceki oyunun kahraman
olan Logan, rafa kaldmln_\l;
durumda. Ancak, oyut,un birkag
bolimiinde Logan laaynt
ortamda bulunacagiz.

hissedebiliyorsan bu, grafik teknolojisindeki gelismeler ve
yaratici ekibin konu lzerindeki hassasiyeti sayesindedir.
Bunun Ustline bir de yapimci ekibin 6nceki oyundaki ha-
talarindan ders alip framerate’i sabit tutmay1 basardigini
eklersek, iste 0 zaman ne demek istedigimi belki daha iyi
anlarsin, sevgili medya sarlatani seni!” Eee, tesekkiirler. Fa-
kat neden “sarlatan” dediniz? Neden medyaya saldirdiniz?
Neden isimizi yapmamiza engel oluyorsunuz? Sizi Sosyete
24/7 programina bildirirsem iste 0 zaman yanarsiniz sayin
komutanim!“Elimdeki otomatik silahi gérmezden gelerek
boyle konusuyor olman ne kadar da ilging...” Ehm, pardon!
Bu arada bir ara poker turnuvasinin oldugu masaya yanas-
tiginizi gérdiim. Orada ¢ok 6nemli bir turnuva doniyordu
ve oyun, neredeyse son ayagindaydi. Sapkali adamin ve
beyaz sacli amcanin kursunlara hedef oldugunu gérdiim
ve lizlildim ama asil merak ettigim sey kapali kartlarda
neler oldugu. “Boyle bir durumda merak edilecek son
konu bu olsa gerek. Sanirim, ‘iste 6liim oyunul!” gibi bir
baslikla bu sanssiz insanlari televizyon ekranlarina tasima-
yi planliyorsun. Sana bu firsati vermek istemezdim ama
terdriin ne berbat bir sey oldugunu diinyaya gostermen
icin sana izin verecegim.”

Team Rainbow’un kahraman askeri, sirtini doniip
uzaklasirken dort tane karti yere birakti. Karo ve maca
valeleri komutanin sol tarafindan bosluga yuvarlanir-
ken sag elinden dokiilen sinek yedili ve sinek dokuzlu,
biiylik bir kazananin oldugunu vurguluyor ama kimligini
gizli tutuyordu. Flog bulmak, bir insani “sayili sanslilar”
arasina sokabiliyordu ama bu flosu bir terérist kursununa
kaptirmak, sadece “gercedi” anlatiyordu; diinyanin icinde
bulundugu “umutsuz gergegi”..

Tamam, kes yayini! Stiper bir haber oldu! Eminim ki
herkes ekranlarin basinda agliyordur su anda. Hey be,
stiper haberciyim be; benden iyisi yok! @

Rainbow Six Vegas’in tartismasiz giizelligi
ikinci oyuna da aynen yansiyacak gibi go-
ziikiiyor. Her tiirlii konuda gelisim géste-
ren oyun, daha fazla “acik alan catismasi”
ve daha fazla kisisellestirilebilir olmasiyla
dikkat cekiyor.




Hemen abone olun
0212478 0 300

www.kesfetmekicinbak.com
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OYUNLAR
YEMEKLER

GELME iSTEMEM!

RS
OF WAR

Sefimiz, bu oyunun yaninda kizarmis tavuk
- kofte - patates yenilmesini tavsiye ediyor

Kasli kasli adamlar, tere karisan kan kokusu, etraftaki canavarlarin ¢ikardigi “Heaghhhaugh”
sesleri, insan boyutundaki silahlar, adrenalin, hiz, heyecan, gerilim... insanin ilkel icgiidiile-
rini agiga ¢ikaran Gears of War; hepimizin uyuyan, avlanarak yiyecek bulan ve ciftlesen ilkel
yaratiklar oldugumuzu hatirlatiyor bize. Bu “hayatta kalma” savasinda, karnimiz aciktiginda
mantarli fileminyon yiyecek halimiz yok elbette ki. Soyle catal, bicak veya kasiga ihtiyacimiz
olmaksizin yiyebilecegimiz bir yemek lazim GoW igin. Ayrica, bu yemek mutlaka etgil Griin-
ler icermek durumunda. Evet, dogru tahmin ettiniz: $oyle kizarmis tavuklu, kizarmis pata-
tesli ve kofteli bir kizartma tabagindan bahsediyorum. Tavugun ve kéftenin yagi patatese
aroma katmis ve hepsi, bir bulamag halinde yaninizda duruyor. “Yeminimi bozdum ulaaan!
Hoeegh!” gibi haykinglarla bir yandan éldiirdiigiiniiz canavarlara benzemeye basliyor, diger
yandan yagdan paril paril parlayan elleriniz ile klavyenizi ya da gamepad'inizi katlediyorsu-
nuz.“Hapir’,“hupur” ve de “hopur” ticlisiiyle yediginiz bu yemek, size “doymus yag orani”
ile geri doneceginden oyunun en heyecanli bélimiinde gégstintiziin sol tarafinda bir
agirhik hissediyorsunuz. Agirlik, yerini derin bir agriya birakiyor. Yerinizden kalkip telefona
ulasmaya calisiyorsunuz ancak telefon, yagl ellerinizin arasindan kayiyor ve yere diiserek
parcalaniyor. Son kez “Game Over” yazili ekrana bakiyorsunuz ve gozleriniz karariyor. Allah
rahmet eylesin!eiie

OLURSEM KABRIME

@ ogumuz i¢in oyun oynamak, artik zaruri bir ihtiyac. Hatta bazen bu
ihtiyacimiz, diger temel ihtiyaglarimizin 6niine gegebilmekte. Ornegin,
heyecanli bir sekilde bir oyun oynarken karnimizin acikmasi bizi ¢ok fazla
etkilemiyor; normal bir birey gibi oyunu durdurup giizelce yemegimizi
yiyecegimize oynamaya devam ediyor ve en pratik yol ile karnimizi doyurmaya
calistyoruz. Karnimizi doyurmak icin i¢giidiilerimizle sectigimiz ¢6ziim yollari,
oynadigimiz oyunlara gore degiskenlik gosteriyor, dogal olarak. Kisacasi, kendi-
mizi oyunlardan ibaret olan bir hayata adapte ediyoruz. $imdi gelin, bu siirecte
hangi yemegin, hangi oyuna uygun oldugunu ve bu yemeklere kolay yoldan nasil
ulasilabilecegini gorelim.

BYZANTINE

USTA! CEK B’ BOL
TEREYAGLI ISKENDER!

Sefimiz, bu oyunun yaninda Iskender
yenilmesini tavsiye ediyor

istanbul’un mistik kselerinde kadim sirlan ¢6zmeye calistiginiz bir icon - adventure
oyunu oynarken karniniz acikirsa siiphesiz ki akliniza ilk olarak iskender gelir. Boylesine
agir bir oynanis sistemine eslik edecek 6giin -haliyle- karakterli ve oturakli bir yemek ile
gecmek durumunda. Aclyorsunuz telefonu ve bol tereyagli, yogurtlu bir iskender séylii-
yorsunuz kendinize. Siparisin yanina “ezme salata"yi ve “haydari"yi eklemeyi unutmayin
liitfen. Oyunun basina oturmadan 6nce gidip bir de cay koyun ki kebaptan sonra cila
atmayi ihmal etmemis olun. Evet, siparisiniz geldi; glizel bir servis tepsisine koydunuz
ve klavyenizi bir tarafa itip bosalan alana tepsiyi yerlestirdiniz. Simdi, bir yandan oyunu
oynayip diger yandan keyifle iskender’i oyuna katik edeceksiniz, &yle mi? Oziir dilerim
ama zor edersiniz! iskender'in biiyiilii tadina kendinizi kaptirmadan, Byzantine'de iki
kare ilerleyebilirseniz“multitasking” konusunda isi bitirmissiniz demektir. iskender'in
yogurdu, tereyad, salcali sosu damaginizda ve beyninizde dans ederken oyun oyna-
yabileceginizi mi saniyordunuz? Siz en iyisi yemegin tizerine bir porsiyon da “fistikli
sarma”yiyin. Sonra demlenmis cayinizi koyup oyuna yle devam edin. Tatli yediginiz
icin zihniniz daha iyi calisacak ve bu sayede, Byzantine'in “agir” bulmacalarini kolayca
¢Ozeceksiniz. Aha! Mouse'un tizerindeki o leke de ne dyle! raruk



(|

it - i Rocky - Cig Yumurta
t - Buzlu Kola Fahrenheit - Sicak gnkola.ta / Y
g::::ue - Bol Kopiiklii Ayran Counter Strike - Rize Turist Cay1 TI.1e SIE‘IS - L|mona|:aS .
Civilization - Sekerli Tiirk Kahvesi Condemned - Alkolsiiz Bira Viva Pinata - Meyve Suy!

|
l S, EV ARKADASIM !
OLACAK iNSAN;
Bi’ KIYMA KAVUR DA
R' s I D ' N I iLiSKiMiZ iLERLESIN!

DANCE DANCE
REVOLUTION
UNIVERSE 2

Sefimiz, bu oyunun yaninda kiyma soslu
spagetti yenilmesini tavsiye ediyor

Tartismasiz bir sekilde bekar evlerinin en gézde yemegi olan makarnanin, bize “Bu aksam
farkl yemek yiyecegim ulan!” dedirtmesinin ardindan kendimizi kandirmak icin yapti- SALATAYLA KARIN M
gimiz yemege “spagetti” denir. Resident Evil'in zaman zaman yavaslayip, zaman zaman DOYAR YA?!
hizlanan bir oyun olmasindan dolayi, yanina gidebilecek en uygun yemek; kiyma soslu,

bir tabak dolusu spagetti olsa gerek. Resident Evil'l glindiiz vakti oynayacak haliniz yok;

e, herkes gecenin kériinde disaridan yemek sdylemek gibi bir liikse de sahip olmayabilir.

0 yiizden mutfak dolabinda kalan son paket makarnayi ev arkadasiniz “yordamiyla”

kaynatiyor ve sabahleyin menemen yaptiginiz tavanin tizerinde yillardir dolapta sakla-

diginiz les gibi kiymayi kavuruyorsunuz. Ne oldu? Kétii koktu, degil mi? Hah! iste simdi,

Resident Evil'daki karakterlerin nasil les ortamlarda gezdiklerini anladiniz. “Ger¢ekgi oyun

tecriibesi” diye buna derim ben! Simdi doldurun tabaga yemeginizi, gecin Resident Evil'in

karsisina ve bir yandan oynayip, bir yandan yemeginizi yemeye baslayin. Ve iste, koseden

lizerinize ziplayan zombinin etkisiyle bir tabak “kiyma soslu spagettiyi yerlere déktiiniiz, imi
degil mi? Rezalet! Simdi isin yoksa bir de yeri temizle! raru "se'f’{n’z' b_u _oyunyn yar."nda
yenilmesini tavsiye ediyor

insanlar fazla hareket etmeye, daha modern bir sekilde ifade etmek gerekirse spor
yapmaya baslayinca, yedikleri her lokma onlara rahatsizlik vermeye baslar. Lokma
degil, su icmek bile insani paranoyakliga yoneltir. Bu yiizden Dance Dance Revolution
Universe 2, insan saghdi agisindan riskli bir oyundur; oyunu oynamaya bagladiktan
sonra anoreksi belirtileri bas gosterir.“Hop - bir - ki - ti¢!” seklinde dans figtirlerine
kendisini kaptiran biinye, acikir acikmaz buyiik bir sikintiya girer.“O kadar dans ettim,
terledim; bu saatten sonra nasil yemek yerim?! Tim emeklerim bosa mi gitsin?!” gibi
paradokslarla karsi karstya kalan oyuncu kisilik, ¢c6zlimi salata yemekte bulur. Nitekim
salata yiyerek kilo almayacak, béylelikle her giin bu oyunu oynayarak ileride, gazetelere
“Oyun oynadim, zayifladim” gibi demecler verebilecektir. Oyun durdurulur, dolaptaki
clirimeye yliz tutmus domatesler, salataliklar bir kaba dogranir ve tuz, sivi yag ve kekik
ile salata hazirlama islemi son bulur. Oyun tekrar baslatilir ve her {ic figiirde bir, lokma
salata yenir. Lakin bir stire sonra salatanin da, Dance Dance Revolution 2'nin de karin
doyurmadiginin farkina varilir. Oyunu durdurmaya bile tenezziil edilmez. Biiyiik bir
higimla mutfaga kosulur ve {i¢ giin 6nceden kalan, birer kaya kivamina gelmis olan
kiymali borek dilimleri, “Iok, 16k” efektiyle mideye indirilir. Hepimize afiyet olsun! e




LEISURE SUIT
LARRY

HAAAGGGN! DiLIM
KAVLANDI CORBADAN!

Sefimiz, bu oyunun yaninda corba
icilmesini tavsiye ediyor

Larry gibi hormonal dengeyle oynayan bir oyun oynarken hig risk almaya gerek yok;

Larry oynarken karniniz aciktiysa verin kendinizi corbaya! Oyun sicak, corba sicak; oh mis!
Oyundan kopmamak icin ¢orbanizi tercihen fincana koyun. Olmazsa, kiigiik bir kase de
isinizi goriir. Corbanizi alip oyunun bagina dontin ve bir yandan ¢orbanizi yudumlarken
diger yandan fistiklari tavlamaya calisin. Hayat giizel! Ama ne oldu, salyaniz ¢orbayla birlikte
klavyeye akti, degil mi? O kadar derin bir sekilde bakarsaniz ekrana, akar tabii ki! Sicak
corbayi bir anda icmeye calisinca dilinizi de yaktiniz! Hayat zor! Saniyeler icinde degisen
viicut kimyaniza bir de kararsiz hormonal dengeniz eklenince alninizdaki bir damla terle
kendinizi banyoya attiniz. En iyisi, elinizi - yliziinlizui bir yikayin, agilirsiniz. Sonra da balkona
cikip temiz hava almanizi 6neririm. Oyunun basina hi¢ donmeyin; corbanizi balkonda icip
oyunu da bilgisayarinizdan silin! Corba gibisi var mi be! Oh! rarux

/

SU ADAMI DA
" GECEYiM; GELiYORUM!

TEKKEN

Sefimiz, bu oyunun yaninda tost
yenilmesini tavsiye ediyor

insanoglu, tarih boyunca hayatta kalmak icin avlanmistir. Ik caglarda, dimdizlak
ortalarda dolagan insanoglu, geyik ve yabandomuzu gibi biiylikbas hayvanlarla karnini
doyurmus ve bir anlamda hayata, -6zellikle de cevrede bulasacak baska bir canh
olmadigindan, dinozorlara- meydan okumustur. Bu baglamda, insanoglunun buytik
bir sinav verdigini syleyebiliriz. Ancak yapilan arkeolojik kazilar géstermektedir ki

ayni ¢aglarda; gizli gizli, bir kdseye sinmis bir halde, tost makinesiyle cift kasarli tost
yapan ve bu sekilde karnini doyuran birtakim aciz insanlar da yasamislardir. Savas
aletlerini, yani onurlarini bir kenara birakan bu insanlar, ironik bir sekilde kendilerinden

sonraki nesillere 151k tutmuslardir ve ne acidir ki sonraki nesillerin yemek kiilturd,

bu aciz insanlarin eylemleri ile sekillenmistir. insanoglunun oyun oynarken tost
yeme aliskanhigi da bu kiiltlriin bir uzantisidir. Ne var ki insanlar, oyun oynarlarken,
oynadiklari oyundan maksimum verim alabilmek adina yemek isini erteledikce
ertelerler. Bu sirada kendilerini yemege davet eden annelerini de biyiik bir hiinerle,

1"

“Anne yeeeaaa, bi’ el daha yeeaaa!” diyerek savustururlar. Devreye giren babalarin
uyguladiklan siddet de care olmaz; insan, oyun oynamaya devam eder. Bu noktada
tost, tamamlayici bir islev gériir; insan, oyun oynarken hem yemek yer, hem de dayak.
Yine ironiktir ki yapilan bir arastirma, insanlarin en ¢cok Tekken oynarlarken

tost yediklerini gostermektedir. Zira hizli bir oyun oynarken hizli bir sekilde hareket
etmek ve karin doyurmak gerekir. Aksi halde dayakla karin falan doymaz. Tam bu
noktada tinl bir sairimizin (?) lafi kulaklarimizda ¢inlar: “Tost buldun mu ye, dayak
buldun mu kag!” firar




CHESSMASTER
9000

iNSAN INSANI
BU KADAR BEKLETMEZ!

Sefimiz, bu oyunun yaninda kaburga
dolmasi yenilmesini tavsiye ediyor

Eskiden, satrang oyunlari oynarken “Bu bilgisayar da ne salak; iki saattir bir hamle
yapamad” diye képurirdiik. Halbuki bu salaklik degil, dipediiz hinliktir. “Kars tarafi
bekleterek yildirma, konsantrasyonunu bozma, hayattan sogutma ve akabinde intihara
stirlikleme” taktigidir bu. Tabii ki o yillarda bunu kestirmemiz miimkiin degildi ancak sim-
di akillandik; hi¢ olmadigimiz kadar giiglilyiiz! intikam atesiyle agtigimiz bir adet Chess-
master 9000 ve en yakindaki cafcafli kebapcidan siparis ettigimiz kaburga dolmamiz

ile savasa haziriz. Ik hamlemizi yaptiktan sonra bilgisayarin bizi ka¢ dakika bekletecegi
umurumuzda bile degil; hatta “Biraz uzun siire bekletse de kaburganin sol lobunu elimle
ayiklayip mideye indirsem” diyoruz kendi kendimize. Ama o da ne?! Sadece iki dakikada
hamlesini yapiyor bilgisayar. “Neyse, simdi bes saate anca oynar” diyerek ikinci hamlemizi
yapip yemege geri déniiyoruz. i¢ pilav elle yenilince ne giizel oluyormus yahu! Bir anda
ekranda mavi bir pencere beliriyor ve icinde kocaman puntolarla sdyle yaziyor: “Bize de
versene biraz, serefsiz!” Ve iste, bizi yillarca ekran basinda bekleten ve hosafa dondiren
yapay zeka, kaburga dolmasina yenik diistiyor sevgili okurlar. Yemegin birazini ekrana su-
riiyor ve bir daha boyle terbiyesizlikler yapmamasi icin Chessmaster'dan séz aliyoruz. e

BU YIL NE PizZA

EVOLUTION
SOCCER

Sefimiz, bu oyunun yaninda
yenilmesini tavsiye ediyor

Bir futbol maci izlerken ya da bir futbol oyunu oynarken yenilmesi zorunlu olan bir yiye-
cek varsa o da pizzadir. Zira bir sekilde, futbol ile pizzanin adi ¢ikmistir. Ama bu durum-
dan rahatsiz oldugumuzu séyleyemeyiz; pizza bizim canimizdir, kanimizdir; aslandir,
kaplandir. Haliyle, Pro Evolution Soccer oynarken de kendisinin kasarindan, misirindan,
zeytininden ve “hayvan kenar“indan (kdselerinin icleri kasarla dolu olan bir pizza ¢esidi)
yararlaniriz. Peki ama neden? Neden bir Need for Speed, bir GTA ya da bir Flight Simula-
tor degil de PES? NEDEN? Bagirmayin (?), acikliyorum: PES ile pizzanin iyi gitmesinin tek
nedeni, “tekrar”lar sevgili okurlar. Nasil mi? Pizza yemek, mesakkatli bir istir. Ayni kumru
yemek gibi... Dilimi diger dilimlerden ayirmaya calisirken caniniz gikar; ellerinize kasar
bulasir. Dilimi isirmaya calisirken de sosisler / sucuklar patir patir tstiiniize diiser; leke
yapar; kara basma, iz olur. Kisacasi sevgili okurlar, The Fly solda sifir kalir; sizi o halde g6-
ren bu diyardan kagar, gider ve yalnizliga mahkum olursunuz. Pizza yemek; emek ister,
zaman ister, fedakarlik ister. iste bu noktada PES'in “tekrar”lari devreye girer. Diisiiniin

ki 90. dakikada, 2 - 0 yenik durumdayken Ronaldinho, Volkani avlamis ve topu kalenin
icinden almis, kolunun altina koymus, orta yuvarlaga dogru “Himpf" efektiyle kosuyor;
iste tam bu sirada, arkadasinizin blogunu asip kutuya uzanarak bir dilim pizza alabilir
ve dilimi, agzinizi bir zombi gibi “Hagm” diye acarak mideye indirebilirsiniz. Elbette ki
ornekleri cogaltmak miimkiin ama simdilik idare edin; isim var. rirar
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SUDDEN STRIKE 3:
ARMS FOR VICTORY

Normandiya‘dan Iwo Jima’ya kadar uzanan, “zor” bir belgesel



ompany of Heroes'un etkilerini
lizerimden atamamistim ki bir

baktim; Sudden Strike 3 6niimde.
“Aaa, bu sey degil mi; gercek ikinci
Diinya Savasi senaryolarini oynadigi-
miz, kaynak toplama ve bina yapma
gibi vazifelerden muaf tutuldugumuz,
sadece savastigimiz strateji oyunu?”
diye sordum bosluga. Bosluk, hic orali
olmayarak bana yanit vermedi. Ben
de Firat'a telefon actim; “Firat” dedim,
“Sudden Strike 3'l yazmami istemissin.
Hem de tam yedi sayfa... Beni hi¢ mi
sevmiyorsun?”. Firat'tan yanit gelmedi
zira heniiz telefonunu agmamis; ben, o
anin verdigi heyecanla kendi kendime
konusuyormusum. Telefonu actiginda
bu climleleri tekrarlamak i¢cin harekete
gectim ama basarili olamadim. Onun
yerine “N'aber?” diye anlamsiz bir soru
¢ikt agzimdan. “Hafiz, ben de seni ara-
yacaktim; SS3 verdim sana. Bugiin oyna,
yarina bitir, sonraki gline yaz, bir sonraki
giin de teslim et. Tamam mi aslanim?”
diye yanit verdi Firat. Oysaki ben onun
sthhatinin yerinde olup olmadigini,
hayatinin nasil gittigini ve bugtinlerde
neler yaptigini merak etmistim.
Aradan birkag giin gecti ve O]

Bu kadar ¢ok askere sahip oldugunuz icin
sevinmeyin zira askerlerin yogun ates
altindaki 6miirleri, takriben 10 saniye.

“SEN OYUNU AC;
) I+ M

Oyunu bir siire tek basiniza oynadiktan sonra ister iste-
mez kendinize daha “kolay” rakipler arayacaksiniz. Sizin
gibi diisiinen insanlar... Bunun igin GameSpy servisini

kullanabilir ya da herhangi bir sunucuya baglanabilirsi-
niz. Multiplayer lobisine geldikten sonra; Almanya, Sov-
yetler Birligi, Amerika, ingiltere veya Japonya taraflarin-

dan birini secerek oyuna baslayacaksiniz. Savasta ise yok

edilecek bir bina ya da ele gegirilecek bir toprak pargasi
olmadigindan bir Capture the Flag miisabakasi yer ali-
yor; askerlerinizi yanlarina yonlendirip bir siire bekletin-
ce ele gecireceginiz bayraklar, size “destek birlik” olarak
geri donecek. Bayragi ve birligi kalmayan oyuncunun
elendigi multiplayer oyunlar, SS3’iin en eglenceli kismi.

Bu oyunda basarili oimak zor zanaat ¢iinkii boliim bas-
larinda verilen askerleriniz, birkag dakika icinde oliiyor.
Ama paniklemeyin; derin bir nefes alin, askerlerinizi gii-
venli bir bolgeye cekin ve dort sayfa boyunca devam eden
bu rehbere g6z atin. Her béliimde ne yapmaniz ve hangi
askerleri nereye tasimaniz gerektigi detayli bir bicimde
anlatildi. Bliyiik emek dokiildii bu rehbere; emege saygi
gosterelim, konuyla ilgimiz yoksa bile rehberi okuyalim
ve yazanlari sevindirelim.

ALLIED CAMPAIGN IN EUROPE

Konu: Normandiya Cikarmasi’nda, ittifak gliclerinin Alman
Ordusu’na karsi verdigi miicadele

Sol alt kisimdaki haritayi gozeterek; doguda ikinci birligin, batida ise 10.
ve dordiincii birliklerin karadan saldirisinda rol oynuyoruz. 10. ve dor-
diincii birlikler tek bir birlikmis gibi hareket ettirilebildikleri icin onlari
“birinci grup”, ikinci birligi de “ikinci grup” olarak adlandirabiliriz. Elimiz-
de birbirinden bagimsiz hareket etmesi gereken iki grup asker oldugu
icin de bu béliimde isimiz biraz daha zor. (Bir grubu birakinca diger taraf
bozguna ugrayabiliyor.)

ilk 6nce, dogudan hareket ederek birinci grubu ileriye tagimaya calisa-
cagiz. Bu grubun gorevi, Airfield (havaalani) ve Railroad Junctions (de-
miryollari kesisim yerleri) bolgelerini ele gecirmek. Havaalanini ele ge-
cirmek ¢ok kolay; sadece havaalanina bol bol asker yollayin. Airfield'i ele
gecirdikten sonra takviye birliklere kavusacaksiniz ve elinizdeki askerler
oldiikleri zaman oyunu kapatmaniz gerekmeyecek. Demiryollarini ele
gecirmek ¢ok daha zor. Yolda sizi, siper kazip sinsi sinsi bekleyen asker-
ler ve bir¢ok tank karsilayacak. Yaniniza en az bes tank ve 40’a yakin as-
ker alarak yavasca hedef olarak gosterilen bolgeye ilerlemeye bakin ve
tanklariniz zarar gordiigiinde geri cekilin; tanklar olmadan o bdlgeyi ele
geciremezsiniz.

Batida bekleyen ikinci grubun gorevi miihimmat depolarini ele gegir-
mek. ikinci grubu karsilayacak olan ilk can sikici sey ise saha toplari (Fi-
eld Gun). Tanklarin bir numarali diismani olan bu silahlar diisman asker-
leri tarafindan kontrol edildikleri icin, bu askerleri indirmek hem silahi
etkisiz hale getiriyor, hem de silahi sizin kullanmaniza olanak taniyor.
Dolayisiyla ilk dnce bu Field Gun’lari yok edin ve hemen ardindan as-
kerlerinizi hareket ettirmeksizin bekletmeye bagslayin. Bes ila 10 dakika
arasinda takviye tanklar gelecek. Bu tanklar ile yaya askerlerin diismani
olan Pillbox’larin dikkatlerini dagitabilirsiniz. Askerlerinizi Pillbox’lara
yoneltip iclerindeki diismanlari yok ettikten sonra sira geliyor diisman
tanklanyla karsilagmaya. Bu tanklar, Pillbox’larin hemen dogusundaki
yolda karsinizda cikiyor. Onlara karsi dikkatli olmali ve elinizdeki tankla-
ri/ saha toplarini ¢ok iyi kullanmalisiniz. Yavasca ve dikkatlice ilerleyerek
ilk miihimmat deposunu ele gegirin ve buradaki savunma hattina dikkat
edin; sizi bekleyen bir dolu Alman askeri var. b
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© yolum yine Firat'a diisti. “Firat” dedim, telefonu agip, “Bu
oyun gozlerimi bozdu; zaten bir tanesi gérmuyor, digerini de
kaybetmek istemiyorum” diye ¢ikistim. Tam o sirada telefonum
caldi; Firat ariyordu. Megerse(m) onu aramamisim bile. “Hafiz, yazi
ne alemde? Baski hissediyor musun tstiinde? Eger dyleyse yaziyi
baskasina vereyim; ne dersin?” diye sordu. Tam o sirada saatin
alarmi caldi ve uyandim. Megerse uykumda konusuyormusum,
kendi kendime.

Aradan birkac giin daha gecti. Bu kez ¢ok fena grip oldum.
Firat' aradim, “Ben cok hastayim; liitfen anlayis goster. Geceleri
atesim cikiyor; riiyamda siirekli Almanlar’la savasiyor, tanklari

LEVELIn Sudden Strike 3 icin ne dedigi ortada; peki ya oyuncu-
lar... (Asagidaki yorumlar, SS3 Forumlari’ndan derlenmistir.)

-“Demo’da yer alan; gemileri yonlendirme, ucaklan direkt kont:
rol etme, gesitli noktalari tutarak ve depolari ele gegirerek sii-
rekli olarak takviye birligine sahip olma gibi 6zellikler neden
oyunun son halinde yok? Bunlari ok merak ediyorum.” (mor-
goth)

-“10 giin boyunca oynadiktan sonra bu oyunun bayag eglen-
celi olduguna karar verdim. Su ana kadar Amerika gorevini ve
Alman gorevinin yarisini tamamladim ve az sonra eklenti hari-
taya gececegim. Bazi haritalar digerlerinden daha iyi bana ka-
lirsa ama “harita yaratma edit6rii” yayinlandiktan sonra herkes
kendi zevkine gore haritalar yaratabilecedi icin bu sorun orta-
dan kalkacak.” (rtinat)

- “Multiplayer benim icin ¢ok biiyiik bir hayal kirikhgi oldu.
Ozellikle serinin diger oyunlari ve modlari ile karsilastirinca...
Gelistirilmedigi siirece bu oyunu ancak bir hafta daha oynaya-
bilirim. Her 4'e 4 karsilasmada oyun kapaniyor ve kendimi ma-
salistiinde buluyorum. (3’e 3'te sorun yok.) Ve ¢cogu harita bes
para etmez.” (sop_ie)

-“Oyunun %70'ini satin aldigim izlenimine kapildim. $S3’iin
orijinalinden once eklenti paketleriyle konusulan ilk oyun ol-
masina sasiriyorum. Yapimailarin kendilerine iletilen her tiirlii
soruna yaniti, “Bir sonraki yamayla, bir sonraki eklenti paketiy-
le diizelecek” seklinde oluyor. Bu gercekten de ¢ok garip. Fireg-
low, NEXT7 motoruyla ugrastigi icin icerigi bir sonraki bahara
birakmis olacak ki boylesine bos bir oyunla karsi karsiyayiz.”
(gladiator667)

bir oraya bir buraya gétiriyor ve ¢ilgin
stratejiler kuruyorum. Korkarim ki yavag
yavas gidiyorum ben bu diyardan.” dedim.
Ciimlemi noktalandirmamla kapinin ¢almasi
bir oldu. Agtim; karsimda Firat... Bana “Hafiz,
sen yazly yollamayacaksin, anladim; o yiiz-

den elden almaya geldim. Simdi bana zorluk

¢ikarmadan bilgisayarin yerini goster, ilgili
klasériin ismini ver ve sakin yanlis bir hare-

ket yapma” dedigini hatirliyorum. Bir sonraki

karede, gecenin dordiinde, yogun bir bas
agnsi cektigim gorlliyor; bakin, tam bu
karede. Megerse bir kabusun tam ortasinda

COH: OPPOSING FRONTS

CoH: OF, her anlamda SS3'ten katbekat
daha iyi olan bir strateji oyunu. SS3 gibi
ikinci Diinya Savasr'ni konu alan CoH, belki
SS3'teki gibi bilyiik savaslarda rol almani-
za olanak tanimiyor ama ortaya ¢ok daha
iyi bir is cikariyor.

Bu bdliimde bir fabrikayi korumaya calisiyor ama béliime 1 - 0
yenik baslhiyorsunuz zira hem tanklarinizin yakitlari az, hem de
diisman kuvvetleri kisa siire icinde fabrikaya ulasiyor.

kalmisim; beynim garip diisiinceler iiretmeye baslamis. ilgin...

Olaylarin tist tiste gelmesi elbette ki tesadif degildi; ortada

i incelenmesi gereken bir oyun ve bitirilmesi gereken bir dolu sayfa
{ vard. Giydim hiicum yelegimi, koydum dolu sarjorleri ceplerime,

i atladim tankima ve biraktim kendimi maceranin akisina. Uzun ve

i bir o kadar da zor bir maceraya...

i Nereden, nereye...> Olaya neden bu sekilde yaklastim,

i aciklayayim: Fark ettiyseniz, bu ay oyun ¢ikmadi sevgili okurlar.

i Evet; basbayagi oyun gikmadi ve hem PC, hem de konsol piyasasi
i oyunsuz kaldi. Kasim ayinda 100 tane oyunun piyasaya siiriilmiis
i olmasindan 8tiirli, oyuncular hallerinden memnunlar elbette

i ki fakat bizler, her ay bir adet dergi tiretmeliyiz. Dolayisiyla,

i “Aralik sayisinda bir siirii oyun tanittik yahu! Bu ay da idare edin

i iste, bir sey yazamadik, ehe” diyecek konumda degiliz. Bu “oyun

i yoklugu“nun basrol oyuncusu olan S53 ise bir seyleri basarma ca-
i basiyla yola gikmus, yari yolda tikanmis ve yolun sonunu getirmek
i icin caba sarf etmemis olan bir yapim. Onceki oyunlardan pek

i fazla farki olmayan ve kaotik bir oyun olan $53, gercek strateji fa-




natiklerinin veya ikinci Diinya Savasi merak-
hlaninin ilgilerini cekecektir; geriye kalanlari
ise C&C lobisinde bekliyor olacagim.

Toplamda bes adet senaryoya sahip olan,
kisa dmiirliymiis gibi goziiken ama bir hayli
uzun siiren bir oyun SS3. Belirli bir senaryo
yok, kahraman yok, diyalog yok; sadece
gercekler var. lwo Jima savagini ele alalim;
oyundaki bes senaryodan iki tanesi bu
aday konu aliyor. Bir bélimde Iwo Jima'ya
saldiran Amerikalilar'i, diger boliimde ise
savunma yapan Japonlar't kontrol ediyor-
sunuz. Amerikan gugleri, blyik bir filoyla
adayi kusatma altina aliyor ve Japonlar, tim
gticleriyle onlara karsi koyuyorlar. Amerika
senaryosunu oynarken, stirekli olarak dev
savas gemilerinden askerler indiriliyor. Bu
savas gemileri, ayni zamanda toplariyla
adayl bombardimana tutuyor. (Adayi yine
stirekli olarak bombalayan ucaklari da
unutmamak lazim.) Bina kurmak, kaynak
toplamak gibi 6zellikler bu oyunda yer
almadigi icin elinizdeki askerleri son derece
dikkatli bir sekilde kullanarak adayi ele
gecirmeniz gerekiyor. Japonlar'in savunma
hatti bir hayli iyi oldugundan dikkatsizce
hareket ettiginiz an tiim ordunuz yok olup
gidebiliyor.

Kulaginiza hos geldi mi, bilemiyorum ama
durum pek de i¢ agici saylimaz. Gergekgi ve
biyik 6lcekli bir savasta rol almak, savasi
kazanabilmek icin her hareketi 6nceden
planlamak ve birlik Gretmek icin didisme-
mek belki eglenceli gézikiyor olabilir ama
isin rengi “biraz” farkl.

Yol yakinken geri donelim> Sikintinin kaynaginin
ne olduguna gelmeden dnce biraz daha oyundan
bahsedelim: “Fazlasiyla gercek zamanli” bir strateji
oyunu SS3. Tanklara, farkli tipteki askerlere, ucaklara,

gemilere, jiplere ve savas ortaminda gorilebilecek her

tirld birlige sahibiz.
Piyadeler hafif makineli, makineli, tifek ve tetikgi
tufegi tasiyabiliyorlar. Bu askerlerin kullanim sekilleri

oldukga farkl. Hafif makineli piyadeler savas alaninda

atik davranabiliyorlar ama silahlar pek gticlii degil.
Makineli tiifek tastyanlar, hafif makineli kardeslerine
gore daha agir hareket ediyorlar fakat silahlari daha

giiclii. Tfek tastyan askerler uzun menzilde de basarili }

olabilirken tetikgiler, iyi konumlandirldiklari zaman

tiim diisman askerlerini tek atista indirebiliyorlar. © i

TANKLAR i
UZERINE SOYLESI

Sahane bir tankiniz var. Tam su késede duruyor... Ya-
nina bir tane daha koyuyorsunuz. Ardindan bir tane
daha, bir tane daha... Ve kallavi bir birlige kavusuyor-
sunuz. Peki bu tanklari nasil kullanmali ve kullanir-
ken nelere dikkat etmeli?

Oncelikle, tanklarin altlarinda yer alan bes farkl
renkteki cizginin ne anlama geldigine deginelim: Ye-
sil renkteki ¢izgi, tankinizin “zirh” oranini gosteriyor.
Zirh, %50 ile %33 arasina geldiginde bu ¢izgi sariya,
%33'lin altina diistiigiinde ise kirmiziya doniisiiyor.
Turuncu renkteki bar, yakit seviyesini belirtiyor. Bu
barin kisalmasi, benzininizin bittigi anlamina geliyor.
Bu durumda hemen bir yakit kamyonu tedarik et-
meniz gerekiyor. Kirmizi ile pembe arasindaki garip
renkli ¢izgi, tankin tecriibe seviyesini gosteriyor. Sa-
vaslarda bolca diisman 6ldiiren tanklar, seviye atla-
yip giicleniyor. Alt alta yer alan sari gizgiler ise tankin
cephane tiiriinii ifade ediyor.

Giizel diistiniilmiis, degil mi? Gergekten de orijinal
bir fikir olarak bu o6zellik, isleyiste yine yumrugu su-
ratinin ortasina yiyor; tecriibe ya da yakit seviyesine
bakilmaksizin tankiniz 6teki diinyayi boyluyor. Yani
CoH'da oldugu gibi, “Panther” tanklarinizi oyunun ba-
sindan sonuna dek koruyamiyorsunuz.

CRIMEA

Konu: Sovyet Ordusu, Kerch sehrinde yer alan Alman kararga-
himi ele gecirmeye calistyor

Bu boliimde de bir dnceki boliimde oldugu gibi iki gruba sahip olacagiz.
18A Birligi, boliimiin hemen basinda karaya birakilacak ve bir siire sonra
56A Birligi savastaki yerini alacak. Dort bolgeyi ele gecirmemizi gerekti-
ren Crimea bdliimiinde, ilk 6nce Landing, ardindan Warehouse (cepha-
ne ve yakit i¢in), sonra Gun Positions ve son olarak da Alman karargahini
ele gecirmemiz gerekiyor.

18A Birligi savas alanindaki yerini aldiktan sonra hemen catismaya
baglayacak ve bu ¢atismanin ardindan iki yoldan birini takip edebilecek-
siniz: Gun Positions’a gitmek veya Landing'i ele gecirmek. Bu noktada
yapmamiz gereken, Landing'i ele gecirmek. Tiim askerlerinizi Landing
hedef noktasina yoneltmeden 6nce durup diisinmeniz gerekiyor; eger
oyunu “normal” zorluk seviyesinde oynuyorsaniz, 56A Birligi'ni bekleme-
lisiniz ve ancak bu birlik geldikten sonra Landing’e saldirmalisiniz. “Easy”
seviyesinde ise Landing'i almak i¢in 18A Birligi yeterli oluyor. Landing'i
ele gecirdikten sonra bir 6nceki boliimde oldugu gibi takviye birlikle-
re kavusacaksiniz. Simdi Warehouse'u ele gecirmek gerekiyor ama bu
bolgeyi almak hi¢ de kolay degil. Tiim askerlerinizi Warehouse’a yonlen-
dirmek yerine askerlerinizin bir kismini, Gun Positions’t almak i¢in kum-
salda bekletebilirsiniz. Simdi tanklarinizi 6nden gotiirerek Warehouse’a
ulasmak icin batiya dogru hareket edin. Fazla kuzeye gitmemeye bakin
zira AT Track'ler, tanklar ve bir dolu Alman askeri iizerinize ¢ullanmak
icin firsat kolluyor. Bunu zaten yapacaklar ama siz fazla agilmamaya dik-
kat edin. Eger tanklarinizi kaybederseniz geriye ¢ekilmeyin; bu béliimde
yeni bir birlik kurmak pek zor degil. Amaciniz Warehouse'un yolunu a¢-
mak ve nihayetinde bu bolgeye ulagmak olsun.

Warehouse'u ele gegirdikten sonra -eger kaldiysa- elinizdeki askerle-
ri alip kumsalda beklettiginiz askerlerle birlikte Gun Positions bolgesine
dogru yol alin. Gun Positions yolunda da siki bir miicadele sizi bekliyor
olacak. Bu yiizden sizi neyin bekledigini gérmek icin hi¢ cekinmeden Spy
Plane’lerinizi kullanabilirsiniz. Gun Positions’a vardiginizda “Bomber”
ucagdinizi kullanarak Alman silahlarini yok edin ama tiim Bomber’larinizi
harcamayin.

isin en zor kismi, Alman karargahini ele gecirmek. Haritanin bir ucunda
yer alan karargaha ulasmak i¢in neredeyse tiim Alman Ordusu’yla kar-
silasiyorsunuz. Fazla dagilmadan, askerlerinizi birbirlerinden uzak tuta-
rak kendinize bir yol ¢izin ve yavas yavas ilerleyin. (Ben en kuzeye gidip
oradan diiz bir hat ¢cizmeyi denedim; fena olmadi.) Karargaha yaklastigi-
nizda yogun bir savunmayla karsilasacaksiniz. Bu noktada, Bomber'lari
kullanarak isleri kolaylastirabilirsiniz. Ordunuz zaman zaman dagilima-
nin esigine gelebilir ama endiselenmeyin ve takviye birliklerle karargahi
ele gecirin.

GERMAN CAMPAIGN

Konu: Almanlar, ellerinde bulunan fabrikayi ittifak kuvvetleri-
nin saldinlarindan korumaya calisiyorlar

Birliklerimizin haritanin giineybati tarafinda oyuna bagladigi ve kuzey-
dogu tarafindaki fabrikay korumaya calistigimiz bu goérevde, tek teselli-
miz tek bir noktayi ele gecirmeye calisacak olmamiz. Bunun disinda, o
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< Etkili bir sekilde silah kullanan diger ti¢ piyade sinifindan biri
olan Alev Piskirtiict tastyan askerler, 6zellikle siperlerinde ken-
dilerini tim diisman atesinden korunakli géren askerlere karsi bir
numara. Menzilleri bir hayli kisa oldugu icin kendilerini dismanin
burnunun dibine kadar sokmaniz gereken bu askerler, grup ha-
linde hareket ettiklerinde dltimcil olabiliyorlar. “Anti-Tank Birligi”
olarak adlandirilan ve ellerinde birer roketatar tastyan askerler,
tanklara karsi cok islevseller ama ne hikmetse oyunda bu birlikle-
re rastlamak pek miimkiin dedil. Zaten rastlasaniz bile bu birlikler,
mutlaka kendini bilmez birkag kursunun hedefi olup hicbir ise
yaramadan oteki diinyayi boyluyorlar. Piyade birliklerinin en
kuvvetlisi olan Marineler de yine Anti-Tank askerleri gibi nadiren
goriltyorlar ama ayni Company of Heroes: Opposing Fronts'un
komandolari gibi en yetenekli birligi olusturuyorlar.

“Savas¢l” birliklerin yani sira destek birlikleri de savasta dnemli
bir rol oynuyorlar. (En azindan teoride... Bu konuda yasadigim
sikintilari ilerleyen dakikalarda 6greneceksiniz.) Savasin degismezi
Medicler’le baglayalim: Sihhiye konusunda uzman olan bu
ekipler, yaralilari iyilestirip degerli askerlerinizin yok olmasini
engelliyorlar. Bliyiik bir grupla tek bir Medic bas edemeyecegin-
den, genellikle li¢ veya dort tanesinin birlikte bulunmasi olumlu
sonuglar veriyor. Mechanic ve Crew adi altindaki tniteler, araclari
tamir etmeleri ve bosta duran araglari kullanabilmeleri ile dikkat

Tanklari bir kez yakitla doldurduktan
sonra yakit kamyonlarini geri ¢ekin; ka-

myonlar savasin ortasinda kalmasin.

cekiyorlar. Karsiniza ¢ikacak olan kopriileri
tamir edebilen ve désenmis olan mayinlari
etkisiz hale getirebilen Sapperlar’i sadece
gerektiginde hareket ettirmeniz ve catis-
madan uzak tutmaniz sart. (Miihendislerin
savasin ortasinda ne isleri olabilir ki?)

Ve yaya Ginitelerimizin son ayagina gelerek

Officerlar'a ulasmayi basardik. Officerlar,
yani komutanlarimiz, CoH'da oldugu gibi
kuvvetli degiller ancak birer “gozci” olarak
kullanildiklarinda ise yariyorlar. Ellerindeki
dirbinlerle, normal sartlar altinda goriile-
meyen alanlari agabilen Officer’lar savag
sirasinda arka planda tutmaniz gerektigini
hatirlatmam gerekmiyor herhalde. (Tamam
Tuna; kizma. - FA)

“Demirbas”lar> Piyade siniflarinin
ardindan sira geldi “Artillery”, yani “Topcu”
sinifina giren alet ve edevatlara. “Neden
bunlari anlatiyor ya?” diye soracak olursaniz,
cevabim net olacak: Bu oyunda birliklerin
disinda dikkate deger baska bir sey yok! O

Fireglow, Sudden Strike 3'iin optimizasyonunu, perfor-
mansi 6ne cikaracak sekilde yapmis. Bu nedenle oyu-
nun kamera agilari sinirh. Ayrica, haritalarin ve model-
lerin lig¢ boyutlu olmasina karsin, oyun kamerasinin
zum o6zelligi yok. Ancak bu durum oyun performansini
olumlu yonde etkiliyor.

Oyunun akici olmasinin karsisinda bir takim igletim
problemleri mevcut. Oncelikle, oyunun Windows Vista
64'te sorunlu calistigini belirtelim. Oyunu, isletim sis-
teminin bu versiyonu iizerinde calistirirken acilis ek-
raninda bir “donma” sorunuyla karsi karsiya kaldik. Bu
sorun icin size sundugumuz gegici ¢6ziim ise oyunun,
Media / Movies klasoriiniin altindaki iki adet “.AVI”

dosyasini silmeniz.
Oyunu inceledigimiz farkli sistemler arasindaki Pen-

Konfigiirasyon

2.8 Ghz islemci

1 GB Bellek

128 MB Ekran Karti

3.2 Ghz iglemci

2 GB Bellek

128 MB Ekran Karti

3.2 Ghz iglemci

2 GB DOR 400 Bellek
512 MB nVidia 76005PCI

Tek Kisilik Oyun

1024 x 768

1280 x 1024

1024 x 768

Orta Detay Seviyesi

Yiiksek Detay Seviyesi

Orta / Yiiksek Detay Seviyesi

tium IV 3.2 islemcili, 2 GB DDR 400 bellekli ve 512 MB
nVidia 7600SPCl ekran kartli konfigiirasyon altinda
donma problemleri yasadik. Oyunun optimizasyonu,
her ne kadar, orta / diisiik sistemler iizerinde yiiksek
¢oziiniirliiklerde calisabilmek icin yapildiysa da, bu
konfigiirasyon iizerinde oyun, 1280 x 1024 ¢oziiniir-
liikte hemen dondu. DX Diagnostic'i calistinp ¢cogu
ayari diisiirmeyi denediysek de -herhangi donanimsal
bir sorunumuz olmamasina ragmen- bu sorunu gi-
deremedik. Kisacasi, oyunun grafikleri en giizel hali-
ni 1280 x 1024 ¢oziiniirliikte gosteriyor ancak orta /
diistik sistemler icin en fazla 1024 x 768 ¢ozinuirltgii
oneriyoruz. Multiplay modlarda ise yiiksek konfigiiras-
yon sahiplerine en fazla bu ¢oziiniirliige kadar ¢ikma-
larini tavsiye ediyoruz.

Multiplayer

Orta Detay Seviyesi
1024 x 768 (max.)

Yiiksek Detay Seviyesi
1024 x 768

Diisiik Detay Seviyesi
1024 x 768

Sudden Strike 3'e daha fazla harita eklemek ister misiniz? LE-
VEL DVD’mizde Updates\Sudden Strike\1.2.exe link‘inden oyu-

nun yamasina ulagabilir ve bu yama ile hem tek kisilik, hem de
multiplayer moda yeni haritalar ekleyebilirsiniz.

i ylizden kaldigimiz yerden devam ediyoruz: Diyelim ki elimizde

i roketatar taglyan bir asker yok, tank yok, bomba yok; sansimiza

i kiisiip teslim mi olacagiz? Hayr! Field Gun adindaki tekerlekli

i toplar, iki kisi tarafindan kontrol edilen tanklari ve birbirlerine
yapisik bir halde ilerleyen, “askeri birlik diismani”silahlari olus-

i turuyor.“Saha topu” diye Tiirkge'ye cevirebilecegimiz bu silahlar

i genellikle diismanin elinde bulunuyor. Onlari ele gegirmek igin bir
i ton adam kaybediyoruz ama inanin, buna degiyor. Zira o silahlarin
dismanin elinde olmasi demek, tanklarinizin bir santimetre de

i olsa yol alamamasi demek. Savas sirasinda tanklarinizin art arda

i patlamasiyla hemen kendilerini belli eden Field Gun'lar, oyunun

i kaderini degistirebiliyor. Tabii ki bu silahi kullanan askerler kabak

i gibi agikta olduklarindan kolay bir bicimde oldiiriilebiliyorlar. Hat-
ta bazen, askerlerle birlikte silah da havaya ucuyor. iste 0 zaman,

i gercekten Uziliiyorsunuz.

Field Gun'lar ile goriinis olarak benzerlik tastyan ve topgu klas-

manina dahil olan bir diger silah, “Air-Defence Turret”. Adindan
! da anlasilacadi tizere hava saldirilarina karsi giclii bir savunma
saglayan bu silah, daha cok multiplayer oyunda ise yariyor zira
tek kisilik senaryolarda, sadece Iwo Jima savunmasinda bu silaha



basvuruyorsunuz. Bahsettigim bu iki top
cesidinin yaninda “topcu” sinifina dahil ede-
bilecegimiz U farkl mekanize birlik daha
bulunuyor: Howitzer, Mortar ve Rocket-
Launcher, toplu imhada bir hayli basarih
olan silahlar. Howitzer adindaki tanklar, be-
lirli bir hat Uzerindeyken bayagdi uzaga ates
edebiliyor lakin yakin mesafede kendilerini
koruyamadigi icin mutlaka diger birlikler
tarafindan desteklenmesi gerekiyor. Enge-
beli arazide etkili olan Mortarlar ve hedef
aldigi her neyse onu yok etmesi garanti olan
Rocket-Launcherlar, oyun boyunca karsiniza
pek ¢ikmiyor maalesef. Yine de multiplayer
miisabakalarda bu silahlari elinde bulundu-
ran takim avantajli konumda oluyor.
Topgulari da bir kenara biraktiktan sonra,
sira geldi tanklara ve tekerlekli araglara.
SS3'te standart olarak g tip tank bulunuyor.
Zirh tiplerine gore hafif, orta ve agir olarak
lice ayrilan tanklar, tahmin edebileceginiz
gibi zirhlari inceldikce daha hizli hareket
ediyor fakat cok cabuk havaya uguyor. Agir
zirhli olanlarsa bir yerden bir yere gidene ka-
dar aradan asirlar geciyor. Tanklarin yaninda
saldiri icin kullanabileceginiz ve askerlerle
giiclendirilebilen saldiri jipleri de var ama
maalesef bu araclar da sinek gibi avlaniyor.
Ucaklar ve gemiler ise SS3'te direkt kontrol

edilemiyor; filonuzda bulunabilen gemiler, bombardi-
man yapabiliyor ve size asker takviyesi saglayabiliyor.
Ucaklar da ayni sekilde, ya savas alanini bombaliyor ya i
da casusluk yaparak haritanin belirli bolgelerini belirli :
bir stireligine size gdsterebiliyor.

Simdi s6yle gevseyip bir “oh” cekebilirsiniz; Uinite ve
birlik konusu burada kapaniyor. Yazinin geri kalaninda
SS3'lin oynanis sisteminden ve bu sistemin nasil :
“islemediginden” bahsederek incelemeye farkli bir
boyut katacagiz.

lyi, hos da...> Bu paragrafa kadar beni dikkatle
dinlediniz, tim birlikleri ezberlediniz ve savasa hazir
oldugunuzu disiiniiyorsunuz. Peki SS3 buna hazir mi?
ilk elestiri okunu, oyunun eksik campaign moduna
saplamak istiyorum. Bazi bolimler birbirlerini takip
etseydi ve bir bolimde Normandiya'da Almanlar’la
savasip hemen sonraki boliimde Almanlar’i kontrol
etmeseydik olmaz miydi? insanin akli kanisiyor, bu
bir. Ve ikincisi, ha Almanya'yi kontrol etmissiniz, ha
Amerikalilar'i... Hicbir sey fark etmiyor ¢linki hangi
llkeyi kontrol ederseniz edin oynanis sistemi degis-
miyor. :
Bu, isin 6nemsiz kismi. Asil problem, genel oynanis
sisteminde sevgili LEVEL miidavimleri. Tiim birlikleri
nasil da sabirla, detayli bir sekilde anlattim, degil mi?
Makineli tufek tastyan bir askerle, alev puskirtiicd
tastyan bir piyadenin birbirinden hangi alanlarda ay- :
rildigini anlatmaya calistim; tanklardan bahsettim o |

fabrikayi verilen zaman diliminin sonuna dek korumamiz gerekiyor.
Oyunun basinda yaklasik 10 tane tankin ve bir dolu askerin bize sunul-
masiyla yiizlerimiz giiliiyor ama kuzeydeki savunmasiz fabrika, birkag
dakika sonra karanliga gomiiliiyor. Tanklarimizi bu noktaya ulastirmaya
calisinca da bizi bir siirpriz bekliyor: Tanklarin depolari bos! Bu yiizden
ilk dnce, elimizdeki yakit kamyonlariyla tanklara benzin dolduruyoruz.
Simdi amacimiz bu tanklari fabrikaya gondermek ve fabrikada asayisi
sagladiktan sonra kuzeybatida bulunan miihimmat deposunu ele gegir-
mek. Tanklari dogu istikametinde yonlendirdikten ve kuzeye dondiiriip
kopriiden gecirdikten sonra isler karisiyor; eger tanklarinizi ana yoldan
gatiiriirseniz sizi dev bir tank konvoyu bekliyor olacak. Bu durumda,
saniyeler icinde tiim ordunuzu kaybetmeniz isten bile degil. Tanklar-

la direkt catismaya girmemek i¢in doguya yonelmeli ve sonra, kuzeye
sapmalisiniz. Boylece diigsmani sasirtabilir ve fabrikaya tenha bir yoldan
ulasabilirsiniz. Fabrikaya ulasinca elbette ki her sey ¢6ziilmeyecek; hem
fabrikayi korumali, hem de mithimmat deposunu ele gegirmeye calis-
malisiniz. Giiney bolgesinden belirli periyotlarla gelecek olan kuvvetleri
once fabrikaya yigmaya ve dengeli gruplar (6rnegin; iki tank, 30 asker)
olusturarak depoyu ele gecirmeye calismalisiniz.

BATTLE OF IWO JIMA

Konu: lwo Adasi’'ndaki bu miicadelede Amerikan askerleri
aday ele gecirmeye calisiyorlar

iste tarihin 6nemli savaslarindan bir tanesi; Amerikan kuvvetleri, aday
Japonlar’in ellerinden almaya calisirken, Japonlar tiim giicleriyle onlara
direniyorlar. Oyunda da ayni seyler yasaniyor.

Bu béliimde birlik agisindan pek sikinti cekmiyoruz ama savasi kazan-
mak icin planh bir sekilde hareket etmek gerekiyor. Ele gecirilmesi gere-
ken iki bolge var: Tobishi Point ve Kitano Point. Kitano Point, uzaklarda
oldugu icin ilk 6nce Tobishi Point'i ele gecirmeliyiz. Tobishi noktasi maa-
lesef cok iyi korunuyor; hareket etmek icin mutlaka tanklarin gelmesini
bekleyin. Askerleri onden siirmeyi ise aklinizdan bile gecirmeyin zira 9
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9 kontrol noktasinda yer alan iki makineli ve bir dolu asker, birliklerinizi
birkag saniye icinde yok ediyor. Tanklariniz geldikten sonra da direkt te-
mastan kaginmalisiniz; Tobishi noktasina sag ve sol kanattan saldirmali
ve diismanin ates giiciinii bdlmelisiniz. Bu sirada gemilerin topcu atesin-
den de yararlanmayi ihmal etmeyin.

Kitano Point'i almak, bu savasi gercekten yasamakla es deger. itiraf
ediyorum; Kitano noktasini almama ramak kala tiim ordumun yok olma-
sina ¢ok sinirlendim ve oyunu kapattim. O yiizden sizden rica ediyorum;
bu noktayi benim icin ele gegirin! Kitano noktasini ele gecirmekteki esas
problem bolgede karsilasacaginiz direnis degil; o noktaya varmaya ¢a-
lisirken karsilasacaginiz engeller. Tiim ada Japonlar'in ellerinde oldugu
icin, en glineyden en kuzeye ulasmaya calisirken siirekli olarak catis
ya giriyorsunuz. Burada da bati yoniinii tercih etmeniz gerekiyor ¢iinkii
ana yol bayag hareketli. Kitano noktasina ulastiktan sonra, biiyiik ihti-
malle elinizde asker kalmamis olacak ya da yolu actikca asker gonder-
meyi tercih ettiyseniz saglam bir askeri glicle bu noktaya ulasmis olacak-
siniz. Sunu unutmayin: Bol askerle saldirmaktan ¢ok elinizdeki askerlerle
temizlik yaptiktan sonra bolgeye takviye birlikleri gonderin. Aksi halde
bir tane tank ve bir tane Field Gun tiim askerlerinizin isini bitirebilir.

DEFENSE OF IWO0 JIMA

Konu: Amerikan saldirilarina karsi Japonlar, adayi savunmaya
cahisiyorlar

Bu boliimiin oyundaki keyifli gorevlerden biri oldugunu séyleyebilirim.
Neden mi? Ciinkii elimizde koskoca bir ada dolusu asker var. Bir 6nce-
ki bolimde Amerikalilari kontrol ettigimiz, bu boliimde ise Japonlar'in
savunmasinda rol aldigimiz “Defense of Iwo Jima’, planli bir sekilde oy-
nandiginda -oyunun normlarina gore- kolayca listesinden gelinebilecek
bir boliim.

Yine haritay1 g6z oniinde bulundurarak diismanlarin kuzeydogu yo-
niinden gelecegini sdyleyebiliriz. Bu diismanlar yetmezmis gibi bir de
siirekli olarak ucaklar tarafindan bombardimana tutulacagiz; unutma-
yin. Adanin her tarafinda bir dolu askere sahip oldugumuzdan, ilk 6nce
adanin neresinde ne var, hangi birlikler bosta; iyice inceleyin. Kuzey-
dogu istikametinden diismanlar akmaya baslar baslamaz merkez bol-
gelerdeki askerleri buraya tasiyin. Eger kiyi savunmasini kaybederse-
niz askerleri geri ¢ekin ve Amerikalilar'in ilerledikleri hatti belirleyerek
askerlerinizi bu bolgeye yonlendirin. Tabii ki bu sirada en biiyiik hasari
bombardiman ucaklarindan alacaksiniz; onlara karsi bir savunma gelis-
tirmezseniz bu gorevi tamamlamaniz miimkiin degil. Bosta duran ucak-
savarlara askerlerinizi yerlestirmeli ve bombardiman ucaklarini durdur-
malisiniz. Kiyi savunmasini kendi haline birakip bu isle ugrasmak bile bir
secenek. (Yanlis bir sey yapmis olmazsiniz.)

Bu senaryoda gozetmeniz gereken bir diger dnemli detay da askerle-
rinizin konumlari; onlarin siperlere konuslanmalarini saglamaniz gere-
kiyor. “Trench” ad1 verilen oyuklarda uzun siire dayanan piyadeler, sa-
vunmada oldugunuz i¢in hareket etmek zorunda degiller. Dolayisiyla,
piyadelerinizi her zaman koruma altinda tutmaya 6zen gostermelisiniz.
Higbir yerden takviye birlik alamayacaginiz icin elinizdeki birliklerle sa-
vunma yapamazsaniz bu béliimii gegmeniz miimkiin olamiyor. @

9 ve gemi konusuna agiklik getirdim. Oyunda bu kadar fazla cesitlilik ve
strateji unsuru varken, SS3'tin “kullanici dismani” yapisi ve sagma zorluk
seviyesi, oyunu oynanamaz kiliyor. Nasil mi? Hemen resmedeyim: Nor-
mandiya Cikarmasi bolimiini ele alalim; bir tabur askerle Normandiya
kiyilarinda géreve baslyorsunuz. Kiylya séyle bir baktiginizda her tirli
askere, miihimmata, tanka ve topcu atesine sahip oldugunuzu gorip
seviniyorsunuz. Ardindan, askerlerinize zum yapiyor ve onlari gruplan-
dirmaya baglyorsunuz. Tanklarinizi diziyor, jiplerinizi birer “Gncli kuvvet”
olarak 6n saflara yonlendiriyor ve stratejinizi belirliyorsunuz. Dakikalarca
bu islerle ugrastiktan sonra tiim askerlerinizi hedef noktalarindan birine
dogru yonlendiriyorsunuz ve... Evet, en fazla 10 saniye icinde askerleri-
nizin tamami yok oluyor! “Eh, Sudden Strike boyle bir oyun zaten. Yeni
birliklerin gelmesini bekleyeyim” diyerek takviye birliklerinin karaya inis
yapmasini bekliyorsunuz. Yeni birlikler geliyor; bu defa size nereden,
neyin ates ettigini az - cok kestirebildiginiz icin ona gore stratejinizi
belirliyorsunuz: Field Gun’lari ele gecirmek icin askerleri 5nden yolluyor
ve tanklari arkada tutuyorsunuz. Askerler Field Gun’lari etkisiz hale
getirdikten sonra birka¢ adim daha atiyorlar ve bu defa “Pillbox” olarak
adlandirilan korunakli makineli tifek kuleleri, askerlerinizi indiriyor ve
nereden geldigi belli olmayan top bataryalari da arkadan gelen tankla-
rinizi patlatiyor.

Bu durumun ne denli garip oldugunu fark ettiniz herhalde; savasi
gercekgi kilmak adina ne strateji birakilmis oyunda, ne de eglence. Ne
birliklerin 6zellikleri kullanilabiliyor, ne tanklarin sézde “glicli” olmasin-
dan kaynaklanan avantajlari, ne de bagka bir sey. Her sey o kadar hizli bir
sekilde olup bitiyor ki goziinliz gibi baktigini bir tank grubunuz birkag
saniye icinde yok olabiliyor ve inanin, bunun 6niine gecemiyorsunuz.
Tek yapmaniz gereken yeni birliklerin gelmesini beklemek. Uziilerek
belirtmeliyim ki ben bu oyuna “strateji” diyemem.

Her sey yeterince kotii degilmis gibi isin icine bir de tiim iinitelerin
birbirlerine benzemesi ve bu durumdan kaynaklanan problemler girince
insanin gozu doniveriyor. Oyundan bir an 6nce ¢ikip Company of
Heroes ya da World in Conflict oynamak istiyorsunuz. Fireglow, aslinda
gtizel seyler amaclamis ve grafiklerden, inite animasyonlarina, harita
tasarimlarina kadar bircok alanda emek harcamis fakat bu oyunu insan-
larin oynayacaklarini unutmus.

Kisacasl, bu oyunu oynamak icin ya piyasadaki tiim strateji oyunlarini
satin alan siki bir takipgi ya da bir multiplayer hastasi olmalisiniz. Zaten
piyasada Company of Heroes gibi bir saheser varken, neden bu oyunla
mesgul olasiniz ki... @
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SUDDEN STRIKE 3: ARMS FOR VICTORY

Biiyiik dlcekli savaslar ve bu
savaslara uyum saglayan grafikler,
vamalar ve eklentiler ile gelistirme

GIENET i zor olmasi

vAPIM Fireglow Entertainment
DAGITIM Empire Interactive
TUR Strateji

DIGER PLATFORMLAR -

wes www.suddenstrike.com
TURKIYE DAGITICISI Yok

{ @ Oynanis sistemi (Uniteler tam
anlamiyla kontrol edilemiyor ve strateji
belirleyememe gibi zorluklar yasaniyor.),

i Bugiine dek namini koruyan Sudden
i Strike, iiciincii oyunuyla cok fena
cuvalladi; agir bir strateji oyunu

: beklerken, tam bir “kaos”la

! karsilastik.
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PC iNCELEME YAZAN KIVANC GULDURUR

Cocukluk renkileri...

ocuklugunuzu benim gibi 90’ yillarin sonlarinda
@ yasadiysaniz, kendinizi sansli sayabilirsiniz. O yillarda,
TV kanallarinin sabah kusaklarinda tiirli kadin programla-
rina rastlamiyorduk; programlar bu denli klise, ucuz ve bos
degildi. Hatirliyorum da sabahin saat altisindan, 6glen on
ikiye kadar cizgi film izlerdim. 90'li yillarin sonlarinda cocuk
olup bir de sabahci / 6glenci dongusuyle okuduysaniz,
o yillarin ¢izgi film diinyasindan bihaber kalmis olmaniz
miimkiin degil. Bes senelik ilkogretim dénemimde tam tig
defa 6glenci oldum. Bircok kisinin aksine 6glenci olmayi
cok seviyordum ¢iinkii 6glenci olmak bana sabahin
kortinde kalkip uykulu gozlerle cizgi film izleme firsatini
veriyordu. Cizgi film izleme agki ile delicesine yanip tutusu-
yordum. Sabahgi oldugum iki sene boyunca, arkadaslarim
okul ¢ikisinda beni ¢agirdiklari zaman, arkama bile bakma-
dan eve kagardim. Oglen saat tam 12'de yayinlanan son
cizgi filmi kagirmamak icin okulun cikis zili calar ¢almaz,
eve dogru depara kalkardim. Okulum, evime ¢ok yakin

oldugu icin cizgi filmin bir saniyesini bile kagirmiyordum.

Cizgi filmler, bence bir cocugun hayal gticiiniin gelis-
mesine katkida bulunan unsurlardan en 6nemlisi. iste
bu yiizden, buglinkii cocuklarin biraz sanssiz olduklarini
distiniiyorum. Cocuklugumuzun o “gercek” kahraman-
larinin yerini; etten kemikten, racon kesen, “gercekleri”
anlattigini savunan fakat yozlugun ta kendisi olan tuhaf
adamlar aldilar. Bu durum beni ¢cok ama ¢ok korkutuyor.
Artik televizyonlarda sadece “haksizlar” zarar gérmiyor
clinkd.

iste benim masum cocuklugumun, masum kahraman-
larindan biriydi Lucky Luke; tilkemizde bilinen adiyla
Red Kit. Daltonlar, bildik yaramazliklarini yaparlardi ve
ardindan Red Kit olay yerine yetisir, bunlarin kulaklarini
cekerdi. Her béllimiin sonunda, Daltonlara kodes yollari
goriinir ve Red Kit, Diildl ile gokyiiziintin kizila boyan-

digi aksam saatlerinde ufka dogru yol alirdi. Fakat Red Kit,
nereye giderdi? Daha da dnemlisi Red Kit'in bir evi var m|y—§

di? Iste, cizgi filmde bunlan hicbir zaman égrenemezdik.
Aradan yillar gecti; ben biytidiim, benden kiiglik kuze-

nim bile serpilip koca adam oldu ama Red Kit hala ayni

isleri yapmaya devam ediyor. Yine Daltonlar, yine soygun...

Yahsi Bati> Lucky Luke: Go West! (LL: GW), farkli
platformlarda oynadigimiz 6nceki Lucky Luke oyunlarin-
dan pek farkl degil. “Maalesef” diyorum zira LL: GW ne
grafikleriyle, ne sesleriyle ne de oynanis sistemiyle dnceki
Lucky Luke oyunlari gibi beklentileri karsilamiyor.

LL: GW’nin oynanis sistemi, ti¢ yasindaki cocuklarin oy-

alternatif

SCOOBY-DOO 2: MONSTERS UNLEASHED

Yine bir eski dost ve yine bir hayal kirikhigt...
Yine de Scooby Doo'nun Monsters Unleas-
hed macerasi bile LL: GW'den daha siiriik-
leyici.



0 golgesinden daha hizli si-

lah ¢ekebilen bir kovboy. Her
boliimiin sonunda yalniz basina
ufka yol alan karizmatik bir karak-
ter. Elbette ki her efsane gibi onun
da bir hikayesi var; Lucky Luke,
ilkemizde bilinen adiyla Red Kit,
1946 yilinda Belgikali cizer Mor-
ris tarafindan yaratildi.(Sonralari
yazan Rene Goscinny oldu.) ilk
maceranin adi “Arizono 1880” idi
ve Aralik 1946'da yayinlanmigti.
(Bkz. Kutu 1)

Lucky Luke, Tenten ve Asterix’-
ten sonra Avrupa’nin en ¢ok okun-
an ¢izgi romanlarindan biri oldu.
Yillar gectikge, ¢cizgi roman seri-
sinde cizgisel anlamda degismeler
yasandiysa da, Red Kit, TV dizileri
ve sinema filmleriyle popiilerligini
kaybetmeden giiniimiize kadar
ulagmayi basardi.

nayacadl, daha dogrusu oynamaya
katlanacagi sekilde hazirlanmus. (Yas
sinirini iyice asagiya cektim ki bu
konuda sikayet mailleri atamayasi-
niz.) Her neyse, devam edelim; eger
sozllkten “s1g” s6zcligiiniin anlamina
bakacak olursaniz karsisinda LL:
GW'yi gorebilirsiniz. Hatta daha
ayrintili bir arastirma icin Buytik
Webster S6zliigii'ne de bakabilirsi-
niz."Geyik yapmayayim” diyorum

ama inanin ki bu oyunun ciddiye
alinacak hicbir tarafi yok.

Oyuna basladiginiz zaman,
karsiniza basit bir mend cikiyor. Ana
mend, sari ve siyah renkleriyle, sizi
gayet sicak bir sekilde karsiliyor; bu-
rada oyuncu profilinizi yarattiktan
sonra atilacaginiz macerayi segebi-
liyorsunuz. “Maceraya” atiliyorsunuz
ancak oyunda “senaryo” namina
pek bir sey bulunmuyor. Goriip go-
rebilecekleriniz sadece birka¢ mini
oyundan ibaret. Bu mini oyunlar
dans etme, resim ¢izme, nisan alma,
bar kavgasi gibi basit ve sikic birta-
kim eylemlerden olusmakta. Ha, bir
de unutmadan séyleyeyim; bu mini
oyunlarda karakterimizi istedigimiz
gibi yénlendiremiyoruz; Red Kit, bil-
gisayarin yonlendirmesi ile sabit bir
hat tizerinde ilerliyor ve siz de 6nii-
niize gelen diismani mouse’unuzile
harcamakla yetiniyorsunuz. Elinizde
silah varsa vurmaniz gereken kisileri
ya da nesneleri vuruyorsunuz; bar
kavgasindaysaniz karsiniza firlayan
adamlari fiskelerinizle tanistiri-
yorsunuz. Etraftaki bonus'lari fark
edip kirarsaniz aldiginiz puanlar
katlaniyor. Aman, ne eglenceli!

LL: GWde, yakisikll kovboyumuzun
yani sira, Gizgi serinin diger karak-
terlerini de kontrol etme firsatini
yakaliyoruz. Uzun zamandir Red
Kit izlemedigim icin karakterlerin
isimlerini ve kim olduklarini tam ha-
tirlayamadim. Ancak bu oynanabilir
karakterlere dahil olan Daltonlar’
unutmam miimkiin degil elbette
ki. Oyunun geneline baktigimizda,
Daltonlar'la giristigimiz bélimler

digerlerinden ¢ok daha zevkli.
Bu mini oyunlarin arasindan beni en cok eglendireni, dans ettigimiz mini

: oyun oldu. Bundan uzun bir siire 6nce Britney Spears etiketiyle piyasaya

¢ikmis olan sagma sapan bir oyun vardi. LL: GW'deki dans modunu gériince
ilk aklima gelen bu oyun oldu. Dogru tuslara, dogru zamanlamayla basmaya
calistiginiz bu modda, reflekslerinizin oldukca iyi olmasi gerekiyor.

Bir oyunu tek kisilik modda oynarken sikilirsaniz o oyunu “eglenceli” kilmak
icin ne yapabilirsiniz? Pardon, duyamadim? Oyunu multiplayer modda arka-
daslarinizla oynayabilirsiniz, degil mi? Dogru; ama LL: GW'de bu bile olmuyor
¢linkli oyuna bir multiplayer mod eklemisler.

Evimden ¢ok uzaktayim> Kisacasi, uzun zamandir zeka seviyemin bu
kadar asagilandigi baska bir oyun daha oynamamistim. Hos bir deneyim
oldu benim igin; hatta ve hatta Red Kit'i kontrol ettigim birka¢ bolimde
“Kiillerimden yeniden dogdum” diyebilirim. Neyse, grafiklerden de biraz
bahsedeyim. Yok; bahsetmeyeyim ctinkii cel-shading ayagina alenen yemis-
ler bizi. LL: GW, her seyiyle kétii bir oyun. Ancak, bu oyunu ii¢ yasinda bizi

i okuyan sevgili, siiper zeka okurlarimiza tavsiye edebilirim. Ama onlarin bile
: bu oyunu begenmeme ihtimali oldugunu belirteyim. @
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Lucky Luke
maceralarini, bugiine
kadar farkh platfor-
mlardaki dokuz oy-
unda oynama sansina
eristik.

1946

Lucky Luke efsanesi-
nin dogdugu tarih.

25

ocak

2008... Bu satirlar
hazirlanirken,

Lucky Luke’un son
animasyon filmi heniiz
gosterime girmis
degildi.

saat

Oyuna tahammiil
edebildigim zaman
zarfi.

LUCKY LUKE: GO WEST!

Cocuklugumuzda kalan karak- [ Sadece mini oyunlardan ibaret
i olmasi, rezalet oynanis ve kontrol
i sistemi

terleri kontrol etme sansi, orijinal
cizgi filmden melodiler
vApIM Tate Interactive
DAGITIM Atari

TUR Aksiyon

DIiGER PLATFORMLAR DS, Wii
WEB Www.atari.com

; i ortaya cikabilirdi.
TURKIYE DAGITICIS| Yok :

i Buoyun, Red Kit'e yapilmis olan bir
i saygisizlik. Béyle giizel karakterler-
i den ve béyle giizel bir senaryodan

i cok daha kaliteli bir oyun
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Pc iNCELEME YAZAN TUNA SENTUNA

PHANTASY STAR UNIVERSE:
AMBITION OF THE ILLUMINUS

Japon usulii “Instance” avciligi

ong'dan sonra hangi oyunun ¢iktigini merak ediyor-
0 saniz uzaklara bakmaniza gerek yok. Evet, Phantasy :

Star, benim dogdugum zamanlarda da vardi ve halen
varhigini stirdiirmek icin cabaliyor.
Bir RPG olarak nitelendirebilecegimiz Phantasy Star,

Japon RPG'lerinden siyrilip tim diinyaya hitap etmeye ca- :
lisan ama yari yolda, cesitli aksakliklar yiiziinden hayalleri

suya diisen bir yapim. SEGA Master System zamanindan
beri piyasada olmayi basarmasi da SEGA'nin bu ismi

yasatmak icin ne kadar 6zveride bulundugunun bir kaniti.

Phantasy Star diinyasi, oyunun ismindeki “Phantasy”
kisminin agir bastigi, renkli ve bir o kadar da garip bir
diinya. Burada Elfler yok, Newman'lar var; Robotlar yok,
CAST'lar var; insanlar yok... Hayir, hayir; insanlar yine var!

Her yerde olmak zorunda degiller mi zaten? Gergek hayat-
ta da, sanal alemde de...

Oyunda tek bir diinya yok; Phantasy Star evrenini
“Diinyalar” olusturuyor ve “gezegenler arasi seyahat”
son derece normal. Tim gezegenler, Gurh al Giines
Sistemi’nin birer tyesi ve Gurhal da bir kez daha SEED'in
kusatmasi altinda. (Heyecan, gerilim, aksiyon, vs.) SEED,
insanhgin basina bela olan bir irk ve amaci kétii: Gurhal
Glines Sistemi'ni ele gecirmek icin elinden geleni ardina
koymamak. Biz de -hikayenin kahramani olarak- SEED’e
yanit vermekte gecikmiyoruz.

Ethan Weber'in ardindan...> ilk oyunun kahramani
Ethan't hatirladiniz mi? Hatirlamamaniz normal zira bu
llkede Phantasy Star Universe oynayan herhangi bir in-
sanin yasadigina inanmiyorum. $imdi, egri oturup dogru
konusalim: Ortalikta bu kadar cok RPG, MMORPG varken
adi - sani pek duyulmamis olan, ortalama bir oyuna kim
para versin? Alinm Guild Wars'umu, World of Warcraft'imi,
doya doya oynarim; neden oynanis sistemi acayip, grafik-
leri ondan daha garip olan bir oyuna zaman harcayayim?
Her neyse, bu konuya geri donecegiz; dnce Aotl'de
neler oluyor, konu ne, ona bir bakalim: ilk oyunun
kahramani olan Ethan, yerini tamamiyla sizin olustura-
caginiz bir karaktere birakiyor. Kahramaninizi; Human,
Newman, Beast veya CAST irklarindan bir tanesini secerek
olusturuyorsunuz. Her irkin kendine has gticli ve zayif
taraflari oldugu icin ilk 6nce bu irklarin 6zelliklerine bir
g0z atmanizi dneriyorum. Ya da durun, ben anlatayim:
insanlar “her yola gelen” bir irk olarak tasarlanmis. Yani
zayif veya giiclui taraflar yok. Newmanlar, Technic, yani
byl alaninda giicliler ama yakin doviiste basarisizlar.
Beastler, Newmanlar'in aksine, yakin doviiste uzmanlar
fakat biytiymis, atesli silahmis, bu alanlarda basarili
degiller. CAST adindaki robot irkiysa elbette ki atesli



silahlar konusunda uzman ve yakin
doviiste fena sayiimaz. Bu veriler
1s1ginda, hangi irk size uygunsa ona
gore seciminizi yapip karakterinizin
rengini, boyunu ve seklini belirleyerek
kendinizi oyunun ortasina atiyorsunuz.
Peki oyunu online olarak mi, yoksa tek
basiniza mi oynayacaksiniz? Aotl, bir
genisleme paketinden beklenmeyecek
sekilde hem tek kisilik, hem de online
oyuna bazi yenilikler getiriyor. (Ama
yeterli mi? Cevabi birazdan...) Tek kisilik
oyunu oynayanlarin kazanglari ise

alternatif

| GUILD WARS |

Aylik iicret 6demeksizin, hem PVP he-
yecanini yagayacaginiz, hem de Gu-
ild Wars diinyasini taniyacaginiz mii-
kemmel bir MMORPG. Siirekli olarak
ek paketlerle genisletilmesi sayesinde
Guild Wars'u uzun bir siire daha ara-
mizda goérecegiz.

yepyeni bir senaryoya sahip olan, uzun
bir serliven. Multiplayer kismindaysa;
yepyeni gorevler, yeni silahlar, “photon
art”lar (silahlara yeni 6zellikler ekleyen
diskler), boss'lar, bolgeler ve bu
bolgelere sigdirabileceginiz her tiirlt
PSU 6gesi var.

Isin kiliglar, lazer silahlariyla
bulusunca...> ilk olarak konsollar
icin hazirlandigr her halinden belli olan
Aotl, bayagi garip bir kontrol semasi
kullaniyor ama neyse ki tuslari diledi-
giniz gibi degistirebiliyorsunuz. Yine
de mouse ve klavye kontrolii ne yapar-
saniz yapin pek etkili olmuyor ve isin
kotusu, kendi haline biraktiginiz zaman
kamera bir yerlere takilip kaldigindan
mouse yardimi gerekiyor.

Third-person kamerasi ile oynanan
oyunda kontrol ettigimiz karakter,
yaninda tasidigi silahlara istedigi an
gecis yapabiliyor. Duruma gore atesli
silahlarini kullaniyor ve bu silahlarin
gtigleri tiikendiginde yakin dovis icin
1sin kilicina gegis yapiyor. (Tabii ki bu,
sectiginiz irka ve sinifa gore degisim
gosteren bir oynayis tarzi; ben CAST
irki ve Ranger sinifini sectim. Fena da
olmadi.) Elbette ki grubunuza aldiginiz
savasclilar da yaratiklara gereken cevabi
veriyorlar. Aval aval etrafa bakarak...
Maalesef, yapay zeka yerlerde siirtinii-
yor ve -genellikle- her isi kendi basiniza
halletmek zorunda kaliyorsunuz.

Gelelim, Aotl'nin getirdigi yeniliklere:
Exact Attack ve Exact Counter adindaki

rinin disinda, tamamiyla yeteneginizle
dogru orantili olarak savasa katkida
bulunmanizi sagliyor. Exact Attack,
herhangi bir sekilde diismaniniza
saldirdiktan sonra ekranda beliren
komutlara riayet ederek kombonuzu
gelistirmenize ve kritik ataklar yapma-
niza izin veriyor. Exact Counter da ayni
sekilde, suratinizin ortasina herhangi

Oyunun hemen basinda, Story Mode ve
Network Mode olarak size iki secenek sunulacak.
Network modunu secip diger oyuncularla PSU diin-
yasina adim atmak icin bir adet PlaySEGA hesabina
(AotI'nin internet adresinden bir hesap alabilirsi-
niz.) ihtiyaciniz var. Hesabinizi aldiktan sonra
Network Mode ile alti kisilik gruplarla bircok goreve
¢ikabilirsiniz. Oyunun destekledigi sesli sohbet ve
“Cut-in Chat” (Bu 6zellik karakterlerin suratlarinin
ekranda belirmesini ve yiiz ifadelerinin goriilmesini sagliyor.) 6zellikleri ile
grubunuzla her an iletisim halinde olabilir veya dilediginiz oyuncuya

lobiden e-mail gonderebilirsiniz.

puani kazandirmasi, 6ldiikten sonra daha fazla Mesata (oyunun para

i birimi) diisiirmesi ve -yanlarinda Scape Doll olmasa dahi- yari yolda dlen
i arkadaslarinizin, gérev sonlarinda “Rank” dististine neden olmamasi gibi
ozellikler yer aliyor. Ayrica artik, diikkanlarda bir esyayi veya seti esya

i tipine, parasina veya ismine gore aratabiliyorsunuz.

Oyna(ya)miyoruz ¢linkii gorevler sikici, oynamiyoruz ¢linkii savaslar son
i dereceilkel... Aotl ile ilgili hemen hemen her konuda bir seyler eksik. Ne
i yeni eklenen “Exact” 5zellikleri oyunu eglenceli kilmis, ne de yenilenmis
i olan grafikler. Sadece meniilerden gérevleri seciyor ve son derece kisitli
iki yeni hareket, karakterinizin 6zellikle-
i da eklerseniz ortaya tatsiz bir Girtin ¢tkmis oluyor. Anime sevmeme ve

i Japon irkina asirn sempati duymama ragmen bu oyuna katlanamadim ar-
i kadaglar. Piyasada bu oyundan ok daha iyi olan RPG'ler ve online oyunlar |
i bulacaginiza emin olabilirsiniz. © {

3

i temel sinif

: Hunter mi, Ranger mi,
: Force mu? Hunteri

i secip diismanlarinizi

: yakin doviiste alt

: edebilir, Ranger

¢ ile atesli silahlarda

i uzmanlasabilir

: veya Force ile biiyii

: yeteneklerinizi

i gelistirebi .

i Ustelik, dilediginiz an
: siniflar arasinda gegis
: yapmak da serbest.

3

: gezegen

: Parum, Neudaiz ve

i Mortoob geze-

: genleri, Gurhal

: Giines Sistemi’ni

: olusturan ii¢ gezegen.
i Oyunda, dilediginiz

: gezegene Space-

: port’lar araciligiyla

i ulasabiliyorsunuz.

bir yaratiktan bir yumruk yemeden 6nce yine ekrandaki komuta uyum
i saglamanizi istiyor. Bunu basarirsaniz hem gard almis oluyor, hem de bir
i saldin yapma sansi yakalamis oluyorsunuz.

Aotl ile gelen diger yenilikler arasinda; yaratiklarin daha fazla tecriibe

Yenilikler giizel, senaryo sahane... Peki neden Aotl'yi oynamiyoruz?

olan haritalarda yaratik pesinde kosuyoruz. Bunun Usttine bir dolu bug’

3

i saat

: Abartmiyorum, tam ii¢
i saat boyunca, oyunun
: basindaki“Enfeksiyon
: kapmis olan bes gicegi
¢ bul” gorevini tama-

i mlamaya calistim.

: Ama sorun bende

: degildi; oyundaki

i bug'daydi.

3

i kagita
i Izninizle, bu oyunu“iig
: kagitgl” olarak nite-

lendirmek istiyorum
clinkii bizi kandinyor;

i bir“evren”den bah-
i sediyorama o evren
: oyunda yok (!).

PHANTASY STAR UNIVERSE:
AMBITION OF THE ILLUMINUS

[X31l Rengarenk, civil civil grafikler;
detayh “karakter yaratma” ekrani;

i lemlervs.
alisiimisin disinda irklar :

DIGER PLATFORMLAR PS2, Xbox 360, PSP
wes www.phantasystaruniverse.com
TURKIYE DAGITICISI Yok

¢ kilmaya yetmiyor.

i @& Yetersiz icerik, bug'lar, prob-

i Yillar geciyor ve Phantasy Star, par-

vAPIM Sonic Team
DAGITIM Sega : lamaya devam ediyor. Ama parlayan
T0R RPG i

i tek sey, Phantasy Star’in ismi... Sonic
i Team, PSU’yu bir adim daha ile-
i riye gétiiriiyor belki ama bu,

: PSU’yu diger RPG’lerden (istiin

miNimMum 1.8 Ghz islemdi, 512 MB Bellek, 64 MB Ekran Kart1 GNEriLeN 2.8 Ghz islemdi, 1 GB Bellek, 128 MB Ekran Karti




Pc iNCELEME YAZAN DORUK CANSEV

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS

NfS’nin tahtini ele gecirmeyi kil payi iskaliyor

..Sonra, o geldi. Sinirlari asmak istiyor-
du; kestirme yollari kesfetmek, giin-

diiz boydan boya, yaya gectikleri caddeleri
bir de arabayla gecmek isteyenler onun
hedef kitlesiydi. Dag yollari bu insanlari
bunaltiyor ve gol kenari onlarin canlarini
sikiyordu. Hareket istiyorlardi; renkli sokak-
lar, hayallerine gore dizayn edebilecekleri
araclar... Trafik istiyorlardi, bos yollar yerine.
“NOS’; onlari bekliyordu, bir tusun altinda
ve sonunda, “yeni kardes” onlarla tanisti;
piyasayi sarsan dev, NfS: Underground; isle-
rin tehlikeli ve gizli bir sekilde yiirtttldigu
sokak yariglarini modifiye ile birlestiriyordu.
O kadar surtikleyiciydi ki oyunu bir gecede
bitirenlerimiz oldu ve oyun o kadar farklydi
ki gozlerimiz acildi, yillar sonra. “Uyku
hirsizi” diger kardesleri, sirayla pesinden
geliyordu; bazilari ayni seriye ait, bazilari ise
Uvey... Artik sokak yarislari vazgecilmeziydi
oyuncularin, yaris seven, sevmeyen herkes
¢ikan her oyunu satin aliyordu ve EA, bir
kez daha farkini ortaya koymaya calisti,
artik standartlasan sokak yarislarindan ama
olmadu. Yillarca elinde tuttugu taci yere
birakmak zorunda kaldi ve biz oyuncular,
yeni kral beklemeye koyulduk. Ve ne yazik
ki bir siire daha bekleyecegiz.

Her zaman basarili ekiplerle calisan ve Company of Heroes'un,
Saint’s Row’un ve hatta S.T.A.L.K.E.R/In dagiticisi olan THQ, alt
stlidyolariyla pek ¢ok filmin ve animasyonun oyuna donusturiil-
mesini sagladl. Yine firmanin alt stiidyolarindan biri olan Juice
Games, uzun siiredir Juiced serisi ile ugrasiyor. Ancak ilk Juiced,
tatmin edici bir oyun degildi, THQ'nun diger oyunlarinin aksine.
Ama hem THQ, hem de Juiced Games, sansini bir kez daha dene-
mek istemis olacak ki Juiced 2 ile tekrar karsimiza ¢ikti. Bakalim ne
kadar basarili olabildiler...

Juiced 2'de yarislar, liglere boliinmiis. Her ligde Ug yaris yer
aliyor ve bir ligi bitirdiginiz zaman diger lige gegiyorsunuz.
Oyunda -asina oldugunuz- Circuit ve Drift modlarinin yani sira
Carrier modu da yer alyor. Carrier modu, bircok yaris oyununda
oldugu gibi gorev tabanli ilerliyor. Bu mod boyunca; duvara hig

DNA

J2, yaptiginiz yarislari takip ediyor; tiim siiriiciilerin
DNA’larini topluyor ve bu DNA’lari analiz ediyor. Siiriicii 6zel-
likleri farkl tuirlere ayrihiyorlar, karizmatik ya da agresif gibi.
Bu sistem, 6zellikle bahislerde saglikh karar vermenizi sagla-

mak amaciyla tasarlanmis ve oyuna renk katmis. Ama keske
biraz daha iistiine gidilseydi bu 6zelligin; iste 0 zaman J2'nin
tadindan yenmezdi.



(ya da goziinden) tanimak mi? Binlerce H
Dolar'in ve hatta arabanizin Ustiine bahis .
oynamaniza izin veriyor J2. Sadece kendi  : : 5
tistiintize degil, diger stiriiciilerden birinin
tstline de bahis oynayabilir ve oturup i

: oldu; oyunu oynayabil-

yarisi izleyebilirsiniz. Bu bahisleri, siiriicti- : ; 0!
lerin DNA sistemlerine gére oynamaniz fl'l':,kbf)',glt(zwa?,e,:afirkl'
yarariniza olacaktir. : zorunda kaldik.

Yeni ara¢ ve modifiye gibi pek cok sey  :
icin paraya ihtiyaciniz olacak. Modifiye,
J2'de en az bahis sistemi kadar énemli bir 200 O
yer tutuyor. Hatta zamaninizin cogunu
aracinizi modifiye etmek icin harcayarak i mizin; kasini, goziind, sapkasini ve benzeri bircok 6zelligini i cikartma
H : Oyunda, kullaniimay:

i bilgisayar
: J2, bu ay basimiza bela

NEED FOR SPEED: CARBON

Juiced'in karsi karsiya gelmesi gerek-
en siiriicii Carbon'dan baskasi olamazdi.
Yeralti yaniglarini konu alan Carbon, Juiced

2'nin en iyi alternatifi. yarislari ihmal etme riskiniz bile var zira degistirme sansina da sahibiz. © bekleyen 2000'in
oyundaki modifiye sistemi akil almaz i Gelelim grafiklere. J2, arag tasarimlarindan ¢ok cevre tasa- : iistiinde gikartma yer
carpmadan, belirli bir stirede bir yarisi derecede detayli. Aracinizin gortintisiiyle  : nmlariyla 6ne cikiyor; gercek hayattaki haritalar gercekgi bir ahyor.
bitirmekten, size hedef olarak gosterilen bir ilgili en ufak ayrintiy1 degistirebileceginiz ¢ sekilde oyuna yansitilmis. Oyle ki Eiffel Kulesi'nin altinda drift :
sUrticliyd yans disi birakmaya kadar bircok  gibi performansini gelistirici modifiye i yapabilir ya da rakibinizle, Colosseum’un icinde gladyatorleri :
gorev aliyorsunuz. Bu tip gorevlerin Carrier  seceneklerine de sahipsiniz. i aratmayacak sekilde carpisabilirsiniz. Oyunda Tokyo'ya,
moduna renk kattigini ve oyunun émriini Klasik performans upgrade’lerini i Alpler'e ve Londra’ya da yolunuz diisecek. Bu bélimlerde 2000000
uzattigini s6yleyebiliriz. kullanmanin yani sira arabanizinigve dis  : durup cevreyi izlemek gercekten de keyifli. Bu arada, oyunda i drift puani
Yaris sistemi, tiirlin diger 6rneklerinden gériinimiinii de degistirebilirsiniz. Yar- | bir de basit bir hasar modellemesi kullaniliyor. Arcade bir mzek,l:,t:?e'ﬂ,n;:maﬂa
cok farkli degil. Yine gereken yerlerde NOS  sirken arabanizin ici goriindiigiinden bu i yaris oyunundan bekledigimiz gibi... Yani bu konuda bir i paylastigi skor.
kullanmamiz, donsleri sertce yaparak degisiklikleri dogrudan gbzlemleme sansi : hayal kinkhigi yasamadik. i
puan toplamamiz bize arti puan olarak yakaliyorsunuz. Diger yandan, karakteri- i Peki grafikler bu denli kaliteliyken nasil olur da sesler bu :
donuyor. Spook Meter denilen sistem ise i kadar kot olur? Evet; miizikler cesitli ve kaliteli. Ve kolayca
oyuna farkli bir tat katiyor; 6ntintizdeki DRIFT YARISLARI havaya girmenizi sagliyor. Sorun, oyundaki onlarca arabanin : 7
arabayi ona yakin durarak takip ettiginiz SEERIEVERE T IASIFIREENOIIE ¢ yalnizea birkag farkli ses tonuna sahip olmasl. Cevreden i sehir
strece, arabanin suriictisi huzursuz olmaya {a"ﬂa"' slEme A e TR yiikselen seyirci sesleriyle iyi bir koro olusturabilirmis araglar i Oyunda tozudumana
X onu alan neredeyse her oyunda K i i katacaginiz yedi tane
basliyor ve bar doluncaya dek takibe devam RIS P T degisen bir sey lakin olmamis, ne yazik ki. ¢ taninmus kent yer

Bir eksi daha: Grafiklerden gecen, seslerden “kurtarma si- i ahyor.

navi”isteyen (Evet, sinav haftasindaydim.) J2, belirttigim gibi
bir arcade oyunu ama bu, bir duvara yavasca vurdugunuz
zaman arabanizin bir tilt topu gibi savrulmasi icin bir neden

ederseniz kontrolden ¢ikip, duvarlara yok. Peki Drift yarislari, J2’de nasil

tosluyor. Yalniz dikkatli olun; bu taktik dar isliyor? Aciklayalim: Kaza yaptiginiz
yollarda geri tepebilir. zaman puanlariniz 0’a inmiyor,

yarilaniyor. Ayrica puaniniz yariya
indikten sonra da yarisa devam ede-

Kumar borcu> Oynamayanlar, pokerin biliyorsunuz. Yarisin siirekliligini degil, inanin bana. Yanlamasina duvara toslayip iki metre

bir sans oyunu oldugunu ve yalnizca saglayan bu sistemin disinda, her havalanabilen kag alet vardir ki su diinyada?

dagitilan kartlarin, oyuncularin kaderlerini A LT

belirledidini diisiiniirl ki L ye ve damali bayraktan birinci ola- Yaz k Kk . larak bi d d
elirledigini dustinirler. Peki ya J2 icin ne rak gecmeye calistiginiz gorevler de az kizim kereviz> Sonug olarak, bir arcade oyunundan

dersiniz? Oyuncularla bahse girmek isi san- aliyorsunuz. beklenebilecek her seyi ve hatta biraz daha fazlasini veren

bir oyun J2. Cevre tasarimi, atmosferi ve getirdigi bazi yeni-
likler ile kendinden uzun bir siire bahsettirebilir. Tabii ki daha
iyi olabilirdi. Bahsettigimiz sorunlara sahip olmasaydi... @

sa mi birakmaktir, yoksa rakibini DNA'sindan

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS

X3 Yeni vanis modlari, Spook zel- i [ Ses efektleri, fizik modelle-
ligi, cevre tasarimi, Drift modu i mesi

YAPIM Juice Games : Bazi teknik problemlere sahip olsa da

Df‘éc wTH i size gerilimli ve heyecanli anlar yasata-

TUR Yang - " ; N

picen pLaTroRMLARPS2, Xbox 360,05, Diliyor. Ozellikle de Carrier modu

PSP, PS3 : ile... Tiirden biraz hoslanan her-
: kes deneyebilir.

WEB WwWWw.juiced2hin.com
TURKIYE DAGITICISI -

MmiNimum 3.0 Ghz islemdi, 1 GB Bellek, 256 MB Ekran Karti
ONERILEN 3.0 Ghz Islemdi, 2 GB Bellek, 512 MB Ekran Karti




PC iNCELEME YAZAN KIVANG GULDURUR

SAM & MAX EPISODE 202:
MOAI BETTER BLUES

ikimiz bir fidanin giiller acan daliyiz

dventure oyunlariyla aram hic iyi olmadi bugiine

kadar. “Bilgisayar oyunlariyla tanistigimdan giinden
beri bu tiire elimi sirmedim” desem yeridir. Bu durum yii-
ziinden arkadaglarimdan az laf yemedim ama elimde degil
iste. Neyse... Oyunlar benim icin bos vakitlerimi degerlen-
direbilecegim araclar oldu hep; hi¢bir zaman “amac” olarak
gérmedim onlari. iste bu yiizden de ilgimi ceken oyunlar,
adam oldiirmekten bagka hicbir sey yapmadigim aksiyon
oyunlarydi. Bunlarla vakit gecirir, “oyun” denildiginde
aklima ilk bu tiirdeki oyunlar gelirdi.

Dedigim gibi, géziim hala aksiyon oyunlarindan bagka
bir sey gérmiyordu. “Aksiyon” diyorum ama o dénemde
tirleri ayirt edemeyecek kadar kictiktiim aslinda. Yagim
ilerledikce oynadigim oyunlarin da ¢ehresi degismeye
basladi. Hem ben, hem de etrafimdaki arkadaslarim farkli
tiirlere, farkli tatlara yonelmeye baglamistik. Ama olmuyor-
du; adventure oyunlariyla yildizim bir tlrli barismiyordu.
Sevemiyordum kardesim! Zorla giizellik olmaz! Bir saniye,
bir saniye; ne dediniz duyamadim! Ben o oyunlari oynaya-
mayacak, bulmacalarini ¢c6zemeyecek kadar salak miyim?!
istirham ediyorum sayin LEVEL okuru!

Evet, haklisiniz aslinda. Bende adventure oyunlarini
oynayabilecek ne kafa var, ne de sabur. ikisinden de yoksun
oldugumu kabul ediyorum. Bana gére degil oradan oraya
kosusturmadan agir agir ilerlemek, esyalarimi kurcalayarak
kapr agmak, bir sonraki adima gegmeden énce bir bulmaca
icin dakikalarimi harcamak, Nuri Bilge Ceylan filmlerindeki
gibi derin ve sessiz bir atmosferin icinde hapsolmak. Bana
gore degil! “Yani, bugiine kadar hi¢ mi adventure oynama-
din sen arkadas?” diye soracaksiniz; oynadim elbet, bircok

klasigi oynadim ve bitirdim.

Dergideki aylik programim mail adresime geldiginde
canim sikilmisti. Gelen oyunlardan bir tanesi simdi okudu-
gunuz izere Sam & Max'in son boltimii idi. Bu ismi gorir
gormez, ufak bir velet iken en yakin arkadasimin “Sen
anlamazsin abi, ugrasma!” lafi kulagimda ¢inladi. Travmatik
anlar yasadim. Ben sahiden bir moron muydum? Yoksa
sevmedigimden mi yogunlasamiyordum bdyle oyunlara?
(Sen bu sorununu ¢ozebilesin diye sana bu oyunu uygun
gordiik Kivang'aigim. - EA) Cevabi bulmak icin fazla dii-
sinmedim. ise profesyonel olarak yaklastim ve gérev icin
kollarr sivadim.

Adventure oyunlarina ilgim az olsa da gelismeleri takip
ediyorum. Neler olmus, neler bitmis, hangi oyun piyasaya
¢tkmis, hangisi iyiymis... Lucas Arts cephesinde islerin
cok uzun bir stireden beri iyi gitmedigi asikardi. Firmanin
yasadigi zor durum, adventure piyasasina da biiyiik zarar
veriyordu dodal olarak. Lucas Arts'tan ayrilan dahilerin
kurdugu firmalardan biri olan Telltale Games, bir umuttu
piyasa icin. Ancak, firmanin Lucas Arts'tan Sam & Max'in
lisans haklarini satin almasi ve yeni bir yapima baslamasi
uzun siirdiigiinden umutlar tikenmeye baglamisti. 2006
yilinda piyasaya ¢ikan Sam & Max Season 1 (ve bu oyuna
dahil olan bélimler) onca yil stiren bekleyisin bosa olma-
digini kanitladi. Oyun, béliimler halinde piyasaya suriildii
ve ¢ok begenildi. Gegtigimiz giinlerde de serinin en son
bolimi Moai Beter Blues oyunseverlerin begenisine su-
nuldu. Bu yeni bélim de digerleri gibi isteneni verebiliyor
mu peki? Kesinlikle evet! Eger bu oyun sayesinde, sadece
bir hafta icerisinde bu serinin tim oyunlarini bulup bitir-

diysem Moai Better Blues'ta bir keramet var demektir.

Bir tavsan ve bir kopek...> Oyuna, dilerseniz bir tra-
ining bolimii ile baslayabilirsiniz. Eger adventure tiitiine
uzaksaniz training bolimiini es gegmemenizi tavsiye
ederim. Bu boliim sayesinde hem kontrollere, hem oyunun
genel yapisina cabucak alisabilirsiniz.

Alisma evresinden sonra Max'in, yani tavsanimizin
yoldashgiyla ofisimizi mesken tutmus faremizi sorguya
cekiyoruz. Bilmeyenler icin sdyleyeyim; Sam & Max'te



herhangi bir karakter ile diyaloga girdigi-
nizde karsiniza sorabileceginiz birkag soru
geliyor ve bu sorular arasindan istediginizi
secebiliyorsunuz. Ancak, tabii ki secimi-
miz dogrultusunda oyun baska yonlerde
ilerlemiyor. Eninde sonunda, dogru soruyu
bulmak icin tlim sorular sormak zorunda
kaliyoruz. Hos, bu olumsuz bir 6zellik degil
zira arada gecen espriler icin bile tekrar
tekrar bu diyaloglar dinlenebilir.

Evet, baslama merasimini kazasiz belasiz
atlattiktan sonra yolumuza koyulabiliriz.
Sam & Max'in son macerasinin bitis nokta-
sindan, yani bu ikilinin ofislerinin 6nlinden
baslyoruz yeni maceramiza. Sam ve Max ile
biraz hosbes ettikten sonra Sybil'i bir portal

SAM & MAX SEASON 1

Moai Better Blues icin -2006 yilinda bizle-
re yeni bir “merhaba” diyen- Sam & Max'in,
bu alti boliimliik macerasindan daha iyi
bir alternatif olamaz.

tarafindan kovalanirken goriiyoruz. “Ne
yapsak, ne etsek?” derken altimiz-

daki diikkanin sahibi, bize portal ile
nasil basa ¢ikacagimizi anlatiyor. Yan
taraftaki restorandan bir STOP tabelasi
aliyoruz ve portalin icine atiyoruz.
Portal, Sybil'in erkek arkadasi Abe'yi
yutuyor. Ardindan da Sybil atliyor. Sam
and Max'de bir yerlerine rahat batiyor
olacak ki Sybil'in arkasindan portal’a
giriyorlar. Akabinde kendimizi tropikal
bir adada buluyoruz. Ve adaya vardigi-
mizda goriiyoruz ki Sybil halinden ¢ok
memnun! Adadaki Moai denilen koca-
man heykellerin dertlerini 6grendikten
sonra... Sonrasi Rehber bdllimiimiizde
sizleri bekliyor.

MBB'de serinin diger oyunlarinda
oldugu gibi insani delirtmeyen,
nispeten kolay bulmacalar bulunuyor.
Zaten bulmacalarin biyiik bir bolum
inventory'mize dayali oldugu igin orta-
likta fellik fellik dolasmak zorunda da
kalmiyoruz. Fakat sunu soylemeliyim ki
ingilizce'niz iyi degilse oyunda ilerleme
kaydetmeniz zor zira cogu ayrinti,
Sam'in girdigi diyaloglarda ve objelerle
ilgili yaptig1 yorumlarda sakli oluyor.

Oyundaki diyaloglar yine birbirinden
eglenceli. Fakat oyunun asil eglenceli
yani Sam ve Max'in bizimle kurdugu
basit ama samimi arkadaslik. Aralarin-
da gecen diyaloglar o kadar sicak ve

dogal ki bir siire sonra kendinizi grubun tiglincii elemaniymis
gibi hissetmeye basliyorsunuz. Bu noktada da yine ingilizce
seviyesi devreye giriyor zira bu sicakhgr hissedebilmeniz ve
esprileri yakalayabilmeniz bu dil Gizerindeki hakimiyetinize
dayaniyor.

Telltale Games teknik acidan kalite istikrarini bozmamis
ve bir kez daha basarili bir is ortaya ¢ikarmis. Sam & Max
serisinin karakter sahibi, rengarenk ve canli grafikleri Moai
Better Blues'ta da mevcut. Grafiklerde herhangi bir yenilige
gidilmemesini bir eksiklik olarak gérmeyin sakin. iki boyutlu
cevre tasarimlarinin tizerinde ti¢ boyutlu karakter tasarim-
lari (Ozellikle de cel-shading teknigi kullanildigi zaman.)

giiniimiiz adventure oyunlari igin gayet hos bir kombinasyon.

Adventure tlirii tamamiyla U¢ boyutlu grafikler ile hazirlandi-
ginda bu, oyunun icerigine ve oynanis sistemine ¢cogu zaman
olumsuz yonde yansiyor. Haliyle Sam & Max, gorsel olarak
degismeden yoluna devam etmeli.

Ozetlemek gerekirse, Sam & Max Episode 202: Moai Better
Blues, seriye yakisan ve beklentileri karsilayan bir yapim
olmus. Fakat oyun, boliimler halinde piyasaya strildigu
icin her bélimiin stresi birkac saati gecmiyor. Ancak bu, her
bollimiin yaklasik olarak her ti¢ - dort ayda bir ciktigini diisi-
niirsek kafaya takilacak bir problem degil. Bu arada miijde;
artik adventure oyunlarini seviyorum! @

8

: boliim

: Season 1'da alti, Sea-
: son 2'da -Moai Better
: Blues dahil olmak

i lzere- iki boliim ile

: Telltales himayesinde-
: ki seri sekiz boliimii

i tamamladi.

i kafadar

: Sam ve Max, dergimi-
¢ zin iinlii kafadarlan

: Cenk & Erdem’i hatir-
: latmiyor mu sizce de?

8

puan

: Moai Better Blues,
i oyunseverlerden

: suana kadar sekiz
: puan ald.

i saat

¢ Oyunu lig saat gibi

: kisa bir stirede bitire-
i bilirsiniz.

X ince espriler, tadinda bulmaca- i EE Kisa oyun siiresi

lar, karakter sahibi grafikler

vapim Telltale Games

pAGITIM Telltale Games

TUR Adventure

DIGER PLATFORMLAR Yok

wes www.telltalegames.com/samand-
max/moaibetterblues

TURKIYE DAGITICISI Yok

SAM & MAX EPISODE 202: MOAI BETTER BLUES

i 2006 yilindan beri adventure tiiriine
i hayat getirmeye devam eden Sam &
i Max serisinin bir sonraki bélimiiniin
: de Moai Better Blues kadar

i eglenceli ve kaliteli olmasini
i umuyoruz.




PC iNCELEME YAZAN ELIiF AKCA

SPEEDBALL 2
TOURNAMENT

Oyun yapmak kolay mi sandiniz?

iiip-zzzip-biiippp! Merhaba LEVEL

00kuru; ben dostum! Yan gezegenden
geliyorum. Sizin zamaninizla yaklasik
olarak ti¢ hafta 6nce gezegeninize zorunlu
inis yaptim. Buraya geldigim glinden beri
sizin “internet kafe” dediginiz, clicemsi
yaratiklarin, bizim 70 yil 6nce kullandigi-
miz eski pliskii monitorlerle tarih oncesi
oyunlar oynadigi bir mekanda mahsur
kaldim. Ortaya ¢iksam bir tiirld, clkmasam
bir tiirlti ama saklanmaktan yoruldum.
Allah’tan saklandigim yerde LEVEL dergileri
vardi da canim sikilmadi. Siz diinyalilar
dergi isinden anliyorsunuz galiba. Bizim
gezegende dergi sektori tiikendi ama
LEVEL gibi vizyonu genis olan dergiler
varken Diinya'da kolay kolay bu sektoriin
beli biikiilmez. Su anda internet kafenin
sahibi uyuyor ve o garip, ince sesli, kisa
boylu yaratiklar da ortalikta gdrinmuyor.
Ben de “Bu firsati kagirmayayim” dedim ve
diin sahit oldugum bir seyi sizle paylasmak
istedim. Son teknoloji tiriind, 6zel dil
cevirici cihazim sayesinde bu e-mail'i yazip
LEVEL dergisine yollayacagim. Umuyorum
ki yayimlarlar.

Dun, Glines'in gezegeninizin tizerinde

90 derecelik bir agtyla konumlandigi
sirada burasi tikim tiklimdi. Iste tam

0 anda, ciicelerin bilgisayarlarindan
birinde 95 yil 6nce bizim gezegende

de oynanan bir oyunun agik oldugunu
gordiim. Oyunun bizdeki adi XYGVHE 2
HNFKDY'di (Dil gevirme cihazim oyunun
ismini ceviremiyor galiba.); sizdeki adiysa
-yanilmiyorsam- Speedball 2 Tournament.
123 yildir yasadigimdan olsa gerek, ¢ok
iyi hatirliyorum; bu oyun, orijinal oyundan
sonra yogun istek tizerine hazirlanmaya

oyunun yaratici ekibi, sizdeki ismiyle Spe-
edball 2 Tournament lizerinde ¢alismaya
baslamisken proje bir anda iptal edilmisti.
Arastirdim, baktim; ayni senaryo sizde de
yasanmis. Diinya'da ses getiren Half-life 2
isimli oyunun motoruyla orijinal Speedball
elden gecirilecek ve iddiali bir yapim

larinda, neredeyse ayni seylerin yasanmasi
ve sonrasinda ortaya ayni oyunun ¢ikmasi
beni ¢ok sasirtti. Neyse... Bizim gezegende

bu oyun ilk piyasaya ¢iktiginda herkes, “Na-
sil oldu yeni hali acaba?” diye merak ederek

oyuna yogun ilgi gostermisti. Fakat kimse

i bekledigini bulamamis; hatta bazi oyun-
severler, bu oyunun sinirleri altlst ederek

i ruh saghgini tehlikeye attigini iddia etmisti.
Neden mi? Ciinkii oyun, o dénemin en

i gelismis sistemlerinde bile dogru diizgiin
calismiyordu. Bu yetmezmis gibi yiikleme

i siireleri akil almaz derecede uzundu.

i Abartmiyorum; yiikleme ekrani giktiginda
disari ¢ikip, bir - iki tur atip geri gelmisligim
vardir. Bu denli basit bir mantiga, oynanisa
i veodoneme gore bile vasati asamayan
baslanmisti. Cok popiler ve kaliteli olan bir
¢ tamamiyla 3D grafiklere gecis yapilmis

i olsadabu gecis kotarilamamis.) sahip olan
¢ bir oyun, bu kadar uzun siire ne yiikler,

¢ hig anlayamamistim. Hadi, saydigim tiim

¢ olumsuz ozellikleri gectim; oyun eglenceli
¢ bile degildi. Kendimi bilgisayar basinda,

¢ sikici bir“el atarisi” oyunu oynuyormus gibi
ortaya cikacakmis ancak sonra bu projeden
vazgegilmis. Giines Sistemi'nin farkli nokta-

grafiklere (Her ne kadar 2D grafiklerden

hissediyordum.
Diin goérdiglim kiclik yaratiklar, her

i seyeragmen, biiyiik bir sabirla bu oyunu

i birkag saat oynadilar. Kimisi League ve Cup
i modlarinda uzun bir siire oyalandi, kimisi
powerup'larin cazibesine kapildi, kimisi

ise Knock Out moduyla sadece birka¢ mac

—~alternatif

“Al birini vur 6tekine” diyebiliriz NHL 08 ve
Speedball 2 Tournament igin zira NHL 08'in
PC versiyonu da kontrollerdeki benzer prob-
lemler nedeniyle oyunculara istediklerini
veremedi.

yaptiktan sonra baska oyunlara yelken act1.
Multiplayer modda oyunu oynamak iste-
yen bazi ufak canlilar ise pes edip oyunu
kapattilar zira online multiplayer mod icin
internet lizerinden birtakim sagma kayit
islemleri gerceklestirmek gerekiyordu. Ay-
rica, oyunu oynayanlar birkag defa yiiksek
sesle “Bu oyun nasil bir oyun ya? Klavye
- mouse ile oynanmaz bu oyun!” gibi clim-
leler sarf ettiler. (Dil cevirme cihazim hem
yazi, hem de ses cevirisi yapabiliyor.)
Kisacasi, daha 6nce de belirttigim gibi
bu oyunun kaderinin iki farkli gezegende
de ayni olmasi cok garip. iki gezegende
de“Oyunun yillar énceki (sizde 18 yil,
bizde 120 yil dnceki) orijinal versiyonunu
oynarim daha iyi” fikri benimsendi.
Gegmislerimiz arasinda ortak bir nokta
bulmak beni duygulandirdi. Uzay gemimi
tamir edesim gelmiyor ¢tinki kanim 1sindi
bu gezegene. Bu yazi LEVELda yayimlanir-
sa belki beni ise alirlar ve artik saklanmak
zorunda kalmam. Sizin iki kolunuz, iki
bacaginiz varsa benim de tger kolum ve
bacagim var; aramizdaki tek fark bu. Ben-
den korkmayin! Speedball 2 Tournament
oynamayin. -Uzayli dost ®

[X31l Eglenceli ara videolar

vaPIm Kylotonn

DAGITIM Frogster Interactive
TUR Spor

DIiGER PLATFORMLAR Yok

wes www.speedball2.com
TURKIYE DAGITICISI Yok

SPEEDBALL 2 TOURNAMENT

: Optimizasyonu daha iyi bir sekilde ya-
i pilsaydi ve kontrollere daha fazla 6zen
gosterilseydi Speedball 2 Tournament,
i iddial bir spor oyunu olarak karsi-
i miza cikabilirdi. Ama simdilik
i elimizdekiyle yetinmek

i zorundayiz.

MmiNimum 2 Ghz islemdi, 512 MB Bellek, 128 MB Ekran Karti GNEriLEN 3 Ghz islemdi, 2 GB Bellek, 256 MB Ekran Karti

i [ Optimizasyon problemi,
i kullanissiz kontroller ve meniiler,
i uzun yiikleme siireleri




VIVA PINATA$

efikile sirt sirta vermis, Bioshock

oynuyorduk o gece. Bir ara bir baktim;
Sefik uyukluyor. Benim de aklima Viva Pinata
yazim geldi. Cikardim oyunun DVD'sini;
taktim bilgisayara. Sefik de o sirada dirildi.
Ama hazirliksiz yakalanmistik. Oyunun girig
videosunu izler izlemez paralize olduk. O
nasil bir renk cimbistdir dyle?! Az kalsin,
kor olacaktik gece gece. Neye ki ben daya-
niklyim; Sefik, giris videosundan sonra mide
bulantisiyla tuvalete kostu. Onun bogurti-
stini duymamak icin oyunun sesini daha
fazla agmak zorunda kaldim. Bioshock'tan
sonra bu sevimlilik ve yayilan pozitif enerji
lUzerimizde sok etkisi yaratmisti sanirim.

Giris videosunu atlattiktan sonra gli¢

toplamak icin bir bardak su ictim. Ancak
daha kendimi tam olarak toparlayamadan,

“Lalalala” seslerinin agirlikta oldugu miizik-
lerle oyun basladi. Oyunu bana 6gretmeye
calisan karakter olan, Leafos adindaki kiz, ilk
once bir giinlik tutusturdu elime; daha son-
ra da kazma kiirek... Neymis efendim bahceyi
temizleyip topradi bellersem etraftaki binbir
cesit, sevimli yaratik (pinatalar yani) da
benim bah¢emde yasamak icin yanima go¢
edecekmis. Peh! “Gorelim bakalim” dedim
ve basladim kazmaya. Biitttitin bahceyi bir
guizel belledim; bu islemden sonra Leafos,
bu sefer bana ¢im tohumu verdi. Bu arada
etraftaki yaratiklar, bahceme dolusmaya
baslamisti coktan. Neyse, her tarafa ¢cim de
ektim. Sonra Leafos dedi ki; “Su gordiigin
solucan kilikli yaratiklara bir ev yap da
ciftlessinler”. “Cok biliyorsun, sen isine bak!”
dedim ama ona caktirmadan bir tane ev
dikiverdim solucanlara. Ev bittikten sonra
ise koyulmalari icin talimat verdim ve cift-
lesmeleri icin gereken 10 aylik bir bebegin
bile Ustesinden gelebilecegi bir mini oyunu
halleder halletmez bir solucan yumurtam
oldu; yumurta kirildi icinden bebek solucan
¢ikti. Tam o sirada, oyun aniden kapandi ve
masaustiime geri dondim. Hatirladim ki
bu oyun Xbox 360'tan devsirme... Oyunu
tekrar actim; etrafa, yeni acilan marketten
aldigim tohumlari ektim. Yeni yaratiklar
geldikge, ev satin alabildigim markete
yeni ev cesitleri gelmeye baglad. O arada
birtakim diisman yaratiklar bahgeme sal-
dirdi ve birkag solucanimi kaybettim ama bu
bir problem degildi. Nasil olsa kokii bendeydi
yaratiklarin; nasil olsa evi olan her yaratik
ciftlesebiliyordu ama nedense ben komut
vermeden ¢iftlesme islemi gerceklesmiyor-
du. Kendimi ¢dpcatan gibi hissettim.
Oyundaki ana hedefler de ¢oktan netles-
misti kafamda; daha ¢ok yaratik, daha yiiksek

refah seviyesi ve daha giizel bir bahge...
Bahce renklendik¢e basim doniyor,

etrafta seker seker dolasan sirin yaratiklar

gordikge tansiyonum diistiyordu. Tam o

sirada horul horul uyuyan Sefik sayiklamaya

basladi: “Urfa'da ne isim var benim? Niye

Urfa niye? Gitmeyecegim iste, birakin beni!”

Oyunu oynamaya calistigim, gecenin ilerle-
yen saatlerinde aklimi birkag soru isgal etti:
Biz ne zaman biiyiidiik? Ne zaman safligi-
mizi yitirdik? Vahsete karsi hassasiyetimizi
kaybederken neden -kendimize- cocuksu
ve saf duygulara karsi “alerji’ler gelistirdik?
Aslinda son soruyu -en azindan kendi
adima- kolayca cevaplayabilirim. Ben,

Viva Pinata oynarken cocukluguma bir
daha dénemeyecegimi bir kez daha kavra-
yarak depresyona girdim. Bu yiizdendi tim
bas donmelerim ve diger tepkilerim. TV
izlerken Baby TV'ye denk gelince de benzer
bir ruh hali icine giriyorum. Diislinsenize;
bir daha asla, cocuklugumdaki gibi, sorum-
luluklardan ve sorunlardan uzak bir sekilde

VIVA PINATA

vApIM Climax

DAGITIM Microsoft

TUR Simiilasyon

DiGER PLATFORMLAR Xbox 360
WEB WWW.vivapinata.com
TURKIYE DAGITICISI Yok

kafami yastiga gémemeyecegim. Bir daha
asla yaptigim biyiik hatalardan sonra 6ziir
dilemek yeterli olmayacak. Ve bir daha asla
cocukken giildiigiim gibi icten giilemeye-
cegim. iste Viva Pinata bana bu gercekleri
hatirlatti ve bu yiizden alerjim niiksetti.
Cocuksu ve saf duygulara alerjisi olanlara
duyurulur.

Ufak yastaki oyunseverler icin
gayet basarili ancak kazik kadar
olmus insan toplulukiari icin
biraz sakincali bir oyun

Viva Pinata.

minimum 1.8 Ghz islemdi, 1 GB Bellek, 128 MB Ekran Karti ONEriLEN 2.4 Ghz islemdi, 1 GB Bellek, 128 MB Ekran Karti



KONSOL USTASI HAZIRLAYAN TUNA SENTUNA

“Ne alacagimizi bilmiyoruz Tuna; PS3 mii, Xbox 360 mi? Elimizden tutsan bi’..” diye mail atanlar, soranlar cok olmaya basladi.
Konsol Ustasi olmanin cilvelerinden biri de bu olsa gerek. Eskiden olsa, “PS3 almak zor; bir siirii para lazim!” derdim ama bir
baktim; PS3 fiyatlari makul seviyelere ulagsmis. Hayir, diikkan koselerinde satilan NTSC makinelerden de bahsetmiyorum, garan-
tili, PAL (yani Avrupa sistem) makineleri uygun fiyatlara bulmak miimkiin. Bu, PS3’iin oyun acisindan yetersiz oldugu gergegini
degistiremiyor ama en azindan iilkemizde 60 YTL gibi bir fiyattan satisa sunulan Blu- Ray filmleri izleyebilirsiniz. (HDTV'lerinizi

aldiniz, degil mi?)

Diizeltme: Gegen ayki “Rock Band” incelemesi, oyunun PS3 versiyonuna ait olmasina kar;m sayfada PS2 logosu kullanilmis. Bu

hatadan dolayi siz degerli okurlarimizdan éziir dileriz. ®

Pon-Pon-Pata-Pon!

Bazen, piyasada miikemmel oyunlar olsa dahi
bir oyuna takar ve uzun siire onu oynarim. Gegen
ay da PSP'de sabah - aksam Patapon oynayarak
kendimi kaybettim ve tabii ki Patapon’un disinda
hicbir oyunla ilgilenmedim.

Patapon, LocoRoco’nun yapimcilarinin yeni
oyunu; oniimiizdeki aylarda Avrupa'da da satisa
sunulacak. Ben ise Aralik ayinda oyunun Japon
versiyonunu ele gecirerek, tiim Avrupa’ya Konsol
Ustasi nasil olunurmus, gostermis oldum.

PSP’nin eglenceli ve orijinal oyunlan arasinda
yer edinmesi muhtemel olan Patapon, miizik
esliginde oynanan ve birbirlerinden sevimli ya-
ratiklariyla dikkat ceken enteresan bir oyun. isin
ozeti su: Elimizde bir kabile var ve bu kabilenin
savascilarindan bir grup olusturup cesitli gorevle-
ri yerine getirmeye calisiyoruz. icinde siivarilerin,
okcularin, balta tagiyan savascilarin bulundugu
bu grubu kontrol etmek iginse cesitli ritimleri
tusluyoruz. Her tus, bir kelimeye denk geliyor
ve -Ornegin- Kare-Kare-Kare-Daire tuslari, Pata-

Savasin galibi belli oluyor

Pata-Pata-Pon ritmini olusturuyor. Bu ritimin
Patapon‘daki acilimi ise “grubu ileriye gotiirmek,
ylriitmek’. Ayni sekilde, savascilari gard almaya
zorlamak, savastirmak ve onlara biiyii yaptirmak
da miimkiin.

Ozellikle miizikleri ve karakter / béliim
tasarimlari ile beni biiyiileyen bu oyunu her PSP
sahibi ve oyunlarda yaratici fikirler arayan herkes
oynamali; 10 Ustiinden 10!




BIR PSP DUNYAYA BEDEL TRRRRRRNNREERRRRRNEE R RN Ry

PSP artik “her sey”...

PSP’ye bir haller oldu; o artik sadece bir oyun makinesi degil,
ayni zamanda bir blender, bir tas ocagi ve bir dolma sarma
makinesi...

ilk 6nce Skype ile baslayalim; Japonya'nin yeni Skype servisi,
PSP'nizi bir telefona doniistiiriiyor. Ucuz bir fiyattan satilan
Skype mikrofonunu alip PSP’ye monte ettikten sonra, bilgi-
sayarlarimizda da kullanmakta oldugumuz Skype servisinin
PSP versiyonu sayesinde diledigimiz Skype kullanicisiyla
sesli goriisme yapabiliyoruz. Sadece Slim PSP sahiplerinin
yararlanabilecegi bu servisin Avrupa ve Amerika’ya ne zaman
gelecegi ise halen belirsiz.

PSP ile yolunu bulmak isteyenler ise bahara kadar beklemek
zorundalar; Go! Explore adindaki PSP yazilimi, bir adet UMD ve
-PSP’nin iistiine takilan- bir adet GPS alicisiyla satisa sunuluyor

ve yiiriirken ya da arabanizin icindeyken yolunuzu bulmanizi
saghyor. Go! Explore, pahali bir GPS sistemi satin almaktan
daha iyi bir ¢6ziim olacaga benziyor.

PSP’de yazi yazarken zorlananlar igin Sony’nin bir siirprizi
var: Ufak bir klavye. Ancak bu klavyenin hangi 6zelliklere sahip
olacagi ve ne zaman piyasaya ¢ikacagi simdilik belli degil.

Ve son olarak, Blu-Ray filmler... Bildiginiz tizere UMD filmler,
higbir iilkede ilgi gérmedi. Haliyle, Sony’nin de eli - kolu bag-
landi ve UMD film konusu uzadi, gitti. Ama Sony, bu konuya bir
¢6zlim getirdi: Piyasadaki Blu-Ray filmlerin coguna, filmlerin
PSP'de ¢caligmasi icin gerekli olan MP4 formati eklenecek.
Boylece, filmleri PS3 araciligiyla dogrudan PSP’ye yollayabile-
ceksiniz. Ancak bu islemler icin hem bir PS3 satin almak, hem
de Blu-Ray filmlere para vermek sikinti yaratabilir.
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BURNOUT PARADISE

*




bugiin saat 11.00 ve 16.00 arasinda
kesinlikle disari ¢ikilmamasini 6neriyorlar.
Ozellikle, cocuklari ve yaslilari uyaran uz-
manlar, disarida olmak zorunda olanlara agik
renk kiyafetler giymelerini tavsiye ediyorlar.
Uzmanlaaar!” uyarilarinin yapildigi, sicak
bir yaz glintiydii. Herkesi farkl konularda
stirekli olarak uyaran bu uzmanlarin ayni
kisiler olduklarini diistiniiyordum; bitiin
diinyanin, tim konular i¢in danistigi tek bir
uzman grubu olmaliydi. Her neyse... Ben de
bu “kadim uzman irki"nin uyarilarini dikkate
aldim ve giinesin bagrinda denize girmek-
ten vazgegip evde oturmaya karar verdim.

$ aberlerden sik araliklarla, “Uzmanlar

Akabinde, bir dnceki glin posta kutuma birakilan Resmi PlayStation
2 Dergisi geldi bir anda aklima. Hayir; o yillarda Tiirkiye'de, Resmi

PlayStation 2 Dergisi - TR heniiz ¢ikmiyordu. Hangi yildan mi bahse-

diyorum? Ee, 2001...

ingiltere'den gelen Resmi PlayStation 2 Dergisi, oynanabilir demo
DVDrsi ile geliyordu. Bu, o yillarda, Tiirkiye'deki konsol kullanicilari-
nin riiyalarinda bile géremeyecekleri bir seydi. Sevdiginiz konsolun
dergisi ¢ikiyor ve yaninda, size biricik konsolunuza ¢ikacak oyunlari
deneme sansi veren bir DVD hediye ediyordu. Ben de bir PS2
manyagi olarak her ay ingiltere'den dergi getirtiyordum iste. O giin,
uzmanlarin séziini dinlemis olmamin bana pahaliya patlayaca-
gini nereden bilebilirdim ki? Neden mi? DVD'nin icinde “Burnout”
denen oyunun oynanabilir demosu vardi ve ben tam alti saatimi, o
demonun basinda gegirdim suursuzca. Agustos 2001'den, oyunun

¢iktigi tarih olan Kasim 2001°e kadar giin basina tam alti saat... Need

for Speed'i unutmustum, Gran Turismo'yu ise bir kenara firlatmig-
tim. Artik “yans oyunlan” denildigi zaman aklimda olusan resim ¢ok
farkliyd. Araclar oyunlarda, ytksek hizlara her zaman ¢ikabiliyordu

ama bu kez farkliydi. Araclar oyunlarda her zaman kaza yapabiliyor-

du ama bu kez farkliydi. Araclar oyunlarda, her zaman rampalardan

ziplayabiliyordu ama bu kez farkliydi. Bu farklarin toplami ise tek bir

oyuna isaret ediyordu: inanilmaz kaza modellemeleri, karakter sa-
hibi grafikleri ve hiz duygusunu en doygun sekilde yasatan oynanis
sistemi ile Burnout’a...

Aradan gegen yedi sene icinde Burnout markasi, her yeni ¢cikan
oyunla bir basamak daha ytikseldi. Kontrollerinden tutun, grafikle-
rine kadar her parcasi ince ince gelistirilen Burnout’un degismeyen
tek bir yani vardi: Bagimlilik yapan oynanis sistemi. Burnout'u,
Burnout yapan bu sistemden asla kopmayan seri, Burnout

isminin yanina Paradise’ ekleyerek ilk kez PlayStation 3'te boy
gosteriyor. incelemenin heyecanini kagirmak gibi bir niyetim

yok ama yine de kendimi tutamayacagim: Burnout Paradise,

tek kelimeyle muhtesem olmus. Criterion'in ortaya cikardigi bu
oyun, yapimcilarin PlayStation 3'tin teknik 6zelliklerine adapte
olmaya basladiklarini da gdsteriyor. Clinkii Burnout Paradise’ta
simdiye kadar ¢cikmis olan PlayStation 3 oyunlarindaki teknik <

?



Dovedete si predstavit, ze by
se v Hongkongu neobjevila
scéna z pristavu?

problemlerin hicbirine rastlamadim. Bu
oyun, PlayStation 3'lin teknik anlamda
neler yapabildigini gosterdigi gibi konsol ile
ileride yapilabileceklerin atesini de yakiyor.
Oh be! icimi déktiim, rahatladim. Simdi
detaylara gegebiliriz.

Burnout Paradise,
bir yaris oyununda olmasi gereken tim
ozelliklere sahip; ayrica, gerekli tiim 6geleri
barindirirken oyunu kategorilere bélmiyor.
Bunun yerine sizi serbest bir alana bira-
karak oyunda neler yapmaniz gerektigini,
baska bir deyisle “event”leri sizin bulmanizi
sagliyor. Bu size miithis bir 6zgurliik hissi
yasattigi gibi tam 30 kilometrekarelik Para-
dise Sehri'ni kans karis kesfetmenin zevkini
de tattiryor. Paradise Sehri, banliydlerden
tutun, yliksek tepelere, uzun sahillere
kadar kans karis gezebileceginiz devasa bir
oyun alani. ister rampalardan atlayin, ister

reklam panolarinin i¢lerinden gegin, ister
catilardan ucun; Paradise Sehri'nde her seyi
yapabilirsiniz. Kesinlikle bir sinirlama yok.
Mesela, dnceki Burnout oyunlarinda bulu-
nan yolu sinirlayan, parlak yon levhalarinin
yerlerinde yeller esiyor. Haritada hicbir sey

kilitli degil, sehrin her karesini gezebilirsiniz.

Oyunun tlim oynanisi “6zgtirlik” tizerine
temellenmis.

Sehirde gezerken, ekranin sag alt kismin-
da yer alan mini haritadan gercek zamanli
olarak event'leri takip edebiliyorsunuz.

Bu event’lerden herhangi birine katilmak
istediginiz zaman ise R2 (gaz) ve L2 (fren)
tuslarina ayni anda basmaniz yeterli oluyor.
Diyelim ki bu iki tusa bastiniz ancak, son
anda o event'e katilmaktan vazgectiniz;
¢6ziim kolay: Aracinizi yol kenarina cekip
birkag saniye bekleyin; katildiginiz event,
sizolmadan devam edecektir.

Criterion’un yarattigi bu oyun sistemi,

daha 6nce Need for Speed oyunlarinda gor-
diigimuz “sehir icinde gecen yaris” sistemi-
ne hi¢ benzemiyor. Zira Burnout Paradise’in
oynanis sistemi, GTA'nin ucu agik olan oyun
yapisina ¢cok daha yakin durmakta.

Oyuna ilk basladiginiz zaman ne yapaca-
giniz1 kestirmek biraz zaman alabiliyor. ilk
etapta hemen goziiniize kestirebileceginiz
event'ler mevcut ancak Burnout Paradise’in
tadina gercekten varabilmek ve iyi bir sofor
olabilmek icin sehirde biraz zaman gegir-
meniz ve epeyce bir yol almaniz gerekiyor.
Bunu yapmak icin yollari iyice 6grenmeli
ve neyi, nerede bulacaginizi reflekslerinize
islemelisiniz.

Burnout Paradise’ta sehirden kesinlikle
kopmuyorsunuz. Oyunu bélen tek sey,
katildiginiz bir event'ten dnce ekrana gelen
ve 0 event'te ne yapmaniz gerektigini kisaca
anlatan bir harita. Criterion, bunun kesinlikle
yukleme ekranini perdelemek icin yapilma-
digini, sadece bir sunum tercihi oldugunu
belirtiyor. Kisacasi, Burnout Paradise’ta ne
takip edilecek bir kirmizi ok, ne gériinmez

duvarlar, ne de sizi sinirlandiran bagka bir
0ge var; devasa bir alanda istediginiz gibi
yanisabilirsiniz. Ister tek tabanca takilirsiniz,
ister akrobatik hareketler denersiniz; se¢im
sizin.

Oyun, sabit
olarak “60” gibi yliksek bir fps ile calisiyor.
Yani oyunda cuvallarsaniz teknik nedenlere
hi¢ su¢ atmayin. ilk baglarda ¢uvallama-
niza neden olabilecek tek sey, son hizda,
nitro'yu koklemis giderken mini haritay
takip etmeye calismak. Ancak, bir kavsaga
geldiginiz zaman “yol gosterme” sistemi
devreye giriyor ve sizi uyariyor. Bu uyariya
ragmen yliksek hizda yarisirken, dénmeniz
gereken kavsagi saptamak zor olabiliyor.
Bu sistem, yeni oyunculari yonlendirmek
adina oyuna entegre edilmis fakat oyunun
Ust seviyelerinde, yani, daha profesyonel
yarislara girdiginiz zaman, yol gostericileri
hi¢ kullanmadan yarismak durumunda
kalabiliyorsunuz. Bu yiizden kestirme yollari
iyice ezberlemenizi tavsiye ediyorum.



BURNOUT

11 Kasim 2001

PlayStation 2, Xbox, GameCube

Daha dnce denedigimiz yaris oyunlarinda, sadece bir baharat ola-
rak tattigimiz kazalar, Burnout'da ana yemekti. Burnout daha dnce
oynadigimiz tiim yaris oyunlarindan ¢ok daha eglenceliydi.

BURNOUT 2: POINT OF IMPACT

11 Ekim 2002

PlayStation 2, Xbox, GameCube

ilk oyunun basarisinin iizerine, bir devam oyunu olarak piyasaya
siiriilen Point of Impact, oyuncularin beklentileri dikkate alinarak
yeni oyun modIariyla piyasaya cikti.

BURNOUT 3: TAKEDOWN

7 Eylil 2004

PlayStation 2, Xbox, Xbox 360

Rakiplerinizin araglarini yaris sirasinda enkaza ¢evirmeyi amagla-
diginiz oyun firma igin basarili, bizim icinse eglenceli bir yapimdi.

BURNOUT REVENGE

13 Eyliil 2005

PlayStation 2, Xbox, Xbox 360

Daha iyi grafikler, daha gelismis fizik modellemesi ve epey elden
gegirilmis yapay zeka... Burnout Revenge tiim bunlarin toplamin-
dan da fazlayd. Trafigi, rakiplerinize karsi bir silaha doniistiirebil-
diginizi hayal ederseniz ne demek istedigimizi daha iyi anlarsiniz.

BURNOUT LEGENDS

13 Eyliil 2005

PSP, Nintendo DS

Burnout serisinin mobil platformlara ¢ikarmasi olan Legends’in
PSP versiyonu iyi hostu da DS versiyonunun midi miizikleri, oyu-
nun karizmasini yerle bir ediyordu.

BURNOUT DOMINATOR
6 Mart 2007
PlayStation 2, PSP
Burnout serisinin, Paradise’tan dnceki son imzasi, oyunculari yine
delicesine nitro basarak ¢ilginlar gibi yarismaya davet ediyordu.

Burnout Paradise’in oynanis sisteminin, sizi sehri kendi
kendinize kesfetmeye ittigini sdylemistim ancak bunu
olabilecek en eglenceli sekilde yaptigini belirtmemistim.
Sunu soyleyebilirim ki her kesfiniz, oyunu biraz daha lezzetli
kiliyor. Benzin istasyonlarinda nitro’nuzu yeniden doldurabil-
diginizi ya da hurdaliklarda, boya atdlyelerinde ve kaportaci-
larda aracinizi tamir ettirip, boyatabildiginizi ilk kesfettiginiz
anda yasanilan keyfi tarif etmem zor. Ayrica, bu interaktif
noktalarin verimli kullaniimasi, kazanmak ve kaybetmek
arasindaki ince cizgiyi yeniden cizebiliyor.

Oyunun modlarina séyle bir bakildiginda ilk olarak Stunt
Run modu goze carpiyor. Bu modda, sinirl bir siirede, cesitli
hareketler yapmaya calisiyorsunuz. Eger bu hareketleri
combo haline getirebilirseniz aldiginiz puanlar artiyor.
Drift'ler, atlamalar, uguslar ve araci enkaz haline getirmeden
yapacaginiz kazalar bu bolim inaniimaz hareketli ve eg-
lenceli kihyor. Yiiksek skorlara ulagmanin yolu, yine sehri iyi
tanimaktan gegiyor zira sehrin icinde, aracinizla en heyecanh
akrobatik hareketleri yapabileceginiz yerler gizli. Borularin
Uzerinden gecmek, ucak tasiyicilarinin kenarlarindan kay-
mak, barikatlari delip ge¢mek, kirik kdprilerin bir ucundan
diger ucuna u¢mak gibi akliniza gelen ya da gelmeyen
ylzlerce farkli hareketi gerceklestirebileceginiz yine yiizlerce
farkh alan bulunuyor Paradise Sehri'nde. Ancak asil marifet
bu alanlari bulmakta elbette ki.

Sira geldi en sevdigim mod olan Marked Man‘e. Arkanizda,
siyah renge birlinmis bir dolu arabanin sizi kovaladigini
distiniin. Onlar avci, siz ise avsiniz. Amaciniz, onlardan kagip
hedefinize varmak. Oyunun her modunda oldugu gibi bu
modda alacaginiz tat yollari iyice 6grenmeniz ile artacaktir.
inanilmaz eglenceli olan Marked Man modunda, bu seytani
araclar, sizi enkaza cevirmek icin ellerinden geleni yapacak.
Bir dolu delirmis, siyah arag sizi kovalarken adeta bir “adrena-
lin pompasi” haline geliyorsunuz dogal olarak.

Burnout Paradise’in genis evreninde, hizinizi kesecek hicbir
ayrintiya yer verilmemis. Tamir ve boya atdlyelerine saatte
200 km hizla girseniz bile isinizi goriiyorsunuz. Serinin tnlu
Crash modu bile, hiz duygusunu kéreltmemesi icin elden
gecirilmis. Yapimailar Crash modunu, L1 ve R1 tuslarina ayni
anda bastiginizda aktif hale gelen Showtime’a cevirmisler.
Showtime'l aktif hale getirdiginiz zaman, yavaslayan kamera
ile inanilmaz sahnelere imza atabiliyorsunuz. Ozellikle
kazalar sirasinda, aracin kontrolii sizde kaliyor ve kiigiik
manevralarla izlemeye doyum olmayan sahneler cikarabili-
yorsunuz ortaya.

Oyunun online multipla-
yer modlari bile akicih@i baltalamiyor. Burnout Revenge'de
oyuncularin online lobisinde gegirdikleri zamanin, oyunun
icinde gecirdikleri zamandan katbekat fazla oldugunu tespit
eden yapimailar, Paradise’a dinamik bir online sistem getir-
misler. Oyun icinde sol D-Pad tusuna basarak acabileceginiz
dinamik bir mendi ile oyun igindeki tiim online islerinizi hal-
ledebiliyorsunuz. Bu meniiden oyuna ¢agirmak istediginiz
arkadaslariniza “davetiye” yollayabiliyorsunuz.

Davetiyeleriniz kabul edildigi anda ise arkadaslarinizla
takilmaya
baslayabilirsiniz. Tum bu online islemler sirasina ne lobide
beklemek, ne de uzun bir yiikleme ekraniyla karsilasmak s6z

BASLARKEN

Burnout Paradise’t oynamaya ilk basla-
diginizda, oyunun 6zgiir yapisi sizi epey
sagirtabilir. Yon bulmak, nerede ve ne
zaman olmaniz gerektigini saptamak,
-ozellikle- saatte 200 km hizla giderken
sizi zorlayabilir. Ekranin sag alt kosesinde
bulunan mini haritay kullanmak isinizi
normal zamanlarda kolaylastirabilir ancak
keskin virajlari almaya calip bir yandan da
rakip arabalar ve trafikle bogusurken mini
harita resmen basa bela oluyor. inanin,
haritayi takip etmeye calisirken cok yaris
kaybettim. Bu yiizden herhangi bir event'e
baslamadan 6nce mutlaka ama mutlaka
yollari ezberleyin. Bu ezberleme siirecinde
ise biiyiik haritayr kullanmanizi tavsiye
ediyorum.

SEHRIMIizZi
TANIYALIM

Paradise Sehri'nin her yani, eglenceli
ayrintilarla dolu. Neyin, nerede oldugunu
ogrenmek ve ne zaman, nerede olmaniz
gerektigini kestirmek oyundan aldiginiz
keyfi artiracaktir. Benzin istasyonlari, tamir
ve boya atdlyeleri sizin event’lerdeki ba-
sarinizi belirleyecektir. Bu yiizden aceleci
davranmayin ve sehri karis karis gezin.
Kestirme yollari, sokak aralarini, kapali
yerlerde duran heyecan verici yerleri kes-
fedin. Oyunda hemen hicbir yer kilitli ya
da kapali degil; bu yiizden istediginiz gibi
gezmek elinizde. Gizli bolgelerin cogunda
cesitli akrobatik hareketler yapabileceginiz
yerler de bulunuyor. Buralarda yarisirken
sizi bir anda tepeye tasiyacak kestirme
yollar da bulunmakta. Kisacasi, sabirsiz
davranmayin ve sehri tanimaya bakin.

ILERI SURUS
TEKNIKLERI

R2 ve L2 anahtar tuslariniz. Drift, spin
atma ve ani doniisler icin bu iki tusu ok iyi
kullanmalisiniz. Kare tusu ise 180 derecelik
donsler icin ideal. Akrobatik hareketler
yapmadan dnce, zamaninda hiz kesmek
ve gaz vermek ¢ok onemli. Bu hareketlerin
hepsi biraz alistirma ile zihninize iyice
oturacaktir. Akrobatik hareketleri birbirine
zincirlemek de basariya giden yolda
onemli. Ornegin, bir ugak platformunun
tizerinden uctuktan sonra, sag Stick ile ha-
vada yarim doniis gerceklestirip bir reklam
panosunun icinden gectikten sonra sag
salim yere inmeyi basarirsaniz alacaginiz
puanlar ¢ok yiiksek olacaktir. Tiim bunlar
yaparken yogun trafik arasindan, drift
yaparak gegebilirseniz adiniz uzun siire
online tabelalardan inmeyecektir.

TRAFIiK KONTROLIl

Yogun trafikte araclarin arasinda
makas yapabilmek, yarislarda basariy1




oyakalamak icin son derece 6nemli bir
hareket. Ozellikle, son hizda giderken
araglarin arasina daldiginizda ve onla-
ra carpmaktan son anda yirttiginizda,
aldiginiz puanlar katlanacaktir. Zira
Burnout Paradise tiim cilginhklarinizin
karsiligini fazlasiyla veriyor. Diger
yandan R1 ve L1 tuslarina ayni anda
bastiginiz zaman Showtime moduna
geciyorsunuz. Bunu yaptiginizzaman
kamera yavasliyor ve aracin kontrolii
agirlasiyor. Showtime'i, 6zellikle yogun
trafik icinde araclarin arasindan gecer-
ken kullandiginiz zaman hem ortaya
muhtesem goriintiiler ¢ikiyor, hem de
puanlariniz katlaniyor.

Oyunu first person kamerasi ile oyna-
mak, -her ne kadar ilk baslarda zor olsa
bile- kontrollere alistiginizzaman vaz-
gecilmez hale geliyor. Oniiniizii daha
rahat gormek ve trafikte iizerinize ya-
gan araclarin aralarindan siyrilmak icin
first person kamera ideal. Bu kamera
agisi ayni zamanda kestirme yollar
ve sakl yerleri bulurken de oldukca
yardimai oluyor.

HATA YAPMAYIN!

Oyunun ileri seviyelerinde hata
yapmak, “icinde bulundugunuz event'i
kaybetmek” anlamina geliyor. Ayni
anda yarismak, araglardan kagmak

ve yon bulmak ciddi anlamda beceri
gerektiriyor. Burnout Paradise’in su
ana kadar gordiigiiniiz en hizh yaris
oyunu oldugunu anlamaniz icin oyu-
nun basinda kisa bir siire gecirmeniz
yeterli. Daha 6nce de belirttigim gibi
oyun, sabit olarak 60 fps ile calisti-

g1 icin oldukga akici. Yani, oyunun
dinamiklerini yeterince kaptiginiz
zaman hatalarinizin tek sorumlusu

siz oluyorsunuz. Kisacasi, Burnout
Paradise’ta, teknik sebeplerden dolayi
cuvallamaniz miimkiin degil. ©®

konusu. Arkadaslarinizla tam 350 farkli
event'e sadece birkag tusa basarak gire-
bilme sansiniz var. Tek kisi oynarken
yasadiginiz inanilmaz sahneler, arkadas-
larinizla oynarken daha etkili oluyor.
Burnout Paradise’i kendi tiirii icinde
rahatlikla bir “devrim” olarak tanimla-
yabilirim. Tuire getirdigi taze fikirler bir
yana, bu fikirlerin oynanisa olabilecek
en iyi sekilde yansitilmis olmasi Burnout
Paradise’in degerini kat kat artiriyor.
Grafiklere, seslere ve miiziklere degin-
meye gerek duymuyorum bile. Sadece
sunu sdyleyeyim: Oyun inanilmaz gori-
niiyor. Oyunun genel sunumu, mendleri
ve bu mendilerin kullanimi géze ¢ok
hos goriinliyor; genel sunumun iginde,
oyunun gorsel giicli adeta bir abide gibi
yikseliyor. Grafiklerin asil giizelligi, kaza
sahnelerinde ortaya ¢ikiyor. Yavaslayan
kamera, “zekice” acI degistiren kadraj
sayesinde grafikler, gorsel bir sélen
sunuyor adeta. Lafimi sakinmayaca-
§im; Burnout Paradise, son yillarda
gordiigim oyunlar arasinda kendini

Oyuncular, yeni Burnout icin neler diisiintiyorlar? (Oyunu herkesten 6nce inceledigi-
miz i¢in sundugumuz yorumlar, oyunun demo versiyonu iizerine yapilmis yorumlar-

dir.)

-“Boyle bir seyin gerceklestigine inanamiyorum. Hayatimda hicbir oyunda bu kadar
eglenmemistim. Yasattigi hiz duygusu bir kenara dursun, demonun basinda tam yedi
saat kalmami saglayan serbest oynanis sayesinde kendimi kaybetmis durumdayim.”

(mFazio23 - Gamespot)

-“Tamam, bastan kabul ediyorum; oyuna ilk etapta alisamadim. Ne yapacagimi bula-
na kadar aval aval ekrana bakindim. Ama sonra...” (Break_You_Fast - Gamespot)

-“Paradise ile yaris oyunlarinin bastan cizildigini kabul etmemiz gerekiyor. Bugiine
dek yaris oyunlarindan sikilmamizi saglayan her seyi ¢ok iyi analiz eden Criterion, can
sikici tiim o6zellikleri oyundan kaldirmis.” (munky47879 - Gamespot)

-“Demoda fevkalade sikildim. Her trafik lambasinin ayri bir event’i agmasi ve ucu agik
olan oyun yapisini sevmedim. Burnout serisini ilk oyunundan beri oynuyorum ama
Paradise’in demosu hi¢ hosuma gitmedi.” (ThePhantomTor - Gamespot)

en iyi sekilde pazarlayan ve sunan yapim.
Oyun, detayli ara¢ modellerinden, Options
mendsiine kadar bitiinligiin dibine vuran
bir sunum kalitesine sahip. Bu bitiinligiin
icine sesleri ve muzikleri de dahil etmem
gerekiyor. imkani olanlar oyunu mutlaka
kaliteli bir 5.1 ses sisteminde oynamalilar.
Oyunun kaza animasyonlarinin bu denli
basarili olmasinin sebebi sadece grafikler ve
animasyonlar degil; ayni zamanda araglarin
dagilma sahnelerini en iyi sekilde bitiinleyen
sesler olsa gerek. Ekrandaki keskin aksiyon
ani bir kaza ile sona ererken, ortaya ¢ikan
metalik kitkkremeler, kaza animasyonlarini
butin kiliyor.

“Yaris oyunu” denildiginde ¢ogu kisi burun

[Xd Serbest oynanis, etkileyici gra
fikler, rahat kontroller, yeni modlar

vAPIM Criterion Games
pAGITIM Electronic Arts
TUR Yanig

DIGER PLATFORMLAR Xbox 360
wes www.burnout.ea.com
TURKIYE DAGITICISI =

{ @ Gideceginiz yolu kestirmek
Zaman zaman zorlaslyor

kivirabilir. En iyi yaris oyununun bile bazila-
riniza soguk geldigini biliyor ve bu kapanig
ciimlelerinde yaris oyunu “antipatizan”larina
sesleniyorum: Burnout Paradise, “motor
sporlar”tamlamasini duyunca kusacak

gibi olanlarin bile salyalarini akitacak kadar
eglenceli bir oyun. Burnout Paradise’ satin
alip almamayi diistindiigiiniiz her dakika sizin
zarariniza. Yaris oyunlarini sevmemeniz, bu
oyunu denememeniz icin kesinlikle bir baha-
ne degil. Daha 6nce sadece Solitaire oynamis
olsaniz bile Paradise’ta bir tur atmalisiniz.
Ozetle; uzun émiirlii, her saniyesi eglence
dolu, yogun ve doygun bir oyun istiyorsaniz
Burnout Paradise, verdiginiz paranin karsiligi-
ni kurusuna kadar verebilecek bir yapim.

Zaten muhtesem olan bir seriye
devrimsel yenilikler katmak zor
olsa da Criterion bunu basariyor
ve bize tiiriine hiikkmedecek bir
oyun olan Burnout Paradise’l

sunuyor.
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KINGDOM

UNDER FIRE:
CIRCLE OF DOOM

arihin haritalarda gériinmeyen bugulu

bir diliminde, kétiligiin karsisinda, dort
kadim savasci duruyordu. Ellerinde, ytizyillarin
yorgunlugunu haykiran kiliclarini; bakislarin-
da ise Kuzey Rizgar’'nin tirkiitdci fisiltisini
taslyorlardi. inandiklari degerleri fedakarca sa-
vunmak icin yagmurun puslu dinginligi icinde
agir agir ilerliyorlardi. Stk ormanlarin icinden
onlari izleyen huzursuz gozlerin refakat ettigi
bir bilinmezlik icinde... Zzppttt... Zirrtititi...
Ssssipppp... Ne diyorum ben? Ama bastan
soyleyeyim sevgili okur; Kingdom Under Fire:
Circle of Doom’u (KUF: CoD), konsola takip
calistirdiktan sonra, tam da yazinin basindaki
ctimle dbekleri gibi his doluydum. Ciinkii ana
mend, mizikler ve karakter secme ekrani hep
bir agizdan, “Biz epigiz!” diye bagiryordu. Ne
var ki oyunu oynamaya basladiktan yaklasik
10 dakika sonra, yiiziimiin eksimesine engel
olamamaya basladim. Maca gayet iddiali
baslayan oyun, kendi taktik hatalari yiiziinden
ardi ardina goller yiyordu. Perdelerini giizel
bir sunumla agan KUF: CoD, anlatacak bir
hikayesinin olmamasi, “komiklik olsun” diye
yazilmis gibi duran klise 6tesi diyaloglari,
yorgan silkmeye benzeyen oynanis sistemi ve
ana karakteri bile yakalayamayan kamerasi ile
o sirada yanimda bulunan Firat't da, beni de
giilmekten yerlere yatirdi. Ama “Har har har!”
diye gtilerken elimdeki cayi yere dokmeme

Firat biraz sinirlendi tabii ki. Aniden ciddilestik.

Disinizin kovuguna
yetmeyen tek kisilik modu actiginizda bir “ka-
rakter secme ekrani”ile karsilasiyorsunuz. Ben
pariltil zirhi, devasa ciissesi ve karanlik duru-
suyla Regnier'i sectim; ardindan oyun beni bir
Monet natiirmortunun icine atti. Karanlik ve
korkutucu bir atmosfer beklerken, sectigim
karakter, harita tizerinde Daglar Kizi Reyhan
gibi kalakaldi. “Bu ne perhiz, bu ne lahana tur-
susu?!” derken, papatyalarin arasindan aniden
20 kisilik bir diisman stiriisii salyalar sacarak
lizerime dogru depara kalkti. Haliyle elimdeki
kihci, karsimdaki bu ucubelere dogru savur-
maya bagladim. Fakat benim Reyhan, kalabalik
diisman grubunun arasinda bir tabak pilava
kasik daldirirmis gibi hareketler yapmaya
basladi. Emin olun, riizgar giliine tflerken bile
bu oyundaki savaslarda yakaladiginiz vurus
hissinden fazlasini yakalayabilirsiniz. Neyse,
tabaktaki pilavi bitirdim ve Reyhan'i kirlarda
neseyle kosturmaya devam ettim. Ekranda
-yine aniden-“Burada uyuyabilirsiniz” gibi bir
yazi ¢iktl. Bunun lzerine, “Reyhan’t uyutalim,
bakalim neler olacak?” dedim ama Reyhan
uyuduktan sonra bambagka bir alemde uyan-
di.“Yahu ne rahatsiz oyunmus” diyecek oldum
ama dibimde biten “aksakalli dede” bir anda
beni kendime getirdi. Dede, Reyhan’la gayet

MASS EFFECT

RPG istahiniz kabardiysa Mass Effect sizi
doyuracak derinlikte ve nitelikte bir oyun.
Gegen ay Cem'in inceledigi Mass Effect,
“Giizelim Xbox 360Inizi aptal aptal oyun-
larla yormayin; bakin, ben buradayim!”
der gibi bakiyor bizlere.

derin ve bilge bir ses tonuyla konusmaya basladi; ardindan “Ne yetenek istiyorsun
ulan! Once 6deme yap!” gibi bir ses tonla devam etti. Bu noktada, quest’leri ve
yeni yetenekleri bu dededen alacagimi aci bir tecriibe ile 6grenmis oldum.

KUF: CoD, o denli kétii ilerliyordu ki riiya alemindeki bu bilge dede bile sikintidan
patlamis gibi goriiniyordu.

Uyandiktan sonra Reyhan', salyalar sacarak depar atan
bagka bir disman grubu karsiladi. Tabaktaki pilavi bir kez daha bitirdikten sonra
ise “her seferinde ayni yemegi yemenin” ne kadar sikici oldugunu bir kez daha fark
ettim. Oyun, o denli suursuz ve hikayesiz bir sekilde devam ediyordu ki diismanlar
bile yiiziime bakamaz olmustu artik. Belli ki tek kisilik oyun, “Uyu, quest al, level
atla ve diisman kes” dongiisiinde, “yuvarlanmadan” gidecekti. Firat da, ben de
sikilmistik ve “KUF: CoD'nin bir de multiplayer modlarina bakalim” dedik.

KUF: CoD, bu noktada bizi “biraz eglendirirmis gibi yaptiktan” sonra “Tamam,
birakin artik; cézemedim ben bu isi!” deyip, oyunu kapatmamizi rica etti.

Biz de bu ricasini kirmayarak KUF: CoD'yi -seve seve- ebedi uykusuna gonderdik.
Ama kirlarda gezerken calan mizik glizeldi, sdyleyeyim.

KINGDOM UNDER FIRE: CIRCLE OF DOOM

“Ballad” tadindaki giizel
miizikler

Miizikler disinda geriye
kalan her sey

YAPIM Blueside

DAGITIM Microsoft Game Studios
TUR RPG

DIGER PLATFORMLAR PC

wes www.kufcod.com

TURKIYE DAGITICISI Yok

Hic vaktinizi harcamayin ve bu
oyuna bulasmayin.

Zira Kingdom Under Fire:
Circle of Doom, Xbox 360°a hic
yakismayan, niteliksiz ve
karaktersiz bir oyun.
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KONSOL iNCELEME YAZAN ELiF AKCA

THE CLUB

Kopek doéviisii, ciice doviisii, horoz déviisii ve The Club...

B AJANDA

Bes ay 6nce The Club ile
ilgili “ilk bakis” yazimizda
oyunun genel 6zelliklerin-
den bahsetmis ve fazlasiyla
siddet icerdiginin altini
cizmistik.

Ik olarak, CV'mi ekte bulabileceginizi hatirlatmak istiyorum. Daha 6nce hicbir is

basvurumda “6n yaz1” yazmaya tenezziil etmemistim; siz bir ilksiniz benim igin.
Herhangi bir ilan vermediginizin farkindayim ancak oyununuzu oynadiktan sonra,
grubunuzun gercekten dokuzuncu bir elemana, 6zellikle de disi bir elemana ihtiyaci
olabilecegini diislindiim. Ayrica, araniza girmek icin gercekten yeterli 6zelliklere sahip
oldugumu distintiyorum. Ve sunu da belirtmek istiyorum: O The Secretary denilen
adamla muhatap olmak istemedigimden basvurumu direkt size yolluyorum. Ne suratsiz
adam o oyle?!

Combo kariyerime ii¢ yasimda, evimizin salonunda pinpon topu sektirerek basladim.
ilerleyen yaslarimda yemek yeme ve tiikiirme {izerine degisik combo calismalarim oldu.
Bilgisayar oyunlariyla tanistigim dénemden sonra ise combo kariyerim ivme kazandh. ilk
resmi combo’mu 1985 yapimi ZX Spectrum oyunu olan Yie Ar Kung-Fu'da yaptim. Hos,
her ne kadar resmi olsa da bu combo, oyun tarafindan herhangi bir édiile layik goral-
medi. Asil combo maceram PS'te, ilk Tony Hawk oyunuyla basladi ve SSX serisiyle devam
etti. Ozellikle, SSX 3'te Mac isimli karakterle kariyerimin doruklarina ulagtim.

Sizi, yani ekibinizle icinde yer aldiginiz The Club oyununu gériince beynimde simsekler
cakti.“Ben bu is icin yaratilmisim!” diye haykirdim. Saniyorum ki cogunuz yaptigi isten
memnun degil, “horoz déviisi"ndeki bas horoz olmaktan sikayetci olanlariniz varmis
aranizda. Kaybetmekten korktugum hicbir sey olmadigi icin hayatta kalip kalmayacagi-
ma dair lizerime para yatirilmasi beni hi¢ gocundurmaz. Hele ki adam 6ldiirerek combo
yapmak hi¢ gocundurmaz! Ayrica ise iyi tarafindan bakin; Ocean 11'dan hallicesiniz
masallah. Karizmatik isimleriniz de var; Dragov, Killen, Renwick, Seager, Adjo, Kuro, Finn,
Nemo... Hele ki Nemo... Hem ismi bir acayip, hem tipi... Acikgasi, bu &n yaziyi yazarken
beni en cok fisekleyeniniz Nemo oldu; o ne psikopatliktir yahu?! Hannibal Lecter soyun-
dan gibi gériiniyor kendisi. Silaha gerek kalmaz, adami cig cig yer vallahi. Ohm... On
yazida bu kadar laubali olmamak gerekiyor herhalde. Neyse, sizler kalender adamlarsi-

| niz; anlayisla karsilarsiniz.

i CV'yi anladik, 6n yazi ne karin agrisidir ki?> Size is bagvurusu yollamadan 6nce
i oyununuzu dikkatli bir sekilde oynamaya calistim. Sonra bana “Sen ne anlarsin bu isten,
i oyunu bile oynamamigsin dogru diizgiin!” diyemeyesiniz diye &n yazima bir “incele-
5 me raporu” eklemeyi uygun gordiim. Ayrica, ne olur bana “Gencecik kizsin, hayatini

— karartmak mi istiyorsun?!” demeyin. Dedigim gibi, kaybedecegim bir sey yok benim.

Trafik kazasi ya da elektrik carpmasi gibi
“bedava”ya 6lecegime orada, sizin aranizda
bir iddia ugruna 6luriim daha iyi.

ilk olarak, -yag cekmek gibi olmasin ama-
uzun zamandir bu denli eglenceli bir arcade
shooter oynamamistim. Cogu kisi bu oyunu
s1g bulacaktir ama The Club, barindirdigi
tiim aksiyon 6gelerinin yaninda bir zihin
jimnastigi gibi adeta. Nasil bir kaykay
parkurunda, Tony’'mle yiiksek puan elde
edebilmek icin stratejik hesaplamalar yap-
mak zorundaysam bu oyunda da zincirleme
bir katliam ile combo yapmanin sinirlarini
zorlamak icin hem zaman, hem de hamle
planlamasi yapmak durumundayim. Giizel
bir taklanin sonrasinda kafasindan vurdu-
gum diismanin ardindan kosup yola devam
ederek sik bir hareketle firlattigim bomba




sayesinde ti¢ diismani birden indirme-
min getirdigi ilk ciddi combo puanlarim,
biyik bir zevkti benim icin. Ancak bu zevk
dikkatimi dagitti ve combo'mu devam et-
tiremedim. Ve anladim ki dyle “Saklanayim
da yavas yavas, tek tek adamlari indireyim”
formatinda ilerlemeyen, depar atip paldir
kildur etrafa dalmam gereken bir oyundu

bu. Kisacasi, bu oyunda “Hollywood aksiyon

filmi kurallan” gecerliydi.

Tek kisilik modda uzun bélimlerin olma-
digini fark ettim. Yani, sikildigim bir anda
“Bir arkadasa bakip ¢ikacagim” seklinde
oyunu 15 dakikaligina oynayip sonra, ha-
yatima kaldigim yerden devam edebiliyor-
dum. Her oyunun basinda saatlerce kalmak
zorunda miyim canim? Cerezlik oyunlar da
olmali arada; “cerezlik” dedim, kiiciimse-
digimi sanmayin sakin. “Evlenilecek kiz
vardir, bir de edlenilecek kiz vardir” gibi
bir benzetme bu. Konustukgca batiyorum
galiba. Neyse, tek kisilik modda, yeterli
puana ulasarak actigim yeni bélimler sa-

GEARS OF WAR

Her ne kadar ayni tiire dahil olsa da bu
iki oyun, ilkokul 6gretmenlerimizin ver-
dikleri nagizane 6rnekte oldugu gibi
elmaile armut aslinda. Ancak gerek ka-
mera kullanimi, gerekse aksiyon 6geleri
acisindan The Club, Gears of War’a ben-
ziyor. Gears of War‘a rakip bir oyun mu
peki? Tabii ki hayir!

yesinde, sectigim karakterin ge¢cmisine
yavas yavas ulasmaya basladigimi fark
ettim sonra. Karakterlerin ge¢mislerinin
sunumu klasik déviis oyunlarindakilerle
biiyiik benzerlik gosteriyordu; farkli
milletler, farkh hikayeler...

Multiplayer modlari kurcalamaya bas-
ladigimda “Yanimda (g kisi daha olsaydi
hep beraber oynardik” diye i¢ gegirdim.
Sonra bir anda kapidan iceriye Ercan,
Faruk ve Firat (Hepsi, su an calistigim
dergiden arkadasim.) girdi. “Karakte-
rinizi secin de bir el atalim” dedim ve
kendimize uygun bir harita sectik. Ben
Nemo'yu aldim ve basladik oynamaya.
En son Xbox'ta, ilk Halo’yu oynarken
bu kadar eglendigimi hatirliyorum. Ozel-
likle, combo yapma hirsi gercekten tiire
renk katmig; “hayatta kalma” geriliminde
yeni bir boyut agmis resmen. Faruk isimli
arkadasim bu hirsin kurbani olup sik sik
sacma sapan sekillerde can verdigi icin
“Bu firma da ne merakliymis combo’ya
kardesim! Araba yarisinda combo yap-
tirdiklari yetmedi, bu tiirde de basimiza
combo'yu sardilar demek. Surada diim-
diiz oynasaydik oyunu, olmuyor muydu
sanki?!” seklinde yakindi ama merak
etmeyin; ben sakinlestigi bir sirada,
multiplayer modda combo yapmanin
cok fazla 6nemi olmadigini sdyleyerek
onu yola getirdim.

Multiplayer modlar arasinda diger
oyunlarda bulunmayan farkl bir mod
yok ama dedigim gibi combo, zaten
bash basina bir yenilik bu tir icin. Fakat
neden dort kisilik oyun secenegi oyunun
PC versiyonunda mevcut degil? Yazik de-
§il mi, PC kullanicilarina?! Cikistigim icin
kusuruma bakmayin. "Objektif olursam
daha iyi bir izlenim yaratirim gézlerinde”
diye diisindiim. Sertim, glicliyim ve

cevigim ayrica. Size bile kafa tutarim; hatta alt paragrafta kafa tutuyo-

rum. Bir okursaniz eger...

“Cicim satirlar1” bitti> Her sey glzel, iyi, hos da neden boyle bir
oyunda en agir silahla ates ederken bile sanki kiiglikken kullandigimiz
tuf-tiifle adam vuruyormus hissine kapiliyorum? 17 silahtan sadece
bir ya da iki tanesini kullanirken silah kullandigimi hissettim. Ayip
dedil mi?! Yakisti mi size?! Blur motion kamera kullanmay biliyorsu-
nuz ama! Ayrica, sekiz karakterin hiz, gli¢ ve dayanikllik gibi ti¢ ana
ozelligi bulunuyor ama bu 6zellikler oyuna yeterince yansitiimamis.
Oyundaki en yavas karakter ile en hizl karakterin hizlari arasinda
buytk bir fark yok. O kadar tizerinde calistiniz da beceremediniz mi su
isi?! Sonra, zaman karsi yarisilan bolimlerde akliniz Project Gotham
Racing serisinde kalmis olacak ki araba kullaniyormus gibi hissettim
kendimi. Puan mi toplayacagiz, 100 metre engelli mi kosacagiz belli
degil! Bu boliimleri de tiire tam olarak yedirememissiniz anlayacagi-
niz.

Daha fazla yiiklenmek istemiyorum acikgasi zira bu isi gercekten
istiyorum. Diiriist ve cesaretli davranarak takdirinizi kazanmak
istedim. Umarim, cizmeyi fazla asmamisimdir. Hem yemek pisireniniz,
Utd yapaniniz da yoktur simdi sizin. Moraliniz bozuldugunda cok iyi ~ :
sebeklik de yaparim. Adam vurmanin diginda bu isler de elimden gelir §
az ¢ok. Ne olur be The Club, beni de yaniniza alin be! Bu arada, CV'mi
ekte bulabileceginizi hatirlatmis miydim? @

: The Club’in iize-

i rinde tam 18 aydir

: cahsiliyor. Oyunun

: 2007’nin sonlarina

: dogru ¢ikmasi bekle-

i niyordu ancak cikis

: tarihi 2008'in Subat

: ayina kadar sarkti. Oy-
¢ unun elimize bu kadar
i erken ge¢mesi hem

: sizin, hem de bizim

: igin biiyiik bir sans.

12

i karakter

: The Club’in yapim

i asamasinda oyunda

: 12 anakarakterin
bulunmasina karar

i verilmisti fakat bu sayi
i sekize diisiiriildii..

13

{ combo

i Suanakadar en fazla
: 13 adamiart arda

: oldiirebildim. Bu,

: fena bir say1 sayilmaz
i ama The Club‘a dahil
: olmam igin daha ¢ok
¢ firn ekmek yemem

i gerek.

THE CLUB

i [EE Silahlarin gercekci olmamasi,
i karakterler arasindaki farkin oyuna
i yeterince yansitilamamis olmasi

3 Ozgiin oyun yapisi, eglenceli
ve aksiyon dolu bdliimler

YAPIM Bizarre Creations

DAGITIM SEGA

TUR Aksiyon

DiGER PLATFORMLAR P, PS3

wes web www.bizarrecreations.com/
games/the_dub

TURKIVE DAGHTICIS! Aral ithalat

i Bizarre Creations, ayni Project Gotham

i Racing serisinde oldugu gibi The Club’da
i da combo cilginligini basimiza sa-
i riyor; ortaya ézgiin bir konuya ve
i oynanis sistemine sahip olan bir

i oyun cikiyor.




KONSOL iNCELEME YAZAN 6MUR TOPAC, TUNA SENTUNA

MXVS ATV
UNTAMED

Bu muydu “yeni nesil” dedikleri?!

otorStorm gibi neredeyse her PS3
@sahibinin bir sekilde oynamis ve
sevmis oldugu bir oyundan sonra ¢ikan
Untamed icin isler zordu haliyle; oyunu
oynarken siirekli olarak Motorstorm'daki
adrenalin seviyesini ve o yeni nesil
grafikleri aradim ama maalesef, hicbirini
bulamadim.

Oyun, serinin 6nceki oyunlariyla
karsilastinldiginda tartismasiz bir sekilde
daha iyi grafikler ve daha basarili bir fizik
modellemesi sunuyor. Ancak piyasaya

cikan ilk PS3 oyunlari gibi konsolun tim
olanaklarinin sonuna kadar kullanildigini
soyleyemeyiz; MX vs ATV hayranlarinin
gorsel acidan hayal kirikligina ugrayacak-
lart kesin. Bunun nedeni ise oyunun, tim
konsollara ayni anda ¢ikariimis olmasi.
Untamed'de; Supercross, MX National,
Supermoto, Freestyle, Opencross ve
Waypoint gibi bircok farkli yaris modu
bulunuyor ama i¢lerinde en ¢ok keyif
aldigim mod, kapali pistlerde yaristiginiz
Endurocross oldu; motosikletlerin cesitli

engellerle donatilmis olan parkurlarda havada
ucustugu bu adrenalin dolu yarislar, oldukca
gercekgi bir yaris deneyimi sunuyor. Bu modu,
6zellikle, oyunu online ya da LAN lizerinden
oynayacaklara siddetle tavsiye ediyorum.

isin cambazlik boyutuna gelirsek: Untamed
oynarken motosikletinizle yapabileceginiz
6zel hareketler ve bu hareketler tizerine kurulu
olan modlar sizi bir hayli zorlayacak; oyunun
gercekgilik boyutu ise sizi inis aninda mutlaka
karsiliyor olacak. Sahsen, inis asamasini atlat-

tiktan sonra, “backflip” yapabiliyor olmanin
verdigi haz ile belirli donemlerde kariyer
modumu askiya alip oyunu sirf bu hareket
icin oynamaya basladigimi soyleyebilirim.
Untamed'in 6ne ¢ikan 6zellikleri multipla-
yer ve Endurocross modu. Ancak oyun, bu iki
ozelligin disinda beklentileri karsilayamiyor.
Sabit bir hayran kitlesine sahip olsa da MX vs
ATV'nin kendini bir sonraki oyuna ¢ok daha
iyi hazirlamasi sart ¢iinki bu kez karsisinda
MotorStorm 2 olacak. @ OMUR TOPAG

vAPiM Rainbow Studios

: MX vs ATV Untamed, yaklasik 10

pAGTMTHQ senelik bir gecmisi olan rutin bir tiiriin
TUR Yan i son drneklerinden biri... llk baslarda
DI.C:iER PLATFORMLAR PS2, PSP, Xbox 360, i size heyecan veren yan;larm
Wii, DS HE .

: tiimii zamanla sikici bir hal alma-
WEB WWW.mxvsatv.com H

TURKIYE DAGITICISI =

ya basliyor.

ONIC RIDERS:
ZERO GRAVITY

Hoverboard’lar elimizde;
biz gideriz yarisa hey ya-ri-sa!

ama olmadi; olamadi.

Yepyeni hareketler ve yeni karakterler
ile donatilan Zero Gravity'nin aslinda ilk
oyundan pek farki yok; yine her yarista
birinci olmaya, belirli bir zaman icinde bitig
cizgisine ulasmaya calisiyor ve yine atliyor,
ziphyor, rakiplerimiz ile ikili miicadelelere
giriyoruz. Yansirken dikkat etmemiz gere-
ken birkag nokta var: Keskin donUslerde bir
yandan Sag veya Sol tuslarina basarken,
diger yandan Kare tusuna basarak Zero

onic'in su diistligi duruma bakalim:
0Yava5, sikici, basit, yavan... Bir de
Tails'in dustigu duruma bakalim: Renksiz,
cansiz, bayag... isterseniz oyunda bulunan
tiim karakterlere deginebilirizama “Bunu
yapmayalim” derim; asil sorun, 80'lerde
kalmis ve tiim cekiciligini yitirmis olan
“hoverboard”larin halen Sonic ve arkadas-
lart tarafindan kullaniliyor olmasi. Tamam,
yapimcilar isi eglenceli bir hale getirebilmis
olsalardi bu sorunu g6z ardi edebilirdik

Gravity hareketini veya R1 tusuna basarak Meteorite hareketini yapmak (ve yiiksek hizlara
¢tkmak). Rampalardan atlamak icin, ekranda uyari ¢ikar ¢ikmaz X tusuna basmayi da ihmal
etmemeliyiz elbette ki. Ve tebrikler: Artik Sonic Riders'in tiim 6zelliklerini biliyorsunuz! Oyuna
bu hareketlerle basliyor ve oyunun sonuna dek bu hareketleri kullaniyorsunuz. Sonra kendi-
nize su soruyu soruyorsunuz: “Bu oyun bana ne katti ve ben su anda ne yapiyorum?”

Kiiclik oyuncular icin tasarlanmis oldugu her halinden belli olan Sonic Riders, daha iyi bir
yapay zekaya, daha detayli bolim tasarimlarina sahip olsaydi ve daha gliclii bir hiz hissiyati
verseydi herkes tarafindan begenilecekti. Bu oyunun basarisiz olmasi bir yana, Sonic'in res-
men “koti oyunlar”klasmanina girdigini soyleyebilirim. Eskiden “Sonic” ismini duydugumuz
zaman bir heyecan kaplardi icimizi; simdiyse bu isme burun kivirip gegiyoruz. BioWare'in
“Sonic diinyasi“nda gecen RPG'si de bir seye benzemezse, SEGA pilisini - pirtisini toplasin;
gitsin bu diyardan.@ TUNA SENTUNA

YAPIM Sonic Team
DAGITIM SEGA

TUR Yarig

DiGER PLATFORMLAR Wii
WEB WWW.sega.com
TURKIYE DAGITICIS! -

i WipE€out gibi oyunlarin fanatigi olan bendeniz,

i ayni zamanda bir Sonic hayraniyimdir ama neden-
: se, bu iki oyunun bir karisimi olan Zero Gravity
i beni mutiu edemedi. Ciinkii bastan savma
¢ bir oyun yapmayi uygun gérmiis sevgili

i Sonic Team. Alacaklari olsun...




e kadar nefret ettiysem de kurtulamadim ben bu pisliklerden! Televizyonu
kapatsam PSP'de karsima cikti Sonic ve arkadaslari. Tam kafalarini ceviz gibi kirmak
icin odunumu aramaya baslamisken yukaridan bir ses geldi:“Yazilar gecikmesiiiin!” Bu
sesle bir anda silkelendim ve kendime geldim. Yazi mi? Ben bir de bu cigersizlere yazi
mi yazacaktim? Vay anasini... Ne yapalim “Emir, demiri keser” dedik ve koyulduk Sonic
Rivals 2'yi incelemeye. Bu siire zarfinda ortaya ¢ikan hastane masraflarimi da dergiye
gonderiyorum. Umarim, geregi yapilir.

Sonic Rival'l oynamissaniz yanindaki“2” ibaresini kaldirdigimiz vakit SR2'yi size SR
diye yutturma potansiyelimiz oldukca yiiksek. Olmadi, “glincellenmis versiyonu” diye
kandirabiliriz sizi zira SR2'nin ilk oyundan gdzle gorilir, elle tutulur, burunla koklanir,
ayakla vurulur, mide ile sindirilir, kalple pompalanir hicbir yani yok! “El insafl” denmez de
ne denir?

SR2'de de ilk oyundaki gibi karsimiza hilkat garibesi sekiz yaratigin dort grup olustur-
dugu muhtesem bir karakter se¢me ekrani ¢ikiyor. Peki, bu karakterlerin birbirlerinden
herhangi farkli bir yani var mi? YOK! O zaman ne diye hava atar gibi sekiz tane karakter
koyarsin, ey yapimai? Salt g6z boyama iste! Her neyse, hangi takimla oynayacagimizi be-
lirledikten sonra tek kisilik veya multiplayer modda oyunu oynamaya baslayabiliyoruz.

Bugtine kadarki biitiin Sonic oyunlarinda gérdiglimiiz karmakarisik, yanarli donerli

DEAD HEAD
FRED

ead Head Fred gibi oyunlar gerek

bu piyasaya. Onca kosusturmali,
aksiyon dolu, bol patlamali ve kanl
oyundan sonra DHF gibi degisik oyunlar

insana adeta nefes aldiryor. Daha sakin,
daha renkli ve kendi yaginda kavrulan
bu yapimlar bizi monotonluktan kurtarip
ufkumuzu genisletmemize vesile oluyor.
Bu tiir oyunlar, tim ozellikleri g6z 6niinde
bulunduruldugunda “Cok kaliteli” etiketi-
ni alamiyor belki ancak farkli bir seylerin
denenmeye calisilmasi her zaman takdir
edilmeli. Rengarenk atmosferi, siradan
ama islevsel bir oynanis sistemi ve oyun
boyunca karsimiza ¢ikardigi bin bir tiirli
gariplikle DHF, bu tur yapimlara iyi bir
ornek.

Gariplik” demisken... Oyunda bir 6liy
canlandinyoruz. Hayir, “gariplik“ten asil
kastim bu degildi. Bugiine kadar, sadece
birka¢ oyunda bir &lyii canlandirma san-
sina eristik. Benim gariplik kelimesi ile size
asil anlatmak istedigim sey karakterimizle
yapabildiklerimiz. Ornegin, diismanlari-
mizla savagsirken kafamizi kullaniyoruz.

parkurlarla - dogal olarak - SR2'de de kar-
silagiyoruz. Kisacasl, yine oyunu oynarken
insanin nevri doniyor. Bunun stiine bir de
her sey ¢ok hizli ve kendiliginden ilerliyor.
Sanki karakterin kontrolii bile bende degil.
Hicbir sey anlasiimiyor ulan! Bana bunu
yapmak zorunda misiniz?

Her neyse, ne diyorduk? Oyunun hangi
ozelliginden bahsetsem size? Hah, buldum:

Grafikler! Evet, oyunun en ¢ok begendigim
yani grafikleri oldu. Rengarenk, karnaval
gibi ortalik. Zaten hicbir sey anlamiyordum
hayattan ve bu oyundan, iyice salak ettiniz
beni bu renk climbiistyle.

Alacagin olsun Sega ya da Backbone,
ikiniz de sorumlusunuz bundan. Nerde
benim odunum? Hah, buradaymis! Bekleyin,
geliyorum!

vaPim Backbone

DAGITIM Sega

TUR Aksiyon

DIGER PLATFORMLAR Yok

WEB WWW.sega.com/games
TURKIYE DAGITICISI Yok

Sonic diinyasini seviyor olsaniz
bile bu oyunun size verecegi hicbir
sey yok. Eger ille de “Sonic
oynayacagim” diyorsaniz eski
Sonic oyunlarini oynayin,

daha iyi.

Hayir, bu oyun bir strateji oyunu degil, yanhs anladiniz. Durun, aciklayayim.

Oyunda birkag kelle-i serifimiz var ve bu kellelerin birtakim islevleri var. Mesela, insan kafa-
siyla insanlarla daha kolay iletisim kuruyoruz; onlar tirkiitmuyoruz. Ancak, déviislerde insan
kafasi pek isimize yaramiyor. Déviisler icin diger kafalar daha kullanish. Oyunda sekiz adet,
birbirinden ilging ve komik kelle bulunuyor. Oyundaki basit ve kullanisl bir menii sistemi
sayesinde, bu kafalar arasindaki degisimleri cok hizli bir sekilde gerceklestirebiliyorsunuz.

Oyunun gorselligine de soyle bir deginelim. DHF'nin grafikleri gayet hos ve tarz sahibi.
Oyuna pastel renkler hakim ve karakter modellemelerinden, ¢evre tasarimlarina kadar her
sey ince ince hazirlanmis. Oyunun senaryosuna gelince... DHF'nin senaryosu tam bir Niyazi
hikayesi. Bu Niyazi bir dedektif ve racon yerine baska bir sey kesen (Yine yanlis anlamayin;
oyunun isminden bu amcanin ne kestigini anlayabilirsiniz.) bir amcamizin hosuna gitmeye-
cek seyler yapiyor; macerasi da bu sekilde baglamis oluyor. En sonunda ne oluyor?

Oynayin da kendiniz goriin degil mi ama?! Fred'i 6rnek almayin ve kendinize iyi bakin.

vapim Vicious Cycle
DAGITIM D3

TUR Korku / Adventure
DIGER PLATFORMLAR Yok
wes deadheadfred.net
TURKIYE DAGITICISI Yok

Dead Head Fred, farkli ve eglenceli bir
oyun. PSP’niz varsa ve fabrikasyon
oyunlardan bikip degisiklik
ariyorsaniz Fred’in kapisini
calabilirsiniz.



DEAL OR NO DEAL

er televizyon seyircisinin hayalidir.

Bir yarisma programina katilip
biyiik ikramiyeyi, arabayi, evi, yati kati
kazanmak ve hayatinin geri kalanini
zengin bir televizyon yildizi olarak kah o
programda, kah bu programda insanlara
giitler ve dersler vererek gecirmek... iste
Amerikali kardescegizlerimiz kendileri-
ne hakim olamamiglar ve biittin diinya
televizyonlarini terérize eden televizyon
yarismalari furyasini baglattiklari ve 1srarla
devam ettirdikleri yetmiyormus gibi bir de
o yarismalarin oyununu yapmislar. Daha
once de yapmigslardi ama bu kadar koti bir
sonu¢ ¢ikmamusti ortaya. Bilmeyenler icin
hemen kisa bir 6zet gecelim; Amerikan te-

levizyon enduistrisi 1960’larda yarismalarin
cok sevildigini ve cok reyting getirdigini
gorlyor zira bir bilgi yarismasi tim reyting-
leri toplayip ortaligi darmaduman ediyor.
Butlin Amerika yarismanin her bolimiinde
ekran karsisina kilitleniyor, -medeniyet ve
teknoloji konularinda asmis olmalarina rag-
men ay ¢ekirdeginin tadina bakmay akil
edemedikleri icin- ekran karsisinda patates
ve misir cipsleri tiiketerek bu yarismayi ve
onun haftalardir elenmeyen, biiyiik finalde
biyiik 6dile dogru giden bir yarismacisini
seyrediyorlar. Televizyondaki yarismaci
neredeyse bir halk kahramani haline
geliyor ¢linkii biitlin sorulara dogru cevap
vererek tiim rakiplerini eliyor. Biitiin aksam

televizyona bakan, koyun ruhlu Amerikan
insaninin hayalini kurdugu milyon dolarla-
rin, séhretin ve zekanin bir sembolii haline
geliyor bu yarismaci arkadasimiz. Ancak,
sonra bir olay patliyor ve yapimcilarin
yayindan 6nce yarismaciya dogru cevaplar
verdigi ve boylece reytingleri patlatacak bir
kahraman yaratmaya kalkistiklari anlasiyor.
Dolayisiyla, dandik bir bilgi yarismasinin
bile televizyon ekraninda insanlarin duy-
gularini sémdren bir silaha donusebildigini
ogreniyoruz.

vapim Hostes kizlan siiper yapmislar
pAGITIM Kagmak istiyorum
pLATFORM PC, DS

LITTLE BRITAIN THE VIDEO GAME

Mide gazindan roket yakiti

u ortamda onca yildir bircok
einsan gordiim; cok romantik oyun
elestirileri yazan duygu dolu arkadaslar
tanidim. Oyun ne kadar gereksiz ve
diimbelek olsa da onlar ortaya duygusal
bir metin ¢ikarmay basariyorlardi. Aile-
cek, hayranlikla izlerdim bu arkadaslari.
Mesela, kiictik civcivleri katletmek tize-
rine kurulu olan, hayali bir oyunumuz
oldugunu disiiniin. Hemen séyle bir
metin ortaya cikarabilirdi bu arkadaslar
(Ug noktalara dikkat!): “Cig tanelerinin
altinda uyanmis gibiyim bugdn... Yolla-
rin beni getirdigi yerde, gidememelerin
kucaginda uyudum bu gece... Yagmur
bulutlan birikirken pencerenin disinda
benim hi¢ oyun oynayasim yoktu; ta
ki onunla karsilasana kadar... Masamin

lUizerinde duruyor ve sanki onunla
konusmami bekliyordu; mahzun ve
yalniz... Kederli ve kirgindi... Doyum-
suzluklarin pencesinde tiikettigim yal-
nizliklarin bir resmiydi sanki... Glinesin
parladigi ginlerden kalma bir arkadag

ban otu gibi hissettigimi biliyor muydu

bilerek kurdum onu bilgisayarima...
Sessizce anlasan iki eski asik gibiydik...
Daha DVD'yi suriictiye yerlestirirken bu
yalan ve acimasiz diinyanin kanat-

tig1 yaralarimi desmeyecegini, beni
izmeyecegini biliyordum... Windows,
“autorun” dosyasini ¢alistirmak isteyip
istemedigimi sordugunda hic teredd(it
etmedim; yesil kirlarin gokyiizii ile bu-

miydi yoksa? Yol kenarinda biten bir ya-

acaba? Sorularima cevap alamayacagimi

lustugu ufuklara dogruydu yolculugum...
Ve sonug olarak sunu séylemek istiyorum,
bu oyunu mutlaka oynamalisiniz ¢linkii
gitmediginiz yer sizin degildir; yollar

sizi oraya gotiirmds olsa bile... Mutlaka
oynayin..” Tamam da neyi oynayacagiz,
ne oynayacagiz? Bir cimlede de oyunu
anlatsaydin kegke.

Her seye ragmen, bu romantiklerin yol
ve hava durumu temali oyun yorumlari-
nin bile Little Britain’l kurtarabilecegini
sanmiyorum. Kisacast, bu oyun icin tek
bir sey s6ylenebilir: “Sana hicbir sey
demiyorum!”"@®

vapim Tenhada yakalamayayim
DAGITIM Baganlar diliyorum
pLATFORM PC, PS2, PSP

LOONEY TUNES: ACME ARSENAL

“Sabah aksam kadin programi seyretmek istiyorum”

elevizyonlarimizin, ev kadinlarina
05undugu programlari fark etmissi-
nizdir, sevgili LEVEL okuru. Looney
Tunes gibi sabah saatlerini mesgul
eden ¢izgi film kahramanlarindan
laf acilmisken, aklima geldi de artik,
sabahlari o kadar az cizgi film var ki...
Televizyonlar sabahin kériinden

boguyor izleyiciyi. Ve bu noktada

ilging bir tespitte bulundum; o ici
bombos televizyon programlari evrenin
sirrini sakliyor. Evet, saka gibi ama
gercek. Bir kadin programinda, evrenin
sirrini bulabilirsiniz. Kainatin kocaman
bir bosluk oldugunu ve o boslugun
icinde anlamsiz derecede kiigiik
noktalar oldugumuzu bu programlara
bakarak ¢ozebilirsiniz. Misal, bir manken

hanim kizcagizimiz, sevgilisi olan
sanayici oglu cocugumuz ile kavga edip
ayriliyor ve bu 6nemli olayi kosa kosa
bizlere anlatiyor. Simdi burada, “Bana
ne yahu!”karsi argimani ile bu kizi
susturmamiz gerekiyor, degil mi? Hayir!
Oyle olmuyor; biiyiik bir heyecanla
oturup seyrediyor ve konusmalari, kav-
itibaren magazin ve kadin programlarina galari, canli telefon baglantilarini takip
ediyoruz. Demek ki o ekrandaki komedi
kadar bosuz, anlamsiziz, degersiziz. Ve
buradan yola cikarak sdylemek istiyorum
ki Lonney Tunes'ta, eline silah almis bir
tavuk gordigliniizde sakin sasirma-

yin zira artik anlagilmistir ki tavuklar
diinyanin efendisidir. Onlar hicbir seyi
umursamadidi icin diinya insanlara
aitmis saniliyor. Bu asmis yaratiklarin,
her sabahin koriinde uyanmasina rag-

men bir giin bile magazin programlarini merak
etmemesinden yola ¢ikarak sunu soyleyebiliriz:
Tavuklar insanlardan katbekat daha akillidir.
Herkesi Looney Tunes oynamaya ve oynatmaya
davet ediyorum. @

vapim Tebrik ediyorum
pAGITIM Devamint bekliyorum
pLaTFORM Wii, PS2, Xbox 360




ESCAPE FROM BUG ISLAND

Hicbir sey istemeyen kadin

icbir sey istemeyen kadin, bitiin vargi
@istemek ve istediklerinin karsilanmasi
tizerine kurulu kadinin, alisiimamis bir ti-
revidir. Sik karsilasilmaz; neslinin tikenmek
tizere oldugu bilinir ama bu kadinlarin var
oldugu da kulaktan kulaga yayilmis bir
efsane gibi bilinir. Sadece bugtine kadar
kimsenin bu kadin tipini gérmemis olmasi,
akillarda soru isareti yaratir.

Hicbir sey istemeyen kadin, -daha hayatin
en basinda- dogmak bile istememis, se-
zaryenle diinyaya gelmis veya daha dogru
ifadesiyle, zorla getirilmistir.

Hicbir sey istemeyen kadin bebekken
aglamis ama emzik istememistir ve sekerle-
meyle, cikolatayla, oyuncaklarla kandirila-
mamistir. Bu kadin tipi dogum ginlerinin,
yil déniimlerinin, sevgililer ginlerinin

kutlanmasini 6nemsemez ve istemez.

Bu gtinler onun umurunda degildir. Onun
savasinda hicbir degeri olmayan, bos
kovanlardir baskalarinin yana yakila iste-
dikleri. Kendisini, diinyay, yasami, evreni,
6lumi anlamak; var olmanin teorigini, var
olusunun siiresi dolmadan ¢ozebilmek ve
dogdaya kafa tutabilmektir derdi ama bu
detaydan da hicbir zaman emin olamayiz
¢linki derdini bize anlatmak da istemez
hicbir sey istemeyen kadin. Baskalarinin
hayatinda birincil mesele olan kendisini
anlatabilme ¢abasi onun hayatinda mesele
bile degildir.

Sevgi istemez, ilgi istemez; dokunmak,
dokunulmak, aglamak, giilmek, anlatmak,
dinlemek istemez; seni istemez, beni
istemez, onlari istemez; kendisiyle mutludur.
Onun yanina ulasip dudagindan kictik bir
Oplictk alabilecek capkin, daha diinyaya
gelmemistir.

ilgiye cevap vermediginde kimisi “frijit”

der; kimisi lezbiyen oldugunu distinir;
kimisi zekasina, kimsi niyetine laf atar. Zira
o diinyanin kaldiramayacagi bir kadindir.
Hayaldir. Yabanci kani damarlarinda
barindirmayan saldirgan bir beden gibi
hayat onu icinde istemez; ezer, sikar, yok
etmeye calisir. Gercek onu kabullenemez
ama o gercekle alay edecek kadar hayal
olmayi da bilir.

Sevmez, sevilmek istemez; giilmez,
gildiirmez; umursamaz, umursanmak
istemez. O kadin, hicbirimizin hicbir
zaman tanimayacagdi kadindir zira bizimle
tanismak da istemez.

Hayallerimizin kadini, o kadindir
arkadaslar! Sallayin bocek adasini, falani
filani... O kadini bulabilir misiniz, bunu
disinin. @

vapim Shelltox’la kovalanim sizi
DAGITIM Plaket mi verelim yani?
pLATFORM Wii

POOL PARTY

ok buyiik bir heyecanla gidip
Wii aldiniz; hemen ardindan,

niza yapisabiliyor ve bu ylizden cok
ac bir tatla karsi karsiya kalabiliyorsu-

oynamak icin oyun aramaya basladiniz
ve sans eseri de bu sanal bilardo
oyununu goriip lizerine atladiniz.

Tam bu noktada, bir soru yoneltmek
istiyorum sana, LEVEL okur insani.
Domatesli veya kremali, mantarli makar-
na sosuna tane karabiber mi eklenme-
lidir, yoksa toz karabiber mi? Bu soru
onemli zira tane karabiber sosun
icinde ¢ozllmedigin icin kiiciik bilardo
toplari gibi tane tane kaldig icin
yerken dislerin arasinda ezilip, damagi-

nuz. Ustelik, tane karabiber kullanmak
karabiberin tadinin tiim sosa yayilmasini
engelliyor. Ote yandan, tane karabiberin
gorsel olarak yemegi hos bir sekilde
stsledigini de goz ardi etmemek gerek.
Eski bir kiz arkadasim, “Hem toz, hem
tane karabiber kullanmak lazim” derdi.
Yani, toz biberle sosun tadini gliclen-
dirip, tane biberle de goriintliniin sik
olmasini saglamak hos bir ¢6ziim yoluy-
du ancak sonra bu hanim kizimizla ¢ok
beklenmedik sekilde ayrildik. Kendisi
realist bir hanim kizcagizimiz olarak

bir gin yildizlar, galaksileri, nebulalan
kesfedip akilli yasam turleri ile karsilasip
iletisim kurma ve evrenin sirlarina nail
olma hayallerimi anlamsiz ve gereksiz
olarak gordugiinii séyledi. Ben de kendi-
mi tutamadim; sacini hi¢ sevmedigimi
ve -bagkalari begense de- teninin
rahatsiz edici bir kokuya sahip
oldugunu sdyledim. lyi etmis miyim?
Ayrica, heniiz saskinliktan ve soktan
agzi kapanmamisken simarik, nazli,
olgunlasmamis toy bir yani oldugunu
ve 50 yil gecse de diizelecegine inanma-
digim, tstelik Titanic gibi dandik filmleri

ezbere bilirken Star Wars hakkinda
en ufak bilgisinin olmamasina katlana-
madigimi, cehaletinden bikip usandigi-
mi hi¢ cekinmeden kendisine belirttim.
iste bu oyunla karsilastigimda, o giin
duvarda asili duran bilardo sopalarindan
birini alip kafamda kirdigini hatirladim
ve kendimi kot hissettim. Biliyorum,
bazilariniz Kisa Kisa sayfalarinda
giizel hanim kizcagizlarla maceralarimi
okumak istemiyorsunuz ancak giizel
evladim, simdi ben sana toplamda
on uizerinden iki puan verecegim bir bi-
lardo oyunu hakkinda da ne anlatayim;
neden canini sikayim?! Bak hi¢ olmazsa
surada iki satir dertlestik, sohbet ettik.
Sen de ilging bir ani okumus oldun,
degil mi?

vapim illa ki yapmustir birisi

pAGiTM Uziimiinii ye, bagini sorma

pLATFORM Wii



DOSYA KONUSU YAZAN HASAN BASARAN
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“Saat 12, final sahnesi... Isiklar gitgide azalir, perde kapanir, seyirci alkislar ve oyun biter. Oyuncular
soyunma odalarina gider, makyajlarini temizlerler ve tiyatrodan ayriliriar. Seyirci, gecenin icinde dagilir.
Fakat ‘tiyatral deneyim’ denilen sey bitmez; heniiz baslamistir.

Oyun, sahnedeki yasamin icinde baslayip biten bir olgu degildir; yaraticisinin diinyasinda baslar,
seyircilerin imgelemlerinde ve anilarinda depolanarak biiyiir, olgunlasir. Sahne, ele alinan konunun,
‘tiyatral gosteri’ olarak tanimladigimiz iletisim formunda sunuldugu basit bir odaktir.

Gosteri bittikten sonra geriye kalan tek sey, oyunun etkisidir. Zaman zaman oyun hakkinda diisiindiliir,
konusulur, hayaller kurulur; saatlerce, giinlerce, hatta yillarca yasatilir.” 3

Yukaridaki satirlar, bir tiyatro oyununun sadece kendinden ibaret olmadigini, izleyicide biraktigi gecici ya
da kalici etkilerle diisiiniilmesi gerektigini ifade ediyor. Daha acik sekilde ifade edecek olursak; izleme
eylemi bittiginde oyun bitmiyor ve listelik, izleyicinin deneyimi daha yeni basliyor. Peki, tiyatro bir sanat
dali da video oyunlar degil mi? Oyle elbette ki... Bu yiizden benzer bir ifadeyi video oyunlari icin de kulla-
nabiliriz: Biz oyuncular icin oyun, bittikten sonra baslar... &)




DOSYA KONUSU

S ideo oyunlari igin “sekizinci sanat” yakistirmasi yapanlar
0 hi¢ de azimsanacak sayida degiller. Ger¢ekten -ortada
heniiz bir fikir birligi olmasa da- oyunlar, sinemadan sonra, ona
pek ¢ok acidan benzeyen ama bireylere bambaska perspektif-
ler sunan “bir 21. yy sanati” olarak gosterilebilir. Bir tabloda,
fotograf karesinde, heykelde, binada, miizik eserinde, roman-
da, dans koreografisinde, tiyatro oyununda ya da bir sinema
filminde felsefi, sosyolojik ve siyasi anlamlar yakalanabiliyorsa;
tiim sanat dallarindan yararlanan -ve belki de artik “sekizinci
sanat” olarak algilanmasi gereken- oyunlarda da ayni anlamla-
rin yakalanmasi elbette ki kaginilmazdi. Siyasi agidan oyunlari
degerlendirecek olursak; tipki Pink Floyd gibi bir rock grubu-
nun Another Brick on the Wall parcasiyla devlet politikalarini
elestirmesi ya da tipki ABD gibi bir devletin, vatandaslarinin
moral ve motivasyonunu artirmak amaciyla, kendi biinyesinde
Rambo serisi gibi tek kisilik Amerikan ordusu filmleri iiretmesi
orneklerinde oldugu gibi -hi¢ degilse teoride- oyunlar da dev-
letleri, hiikiimetleri ve politikalari elestirebilir ya da devletler
tarafindan belli birtakim mesajlari insanlara empoze etmek
amaciyla kullanilabilir.

Siyasetin video oyunlariyla dogrudan iliskilendirilmesi cogu
kisi tarafindan yersiz goriilebilir ya da eglencenin 6n planda ol-
dugu rengarenk oyun sektdriiniin, biiyiik 6lciide can sikici, gri
ve koyu tonlarin agirlikta oldugu siyaset diinyasiyla aniimasi
yine ¢ogu kisinin tadini kagirabilir. Unutmayin ki diger sanat
dallari da 6ncelikle insanlarin keyif almalari, hognut olmalari
ve eglenmelerine hizmet eder ama daha ¢ok diisiindiiren, kor-
kutan, tiksindiren, tepki doguran, insanlari galeyana sevk eden
ve icinden siyaset gecen eserler de sanat iiriinleri arasinda yer
alir.“Oyunlar ve siyaset” konulu, kimilerine agir ya da sikici
gelebilecek bu yazida yapmak istedigim tek sey, objektif bir
sekilde siyasetin oyunlara ve oyunlarin siyasete olan etkileri
iizerinde biraz kafa patlatmak.

Dogrusu su ki iyi vakit gecirmek amaciyla satin alip biiyiik bir
istahla oynadigimiz pek ¢ok oyunda goziimiizden kagan pek
cok siyasi detay sakli. S6zgelimi cepheden cepheye kosarak
savastiginiz, teroristleri avladiginiz America’s Army adli online
oyunun sansasyonel bir amaca hizmet ettigi konusuluyor:
iddiaya gore Amerikan Ordusu, gelecekte cepheye siirecegi
gencg asker adaylarini “oyun” kisvesi altindaki bu gercekgi savas
simiilatorii aracihigiyla savasa hazirliyor. Kesin konusmak giic¢

ama Irak’ta, bir yandan kulaklarina gegir-
dikleri “stereo headphone”lari ile metal
miizik dinlerken diger yandan Irak’hlari
yaylim atesine tutan Amerikan askerlerini
goziiniiziin oniine getirirseniz, sdylenti-
lerde ciddi dl¢iide haklilik payi oldugunu
yadsiyamazsiniz.*

BiR GUN HERKES AMERIKALI OLACAK (!)
Oyun sektoriinde agirhikta olan Bat1 kaynak-
li yapimlarda yaygin sekilde kullanilan
“diisman” ve “kahraman” tipolojilerini
masaya yatiralim: Bir yanda “uzaydan
gelen” diisman yaratiklar var ki onlarla

bas edebilmek icin Bati'nin iistiin savas
teknolojilerini kullanmaktan baska caremiz
yok. Bununla da kalmiyor; cogu oyunda
ayni zamanda Batili olmamiz (!) gerekiyor.
Kimilerince “Tiirk yapimi” seklinde lanse
edilmis olan Crysis, bu tiir oyunlara iyi ve
giincel bir 6rnek. Dikkat edilirse gerek

Far Cry'da, gerekse Crysis'te ¢cok eski bir
argiimandan, “tek kisilik Amerikan Ordusu”
klisesinden faydalaniliyor. Safliga yakin iyi
niyetlerimizle bu tiir oyunlarda bir kasit
aramamis olalim ama bilingaltimizda yatan,
“diinyayi kurtarmak” misyonunun Bati’ya
mal edilmesinde hem o oyunlarin, hem de
ayni kumasla dikilmis olan yiizlerce sinema
filminin payi biiyuk.

Diger yanda, uzaydan gelmeyen ve diinya-
da sentezlenmis olan koétii niyetli organizas-
yonlarin, drgiitlerin ve devletlerin seytani
askerlerini goriiyoruz. Bu gruptaki oyunlara
bakarak “Bati'nin diisiince bicimine uygun
olmayan tiim siyasi olusumlar zararh” gibi
bir fikir edinmeniz gayet dogal. ABD’nin
“diinyanin jandarmaligina soyundugu”
goriisii kadar, uyguladigi kiiresel politi-

kalarin, kendi biinyesinden baslayarak

tiim diinyada yine kendine karsit koskoca
bir kitle olusturdugu goriisii de bilimsel
verilerle sabit. Oyunlar da dahil olmak
iizere Bati'nin 80'lerden itibaren iirettigi
savas konulu tiim yapimlarda ABD’nin ve
NATO’nun giristigi butiin savaslarin legal
kilinmaya calisildigini goriiyoruz. Bu nokta-
da oyunlarin islevi, biz Bati’'li olmayanlar da

dahil olmak iizere tiim oyunculara Bat’li as-
kerlerin empatisini yiiklemek. Bir diigiiniin
liitfen; ABD gibi Avrupa’yi Naziler'den; Uzak
Dogu'yu Vietnamlilar'dan; Orta Dogu’yu
Saddam’in serrinden; diinyayi ise komii-
nizmden, Sovyetler'den, genel olarak teror-
den ve elbette ki bir giin karsimiza dikilme
olasiligi olan uzayl yaratiklardan kurtar-
mayi borg bilen bir devlet, bunca zahmete
neden katlansin ki? Daha da 6nemlisi; 6yle
olmadigimiz halde (empati icabi) kendimizi
bir Amerikan askerinin yerine koydugu-
muzda, cogu ABD vatandasinin haykirdigi
“Ne icin savasiyoruz?” sorusu gegmez mi hig
akillarimizdan?



* Neden olmasin? Hem Amerikalt olmak, “her sey
olmak” () demek. Bu yolda Son Samuray ) olmak
pile var!

“Tiyatro, daha 6nce de tartistigimiz gibi daima iginde
bulundugu kiiltiire baghdir. pek cok tiyatro, dogru-
dan hiikiimetin ve soylularin kurallari tarafindan
yaratilmis veyd ayakta tutulmustur. Ornegin, i.0. 5.
yiizyilin Yunan tiyatrost, devletin bir yaratlmldlr;
Ortacad tiyatrost kilise, kent y6netl‘mi ve belediyele-
rin yaratimi; saray tiyatrost ise monarsik bir diizenin
dogrudan dayatmas:dlr. Modern dénemlerde bile
hiikiimetler sik stk sponsor; yardimci sponsor ya da
tiyatronun gizli destekgisi olarak hizmet vermistir.
Bir tiyatro ve kiiltiirii arasindaki entellektiiel bag,
yalnizca politik iliskilerle siirdiiriliir: Tematik olarak
tiyatro, bir zaman igin vardir veya dﬁ;iiniilebilen

her sosyal konunun tartisgtimast icin bir arend olarak
hizmet verir” 3

Yazinin paslarinda da anlatmaya cahisugim
gibi, sadece video oyunlari degil; genel olarak
insana ulagan her sey onun izerinde istenilen
etkiyi pirakmak igin bir arac olarak Kkullanilabilir.
psikolojide en kiiguik bir imgenin ve semboliin dahi
insanin pilincaltinda yer ettigi Kkabul gorur. sirketler,
pazarlama faaliyetlerinde puna benzer pilimsel
kabullere sonuna kadar bagvurur Sadece sirketler
degil; devletler ve ideolojiler de ayn! y6ntemlere
rahathikla ba;vurabil'lr. Ustelik kamu giiciinu elinde
pulunduran devlet idarecilerive hiikiimetler, bu
konuda ok daha avantajll konumdadir.
Machiavelli, devletin kendi gelecegini garanti
altina almak, menfaatlerini korumak ugruna her
seyi yapabilecek giice sahip olmast gerektigini
ve bu dogrultuda devlet adamlarinin olaganiistil
gligte olmalari gerekti@ini soyler. Bu ifade, huku-
kun iistiinlﬁgiiyle zamanla yumu§at|||r ve hukuk,
pireyleri devletin Kkarsisinda ngayunma” misyonunu
yiiklenir. Gramsci ve Althusser gibi dﬁ§ﬁnﬁrler ise
"hegemonya” kavramiyla devletin hukuki sinirlar
icinde de olsa asir! giiclii oldugunu iddia ederler.
Devletlerin pirtakim paski aygitiart vardir ve 962
ardh edilse de devlet, ideolojik aygitlardan dayogun
sekilde faydalanir. s pevletler ve otoriteyi elde et-
mek isteyen alternatif ideolojiler, hegemonyalannl
saglamak ve | veya kamuoyuna kendi ideoloji-
lerini a§||amak icin gegmiste tiyatrove edebiyat
gibi nispeten dar kitlelere ulagan sanat dallarint
kullanmistir vé gi'mi'lmiizde de radyo, televizyon
gibi teknoloji aygitlari; sinema, miizik gibi sanat
dallarnive genel olarak medyay! kullanmaktan geri
kalmaz. Bu agidan, takip ettigimiz guincel yayinlar
ve sanat {irtinleri, sadece bizim taleplerimizle degil;
40yl diistinsek aklimiza gelmeyecek olan dedisik
siizgeglerden gegirilerek dnumuze konmaktadir.
siz ne kadar kandinidigimzl, aldatildigimizi ya
da kobay olarak kullanildiginizt dii§i'miirseniz
distiniing pulundugunuz iilkede hakim olan

Starcraft'in tek gii
giinahi ¢ok iyi bir oyun olmak; oyun yiiksek 6l
8 ek dlciide bagimhihk

yapabiliyor ve Giin
ey Kore' gu gi
y Kore’de oldugu gibi insanlarin 6liimiine seb
ebep olabiliyor.

ideolojinin 6ng6
P gordﬁéﬁ gene| k:
bicimlendirilirsiniz”. amu menfaatleri adina, hegemonya
: enstriimanlarinc
a

Olaya bir baska agida
gériilmesinin, ke SSI nti:i:::(racalf olurfak, kamu menfaati adina k .
Hiikiimetler, kamu menfa t?e'.(.“de yiiriitiilmesinin zorunlu old amu hizmetinin hizlica
halkin destegini alama aI:‘II' 9°zet_c:e de, gbzetmese de uygul du?unu soyleyebiliriz.
da belli politikalari hay);tal ir. Bu yiizden devlet yapisindan baeul_g' her politika icin
Xarak yiikselmesi muhtemegleﬁmrken' yiiriitiirken insanlarin bii I YasaI?r| gkanirken ya
Ornegin, Roma imparatorlu olan tepkileri bastiracak belli ara IYuk cogunlugunu oyala-
etkili olan araglardh. 20. yii gu icin arenalar, bu amacla gelisti €|ar.a gereksinim duyulur.
olan spor dallari, ayni a"::zinlda f"tbol veya basketbol gibftgl ':'I§, akil almaz derecede
daha etkili bir “oyalayic1” I‘E ara hizmet etti ve basarili oldu 21ra Earhkanlaylﬁna dayal
kisilik oyunlara saatlerin-y.a karflla;tl: Video oyunlari... Bili‘n |.' yu‘zy||da ise insanhk
Second Life gibi yasam lzive giinlerinizi; Counter-Strike bg tve "fade" degilseniz, tek
olabilirsiniz. (Ornek: Gﬁsr:?masy?nlar'“a yillarimzi harcayzlbi:-"ju"lplayer oyunlara,
boyunca Starcraft o Y Kore'de 20 - 25 yas arasindaki ir; hatta caninizdan bile
ynadig igin kalp krizi sonucu 6|me:i )l bes gencin, araliksiz 30 saat

o
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O Kabul etmek gerekir ki biz oyuncular igin

siyaset, ragbet goren bir konusma ya da
tartisma mecrasi degildir. Bizler, oyunlar-
daki fantastik diinyalara daldigimizda, bir
sekilde kendimizi icinde bulundugumuz
diinyadan, toplumun; vatandasi oldugu-
muz devletin gerceklerinden soyutlariz.
“Amerikan askeri” sifatiyla 6niimiize
geleni 6ldiirmek, bir terorist olup katliam
yapmak, modifiye ettigimiz bir arabayla
sehirde masumlarin hayatlarini hice saya-
rak trafik canavari olmak, bir sanal sehirde
sug isleyip durmak ile; Tetris'te bloklari iist
uste dizip ekrandan temizlemek arasin-

da genellikle fark gozetmeyiz. “Hepsi
oyun”dur ne de olsa... Her oyunu miimkiin
oldugunca iyi sekilde oynamak ise asli
amacimizdir. Bazen sadece, kaliteli bir
gorsellige sahip olmasi bile o oyunu satin
almamiz icin yeterlidir. Daha da 6tesinde;
bir oyun dergisi ya da oyunlarla ilgili bir
web sitesi tarafindan, oyunlarin derin-
lemesine analizlerinin; bilimsel, felsefi,
sosyolojik, psikolojik ve 6zellikle de siyasi
acilimlarinin ortaya konmasini beklemeyiz.
Biiyiik ihtimalle bu durumun baslica se-
bebi, bilgisayar & video oyunlarinin, ufak
yaslarda gerceklestirmis oldugumuz klasik
oyun faaliyetlerimizden ayrilmasinin zor
olmasidir. “Yetiskinler, birer yetiskin gibi
hareket etmelilerdir; cocuklara ise oyun
oynamak diiser” seklindeki genel ve yanhs
kani, benliklerimize ve biling altlarimiza
oyunlarin ciddiye alinmamasi gerektigi
onyargisini yerlestirmistir bir kere.
Normalde video oyunlari konusunda
duyarsiz kalan yetiskinler, oyunlari ciddiye
aldiklari anda tuhaf bir sey olur: Ebeveynler,
cocuklari siddete 6zendirdigi iddiasiyla
oyunlari yasaklatmaya kalkarlar. Columbine
katliami gibi cocuklarin ve genglerin sebep
olduklari olaganiistii, u¢ noktada siddet /
vahset olaylarina, video oyunlanyla ilgili
onemsiz bir detayin karismasi dahi oyunlara
karsi cephe alinmasi icin yeterlidir. Bu
durumda ebeveynlerin basini ¢ektigi top-
lumun biiyiik bir kisminin talebiyle devlet
duruma el koyar.

BUSH AMCA'NIN ERLERI!

“ingiltere’nin ‘cigegi burnunda’ bagbakani
Gordon Brown, mecliste yaptigi aciklamada
‘Cocuklarimizin internetten ve video oyunla-

rindan faydalanabilmeleri icin pornografiyi ve siddeti bu mecralardan uzaklastirmak istiyoruz’
diyerek gerekli yasal diizenlemelerin kisa siire icinde hayata gecirilecegini ifade etti.”

“jrlanda Film Sansiir Ofisi (IFCO), Manhunt 2’nin yasaklanmasi icin harekete gegti.”

“Cin Hiikiimeti, online oyunlara olan bagimliligin ve genclerin siddete olan egilimlerini koriik-
leyen unsurlarin 6niine ge¢mek i¢in yeni yasaklamalara ve kisitlayici tedbirlere gidilecegini
duyurdu.”

“Hindistan Hiikiimeti, Manhunt 2’deki ‘abarti’ siddet iceriginin toplum diizenine verecegi olasi
zararlari baz alarak genis kapsamli bir “oyun yasaklari paketi” hazirligina giristi.”

“Brezilya Hiikiimeti, Counter-Strike’i ve Everquest’i yasakladi.”

“Beyaz Saray sozciisii Dana Perino’nun aciklamalarina gére; Irak catismalarinda sakatlanan
piyade askerlerini Texas’taki bir rehabilitasyon merkezinde ziyaret eden George W. Bush, eline bir
gamepad alarak, erlerle, Bagdat’ta gerceklesen bir catismayi konu alan bir savas oyunu oynadi.”

Yukaridaki haberlerden sonuncusunu ayri bir kefeye koymakta fayda var. Diinyanin hemen
hemen biitiin iilkelerinde insanlar, oyunlardaki sakincali iceriklerin kiiciik yastaki oyunculara
zarar verdigi konusunda birlesiyor ve devletler birbirleri ardina -halklardan gelen taleplere
istinaden- oyunlara yasaklamalar / kisitlamalar getirirken, ABD Baskani1 George W. Bush’un
savasli ve savas oyunlarini 6zendirmeye yonelik hareketleri, bizleri adeta dumura ugratiyor.
Zaten Irak’ta savasirlarken kollarini - bacaklarini kaybetmis olan erlerin, kendilerini sanal da
olsa ayni atmosfere geri tasiyan bir oyun oynamalari hepten tuhaf. Hem de rehabilitasyon
merkezinde...



Yine Machiavelli, Prens’te; “Halk, ‘Biiyiikler’in
emri ve baskisi altinda olmak istemezken,
Biiyiikler ise halka komut vermek ve onu baski
altina almak istiyorlar.” ifadesini kullanir. Yani
Biiyiikler (hakim iktidarlar ve iktidari dev-
ralmak isteyenler) kadar toplumlar ve cesitli
toplum kesimleri de siyaseti etkilemeye calisir.
Biraz dolayli yoldan ger¢eklegse de oyunlarin,
oyuncularin, oyuncu ebeveynlerinin ve hatta
oyun sektoriiniin siyaset lizerindeki etkisi
tartisilmaz. Elbette ki aklimiza gelen ilk sey;
potansiyel tehdit icermesi ya da bir siddet olayi

/ bir 6liim vakasi ile iliskilendirilmesi sebebiyle,
halkin talepleri dogrultusunda ve biiyiik 6lciide
ebeveynlerin tepkilerini yatistirmak amaciyla
yasaklanan oyunlar. Diger taraftan oyunlari
yasaklamak pek kolay degil ¢linkii kamu yarari
adina hareket eden hiikiimetler, kamunun
ekonomik menfaatlerini korumak icin sinema
sektoriinii solladigi sdylenen oyun sektorii lize-
rinde genis bir hareket alanina sahip degil. Bu
yiizden, ebeveynler birtakim oyunlarin tamamen
yasaklanmasini talep ederlerken, sektoriin bas
aktorlerinin baskilari sonucunda -tipki sinema ve
film sektoriinde oldugu gibi- oyunlari icerikleri-
ne gore siniflandirmak gibi alternatif ¢6ziimler
iiretilir. Herkesi memnun etmesi beklenen bu
coziimler ¢ ise genellikle hicbir kesimi tam olarak
memnun etmez.

“jskogya hiikiimeti, 10.000 Sterlin harcayarak
Need for Speed: Carbon, Project Gotham Racing 4
ve Pro Evolution Soccer 2008 gibi pek ¢cok oyunun
Xbox 360 Live iizerinden oynanan versiyonlari-
na ‘Alkolden uzak durun’ reklamlari koyacagini
aciklad).”

Hiikiimetler kamudan aldiklari giicii ve hege-
monik olanaklarini yukaridaki 6rnekte goriil-
diigii gibi iyiye kullanabilirler ancak benzeri
diizenlemelerin ve uygulamalarin gerceklestiri-
lebilmesi icin gerek halkin, gerekse oyun firmala-
rinin duyarh ve bilingli olmalari sart. Bir oyunla
gercek yasam arasindaki ayrimi hemen her insan
kolayca yapabilir. Ustelik, s6zii edilen oyun The
Sims ya da Second Life gibi bir yasam simiilasyo-
nu bile olabilir. Herkesin listesinden gelemeye-
cegi sey ise bir oyunda veya sanal bir diinyada,
gercek yasam ile ilgili olan ya da ilgili olmayan
seyleri ayirt edebilmektir. Boyle bir muhakeme
yeteneginden yoksun olan insanlari kotiiliige

yoneltebileceginiz gibi onlarin, istediginiz seyi
diistinmelerini ve yapmalarini saglayabilirsiniz.
Ozellikle kiigiik yastaki oyuncularin biiyiik bir
tehdidin altinda olduklarini kabul etmemiz
gerekir. Sirf bu yiizden bile oyunlarin sadece
eglenmemize ve iyi vakit gecirmemize yarayan
araglar oldugu fikrinden bir an nce vazgeg-
mek zorundayiz. Siddet, siyasi propagandalar
ya da muhalif soylemler ve cinsel 6geler iceren
oyunlarn illa ki yasaklanmasi gerekmiyor;
ancak olciiliip bicilmeden, kime ne gibi zarar-
larinin dokunacagi ortaya koyulmadan ve yan
etkileri giderecek tedbirler alinmadan satisa
sunulmasi yanlis.

SAVASMA, WARCRAFT OYNA!

Simpsonlar'in GTA serisini ti'ye alan boliimiin-
de, Homer Simpson, sehrin icine dalarak insan-
lar1 doviiyor ve arabalari, sofdrlerini yumrukla-
yarak gasp ediyor. Benzer bir sahne, South Park
dizisinin, oyun diinyasini ciddi bir sekilde irde-
leyen Make love, not Warcraft adli b6liimiinde ©
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9 de s6z konusu. Kyle'in -“geri kafali” durumuna diismemek icin
cocugunun yaptigi her seyi ciddiye alan- babasi, ogluna bir
“USB stick”in icinde Bin Gergegin Kilici’'ni gotiiriirken yolda
bir arabayi ayni yontemle gasp ediyor. Yine ayni boliimde
Kyle'in babasi, Blizzard yetkilileriyle eve gelip “hayat memat
meselesini” hararetli hararetli anlattiginda Kyle’in annesi
kuru bir “N’olmus?!” ile karsilik veriyor. S6zde hayati olansa
su: WoW diinyasinda tiim giin bilgisayar basinda oturup oyun
oynayan biri, herkesi fiitursuzca 6ldiirecek giice ulastyor ve

South Park tayfasi da ona engel olmak icin harekete geciyor.
Basarisiz olurlarsa WoW diinyasinin akibetinin ne olacagi
belli degil ama asil mesaj, Kyle’in annesinin agzindan verilmis
oluyor. En 6nemlisi bizler, “gercek” ile “sanal” arasindaki kar-
masanin sonuglari konusunda bir fikir sahibi oluyoruz. (Bkz.
Kendisini Final Fantasy Vlil'deki Squall karakterinin yerine
koyarak ailesini katleden ¢ocuk.)

“En “biiyiik’ oyunlar, tiim insanlikla sosyal ve politik sinirlar
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TURK’UN OYUNLA IMTIiHANI

TC. Anayasasinin 41. 56.
ve 58. maddeleri, deviete
ailelerin huzur ve refahiyla,
cocuklari ve gengleri
koruma ddevi yiikler. Bu
dogrultuda pek gok yasa ¢i-
karilmistir fakat yasalarin
gerektigi sekilde uygulan-
masinda bazi sorunlar ya-
sanir. Bu sorunlarin temel
kaynagiysa devletin acizligi
degil, ne yazik ki halkin bilingsizligidir. internet kafelerimizi ele
alalim; Elbette ki yasalari uygulayanlardan, binlerce internet
kafeyi 24 saat boyunca stirekli olarak denetlemelerini
bekleyemeyiz, denetleme isini en az onlar kadar bizler de st~
lenmeliyiz. Bes - alti yasindaki gocuklar bilgisayarin bagina
oturduklarinda onlarin hangi oyunlari oynadiklari ile ilgilenen
ve onlari yonlendiren kigiler, genellikle kafe sahiplerinden ve
calisanlarindan ibaret oluyor ama gogu internet kafede boy-
lesine basit bir denetimden dahi s6z etmek miimkiin degil.
Bir avug para igin kiiglik gocuklarin dahi sakincali oyunlari
oynamalarina goz yuman “kafeci’lerimizikiniyoruz ama onlara
g0z yuman ebeveynlerin de bu insanlik ayibina ortak olduklari
ortada. Ebeveynler -biraz olsun ¢ocuklarinin geleceklerini
dustnyorlarsa- uyanik olmalilar ve cocuklarini basibos bi-
rakmayarak yasalari gormezden gelen isletmeleri derhal ilgili
mercilere sikayet etmeliler. Sayin Basbakan'in buyurdugu gibi
internet kafe'ler de kendilerine geki diizen vermek zorunda.
(Bu konuda Turkiye Internet Evleri Derneginin (TieV) ¢alisma-
larini ayakta alkislamak gerek.)




ONLINE YAZAN KILICALI ERSOY

vApiM Blizzard Entertainment
DAGITIM Activision Blizzard
cIkis TARiHI 2008'in ilk ceyregi

cIKis TARiIHI 2008'in ilk ceyregi

DEVLERIN SAVASI

WoW: Wrath of the Lich King, Warhammer Online: Age of f:?eckoning’e karsi

o emelleri haric, geri kalani tamamiyla
kiil olmus evlerden ¢ikan duman dahi

havayi isitmaya yetmiyordu. Esen soguk
riizgar, en gli¢lii ve dayanikli insanlari bile
devirmeye yeterdi ama “0"nu devirmeye
yetmedi. Ganelon, insan olmaktan uzun siire
6nce ¢itkmusti. Bir zamanlar 151gin bekgisi
olan bir Paladin'di; ama artik, yuvasi karanlik
ve “sogugun’” tek dostu oldugu bir Oliim
Sovalyesi'ydi. Northrend'in uluyan dondu-
rucu riizgari ne kadar soguk eserse essin,
Ganelon'un yiiregindeki soguklukla asla bas
edemezdi. Ve simdi, insanhgini geride bira-
kisindan bunca zaman sonra Ganelon, yeni
eserine bakiyordu: Varliginin tek kaniti ve ya-
narak bir harebeye dontismiis olan kdyiine...

Harabeleri izlerken Ganelon’un kulagina bir ses fisildandi. Riizgarin
ulumasiydi bu ama uluma riizgardan gelmiyordu aslinda. Bu sesi,
riizganin icinde hizla ilerleyen bir “sey” ¢cikariyordu. Saniyeler sonra
bir baska cani daha alacak olmanin getirdigi tatmini hissederek
sadistce gliliimseyen

Ganelon, dev kilici Keder'i sirtindaki kayisindan cekti ve az sonra
dlecek olan hasmini gérebilmek icin ona dogru doéndii. Dénmesiyle
saskinliktan donmasi bir oldu zira bir Orc’u andiran ama bir Orc'a
nazaran daha uzun kollara ve daha ciliz bacaklara sahip olan bir
yaratik, hizla Ganelon‘a dogru uguyordu. Ganelon tam kendini sal-
dirtya hazirladigi sirada zaman yavasladi ve yaratigin savas narasi
kulaklarinda ¢inladi: “Waaaggghhh!”

Lich King, Witch King’e karsi...> Her ne kadar World of
Warcraft'in bu yil ¢ikacak olan genisleme paketi Wrath of the Lich
King ve Mythic'in uzun zamandir beklenen bombasi Warhammer

! Online: Age of Reckoning'de, yukarida tasvir ettigim iki karakteri
kontrol edebileceksiniz ancak bu iki karakteri karsi karsiya

i getirmeniz miimkiin olmayacak. Ciinkii onlardan biri Wrath of
the Lich King'in (WotLK) en byk kozu, digeri ise Warhammer

i Online: Age of Reckoning'in (WAR: AoR) genis sinif yelpazesinin
bir tyesi. Tabii ki bu karakterlerin birbiriyle carpisamamasi, iki
oyunun arasindaki carpismayi engellemiyor. Aksine, iki oyun

i zaten uzun zamandir her firsatta kars karsiya kaliyor. (MMORPG
oynuyorsaniz siz de bu tir karsilastirmalari mutlaka okumus ya

i da duymussunuzdur.)

Aslinda, WAR: AoR'yi ve WoW: WotLK'y1 kiyaslarken “iki oyun”

kalibini kullanmak yanlis ¢tinkii WotLK tek basina bir oyun degil;
i su glinlerde Avrupa'daki iiiincii yilini dolduran WoW'un ikinci
genisleme paketi. Piyasaya ¢ikisindan bu yana kullanici sayisi si-
i rekli artan WoW, su anda dokuz buguk milyon bilgisayarda kurulu
durumda. Blizzard'in Warcraft diinyasinda gecen bu markalasmis



isim, oynanis sistemindeki ve sinif dengelerindeki problemler,

de sundugu basarili yagma ve esya sistemi sayesinde ayakta kal-
maya devam ediyor. Oniimiizdeki aylarda cikacak olan WotLK ile
asil amaclanan ise WAR: AoR'ye oyuncu kaptirmamaya calismak.
Diger yanda WAR: AoR'de, Mythic'in MMORPG tiiriindeki
tecriibesi ve EA'in ucu bucagi gériinmeyen biitcesi ile WoW'un

adimini attigi andan itibaren ¢ok katmanli ve detayli bir oynanis
sistemi sunmayi planliyor. WoW'daki, “Su boss'u da keseyim, bu
item’l da alayim; en gliclii ben olayim!” yaklasimi WAR: AoR'de

dayanan bir sistem 6n plana ¢ikariliyor. WoW'a gére daha kisa bir
seviye atlama maratonu sunacak AoR'nin yegane amaci, oyun-
cuyu PVP’ye miimkiin oldugunca hizli sokmak ve uzun bir siire
orada tutmak. Yani terazinin bir kefesinde becerilerinizi yapay
zekanin karsiniza ¢ikaracadi zorluklari asmak icin kullanmak var,
diger kefesinde ise yeteneklerinizi kars tarafin, kanh canli oyun-
cularina hadlerini bildirmek icin kullanmak var. Se¢im yapmaya
sira gelince... Evet, yaziyi okumaya devam edin.

Dikkatli planlama ya da Bodoslama...> WoW ve haliyle
WotLK basit bir oynanis sistemine sahip. WoW'da bildigimiz
Ability ve Talent sistemi WotLK ile aynen devam edecek. Gelecek
olan 10 yeni seviye ile yeni Talent’lar (yetenekler) ve Ability’ler
(hareket ve biiyiiler) oyunculara sunulacak. Seviyenizden dokuz
sayl agagisi kadar Talent puaninizi (60-9=51 gibi), ti¢ farkh

agaca atayarak karakterinizin oyun tarzini etkileyebileceksiniz.

Dagihimdan sikilirsaniz veya hata yaptiginizi disiiniirseniz para
insanlari asosyallestirmesi gibi pek cok nedenden 6tiiru elestirilse

karsiliginda bu dizilimi sifirlayarak yeni ve farkli bir dizilim olustu-

: rabileceksiniz. Yani su an WoW'u nasil oynuyorsaniz, WotLK'y1 da
i ayni sekilde oynamaya devam edeceksiniz.

Bu basit sistemin karsisinda WAR: AoR'nin detayli oynanis

sistemi duruyor. Bu sistem herkesin alistigi seviye kavraminin
 Gizerine sifon cekiyor adeta. WAR: AoR'de seviye sistemi yerine
kisir dongisiinden ve yetersiz PVP'sinden bir kurtulus vaat ediyor.
WoW’un yalin oynanis sistemine karsi Mythic, oyuncu diinyaya ilk :

Rank adi verilen riitbeler olacak; diger MMORPG'lerdeki seviyelere
benzetebilecegimiz riitbelerden tam 40 adet bulunacak. Bu

riitbeler 10’arh dért grup halinde Tier'lere, yani katlara boliinecek.
i Atladiginiz her 10 seviyede bir kat atlayacak ve bu diizende son

i seviye olan dérdiincii kata ulasacaksiniz. Ancak bu yiikselme
burusturulup ¢dpe atiliyor ve oyuncularin birbiriyle miicadelesine

sadece rakam ve karakter 6zellikleriyle sinirli kalmayacak; sectigi-

i niz irka gore karakterinizin fiziksel gériinimii de riitbe atladikca
degisecek. Mesela Orc irkini segerseniz, riitbe atladikca karakte-

i riniz irilesecek. Eger Dwarf olmaya karar verirseniz karakteriniz

! ilerleyen riitbelerde tiiylenecek; karakterinizin sakallar uzayacak.
Anlayacaginiz, oyundaki her irkin kendine has bir gorsel degisimi
i bulunacak. Bunun yaninda Tier'lerin, oyuncularin sinirlarini
 belirleme gibi bir 6zelligi de olacak. Ornegin, Tier 2 bir karakter,
sadece Tier 2 bolgeleri kesfedebilecek ve sadece Tier 2 RVR (Realm
vs. Realm - taraflar arasi kitlesel PVP) haritalarina katilabilecek.

Tier 1 bolge bu karakter icin fazla kolay,
Tier 3 de fazla zor kalacak.

WoW: WotLK ve WAR: AoR'nin
arasindaki tek fark bu degil elbette
ki. WotLK'da oynanis Talent’lar ve
Ability’lerden ibaretken WAR'da karak-
ter kabiliyetleri ti¢ baslikta toplanacak:
Actions (hareketler, biydiler, saldiri
cesitleri vb.), Tactics (taktikler) ve Mo-
rale (moral). Actions, parantezin icinde
belirttigim gibi seviye atladikca sinif
egitmeninden 6grenebilecediniz temel
hareketleri kapsayacak. Her tirlt temel
biiyi ve saldiri Actions kiimesinin icine
dahil olacak ve bu hareketlerin hepsine,
en Ust riitbeye ulasinca sahip olabile-
ceksiniz. Taktics ise WotLK'daki Talent
sistemini ¢ok uzaktan andiran bir siste-
mi olusturacak. “Her riitbe atladiginizda
kazandiginiz puanlarla alabileceginiz
taktikler, karakterinizin oyun tarzini et-
kileyen hareketleri olusturacak” diyebili-
riz. Sadece savas disindayken degistire-
bileceginiz taktikler, karakterinizin oyun
tarzini da tamamen degistirebilecek.
Mesela, Dwarf irkinin Ironbreaker sinifi,
Ancestral Hatred taktigi ile Orclar'a ve
Goblinler'e karsi gliciinii artirabilecek.
Orclar'in Black Orc’u ise | Hates Stunties
taktigi ile Dwarflar'a karsi daha giicli
olacak. Bahsettigimiz bu taktikler tice
ayrilacak: Career Tactics, karakterinize
has taktikleri olusturacak ve hemen
hemen her durumda kullanima agik ola-
cak. Renown Tactics, daha cok PVP'deki
performansinizi artiracak. Tome Tactics
ise PVE'ye yonelik taktiklerden olusacak.
Bu taktik cesitlerini kazanma yollari da
farkli olacak. Career Tactics riitbe atla ©



O dikca kazanilirken, Renown Tactics
icin Renown puanlari edinmek gereke-
cek. Renown puanlari da PVP'de basarili
olunca kazanilabilecek; yani zincirleme

bir durum séz konusu. Tome Tactics

ise Tome of Knowledge adi verilen
karaktere 6zgii kayit defterini tamam-
ladikca toplanabilecek. Kesiften, yaratik
oldiirmeye kadar elde edeceginiz her
turlt basari ile Tome of Knowledge'inizi
tamamlayabileceksiniz.

Ve son kabiliyet bashgi olan Morale
de tamamiyla WAR: AoR'ye 6zgii bir
yetenek sistemi. Moral yeteneklerini
riitbe atladik¢a edindiginiz moral puan-
laryla kazanacaksiniz. Ancak taktiklerde
oldugu gibi yine bitiin moral yetenek-
lerini 6grenmeniz miimkiin olmayacak.
Grubunuz icin savas iyi gidiyorsa
oldurdtiguniz her diisman moralinizi

HANGiSi
KAZANIRDI?

Yazinin bagindaki kiiciik hikayede-

ki savasl sizce kim kazanirdi? Death
Knight 6zgiin kaynak sistemiyle eger
dogru riinleri silahina kazimis olsay-
di ufak araliklarla dldiiriicii saldirnlan
arka arka siralayarak Orc Choppa'yi
kolaylikla alt edebilirdi. Sadece sal-
dirilariyla da degil; diismanini zayif-
latan, ona korku salan ve yerin altin-
dan dliiler ordusu ¢agiran biiyiileri
de zavalli Orc Choppa’yi dogduguna
pisman edebilirdi. Ne de olsa Death
Knight savasa dopdolu bir kaynak
havuzuyla bashyordu. Choppa'nin ise
gliclenebilmesi i¢in diismanina bir -
iki darbe indirebilmesi lazimdi ama
bunu yapacak firsati Death Knight
ona tanimayacakti... Yine de bunlarin
hepsini bir kenara atmak lazim zira
Orc, bir Orcapult’tan firlatilmig, son
siirat Death Knight'in lizerine ugu-
yordu. Carpismaya ii¢ saniye kala,
boyle bir saldindan kurtulmak miim-
kiin olabilir mi, diisiinmek gerekiyor.

artiracak. Siz moral kazandik¢a grubunuzun morali de artacak.
Daha sonra kazandiginiz bu morali, moral yeteneklerini kullan-
mak i¢in harcayabileceksiniz. Moral kazanimi, hali hazirda sahip

moral biriktirmesinin bir bakima 6niine gegilecek. Eger savas,
grubunuz icin kéti gitmeye baslarsa bu sefer de moral kaybet-
meye baglayacaksiniz; grubunuzdan 6len her Uiye moralinizden
bir parca alip gétiirecek. Bunun yaninda grup tyelerinizden biri
savasmay! birakirsa moraliniz yine azalmaya baslyor. Bu ézellik
ile grup savaslarinda her grup Uyesinin aktif olmasi saglanacak
ve takim ¢alismasi icin tesvik saglanacak.

da eli armut toplamiyor elbette ki. Blizzard, WotLK ile The Bur-
ning Crusade'de yaptiginin aksine oyunu bastan yaratmayacak
olsa da énemli yeniliklerle oyunu zenginlestirecek. En biyik
yenilik Northrend adindaki kita. Warcraft Il ve Frozen Throne'dan
hatirlayacaginiz Northrend, Azeroth’un kuzeyinde bulunuyor.
Nerubian adh Oriimcek-insanlar ve iinlii Lich King, nam-1 diger
Nerzhul'un ve Nerzhul’'un zirhini giyerek yeni Lich King olan
Arthas'in kislik konutuna ev sahipligi yapan Northrend, 68 - 80

arasi seviyedeki oyuncularin ugrak yeri olacak. 11 bélge sunacak

olan Northrend'de su ana kadar aciklanmis olan yedi yeni

zindan bulunacak. Bu zindanlardan besi séyle: Northrend'in giris
bolgesi olan Howling Fjord'daki Viking vari Vrykul halkinin yuvasi
Utgarde Keep, Furbolg kalesi Grizzlemaw, Nerubian kovani Azjol-
Nerub, eski WoW'cularin hatirlayacagi Naxxramas (ayni zindan 25

kisiye gore ayarlaniyor) ve genglerin idolii, popstar Arthas'in kis-
lik konutu Icecrown Citadel. Bunlara ek olarak Caverns of Time'a
yeni bir kanat eklenecek ve WClII'teki Stratholme’e gidip Arthas
ile Mal'Ganis'in savasina ve sehrin yikimina tanik olabilecegiz.
Bunlara ek olarak, Ulduar adli kadim Dwarf kentini arastirarak
Dwarflar'in nasil yaratildigini 6grenip Arthas’in 6lim giinini
0grendigi Drak'Tharon kalesinin derinliklerine inecek ve buz
ejderhasi Malygos'un yuvasi Nexus'u darmadagin edebilecegiz.
WotLK'daki yenilikler zindanlarla sinirh degil; Blizzard, daha

once agikladigi bazi yenilikleri WotLK ile birlikte WoW'culara

i sunacak. Bu yeniliklerin basinda kahraman siniflar geliyor. Su
anki plana gore her genisleme paketinde yeni bir kahraman sinifi
oldugunuz moral yiikseldikge yavaslayacak. Bylece karakterlerin

getirmeyi planlayan Blizzard'in, WAR: AoR icin ortaya koydugu

! kozu Death Knight (DK) adli sinif. Bir cesit, yakin doviis Tank-Dps
kirmasi olmasi planlanan DK'nin en 6nemli 6zelligi 6zgiin kaynak
i sistemi. Mana, Energy ya da Rage kullanmayacak olan DK,
kilicina kazidigi riinleri kaynak olarak kullanacak. Toplam alti riin
kullanabilen DK, bunlari savas dncesinde silahina kaziyip doviis

! tarzini belirleyecek. DK'nin ii¢ tip riinii olacak: Blood, Frost ve
Death. DK, biiyii ve yeteneklerini de bu riinlerin kombinasyon-

i lariyla kullanacak. Mesela, bir yakin déviis byiis; bir Blood ve
Ezeli rekabet> WAR: AoR gibi siki bir rakip karsisinda Blizzard'in

Death riinii isteyecek; o blyulyl yapmak icin de kilica bu ttirdeki

i riinlerin mutlaka kazinmis olmasi gerekecek.

WotLK, PVP sistemine kokli olmasa da ¢ok sayida yenilik

getiriyor. Su anda detaylari aciklanmamis bir Battleground daha
i PVP'cilere hizmet verecek. Buna ek olarak Lake Wintergrasp

adinda bir acik alan PVP bélgesi de oyuna dahil edilecek. Ancak
i sakin bu bélgeyi Nagrand'daki Halaa ile karistirmayin; Lake Win-



tergrasp tamamiyla PVP’ye atanmis bir bolge. Bir bakima Alterac
Valley’nin instance’siz olani diyebiliriz. Blizzard'in yine Ui¢ yil
once duyurup anca WotLK'ya yetistirebildigi baska bir yenilik de
kusatma silahlari. Bu sabit silahlari kullanarak diisman binalarina
hasar verirken kalabalik oyuncu kiimelerine de korku dolu anlar
yasatabilecegiz. Silahlara iliskin pek fazla detay verilmese de sa-
dece Engineer meslek mensuplarinin bu silahlar kullanabilecegi
soylentiler arasinda dolasiyor.

Peki, Blizzard oyundaki hemen hemen herseye el atar da
meslekleri unutur mu? Tabii ki hayir. WotLK ile oyuna yeni bir
birincil meslek geliyor. Inscription adindaki bu meslek, “biydileri
biytilemeye” dayanacak; yani oyuncu biytilerini gelistireceksiniz.
“Enchanting'in esyalara degil de biyiilere yapilani” diyebilece-
gimiz Inscription ile bir biiyliciniin ates topunu gelistirerek bu
biytinlin daha fazla hasar vermesini ya da diismani yavaslatma-

World of Warcraft: Wrath of the Lich King

10 yeni seviye, yeni bir kita, bolca zindan
ve yeni esyalar

............................................................................................................................. P PSPPI

i sini saglayabileceksiniz.

Ve kazanan...> Aslinda kazanan yok, sayin okurlar ¢iinkii iki isim de her ne kadar ayni kulvarda ve

i ayni oyuncu kitlesi icin miicadele etse de oyunculara farkli seyler sunmayi amacliyor.

Bu nedenle “WAR ya da WoW daha iyi” demek kolay degil. Her iki oyunun da zayif ve gliclii oldugu

i yanlar ve her iki oyunun da arkasinda ¢ok iyi calisan birer ekip var. WAR: AoR, bizleri oyun ici angarya-
i lardan kurtarip bilgisayar basinda daha az zaman harcatarak daha fazla keyif vermeyi vaat eden, PVP
odakli bir oyun. Ancak her sinif icin ¢ farkli biy(i / yetenek tiirli ve takim

i oyununa odaklanmasi nedeniyle WAR: AoR'nin kolay bir oyun olmayacagi ve cogu oyuncuyu zorlaya-
cagi simdiden belli. WoW: WotLK ise daha basit bir oyun. Hikayeye odaklanarak insanlari yine saatler-
ce makina basinda tutmayi planlayan WotLK'nin yenilikleri epey cok ama nitelik olarak bu yeniliklerin
i Burning Crusade'deki gibi biiyiik yenilikler olmadigini gérmek hic de zor degil. Yine de iki Warcraft
oyununda da hayranligimizi kazanan Arthas'a karsi savasma sansi, yabana atilmayacak bir firsat.

Sonug olarak iki oyun da piyasaya ciktiginda yogun ilgi gorecek. PVPciler ve zoru basarmayi seven-

ler WAR: AoR’ye kayacak ve WoW, kaybettigi kana ragmen hayatina devam edecek. @

Warhammer Online: Age of Reckoning

Cok vurgulanmasa da karakter gelisimine olanak saglayan PVE,
ozgiin karakter geligimi

giinii kurtarmaya calisilyor.

Eski sisteme dokunulmadan ufak yeniliklerle

Tamamen PVP’ye dayali oyun sistemi, oyunun her agamasinda
oyuncuyu PVP'ye katiyor. Oyunda siirekli bir savas hali olacak.

mesleklere hir meslek ekliyor.

Varolan siniflara yeni bir kahraman sinifi ve

Alt Farkli irk ve her irka dzel dérder sinifla toplam 24 sinif ve
deneye dayali acik uclu esya yaratma sistemi sunuyor.
WoW kadar genis meslek cesitliligi sunmasi heklenmiyor.

WoW’cularin ¢ok sevdigi karakter Arthas'i ve
Northrend’i icermesi ve oyuna ilk kahraman
sinifini, Death Knight'i katmasi.

Saatlerce PC basinda mesai yapip esya toplama sistemine karsi,
oyuncuyu vakit tiiketmeden dinamik rekabete sokan oyun yapisi.
ilk kez bir MMORPG'de kullanilan Warhammer evreni.

Giiglii PVE, bol Warcraft kiiltiirii ve yeni bir simif
ile meslek, Arthas ve Northrend, dgrenmesi
kolay olan oynanis sistemi

Ozgiin PVP ve karakter gelisimi, genis irk - sinif yelpazesi,
rekabete dayali dinamik oynanis, Warhammer evreni, zaman
tiiketmeyen oyun yapisi

Cok zayif ve sorunlu PVP sistemi, vakit tiiketici
ve insanin aggozliiliigiinii suistimal eden oyun
yapisi

Cok basit diizeyde ve kisitl PVE, uzun siirecek égrenme siireci
ve pek ¢ok oyuncuyu zorlayahilecek oynanis sistemi

MMORPG'ler arasindaki rekabetin kizishigi su
ddnemde oyuna getirilebilecek en etkili yenilik-

WoW'dan sikilan ve oyuna tek devam etme nedeni ayni ayarda
haska MMORPG olmamasi olan kitleyi cekecektir. (st diizey
oyuncular ve Warhammer severlerin Favorisi olacaktir.

lerle muhtemel kan kaybini en aza indirecektir.




EKSTRA YAZAN TUNA SENTUNA

BAGIMSIZ

Nitro Stunt Racing: Stage 1

vAPiM Game Seed

WEB WWW.nitrostuntracing.com
FivAT 14.95 Euro

Chuzzle

vAPIM PopCap Games

WEB WWw.popcap.com/games/chuzzle
FivAT 16.95 Euro



TUR Puzzle TUR Aksiyon

vAPIM Funny Arts / Trihorn Productions vApiM Rockstar Games
wes www.freegamepick.com weB www.rockstargames.com/classics

Bubble Challenge

TUR Yaris TUR Puzzle
YAPIM Blimey! Games vapiM Terminal Games
wes www.m3-challenge.com wes www.freegamepick.com



DONANIM YAZAN FURKAN FARUK AKINCI, RECEP BALTAS

Artik tim veri ihtiyaclariniz icin yeni bir teknoloji var:
°IBM 5.25" disket surtict ile hem buytk boyutlardaki
verilerinizi saklayabilecek, hem de bu verilerinizi yaninizda
tasiyabileceksiniz. IBM 5.25" disket sriicli tek yonde 180 KB,
cift yonde ise tam 360 KB buyukliginde veri depolamaya
imkan sagliyor.” IBM'in bu eski reklam metnini sadece, hep be-
raber “Nereden, nereye..”” diyebilmek icin yazdim. Glinimiizde,
dijital ortamda kullandigimiz verilerin ¢esitlenip boyutlarinin
artmasi, yeni depolama ¢oziimlerinin getirilmesini zorunlu
kiliyor. Muizik, video, oyun, fotograf gibi yuksek kapasite
gerektiren medya uygulamalari ile is odakli proje calismalari,
ylksek kapasiteli depolama aygitlarinin kullaniimasini zorunlu
bir hale getiriyor ve disket, CD, DVD kronolojisi ile adim adim
ilerleyen medya depolama teknolojileri, Blu-ray ile son halini
aliyor. Bu yeni depolama teknolojisi, sadece bir kayit ¢6zimu
olarak 6ne ¢ikmiyor Ustelik. Blu-ray, kullanilan verinin daha
verimli islenecegi anlamina geldidi icin, dijital verinin kalitesini
ve kullanim performansini oldukea artiracak bir teknoloji
olarak da g6ze carpiyor. Blu-ray kullaniminin yayginlasmasi
da -dogal olarak- bizi cok daha kaliteli videolar, goriintiileme
¢oziimleri, ve ses kayitlari ile tanistiryor. Bu yeni teknolojinin
bizi en ¢ok ilgilendiren kismi ise elbette ki oyunlar zira Blu-ray,
devasa depolama kapasitesi ile oyun gelistiricilerinin, teknik
anlamda ¢ok daha gelismis oyunlar yapmalarina olanak
taniyor. Kisacas, Blu-ray’e depolanan oyunlar ¢cok daha iyi gra-
fiklere, seslere ve cok daha dolu bir icerige sahip olacak. Bunun
karsihginda ise oyun yapiminin hem maliyeti artacak, hem

de suresi uzayacak. LEVEL ekibi olarak
simdiye kadarki gozlemlerimiz 1siginda
sunu soyleyebiliriz ki oyunlar i¢in Blu-ray
teknolojisini kullanmak igin heniiz erken.
Xbox 360'In DVD-9'y, su an yeni nesil
oyunlar icin gayet yeterli. Doldurulama-
yan bir depoyu oyuncular ne yapsin, dyle
degil mi?

Blu-Ray Siirekasi> Bundan
yaklasik olarak t¢ yil 6nce, Blu-ray des-
tekleyen firmalar ile HD-DVD destekle-
yen firmalar, ortak bir platform diizen-
lediler. Platformun amaci hem sektore,
hem de firmalara biyk zararlar veren
format savaslarina bir ¢c6zim getirmekti.
Sorunu ¢6zmek icin bircok farkli yol
denendiyse de firmalarin inadi kirlmadi
ve HD-DVD - Blu-ray savasi 2006 yilinin
Subat ayinda resmen baglamis oldu.
Bulundugumuz zaman dilimi itibariyle
Apple, Dell, Hitachi, HP, JVC, LG, Mitsubis-
hi, Panasonic, Pioneer, Philips, Samsung,
Sharp, Sony, TDK ve Thomson gibi
firmalar tarafindan desteklenmekte olan
Blu-ray depolama teknolojisinin baslica
bicimleri ise su sekilde:
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- BD-ROM: Sadece okunabilir bigim;
cesitli yazilimlar, oyunlar ve film
dagitimlar icin kullanilmakta.

- BD-R: Kaydedilebilir bicim; goriintu
kaydi ve bilgisayarda veri depolamak icin
kullanilmakta.

- BD-RE: Yeniden yazilabilir bicim; yine
gorinti kaydi ve bilgisayarda veri depo-
lamak igin kullanilmakta.

Elbette ki Blu-ray icin, bunlarin
Uizerine daha bircok bicim planlanmak-
ta. Diskin yapisina biraz daha dikkatli
baktigimiz zaman siriculerin, okuma
ve yazma dalga genisligi (wavelenght)
405 nm olan mavi lazeri kullandigini
gorlyoruz. DVD ve CD'ler 650 ve 780
nm’lik lazer okuyucular kullaniyordu.
Mavi lazerin kisa dalga genisligi, 12
cm'lik diskler tizerine daha fazla veri
depolamaya olanak sagliyor. Blu-ray‘in
veri yazilan katmaninin disk yiizeyine
yakin olmasi sebebiyle disk ytizeyi, ilk
etapta cizilmelere karsi cok dayaniksizdi.
ilk tiretilen prototipler koruma icin
kartuslarda saklaniyordu. Ancak bu stire¢
icinde polymer teknolojisinin gelismesi,
bu kartuslarin kullanimini zorunluluk



olmaktan gikardi. Cizilmelere karsi

koruma kullanan ilk firma TDK'yd!.

Blu-ray'in bu “kirilganhk” sorununa

karsi Sony ve Panasonic de kendi tabaka
teknolojilerini gelistirdiler. Ornegin, Sony, ken-

di tretimi olan “yeniden yazilabilir medya“larini,

cizilmelere karsi anti-statik kaplamayla spreylemeye
basladi. Verbatim tarafindan tretilen Blu-ray diskler ise
“ScratchGuard” denilen sert tabaka ile kaplaniyor.

Artik her gsey daha net> Blu-ray tizerine depolanacak
ses ve gorlinti verilerini sikistirmak icin kullanilan codec’ler,
daha uzun oynatma siiresi ve megabyte basina daha fazla
kalite saglyor. BD-ROM uizerinden kullanilacak goruntilerin
sikistirlmasinda hem donanim, hem de yazilim olarak pek

cok codec kullaniliyor. Blu-ray tizerinden video oynatmak icin
oynaticilarin MPEG-2, H.264/AVC ve SMPTE VC-1 gibi codec'leri
desteklemeleri gerekiyor. MPEG-2, DVD'leri oynatabilmek icin
gereken geri destek codec'’i olarak konumlanirken, H.264/

AVC ise MPEG ve VCEG Uizerine tasarlanarak MPEG-2"nin yeni

formati olarak sekilleniyor. VC-1 ise “Microsoft tarafindan, MPE- :

G-4 codec’inden tiretilerek gelistirilen codec” olarak biliniyor.
Blu-ray Uzerine depolanacak videolarin, tek bir codec'i ya da
hepsini birden desteklemesi mimkiin. Elbette ki bu codec
secimleri, depolanip oynatilacak videolarin buyukligtine, stire-
sine gore degiskenlik gésterecektir. Ornegin, MPEG-2 codec'i
icerik Ureticilerini, tek tabakali BD-ROM (25 GB) uizerinde iki sa-
atlik, yuksek ¢ézundrlikli video ile sinirlandiryor. Buna karsilik
VC-1 ve H.264 codec'leri, MPEG-2 ile sikistirilan videonun iki
katini, daha kaliteli bir gériinti sunarak sikistirabiliyor.

isin ses kismina baktigimiz zaman ise Blu-ray siiriiciilerinin,
Dolby Digital AC-3, DTS ve dogrusal PCM formatlarini des-
teklemek zorunda olduklarini goriiyoruz. Suriiciiler, -tercihen-
Dolby Digital Plus, Dolby TrueHD ve DTS HD formatlarini da
destekleyebiliyorlar. Televizyon yayinindan dijital kayit almak
isteyenler icin de Blu-ray, gayet hizli ve kaliteli bir secenek
olarak goze carpiyor. Blu-ray, saniyede standart olarak
54 Mbit'lik bir veri aktarim hizi sunuyor. Bu aktarim
hizi ise kaydedilecek yayin hangi kaynaktan gelirse
gelsin (IPTV, kablo / uydu) gayet yeterli. Blu-ray
diskte gelen videolar icin maksimum transfer hizi
(1.5x; hem ses, hem de gorinti yiiklemesi icin)
saniyede 48 Mbit;

HD-DVD filmlerde ise bu hiz saniyede 36.55

Mbit. Blu-ray'in veri aktariminda
48Mbit'in, 40Mbit'i sadece goriintule-
mede kullanilabilirken HD-DVD, 36.55
Mbit'in tumind hem ses, hem de
gorintd icin kullaniyor. Kisacasi, film
izlerken Blu-ray, HD-DVD'ye gore daha
akici bir goriintl akisi sunuyor. Diger
taraftan, piyasaya cikmis ya da ¢ikacak
olan ¢ogu Blu-ray filmde bélge kodu
uygulamasi devam edecek. Buna gore,

Ulkemiz yine ikinci bolgede yer aliyor.

Daha 6nce oldugu gibi Amerika Kitasi bi-
rinci, Asya Kitasi ise ticlinct bolge olarak
adlandirihyor.

Benim sinemalarims> Blu-ray disk,
su an ev sinema sektoriinde faaliyet
gosteren firmalarin %70'i tarafindan
desteklenmekte. Sony Pictures En-
tertainment, MGM (Hisselerinin %20

'si Sony’de.), Disney, 20th Century Fox,

i Warner Bros. Pictures, New Line Cinema
i ve Lionsgate gibi 6nemli firmalar Blu-ray

formatini destekliyor. 20 Agustos 2007'de
Paramount Pictures, DreamWorks
Pictures ve DreamWorks Animation gibi
onemli firmalar, o tarihten itibaren Blu-
ray formati ile calismayacaklarini agikladi.
Ancak Paramount, “ne yardan, ne de
serden vazgecip” Blu-ray’e donts hakkini
her ihtimale karsi sakli tutuyor. Blu-ray
formatindan destegini ceken firmalarin

i bu hareketleriicin gosterdikleri neden

ise HD-DVD yazim ve basim maliyet-
lerinin Blue-ray’inkine gore ¢ok daha
ucuz olmasi. Bu nedenle Paramount ve

DreamWorks etiketli filmler, sadece HD-
DVD formatina 6zel bir sekilde piyasaya
strilecek.

Daha, daha ve daha> Blu-ray
teknolojisinin sinirlari glinimuiz itiba-
riyle ¢izilmis olsa da miihendisler bu
teknolojinin Gzerinde hala ¢alismaya
devam ediyorlar. Cift katmanli ve 100
GB kapasiteli Blu-ray diskler, modi-

fiye edilmis suricller Gizerinde, TDK
tarafindan deneniyor. Hitachi'den gelen
aciklamada, bu kapasitede bir diskin
izerine tam yedi saatlik HDTV kalitesin-
de bir videonun ya da (¢ bucguk saatlik
64 Mbit/s'lik Cinema 4K formatinda

bir videonun sigabilecegi belirtiliyor.
TDK'nin yaptidi bir diger agiklamada ise
tek yuzll bir Blu-ray surtictistine, her
katmaninda 33 GB'lik veri olmak tzere,
toplam 200 GB'lik veri sigabilecegi be-
lirtiliyor. Tum bu aciklamalarin disinda,
Ritek tarafindan ortaya cikarildigi Gzere
Blu-ray disklerin {izerine tam 250 GB
veri depolanabiliyor. Disk izerinde 10
katman kullanildigi takdirde Blu-ray, bu
devasa kapasiteye ulasabiliyor. Buna
karsilik ise HD-DVD'nin her katmaninda
17 GB'a ¢ikilabildigi icin bu teknolojinin
ulasabildigi son nokta 170 GB'ta kaliyor.
Ne var ki su an, optik surtict teknolojisi
ek katmanlari okuyabilecek bir stiriicti
goziine sahip olmadigindan 250 GB’lik
kapasitedeki diskleri kullanmak icin
biraz daha beklememiz gerekiyor. @
FURKAN FARUK AKINCI

ROM Tek Katman 23.3/25GB
ROM Cift Katman 46.6 / 50 GB
RW Tek Katman 23.3/25/27GB
RW Cift Katman 46.6/50/54 GB
En Yiiksek Sinir 100 GB
Teorik Sinir 200 GB

HD DVD

Tek Katman
Cift Katman

En Yiiksek Sinir
Teorik Sinir

Codec’ler

Blu-ra

MPEG-2 -
Microsoft Video Codec 1 (VC1, WMV HD )
H.264 / MPEG-4 AVC

MPEG-2
Microsoft Video Codec 1 (VC1, WMV HD)
H.264 / MPEG-4 AVC
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Microsoft
Sidewinder
Gaming
Mouse

Crosshair’i futturmakta
problem mi yasiyorsunuz?

yun oynarken elinizin, kullandiginiz mouse

ile bir bitlin olabilmesi gerekir. E§er mouse’a
“harici bir cihaz” goziiyle bakarsaniz onu mekanik
bir sekilde hareket ettirirsiniz. Ancak, mouse’'unuzu
viicudunuzun bir parcasi gibi hissedebilirseniz
beyniniz, elinize degil, direk mouse’'unuza komut
gondermeye baslayacaktir. Bu nedenle, oyundan
aldiginiz zevki ve oyundaki basarinizi maksimuma
cikarabilmek adina kullandiginiz mouse’un ergo-
nomisi, hassasiyeti, farkli zeminlerdeki tepkisi ve
agirhgr cok onemlidir. Microsoft tirin mihendisleri

tim bu detaylari ince ince analiz edip ¢esitli oyuncu
mouse’larindaki begenilen 6zellikleri tek bir Grinde
i Gzerine yerlestirilen tirtiklar kullanimi rahatlastir-
i mis. Mouse tekerleginin hemen altinda bulunan
i -sirastyla- 2000, 800 ve 400 dpi tuslar mouse’un
sirt kismina yerlestirilmis. Mouse'un sol kismina

toplayarak ortaya Sidewinder Mouse'u ¢ikarmislar.
Sidewinder Mouse'un paket iceriginde mouse

agirliklar, cihazi farkl zeminlerde kullanabilmeniz

icin klictik ayaklar, bu agirlik ve ayaklklari tasiyabil-

meniz icin sik bir kutu, kullanim kilavuzlan ve elbet-
te ki Sidewinder Mouse bulunuyor. Uriinii bilgisaya-
i Ayrica, bir mouse tizerinde ilk defa bir LCD ekran
: kullanildigini da ekleyelim. Bu ekran mouse’un

i genel renk paletine uygun olarak kirmizi renkte
i isiklandinilmis.

riniza, aktif bir USB girisi Gizerinden bagliyorsunuz
ve isletim sisteminiz (XP ya da Vista) hemen taniyip
kullanilabilir hale getiriyor. Elbette ki Microsoft'un
donanim sayfasindan Urlin icin 6zel olarak Uretilen
yazihmi indirerek cihazi tamamen kisisellestirebili-
yorsunuz.

Sidewinder Mouse'u ilk kullanmaya basladigim
anda ergonominin ne denli énemli oldugunu bir
kez daha anladim. Avug icine tam olarak oturdugu
icin cihazin kullanimi epey rahat. Tuslarin birbirle-
rine olan uzakliklari gayet yerinde planlanmis. Ne
var ki uzun sireli oyun seanslarinda, cihazin koseli
tasariminin biraz kullanissiz oldugunu distinyo-
rum. Ayrica, mouse’un sirt kismi birkag santimetre
daha yukarida olacak sekilde tasarlansaydi daha iyi

olurdu. Kisacasi, Sidewinder Mouse’un hatlarinin
i biraz daha yumusatiimasi ve sirt kisminin yiiksel-
i tilmesi gerekliligi disinda herhangi bir ergonomi
i problemi yok.

Programlanabilir tuslar, tim oyun ve ofis

i uygulamalari icin kullaniciya esneklik sagliyor.
i Tuslarin kullanimlari oldukga rahat ve uzun sireli
i kullanimlarda dahi parmaklariniz yorulmuyor.

Bes adet programlanabilir tusa sahip olan Side-

winder Mouse’un lizerinde bir de sizi istediginiz
i oyuna tek tusla baglayabilen programlanabilir

Hot-Key tusu (QuickTurn) bulunuyor. Mouse te-
kerlegi ise metal alasim ile kaplanmis; tekerlegin

ilistirilmis kticlik LCD ekran, bu dpi ayarlarini ve
makro uygulama adimlarini géstermeye yariyor.

Pakete dahil olan ve 5 - 10 gr arasinda degisen

dort adet agirlik ise mouse’un agirhgini istedigi-
i niz gibi degistirebilmenize olanak taniyor. Farkli
i oyunlar ve uygulamalar sirasinda degistirebile-

i ceginiz bu agirliklar, kullanima biiyiik esneklik

i kazandiriyor. Agirliklari, mouse’un sag yanindan
i kolayca cikarip siirgiilii tepsisine yerlestire-

i biliyorsunuz. Bu siirgiilii tepsinin i¢ kisminda

i bulunan centiklere ise mouse'un, masaniza uzun
i gelen bolimiini sarabiliyorsunuz. Yine paket

i icerigine dahil olan ve -her sette beser adet

80T TR I

Kolay dpi gecisleri

Programlanabilir tuslar

Kisisellestirebilme olanag:
§ © $ik tasarim i
i ©Yiiksek fiyat

olmak Uzere- li¢ set halinde gelen ki¢ik ayaklari
mouse’un tabanina kolayca yerlestirerek cihazin
farkli zeminlerde, optimal tepkiyi vermesini
saglayabiliyorsunuz.

Microsoft Sidewinder Mouse, tam anlamiyla
oyuncular i¢in tasarlanmis bir Griin. Hem goériin-
tlst, hem de rahat kullanimi ile rakiplerinin bir
adim 6niine ge¢meyi basaran Sidewinder, oyun-
culara somut avantajlar sunuyor. Uriiniin fiyat
araligi 65 - 80 Dolar civarinda. @ FURKAN FARUK AKINCI
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onroe, nam-i diger Core 2 Duo
Gpiyasaya ciktigi zaman, performans
testlerinde AMD'yi adeta ezip geciyordu
hatirlayacak olursaniz. Bunun dogal bir
sonucu olarak AMD, pazardaki Gstinlu-
glind yavas yavas yitirmeye baslamisti.
Intel'in yeni model islemcileri overclock
kabiliyeti, artirilmis 6n bellek, disuk isi
Uretimi ve ylksek performansi ile kullanici-
larin aradigi her seye sahipti. Elbette ki bu
sirecte nVidia ile ATI'nin oynadigi 6nemli
role deginmeden gecemeyiz zira ATl artik
AMD'nin biinyesindeydi. Bu da demek
oluyordu ki AMD ve nVidia artik rakip
firmalardi. Tam bu sirada nVidia, DirectX 10
destekli 8800 GTX ve 8800 GTS'leri piyasa
strmus fakat ATl bu glicli modellere karsi-
lik verememisti.

Tim bunlar olurken Intel, kullanicilari
“dort cekirdek” ile tanistirmisti. “Core2
Extreme, Quad Core ve yeni Xeon'lar” der-
ken Intel adeta almis basini gitmisti. Artik
herkesin dustindigu bir sey vardi; AMD'nin
bir mucize yaratmasi gerekliydi.

AMD sonunda o mucizenin adini koydu:
Phenom. “Gercek” dort cekirdekli olan Phe-
nom mimarisi, heniiz piyasaya ¢ikmadan
son kullanicilarda blylk merak uyandir-
may! basarmisti. Zira kullanicilar, AMD'nin,
iki sene boyunca calismis olmasindan
dolayi, kendilerine sunacak iyi bir Griint
oldugunu dustnuyorlardi. Bir yildan fazla
sliren bir erteleme sirecinin sonunda, 19
Kasim 2007'de AMD, ilk dort cekirdekli
islemcisi olan Phenom’u duyurdu. islem-
cilerin yaninda 790FX, 790X ve 770 yonga
setlerini de tanitan AMD, ayni zamanda
Spider adini verdigi platformunu da kulla-
nicilarin begenisine sundu. (Spider platfor-
mu, Phenom islemci, 790FX yonga seti ve
ATI 3000 serisi bir ekran karti kullanilarak
olusturulabiliyor.) Biz testimiz icin, firmanin

........................................................................................................................................................................................... Brmememeseemesesrsmsmn e e sn s e e nmemeannmnnens

su an sundugu en Ust model olan 9700l
kullandik. islemci, iki adet cift cekirdegin
tek pakete konulmus hali olan Intel'in dort
cekirdekli islemcisinin aksine, tek katmana
yerlestirilmis olan dort cekirdek iceriyor.
Ayrica, islemcide “Gelismis Hafiza Aktarim
Teknolojisi” olan SSE4a, yazilimlarin hizli
calismasini saglayan Brans Tahmincisi

ve Y1gin Hesaplayicisi, sanallastirma, L3

on bellek ve HTT 3.0 gibi teknolojiler de
yer aliyor. Bu teknolojiler her ne kadar
islemcinin performansini 6nemli dl¢tide
artirsa da Intel'in dort cekirdekli islemcileri
karsisinda AMD’ye pek fayda saglayamiyor.
Testimize baslamadan 6nce Phenom is-
lemcilerin -nadiren de olsa- ¢ok yiik altinda
olduklari zaman sistemin kararsizlagsmasina
neden olan bir hataya sebep oldugunu
belirtelim. B2 revizyonlu islemcilerde de
bulunan bu hata, giderildigi takdirde size
%13 gibi bir performans dististine mal
oluyor.

Sozii fazla uzatmadan testlerimize
gecelim. ilk olarak Quake 4 ile 1sinma
turlarina giriyoruz. AMD daha baslangicta,
X2 6000'den bile dusik bir skor alarak bizi
hisrana ugratiyor. 1280 x 1024 ¢ézUnir-
likte 103 fps'ye ulasan Phenom 9700, 105
fps'ye ulasan X2 6000'in gerisinde kaliyor.
Daha sonra Prey'i calistiryoruz. AMD
burada da maalesef cift cekirdekli E6600,
E6550, E6700, E6750, X6800 ve E6580'nin
de gerisinde kalarak, cekirdeklerinden
bekleneni veremiyor. Oyunlardan sonra
sik kullanilan uygulamalara gegiyoruz.
AVG'nin virus tarama testinde AMD, daha
da duslk bir performans sergileyerek X2
5400'Un bile gerisinde kaliyor. Daha sonra
WinRar ile sikistirma testlerine geciyoruz.
Burada, nispeten daha iyi bir performans
ortaya koyan 9700, yine de X2 6400'Un
gerisinde kalmaktan kurtulamiyor.

AMD
Phenom

Cekirdek savaslarinda son durum

Rakiplerinden daha ekonomik olmasi
‘e Uygulama performansinin diisiik olmasi H
{ @ Komut setlerinin verimsiz calismas
: © Oyunlarda diisiik performans sergileme:

Son olarak, sentetik testlere geciyoruz. ise ilk olarak
i PCMark'in islemci testi ile basliyoruz. Phenom burada nihayet,
i hicbir X2 islemcisinin gerisinde kalmadan 7092 puan aliyor.
i Yalniz yine de X6800 ve E6850'nin gerisinde kaliyor. AMD'nin
i kendini g6sterdigi nokta ise 3DMark06'nin islemci testi oluyor.
i Burada hicbir cift cekirdekli islemcinin gerisinde kalmayan
Phenom, 3500 puan alan Q6600’(in bir sira altina, 3300 puan
i alarak yerlesiyor.
i Sonug olarak AMD, Phenom ile beklenilen mucizeyi vermek
bir kenara dursun, iki sene dnce Urettigi X2 islemcilerin
: performansini bile kimi yerlerde asamayarak, Moore yasasini
i adeta alt (st ediyor. Test ettigimiz 9700'den de daha dstik bir
performansa sahip olan Phenom 9600’(in tlkemizdeki en ucuz
i satis fiyati ise 287 Dolar. Tiim testlerde birakin 9600'(, agabeyi
i 9700'U bile deviren Q6600 ise 275 Dolar'dan satiliyor. Acikgasi,
i suan pahali olsa da Phenom Q6600, yurt disi satis fiyati olan
i 200 Dolar'dan satilirsa ekonomik bir ¢ift gekirdek ¢zimii
i olabilir. @ FURKAN FARUK AKINCI

TEST SiSTEMi

AMD Platformu AM2
(Nvidia Nforce 5)

Intel Platformu 5775
(Intel P35)

Intel Platformu 5775
(Intel 965P)

Asus M2N32-SLI Deluxe, Rev.1.036
NVIDIA nForce5, BIOS: 1001 (03/13/2007)

Gigabyte P35C-DS3R, Rev. 1.0
Intel P35, BIOS: F2o (05/11/2007)

Asus P5B Deluxe/WiFi-AP, Rev. 1.03
Intel 965P, BIOS: 1101 (04/04/2007)

2x 1GB A-Data DDR2-1066+
Vitesta Extreme Edition

Samsung SH-D163A, SATA150

Foxconn Nvidia GeForce 8800 GTX
GPU: 575 MHz
Shader: 1350 MHz
Video Bellegi: 786 MB DDR4
(900 MHz, 384 Bit)

Creative Labs Sound Blaster
X-Fi XtremeGamer

Giig Kaynad

Zalman, ATX 2.01, 510 Watt




GelIL Black Dragon DDRZ2 800 Mhz 2x1 GB

Golden Dragon serileri ile line kavusan GelL (Golden Emperor
International Ltd.), PCB olarak temal bir tasarim kullanan ilk
firmaydi. Kit'ler farkli paketlerde satiliyor ve esdeger trtinler-
den daha iyi performans veriyordu. Su an elimizde bulunan
modidiller ise gelistirilmis Black Dragon serisinden olusuyor.
GelL yine “sekil yaparak” PCB'nin lizerine, ejderhanin gozlerini
temsil eden iki adet kirmizi LED yerlestirmis. Black Dragon’u
incelemeye basladigimizda, Grlintin CL4-4-4-12 gecikme
suresine sahip oldugunu ve 2.0 V'de calistigini goriyoruz.
Testlere ilk olarak Uriind, vaat edilen hizlarda calistirarak
basliyoruz ve gayet iyi sonuglar aliyoruz. Fakat moddilleri CL4-

4-4-12 hizlarinda ¢alistirmak icin BIOS'a bir el atmak gerekiyor.

Uriinii 667 Mhz'ye disiiriip gecikme ve voltaj degerlerinin ne
olacagini gérmek istedik. ilging bir sekilde 1.8V ve CL3-3-3-10

degerleri ile sistemi acamadik, 1.9 V'de ise herhangi bir sorun olmadi.
Bu arada ejderhanin ylksek voltaji pek sevmedigini de belirtelim. 2.2
V'den yukarisinda ejderhamizin kafasi bulaniyor ve kararliligini yitiriyor.
Bunun disinda CL surelerini ylikseltince, hizi 900 Mhz gibi degerlere
cekebiliyorsunuz. Sonug olarak 90 Dolar’a bu performansi yakalamak
gercekten byiik bir basari. Omiir boyu garanti, 1066 Mhz'ye cikabilme
ve sik tasarimini da dikkate alirsak Gell, bizden 10 tizerinden 8.8 almay
basariyor. RECEP BALTAS

Test Sistemi: Intel E6300 Conroe 1.8 Ghz, 2 MB Cache; ASUS P5B Delu-
xe BIOS 1004 Intel P965 C1; PowerColor X800 XL Pro 16 PCI-E; Samsung
P80 80 GB; Ultra V-Power 450W; Windows XP SP2, Catalyst 7.6

VIA KENDI ISLEMCiSINi YAPACAK

ESNEK LCD RIIYASI
GERCEKLESTI

Zotac 8800 GTS 512 MB

G80 tabanli eski 8800'lin aksine, elimizde bulunan kart, ayni zamanda 8800 GT'nin de grafik yongasi olan, yeni
G92 GPU'ya sahip. Bu, yeni yonganin en énemli 6zelligi, daha kuiclk bir yapiya daha yiiksek hizlarda calisan
fakat daha az enerji harcayan shader tnitelerine izin vermesi. Kartin 8800 GT ile arasindaki fark ise artirilmis saat
frekans hizlari. nVidia'nin 6nde gelen ortaklarindan biri olan ZOTAC'In 8800 GTS modeli, yine nVidia'nin referans
PCB tasarimina tamamen uyuyor. Fakat performans olarak oyunculari daha iyi doyuruyor. Kartin Gzerindeki sogu-
tucu, voltaj diizenleyicisi dahil olmak Gzere tim bilesenleri sogutuyor. GDDR3 bellekler ise Qimonda tarafindan
tretilmis ve 1.0 ns gecikme siresine sahip. PCB tizerindeki G92 yongasi, 55nm teknolojisi ile tiretilmis ve icinde
657 milyon transistor barindiryor. Uriiniin performansini tam anlamiyla anlayabilmek icin karti oyunlar {izerinde
test ettik. Crysis ile basladik testlere. Kart DirectX 9 altinda, en yiiksek ayarlarda, 8800 GTX ile burun buruna bir
performans sergiledi: 50.3 fps (50.7 fps GTX). S.T.A.L.K.E.R.: SoC'nin altindan da basariyla kalkan ZOTAC, burada
da birinci gelen 8800 GTX'in hemen dibinde bitiverdi. 3DMark06'da tiim testlerde birinci olan ZOTAC begenimizi
kazandi. 360 Dolar'dan satisa sunulan ve 8800 GTX'i bile dize getiren bu Urlini “Kesinlikle kagirmayin” diyoruz.
RECEP BALTAS

Test Sistemi: Intel Core 2 Duo E6550 2.33 Ghz (Conroe, 2 x 2048 KB Cache); Gigabyte P35C-DS3R Intel P35; 2

x 1024 MB A.DATA DDR2 1066 + CL4; WD Raptor 740ADFD 74 GB; OCZ GameXStream 700W; Windows XP SP2;
NVIDIA 169.04 ATI, Catalyst 7.11

Sapphire HD 3870 512 MB

Sapphire’in yeni Radeon HD 3870 ekran karti, AMD’nin RV670 GPU'su lizerine temel-
lendirilmis. Her ne kadar adina baktiginizda kartin akil almaz bir performans sunacagi
hissine kapilsaniz da“Bosuna heveslenmeyin” diyoruz zira kartin amaci orta - Ust seviye
fiyatta en yuiksek performansi sunabilmek. 55 nm uretim teknolojisi, 666 milyon tran-
sistor (Ruhunda seytanlik var bu kartin!) ve 256 Bit bellek arabirimine sahip olan kart,
UVD, HDMI, DX10.1 ve PCIEx 2.0 destegine de sahip. Kartta kullanilan GDDR4 bellekler
Samsung tarafindan uretiliyor ve 0.8 ns gecikme sireleri ile oldukga iyi bir performans
sergiliyor. Bu hizl belleklere ve giizel 6zelliklere sahip karti test etmek icin hemen
Company of Heroes'u calistirdik. DirectX 9 altinda yaptigimiz testlerde distik ¢coziindr-
liklerde (1024 x 768) agabeylerine yenilen 3870, yliksek ¢oztinurliiklerde (2048 x 1536)
gayet basarili sonuclar vererek 104.7 fps ile 1 GB HD 2900 XT'yi bile geride birakmayi
basardi. Kartin, orta - Ust seviye icin iyi bir performans sagladigini sdyleyebiliriz. Genel
performansta 3870'in yeri ise 8800 GTX, GT, 1 GB HD 2900 XT'den sonra dordlncd sira
oldu. Kartta OC yapmanizi engelleyen bir BIOS hatasinin oldugunu, yapacaginiz bir
glincelleme ile bu sorunu diizeltebileceginizi de belirtelim. 260 Dolar'dan satilan karti,
eger ileride CrossFireX sistem kuracaksaniz tercih edebilirsiniz. Aksi takdirde piyasadaki
8800 GT gibi bircok alternatifi degerlendirebilirsiniz. rRecep BALTAS



O0CZ ATV Turbo 4 GB

S6z konusu “hafiza” olunca OCZ, akan sulari durduruyor. Firmanin bellek modiillerinin kalitesi-
ni tekrar anlatmak yerine, hemen yeni ATV Turbo belleklerinin incelemesine geciyoruz. Uriin,

ASUS RESMI OLARAK 26 - 30 MB/s yazma, 33 - 35 Mb/s okuma, Dual Channel mimari, su gecirmez kaplama, MAC OS
UGE BOLUNDU X destegi ve 6mir boyu garantiye sahip. (Baska arzunuz?) Sari - siyah renkte olan Urlinde “Ya

sev, ya nefret et” havasi mevcut. Uriinii test etmeye sira geldiginde ise bellegi firina vererek ise
basladik. Bes dakika boyunca, 150 derecede pisen bellek islem sonunda servise hazir degildi
zira goruntusinde hicbir degisiklik yoktu. Bellegin erimemesi bir yana, icindeki veriler bile
sapa saglam yerinde duruyordu. Daha sonra bellegin tzerinden bir de aracimizla gectik. (Bu
bellek testiydi degil mi?) Son olarak ise bellegi tavada yag ile kizarttik. (Evet, yaptik bunu!) So-
nug: Bellek 3 - Biz 0. Tim ¢abalarimiz basarisiz olsa da test basarili oldu ve Uriin tiim testlerden
gecti. Son olarak “Bir de performans testini yapalim” dedik. Okuma testinde ATV Turbo, tam

20 bellegi (biri tasinabilir disk) geride birakti ve tahta oturdu. Vista'nin ReadyBoost 6zelligi icin
oldukca 6nemli olan erisim stiresinden de 1.0 ms degeri ile ¢ctkan ATV Turbo, yazma hizindan
da 26 MB/s degeri ile alni agik bir sekilde ¢cikmayi basardi. Sonug olarak, triin bizden gerek
dayanikhlik, gerekse performans olarak tam not aldl. RECEP BALTAS

Akasa Power Max 1000W

“Triple SLI",“CrossFireX” derken, 750 Watt ~ mak izi ve ciziklere karsi korumal maddeden tretilmis. Per-
gl¢ kaynaklari bile sistemler icin yetersiz ~ formans testlerine gecmeden énce Urlnliniin, zirvede 1100

olacak gibi gériintyor. iste bu durumda, Watt degerine ulasabilecegini de belirtelim. ilk olarak Giriiniin
imdadimiza -yine- teknoloji yetisiyor. verimliligini test ettik. Test sonucunda Akasa; Silverstone,
Akasa firmasinin 1000 Watt'lik ¢cozimu OCZ, Thermaltake ve Be quiet! gibi markalari bile gerisinde
test merkezimize konuk oldu. Uriinii birakti. Fakat s6z konusu “gurilti” oldugunda Akasa, 1000
incelemeye basladigimizda, giinimiizde ~ Watt'i ATX bicimine sikistirmasindan dolayi olusan isiy1 atmak
artik cogu glic kaynaginda mevcut olan icin fan devrelerine yiikleniyor. Bu da ortaya 46 dbA'lik ses
sokdlebilir kablolarin olmadigini fark cikariyor. Sonug olarak, Akasa'nin sesi biraz fazla ciksa da
ettik. Her ne kadar bizim icin 6nemliolan  kasanizdaki bilesenlerin gli¢ ihtiyaclarini susturmayi fazlasiyla
Urinun performansi olsa da bu ayrintiyi basariyor. RECEP BALTAS

atlayamayiz. Uriintin dis kaplamasi par-

Cooler Master Cosmos RC-1000

Cosmos 1000, Cooler Master'in en son model kasasi olma 6zelligini tasiyor. Stacker
832'den biraz biiyiik olan tiriin, bircok yeni 6zellige sahip. Uriiniin Gist kisminda dért
adet USB 2.0, birer tane IEEE 1394, ses, hoparlor ve eSATA baglantisi bulunuyor. Bu
sayede egilmek zorunda kalmadan istediginiz baglantiya kolayca ulasabiliyorsunuz.
16.9 kg agirligindaki kasanin boyutlari (G) 266 x (Y) 598 x (D)628 mm seklinde. Uriinde
bes adet fan bulunurken, bu fanlarin konumlari ise su sekilde: Bir adet alt kisimda (ice
akim), iki adet Ust kisimda (disa akim) , bir adet arkada (disa akim) ve bir adet sabit disk
e ———— fani (opsiyonel). Extended ATX - ATX bicimindeki kasada, bes adet 5.25” yuva ve alti adet
UFUKTA GﬁRﬁNEN PERFORMANS 3.5”yuva mevcutken ayni zamanda yedi adet de genisleme slot’u bulunuyor. Uriiniin
"""" yan kapaklarina konulan ve sesi miimkiin oldugunca iceride tutmayi amaclayan siinger
begenimizi kazanan bir baska ayrinti oldu. Uriiniin icine yine sesi engellemek icin her
sabit diski ayri ayri koyabileceginiz kutucuklar yerlestirilmis. Gl kaynaginizi dikey veya
yatay monte etmenize imkan taniyan tasarim sayesinde, kasanizdaki hava sirkilasyonu-
nu daha iyi belirleyebilirsiniz. Se¢im konusunda kullaniciyl tamamen 6zgur kilan Cooler
Master, st kisimdaki fanlari ister anakartiniza, isterseniz de dogrudan gl kaynagina
baglamaniza olanak taniyor. Sistemimizi monte ederken hicbir sorun yasamadigi-
miz Uriin bizden 10 lizerinde 9.5 aliyor. 0.5 puani ise boyutlarinin biraz fazla biytk
olmasindan, agirliginin fazla olmasindan ve ¢ikartilabilir anakart tepsisi olmamasindan
kesiyoruz.Recep BALTAS




Bir PC kullanicisi asla soluklanmaz

a¢ yildir PC kullancisi oldugunuz 6nemli degil; bu ise bir kere girdiginiz

zaman, uzun ya da kisa vadede sekt6ri yakindan takip etmeye baslama-
niz kaginilmazdir. Donanim sektori artik dyle bir hal aldi ki en ehil donanimci
bile son teknolojiyi yakalamakta zorlanir oldu. Hayir, sadece son driinleri alip
kullanmaktan bahsetmiyorum; sektorle ilgili son haberleri yakalamak icin bile
saniyeleri hesap etmek durumunda kaliyor insan. Bu konudan bahsetmemin
nedeni ise DirectX 11'in ¢ikisi hakkinda aldigim son duyumlar; daha DirectX
10'a tam olarak uyum saglayamamisken ve piyasada Shader Model 4.0't tam
olarak kullanabilen oyun yokken, “DirectX 11"i duymak beni tam anlamiyla
dumura ugratti. Biraz 6nce “saniyeleri hesap etmek”ten bahsederken mecaz
yapmiyordum zira bu yaziya, DirectX 10.1, Vista Service Pack 1 ve ATI'nin DirectX
10.1 destekli ekran kartlarini anlatmak icin girismistim. “Dur” dedim kendime;
“Dur ve biraz daha arastirma yap”. Arastirmamin sonucunda ise ortaya yeni
DirectX calismalarinin gelecek yilin sonlarina dogru bitecegi ve ATl ile Nvidia'nin
DirectX 11 destekli yeni ekran kartlarini yine ayni ddnemde piyasaya stirecegi
ciktr. Diger taraftan, Intel'in gecen Eylil ayinda organize ettigi Intel Gelistiriciler
Platformu’nda sunumu yapilan SkullTrail, meyvelerini vermeye basladi. Intel,

bu SkullTrail ile bitcesi iyi olan ve “u¢ performans” hedefleyen kullanicilara
odaklaniyor. Bu platformda iki adet Core 2 Extreme QX9775 islemci ve Intelin
SkullTrail icin gelistirdigi D5400XS kullanihyor. Cift islemci ile calistinlmak icin
tasarlanmis olan bu anakart, ayni zamanda firmanin tek SLI destekli anakarti ol-
masiyla dikkat ¢ekiyor. Gecen ay detayl bir sekilde bahsettigimiz 45 nm'lik yeni
Penryn'ler ise Sony, Toshiba ve Fujitsu - Siemens markal dizistu bilgisayarlarda
kullanilmaya baslandi. Ne var ki firmanin 45 nm’lik 1333 frekans hizina sahip
olan dort cekirdekli Q9300, Q9450 ve Q9550 masalistu islemcilerinin cikisi Mart
ayina ertelenmis durumda. Nvidia’nin kadim yol arkadasi Sparkle ise GeForce
8500 GT ve 8600 GT modellerine “1 GB'lik bellek” alternatifleri ekledi. Sparkle'in
bu hamlesi, yerinde bir ticari manevra niteligi tasiyor. Anlasilan Sparkle, yeni ne-
sil ekran kartlari csckmadan 6nce piyasanin dibini sdyle bir temizlemek niyetinde.
Bu ekran kartlarinin tGzerlerinde GDDR 2 tipi bellek yongalari kullaniliyor. 128
bit bellek bant genisligi, Direct X 10, SLI ve video hizlandirma teknolojisi olan
Pure Video HD de uriinlerin icerdigi teknolojiler arasinda yer aliyor. Donanim
sektodriinden son haberler simdilik bunlar. Unutmayin; “PC'de oyun oynamak,
teknolojiyi takip etmek” demektir. Gozilinliz buralarda olsun. @ FURKAN FARUK AKINCI

LEVEL Donanim Merkezi’'nden satin alma dnerileri. Amaciniza en uygun olan donanim

bilegenlerini agagidaki tablodan rahatca takip edebilirsiniz.

Donanim Tiirii ORs Uygulamalar Ev ve Oyun Kullanimi list Seviye

KASA 250 Watt Gii¢ Kaynakl Standart ATX 400 Watt Giig Kaynakli Standart ATX 750 Watt Gii¢ Kaynakli Big-Tower ATX

ANAKART Intel i945P Yonga Seti / AMD 690 ve LAN nForce 650i / AMD 580X Ghit LAN Intel X38 Yonga Seti / nForce 680i, Ghit LAN, Firewire 800
s e DO MITMD | e ST MO | ez as o 15

BELLEK 1 GB DDR2 667 (2 X 512 MB) 2 GB DDR2 800 (2 X 1024 MB) 2 GB DDR2 1066 (2 X 1024 MB)

EKRAN KARTI GeForce 8500 6T / Radeon HD 2400 XT 256 MB GeForce 8600 GTS / Radeon 2600 XT 512 MB 2 X Radeon HD 2900 XT 512 MB / GeForce 8800 Ultra 768 MB
SABIT DiSK 250 GB 7200 rpm 400 GB 7200 rpm 2 X 1000 GB 7200 rpm (RAID 0/1)

OPTIK SURIC 16X DVD Yaziar (Cift Katman) 20X DVD Yazici (Cift Katman) 20X DVD Yazici (Cift Katman)

TV KARTI Yok DVB-T/ Analog — Hyhrid veya DVB-S DVB-T / Analog — Hybrid veya DVB-S

KLAVYE / FARE Kablolu Klavye ve Kahlolu Scroll Mouse Kablosuz Klavye ve Kablosuz Scroll Mouse Kablosuz Klavye ve Kablosuz Scroll Mouse

ISLETIM SiSTEMi Microsoft Windows Vista Home Basic Microsoft Windows Vista Home Premium Microsoft Windows Vista Ultimate

FiYAT 650 $ 1300 $ 2600 $




c ama gergek; diinyada oyun sektorii

hizla konsollara dogru kayiyor. Bu
konunun lizerine ¢ok yazilip ¢izildi ancak
kendimizi kandirmaya hig gerek yok. Benim
gibi bazi manyaklar, PC’leri oldugu gibi
kabul edip onlarin sorunlariyla ugrasmayi
sevseler de herkes ayni sekilde diisiinmek ya
da hissetmek zorunda degil elbette. Tiiketici,
magazadan oyununu alip tek hamlede
konsoluna takip sorunsuz bir sekilde, en iyi
grafiklerle oyun oynamak istiyor. Fakat biz,
PC tirmalamaya tam gaz devam ediyoruz.

S: Merhaba LEVEL ahalisi. Stper bir dergi yapi-
yorsunuz. En biiyiik dilegim, LEVELIn bu sekilde
devam etmesi. Ayrica “Tam slriim oyunlara

da devam” diyorum. Satislarin artmasindan da
basariniz agik¢a ortada. Neyse, iste donanim
sorularim:

1. Benim bilgisayarim gercekten takoz bir
sistem. En son upgrade’imi 2005'te yapmistim.
Sistemimin 6zellikleri sdyle: PIV 2.4 GHz Celeron
Cpu, GeForce FX 5200 ekran karti,

1 GB RAM... Daha fazla yazmaya utaniyorum. Bu
bilgisayar upgrade edilse bir ise yarar mi?

2. Ben Haziran ayina dogru bu bilgisayari satip
yeni bir PC toplamayi dusiinliyorum. O zamana
kadar elimde 1100 - 1200 YTL gibi bir para
olacak. Yalniz, bu paraya ses sistemi ve LCD
monitor dahil degil. Bana ekran kartindan, gli¢
kaynagina kadar bu fiyata alabileceklerimi yazar
misin? Sakin “Alt sayfaya bak!” deme.

3. Bana Onerecegin parcalari Ankara'dan satin
alabilecegim birkag yer 6nerebilir misin?

4. Son olarak, sistem toplamak igin sectigim
Haziran ay1 uygun bir zaman mi?

Cevaplarin igin simdiden tesekkir ederim. Tam
stirime devam!

Eren Volkan MUCUR

C: E-mail’ini biraz kirpomak zorunda kaldigim
icin oziir dilerim, Eren. Halbuki ne de giizel gi-
diyordu yazi, 6yle degil mi? “$imdi sorularina
gelelim” diyecegim ancak o da nesi?! Eren o
sistem ne dyle?! Herkesin sistemi zaman gelir,
giincelligini yitirir. Ancak s6z konusu olan
upgrade ise isler o zaman biraz karigabiliyor
Eren. Bu sisteme ne yazik ki giincel bir upgra-
de 6neremeyecegim. Gel, sana makul fiyata
giincel bir sistem toplayalim. 1100 - 1200

YTL arasi bir biit¢en oldugunu séylemissin. O
zaman al sana temel bilesenler: AMD Athlon
64 X2 6000+ islemci, 2 GB DDR2 800 bellek,
ATI Radeon 2900 Pro 215 MB ekran karti.
Geri kalan bilesenler icin kafami kizdirmadan
dogru LEVEL Pazari’'na, haydi mars mars!

Bir de “Alt sayfaya bak deme!” demissin ha?!
Daha fazla karakter isgal etme; sirada bek-
leyenler var. Demek Ankara’da oturuyorsun.
Of, Ankara of! Necati Bey Caddesi ¢ikisindaki
Mavi Bilgisayar’a ya da Sogiitézii'ndeki Vatan
Bilgisayar'a bir ugra istersen. Olmadi, izmir

Caddesi cevresindeki perakendecilere bakar-
sin. Son olarak, Haziran ayi icin simdiden bir
sey soylemem zor. Ancak Dolar’in diisiisiinii
g6z oniinde bulundurursak 6niimiizdeki haf-
talar da sistem toplamak icin uygun olabilir.

S: Selam LEVEL ekibi. Sistemimin sorunu
gercekten garip: Bilgisayarimda her dosyayi
calistiramiyorum. Bazi dosyalari calistirmayi
denedigimde garip hata mesajlari aliyorum.
Ornegin, Hamachi'de server'lari oyunda gére-
miyorum. Bu sorunu sizce nasil giderebilirim?
Daha acik konugmak gerekirse neden oldugunu
kestiremedigim bir sekilde sistemimde calis-
tiramadigim ama baska sistemlerde ¢ok rahat
cahstirdigim dosyalar var. Bu duruma bir diger
ornek ise Counter Strike 1.5in “wall hack”i evde
kesinlikle calistiramayip, internet kafelerde cok
rahat calistirabilmem (ch-hack, ogc vb.).

Bu sorunun sebebini cok merak ediyorum ve
elbette yardimlarinizi bekliyorum. Aksi takdirde
bilgisayarima format atmak zorunda kalacagim.
Osman Atabay

C: Merhaba Osman. ilk énce pesin pesin
soyleyeyim: Sistemine format atmakla bizi
tehdit edemezsin ama sen yine de atma.
Sisteminde yasadigin sorunun bir¢ok nedeni
olabilir. Sorununu dylesine genel hatlariyla
anlatmigsin ki bu tarifinden bir ¢cikarim yapip
sonuca varmak gergekten zor. Ancak anlat-
tigin kadariyla bu sorunlar, biiyiik ihtimalle
sabit diskinden kaynaklaniyor. ilk 6nce sabit
diskinin baglantilarini, kasanin icini acip bir
kontrol et. Baglantilar tamamsa IDE ya da
SATA kablolarini degistirip tekrar dene. Yine
olmazsa sabit diskini degistirmeni tavsiye
ediyorum. Bir de RAM’lerini degistirip ayni

Sorun iizerine sorun... Tek amaamiz, bilgisayanmizla ~ :
i eglenmek ya da calismakken, bir siirii problem hem can :
i sikiyor, hem de zamanimizdan caliyor. Ama moralinizi

bozmaniza liizum yok. ve kim icin var?!

dosyalari, bir de o sekilde ¢alistirmayi dene.
Her sekilde sisteminin bir depolama ya da
veri akigi sorunu oldugunu diisiiniiyorum.
Sevgiler.

S: Merhaba LEVEL. Sistemimin ozellikleri su se-
kilde: Pentium D 2.80 Ghz, Intel i945 Foxconn,
2 GB DDR2 533 Mhz, GeForce 6600 Le ve Cre-
ative Sound Blaster Audigy Value. Yeni aldigim
iki adet 1 GB 533 Mhz (Toplam 2 GB) sistem
bellegimin frekans hizi CPU-Z adli programda
533 Mhz olarak gériinmiyor. Bu sorunu nasil
¢6zebilirim? Bir diger sorunum ise Half-Life

2: The Orange Box oynarken yasadigim ses
problemi. Orijinal Half-Life 2'yi oynarken hicbir
problem yasamamama karsin, Episode One
ve Episode Two'yu oynarken seslerde problem
(takilmalar) yastyorum. Diger hicbir oyunda

bu problemi yasamiyorum. Cevaplarinizigin
simdiden tesekkiirler. DayWalker DvocA

C: Sayin Giindiizgezen, e-mail’ini tashih
etmek sorunu yanitlamaktan daha zor oldu,

inan bana. Bellek frekanslarinin tutmamasi
gercekten garip bir durum. ilk nce 533
MhZz'lik bellekler aldigina emin ol. Saka
tabii ki... Yapman gereken, sisteminin BIOS
ayarlarina girip bellek ¢arpanlarini kontrol
etmek. Hatta ayarlari biraz daha kanistirir-
san bellek frekanslari iizerinde kolaylikla
oynama yapabilirsin. Ses problemi igin
onerim, sorun yasadigin iki oyunun da ses
ayarlarini bir kurcalaman; oyunu, sisteminin
desteklemedigi bir ses formatinda oynama-
ya ¢alisiyor olabilirsin. Bunun disinda Direct
X ayarlarini bir gézden gegirmeni tavsiye
ediyorum.

lyi oyunlar. © FURKAN FARUK AKINCI



HiLE HAZIRLAYAN ERCAN UGURLU

GEARS OF WAR

Asagidaki kodlari girmeden 6nce oyunun “Warinput.
ini” dosyasi lizerinde bir degisiklik yapmalisiniz. Bu
nedenle asagidaki islemleri uygulamadan dnce bu
dosyayi bir yere kopyalamanizi 6neriyoruz.

XP kullanicilari “Warlnput.ini” dosyasini, “C:\Docu-
ments and Settings\[Kullanici Adi]\My Documents\
My Games\Gears of War for Windows\WarGame\Con-
fig\” adresi altinda, Vista kullanicilari ise yine “Wa-
rinput.ini” dosyasini, “[Kullanici Adi]\Documents\My
Games\Gears of War for Windows\Wargame\Config\”
adresi altinda bulabilirler.

Dosyayi bulduktan sonra not defteri ile acin ve
asagidaki bilgiler dosya icinde yer aliyorsa onlari
asagidaki gibi diizenleyin; eger bilgiler dosyada
yoksa asagidakileri dosyaya ekleyin ve dosyayi
kaydedip kapatin.

[Engine.Console]

ConsoleKey=Tilde

TypeKey=Tilde

MaxScrollbackSize=1024

XBOX 360

BEOWULF

Asagidaki ekstralari acabilmek ve yanlarinda yazan
Gamerscore’lan alabilmek igin karsilarinda yazan
gorevleri yerine getirin.

Carnal Collector (20 puan): Tiim Carnal Rune parcala-
rini bulun ve toplayin.

Completed Act One in Thane (20 puan): Act One'l,
Thane zorluk seviyesinde bitirin.

HistoryBot=-1
bEnableUl=True

Artik oyuna girip oyun sirasinda “~" tusuna
basarak konsolu acabilir ve agagidaki hileleri
girebilirsiniz.

set WarfareGame.Pawn_COGMarcus Default-
Health #: Marcus’un saghg, “#” yerine girdigi-
niz rakam kadar artar.

set WarfareGame.Pawn_COGDom DefaultHe-
alth #: Dom’un saghgs, “#” yerine girdiginiz
rakam kadar artar.

set WarfareGameContent.Pawn_COGCarmine
DefaultHealth #: Carmine’in saghgi, “#” yerine
girdiginiz rakam kadar artar.

set WarfareGameContent.Pawn_COGMinh
DefaultHealth #: Minh'in saghgs, “#” yerine
girdiginiz rakam kadar artar.

set WarfareGameContent.Pawn_COGBaird
DefaultHealth #: Baird'in saghgs, “#” yerine
girdiginiz rakam kadar artar.

set WarfareGameContent.Pawn_COGGus Defa-
ultHealth #: Gus'in saghgi, “#” yerine girdiginiz
rakam kadar artar.

set warfaregame.weap_cogpistol magsize
#:“#" yerine girdiginiz rakam kadar tabanca
cephanesi verir.

set WarfareGame.Weap_Grenade magsize #:
“#" yerine girdiginiz rakam kadar el bombasi
verir.

set WarfareGame.Weap_AssaultRifle magsize
#:“#" yerine girdiginiz rakam kadar Assault
Rifle cephanesi verir.

set warfaregame.weap_locustpistol magsize #:
“#" yerine girdiginiz rakam kadar Locust Pistol
cephanesi verir.

set WarfareGame.Weap_SniperRifle magsize #:
“#" yerine girdiginiz rakam kadar sniper tiifegi
cephanesi verir.

set warfaregame.weap_shotgun magsize #: “#"
yerine girdiginiz rakam kadar pompal tiifek
cephanesi verir.

Completed Act Two in Thane (20 puan): Act Two'yu,
Thane zorluk seviyesinde bitirin.

Heroic Collector (20 puan): Tiim Heroic Rune parcalari-
ni bulun ve toplayin.

Memento of Carnage (20 puan): Bir Carnal Fury icinde
sekiz diismani dldiiriin.

Morale Gasser (20 puan): Heroic Storm’u 38 kez aktif
edin.

SIMCITY SOCIETIES

Asagidaki kodlari girdikten sonra “Enter”

tusuna basin.

allinjure 0: Herkes iyilesir.

allinjure 1: Herkes yaralanir.

allsick 1: Herkes hastalanir.

allsick 0: Herkes iyilesir.

Eureka: Tiim binalar agilr.

Reward All: Odiil olan binalar agilir.
whatsaguzzardo: Binalan istediginiz gibi hareket
ettirebilirsiniz.

orbo: Enerji verir.

partridge: Herkes mutlu olur.

moneytree #: Hanenize “#” yerine girdiginiz rakam
kadar para eklenir.

Prison Break (20 puan): Tiim Thane tutsaklarini bulun
ve kurtarin.

The Dodger (20 puan): En az 88 kere Dodge yapin.
The Slayer (20 puan): Tek tek 28 farkli yerde saldiri
yaparak birden fazla diigmani dldiiriin.

Towering Strength (20 puan): Direkleri kullanarak
sekiz diismani dldiiriin.

Brass Knuckles (30 puan): 58 diismani sadece ellerinizi
kullanarak 6ldiiriin.

Collateral Damage (30 puan): 58 farkli esyayi kirin.
Arm Ripper (30 puan): Grendel'’i yenin.

Dragonheart (30 puan): Dragon’u yenin.

Eye Gouger (30 puan): Sea Serpent’i yenin.

Heart Crusher (30 puan): Wolf’u yenin.

Ice Breaker (30 puan): Hela'y1 yenin.

Legendary King (30 puan): Maksimum Heroic Index’e
ulagin.

Mythical Monster Slayer (30 puan): Maksimum Carnal
Index’e ulasin.

The Untouchable (30 puan): En az 58 saldiriyi durdu-
run.

Weapon Theft (30 puan): 28 farkli diismandan silah
calin.

Weapons of Choice (30 puan): Her silahinizla en az bir
diismani 6ldiiriin.

Game Completed in Thane (50 puan): Oyunu, Thane




HAYATI KOLAYLASTIRAN
HILELER 1

Diyelim ki hastalandiniz ve hastaneye gitmek
durumundasiniz. Sigortal oldugunuz icin 6zel
bir hastane yerine SSK’ya gitmek istiyorsunuz
ama biitiin giiniiniizii muayene ve ilag kuyruk-
larinda heba etmek de istemiyorsunuz. Durun,
hemen telaslanmayin! Zira bu sorunun ¢6ziimii
cok basit: Hemen telefon rehberinizin “kétii giin
dostu” boliimiine bakin ve orada yazan isimler-
den birisini arayin. (Bu arada dostlarinizin da

gercek dostunuz olup olmadiklarini kontol etme :
i PILEDRIVER: El Patinador karakteri agilir.
i FLYAWAY: Eric karakteri agilir.

firsatini yakalayacaksiniz.) Yardim ¢agriniza
cevap veren dostunuzla hastaneye gitmeden

once bir gérev paylasimi yapin ve hangi kuyrugu
i INTERGALACTIC: MCA karakteri acilir.
i NOTADUDE: Mel karakteri agilir.

i LOOKSSMELLY: Rube karakteri agilir.

kimin alacagini saptayin. Boylece hastanedeki
isiniz kisa zamanda bitecek. (Bu hile test edildi,
onaylandi!)

zorluk seviyesinde bitirin.

Legendary Collector (50 puan):

Biitiin Legendary silahlari bulun.
Completed Act One in Legend (60 puan):
Act One’i, Legend zorluk seviyesinde bitirin.
Completed Act Two in Legend (60 puan):
Act Two'yu Legend zorluk seviyesinde
bitirin.

Game Completed in Legend (80 puan):
Oyunu, Legend zorluk seviyesinde
bitirin.

i TONY HAWK'S PROVING GROUND
i Asagidaki kodlar Options meniisiinde girin.

i STILLAINTFALLIN: “Miikemmel Manual” hareketi aktif olur.
i AINTFALLIN: “Miikemmel Rail” hareketi aktif olur.
{ BOOYAH: Super Check aktif olur.

i MYOPIC: Sinirsiz Focus

SUPERSLASHIN: Sinirsiz Slash Grind
FOREVERNAILED: 100% Branch Tamamlama

i THEMISSING: Goriinmezlik

| TINYTATER: Mini kaykay acilir

{ MAGICMAN: Kaykayiniz ortadan kaybolur.

{ CRAZYBONEMAN: Boneman karakteri agilir.

{ MOREMILK: Bosco karakteri agilir.

{ NOTACAMERA: Cam karakteri agilir.

{ THECOOP: Cooper karakteri acilir.

SKETCHY: Eddie X karakteri acilir.

RABBIES: Mad Dog karakteri agilir.

BLACKSITE: AREA 51

Asagidaki ekstralari acabilmek ve yanla-
rinda yazan Gamerscore’lar alabilmek icin
karsilarinda yazan gorevleri yerine getirin.
Episode 1 Iraq (10 puan): Episode 1’i tamam-
layin.

Episode 2 Quarantine (10 puan): Episode
2'yi tamamlayin.

Episode 3 Rachel (10 puan): Episode 3'ii
tamamlayin.

Episode 4 Counter Insurgency (10 puan):

JUICED 2: HOT IMPORT NIGHTS
Asagidaki kodlan “DNA laboratuan”nda girerek karsila-
rindaki arabalari oynanabilir hale getirebilirsiniz.

KNOX: Ascari KZ1

JWRS: Nissan Skyline R34 GT-R

GVDL: BMW Z4

YTHZ: Audi TT 1.8L Quattro

GVDL: BMW Z4 Roadster

RBSG. Holden Monaro

BSLU: Hyundai Coupe 2.7LV6

MRHC: Infiniti G35

MNCH: Frito-Lay Infiniti G35

KDTR: Koenigsegg CCX

DOPX: Mitsubishi Prototype X

PRGN: Nissan 350Z

WIKF. Saleen S7

FAMQ: Seat Leon CupraR

HALF-LIFE 2: THE ORANGE BOX

Oyunu oynarken agagidaki hileleri sirasiyla girin.
Half-Life 2 icin:

Yukari, Yukani, Asagi, Asagi, Sol, Sag, Sol, Sag, Daire, X:
Saghgniz 25 birim artar.

R1, Ucgen, Daire, X, Kare, R1, Ucgen, Kare, X, Daire, R1:
Kullandiginiz silahin cephanesini doldurur.

Sol, Sol, Sol, Sol, L1, Sag, Sag, Sag, Sag, R1: Biitiin
boliimleri acar.

Portal icin:

Asag, Daire, X, Daire, Uggen, Asag, Daire, X, Daire,
Uggen: Kiip yaratir.

Sol, Sol, Sol, Sol, L1, Sag, Sag, Sag, Sag, L1: Biitiin
baliimleri acar.

Yukan, Ucgen, Ucgen, Kare, Kare, X, X, Daire, Daire,
Yukari: Ates Enerji Topu'nu aktif hale getirir.

Episode 4’ii tamamlayin.

Episode 5 Topside (10 puan): Episode 5'i
tamamlayin.

Episode 6 (10 puan): Episode 6’y1 tamam-
layin.

Threat Level Yellow: Oyunu, Yellow zorluk
seviyesinde bitirin.

Threat Level Orange: Oyunu, Orange zorluk
seviyesinde bitirin.

Threat Level Red: Oyunu, Red zorluk seviye-
sinde bitirin.

Rapture (20 puan): 250'den fazla Reborn
oldiiriin.

Researcher (10 puan): Dossier toplayin.
Investigator (50 puan): Tiim Dossier’ler
toplayin.

Hunter (20 puan): 25 Dossier toplayin.
Small But Mighty (10 puan): Campaign‘de
tabanca ile 10'dan fazla kisiyi kafasindan
vurun.

Magic Bullets (10 puan): Campaign’de, M4
ile 10’dan fazla kisiyi 6ldiiriin.

Flag Stealer (25 puan): 25'ten fazla bayrak
calin.

Flag Feeler (10 puan): Bir bayrak calin.
Flag Dealer (50 puan): 50’den fazla bayrak
calin.
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Max Episode 202:/
Moai Better Blues

Garip ikilinin, garip maceralari devam ediyor

Baglama noktasi> Oyuna ba§|ad|cj|mzda caddedesiniz
ve Sybil icinde portal pbulunan biiyik bir tiggen tarafindan
Kkovalaniyor. Biz de Sybil Kkurtarmak icin pesinden kosmaya

pagliyorsunuz ama nafile.

Bu konuda bilgi alabilecediniz tek bir kisi var, 0 da tabii ki
Basco. Basconun diikkanina girip onunla tim diyalog sece-
neklerini Kullanarak konusun. Daha sonra diikkanin arka kis-
mina gidin ve radyoya pakin. Tezgahin sol tarafindaki Bomb
Be Gone yazan makineye tiklayin; bu makinenin arkasindaki
Banang kutularin! gt’)receksiniz ama almaya gah§t|(§lmzda Bas-
o buna izin vermiyor. Diikkandan ikin; buraya daha sonra
tekrar ge|eceksiniz. Caddeye glkt|g|m|zda Sybilin hala dev

icgen tarafindan Kkovalandigin! fark edeceksiniz.

Sag tarafa dogru yiiriytin ve Stinky’s Restaurant’a girin.
Stinky ile konustuktan sonra Jukebox'in sol tarafindaki ma-
sada oturan ve diirbuinle digary! gozleyen adamla konusun-

id | H
ki duvarda asti olan i seniz bir gesme gbreceksiniz. Suya tiklamay! deneyin

i paliklarimin size nasil saldirdigini izleyin. Hemen solda btk ¢-

Onun hemen saginda
alin. Diganya gikin
ve inventory'de i

Sam ve Max'in lcge

Easter Adast
Kendinizi bir an
daha onceki poliml
Lincoln kafasi ve :

(i birikte piknik ortaya cikacak.

hatirlayacagdiniz

m ve Sybil ile tim
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simdi aday! arastinn. Moai kafalannin sag tarafina dogru gider-

ve ag pirana

gene bakin; yamnda alun renginde bir gonk gt‘)receksiniz. Blyuk

i liggene nklarsaniz ofisinizin pulundugdu caddeye gidiyorsunuz.

i Sar gongun iizerindeki kiiguk iiggene gklayin ve izleyin. Buyuk
{icgenin yamndakl gongun {izerinde inventory’nizdeki tabancay!
¢ kullanin. Bu islemden sonra Mohai kafalarnin arasindaki gongun
{izerinde bulunan ticgenin yok oldugunu gbreceksiniz. Yarisi yere
i batmig sekilde duran heykel kafasinin solundaki gongun {izerinde
i Gggen yok. Buradaki gonga nisan alip ates edin; kiigik iggen

Sybilinve Lincoln'ln yanmdak’l magara girigine gidin ve tabe-

i laya bakin. Bu arada, elinde silah olan bir bebek ortaya gkacak;
i Jimmy Hoffa ismindeki bu bebekle tum diyalog segeneklerini
Kkullanarak konusun- Simdi, sola dogru yUrﬁyUn;Tiny‘ﬁki isimli
i barnin onlne geleceksin'lz. Burada bir siirli bebek var.
sorf tahtasina bakin. Burada bir oyun oynayaca@tz; amacimiz,
{izerimize gelen biberonlardan Kkurtulmak. Biberonlar her zaman
: ortaya dogru geliyor: ekranin Ust polamundeki dairelerin iclerine
i uklayp saga - sola dogru gekilerek biberonlardan kurtulun.

Sag taraftaki



Biraz miizik...> Sola dogru ylrdyun. Burada enstriimantar
arasinda dolagan bir bebek daha g'c')receksin'lz. Kendisi 1940
yillarinda bir ugak Kkazasinda olen, @il bir muzik grubunun

miizisyeni Glenn Miller. Onunla Konusun; size yaptigt yeni mizik

icin tren dudagu gibi bir ses ve giizel bir melodi aradigindan
pahsedecek.
Tren dudigl sesi icin atesin uizerindeki caydanhg! kullanabi-

lirsiniz fakat once gaydanh(jm icine biraz su koymalisiniz. Barin

{izerinde, Uig tane icecek kutusu goreceksin'\z. Bu kutulardan mavi :

olaninda su var. Barin iizerindeki pardad alin ve suyun {izerinde
kullanarak pardaga su doldurun. Sonra bu suyu caydanhiga
posaltin. Simdi biraz da atese ihtiyaciniz var. lnventory’nizdeki
bog bardadi suyun yanindaki larmizt icecekle doldurun ve bunu
da atesin {izerinde kullanin. Glenn Miller'n aradigi tren duduga
sesine ulastiniz; simdi yerdeki tokmag alinve biytik portalin
oldugu yere gelin. Portala tiklayarak sokaga geri donan.

Stinky Restaurant'in yamndaki garaja girin; diyaloglarin hepsini

sectikten sonra oyun oynamay! kabul edin. Simdi Sam ve Max'in

carpmaya ga||§arak bir miizik olusturmak. QOyunu kazand@mzda

inventory'nize bir korna ekleniyor.

Hemen caddedeki pyik {icgenden gegip Glenn Miller'in yani-
na gidin ve ona Kkornay! verin. 0 dasize icinde demo muziginin
oldugu bir deniz kabugu verecek. Kabugu, Sam {izerinde kullana-
rak miizigi dinleyebilirs’miz.

Moai kafalannin yanina gidin ve ortadaki heykel kafasinin
{izerinde Glenn Miller'dan aldiginiz deniz kabugunu kullanin.
Heykel kafas\, agzindan duman gikarmaya basladiginda hemen
solundaki Kafaya tiklayin. Oonun kafasindan cikan pulutu duman
itecek. Simdi purada bir tuzak kuracaksiniz. Cegmenin yanina

gkacak. Simdi gidip ortadaki kafanin {izerinde deniz kabugunu

i kafaya tklaymn. Boylece duman, simsekli
DeSoto'sundasiniz. Buradaki amaciniz yerdeki gaydalarin timane : pulutu iicgenden iceri itecek ve simsek de
cesmenin icindeki pirana paliklarni oldre-
i cek. lnventory’n'\zdeki bardadgt cesmenin

i suyuyla doldurun ve Sam'e igirin; Sam'in

i kuguk hali daha sirin oldu, dedil mi? Bos
pardad tekrar cesmeden doldurunve
magaranin sniinde bekleyen Jimmy'ye

i verin. 0 da bize karsihk olarak biberonunu
verecek. Simdi parin oldugu yere gidin;

i gam burada tekrar

L osorf tahtasinda biberonu kullanin ve bibe-

! ¢ - ! i yon oyununu pir kez daha paslatin. O]
gidin ve saginda duran gonga ateg edin; gongun {izerinde ticgen :

kullanin, heykel 1shik galip agzindan duman gkartirken sagindaki

eski haline donecek.

gX BILGILER

- Oyundaki esprileri kat;lrmamak igin her
aktif noktayave diyaloglara tiklamay!
unutmayimn.

-Oyunu Telltale Games'ten 8.95 Dolar ode-
yerek indirmeniz mumkiin.

- sam ve Max ikilisi, Steve purcell tarafin-
dan yaratiimis olan cizgi roman karakter-
leriydi. Adventure severlerise 993 yilin-
da Lucas Artsin piyasaya surdiigii Sam and
Max: Hit the Road oyunu sayesinde bu ikili
jle tanmigma sansini yakaladllar.




5 Bu,ilk oyundan daha zor ¢ink bu sefer, kafanizin {izerinde
Amaciniz hem {izerinize dogru
hem de tepsideki biberonu diistr-

tepside duran bir biberon var.
gelen piberonlardan kagmak,

memek. Sagaya da sola iki kez giderseniz biberon dislyor: bu

yiizden orta - sagyadaorta-

sol y'(')nler'mde hareket etmelisiniz.

Zaten, oyun cok uzun stirmiyor; eger birkag kez ha
pitirdikten sonra magaranin oniine

basarmig oluyorsunuz. Oyunu
gidin. Burada Sybil'in konugm

ve dogum gund oldugunu ogreniyorsun
pardag doldurun; hemen ardindan maga
pebek Hoffa'ya biberonu verin. Siz biberon

alarina kulak misafiri

oluyorsunuz

uz. Gesmeye gidip
ranin oninde bekleyen
u verir vermez Hoffa,

pizden icecek isteyecek. Hemen ona su dolu bardad: verin; Hoffa

suyu icecek ve iyice kiigulup yok olaca

purada maymun kafali deniza

k. imdi magaraya girin;

tlarini géreceksiniz. Onlar, bir

paligin rahip oldugunu distintp ona tapiyor; siz de onlara esas
rahibin Max olduguna inandiracaksiniz. ilk once magaray! bir

inceleyin. Giris kapisinin sagindaki Max'in yiiziine benzeyen
Kabuguna tiklayin ve sonra tavandan sarkan aya

son olarak da ayaklarin sag tarafinda bulunan Max'in kulagina
penzeyen cisme uklayin. Simdi etrafa bakin; yerdeki salyangozu
g'dreceks'miz; salyangozun {izerine tiklayarak Samin onu cebine

indirmesini saglayin. Bilyik makineye bakin; denizatlari o kapinin

sadece yiiksek rahip tarafindan agilacagint soyliyo

r. Makinenin

tizerindeki Kola, ibreye ve su tankina bakin. Kayalarn izerindeki

Kirik sorf tahtasina pakin ve onun yamndaki powling topunu

alin. Ugak enkazini ve etrafa dagiimis esyalarn inceleyin. Ucagin

icindeki telsize ve dergiye pakin; dergi, inventory'nize eklenecek.

dnce gonklara tabancaile ate
tik fakat bu sefer su altinda ol

{izerinde tabanca yerine tokmad kul
de ortaya gkacak. Ugagin icindeki telsizin yanina gidin v

Magarada iki tane gonk var ama uizerindeki ticgenler yok; daha

s ederek iicgenleri ortaya gikarmis-
dugumuz icin tabanca caligmiyor-
Sari, biylk makinenin saginda ve solunda bulunan gonklarin

|anmayi deneyin. iki iiggen

7175 Khz'ye ayarlayn; ardindan kolon kismina tiklayin vé “We
are observing your earth” secenegini secin. Simdi gl dugmesini
kapatin ve magaradan gikin. Cegmenin yanina gidip pardag tek-

izin vermedidi Banand Kutularindan birini
mle yaparsaniz galabilirsiniz. Buradan gikin ve Stinky's'e
igidin; Stinky ile konusun. Jukebox'un
‘:i]zerindeki gonga pbakin ve tabancaile
‘ateg edin ancak bir hareket olmayacak.

:'-:adaya donun.

deniz
Klara tiklaym;

iBuylik final> Ug kafanin yanina gelin
ive iki Kafa arasindaki gonga ates edin; gon-
igun {izerinde {icgenin cikmasini saglayin.
‘Hemen ardindan magaranin icine girin.
Denizatlarna tikayin ve“The feet anoint
e frekans! iMax” secenegini secin. Max tagin {izerine
igkuginda, hemen sagdaki sart gongun
ilicgen olan kisminda 'mventory’nizde
‘:_bulunan deniz kabugunu kullanin. Ust

FREUD'UN
SsAM & MAX

:‘-:rar doldurun ve biyuk Uggene tiklayarak
 caddeye geri dondn-

Basconun dikkanina gidin. iste simdi,
yunun paslarinda Banco'nun almamiza

§e§mede pardad doldurun ve Max'e

Urn'll

basin

edin.

Sam ve Max asl

Kattaki heykel,
Inventory'deki

puman gikart
oldugunu gorece
da sar bir ucgen b

yaslanarak oyunun

COCUKLARI

inda Freud’uniDve

temsil ediyor. Superego’yu

or.

icirin; Sam Ve Max Kkiigtlecek. Kirmizi geree- ts?l";::::‘f‘ik

iveli portala girin ve Stinky'nin ditkkanina
igeri dénin. simdi onunla konusun ve
ionun ozel sandvicinden isteyin; sandvig
‘:_inventory’ye eklenecek. Tekrar portala
igirin ve adaya donan. Heykel kafalarindan
ien sagdakine sandvici verin ve hemen
isonrasmda onunla konugun- Heykel siz ona
ine soylerseniz giilecek ve hafif bir deprem
iolacak.

sunuz.

nigine posaltin.

ran ve Max'in yuizine
kin. Evet, artik Max’in
Max makinenin icine
Lavlar harekete
inmek zorunda

‘Elnventory'nizdeki salyangozu alip gonga tem 'na mantikh ve gi-
’:_flrlatm; boylece gongun iizeri kirmiz! venli cozumler getirmeye Ve uc noktalara
iolacak. Simdi tekrar tabanca ile gonga ates pulasmadan islerini halletmeye calisirken
iedin veigte oldu; bermuda {icgeni ortaya |D'i temsil ede icgudiile-
icikti. Hemen bu icgenin icine tiklayin ve riyle hareket edere

Haliyle, etra
ddediyor ve siz de
nda Ego’yu tem-

i tarafi dengelemeye calisiyor-

bu mizigi duydu@unda ayaklann oynatacak.
Banang'i kaidenin {izerinde duran Ceremonial

Sag tarafta, girisin hemen yaninda du-
penzeyen deniz kabugunun {izerine ta-
yiice rahip olduguna inandilar. Sam ve
girip yukart dogru gikmaya paglayacak.

gegmeye pagladign igin bindikleri aractan
Kalacak. Sam'in arkasindaki kirmiz! dugmeye

ve araca binip asagya inin. Yerdeki sar! madalyonu ve
taci alin. Madalyonu yerdeki kirmiz!

oraplardan yapiimis
siviya batirin ve magaradan cikin.
an diger adaya pakin; Gizerinde sart bir gong
Kksiniz. Gonga ates edin. Gongun {ist kismin-
elirecek. Iki kafanin arasindaki gonga ates

Simdi kirmz! madalyonu iicgende Kullanin ve arkaniza

son g'(')rilmti]lerini izleyin. ® JULIDE UNAL



Her yer uzayh kayniyor> Earth 2160, ilginG birkag
szellige sahip- Bunlardan bir tanesi “kaynak y6n|end'|rme”. Re-
source Distribution tuguna basarak (Ekranin {ist kisminda yer

aliyor.) agabilece@iniz ekranda, kaynaklart; bina yapimt, {inite
a {iretimi veya arastirmaya yéneltebilir ve bunun sonucunda
ilgili konuda daha hizh Gretim yapabilirsiniz. Yine ekranin st

o kisminda yer alan Construction veya F1 tusuyla caligtirabi-
Taslarla ve sopalarla savasacagimizi saniyordum iz “ozeltnite retim’ penceres, size detayh Uniteler

tasarlama imkan! veriyor. Burada bir modeli temel alarak 0

i modelin Gstine; 2irh, silah, motor Ve ek ekipmanlar yerlestiri-
yor ve savas alaninda kullanmak Uzere kendi tasarminiz olan
bir arag geligtirebiliyorsunuz. Son olarak, F2 tusuyla ekrana
gelmesini saglayabileceginiz arag’urmalardan bahsedecegim.
Bir Research Facility inga ettikten sonra yeni teknolojiler
aragtlrmak icin komut verebiliyorsunuz. Eger arastirmasinin

Guardian & Blademaster> Tarayiciniza www.eartn2160. idigimizirka gore ismi farklilik gosteren
com yazin vé Enter’t tuglayin karsiniza gelecek olan ekranda, Earth iama iglevi aynt olan“ana bina"miz! vahanin
2160 logosunun yaninda onlarca odil géreceksiniz. Evet, bunlar ’-,yakmlarmda bir yere kurmamiz gerekiyor.
Earth 2160'N topladigi adiller ve oyunu kisa bir stre oynadiktan iEkranin sad alt kismindan Buildings tuguna
sonra bu kadar odili neden hak ettigini cokiyi anliyorsunuz. ibastyor ve bu ana binay! listeden segiyoruz.

Basitce “gelecekte gegen bir strateji oyunu” olarak tanimlanabi- i(Zaten ilk asamada baska secenek yok.) Bi- S i U " )
lecek olan Earth 2160; detayl Gretim sistemi, kolay kontrolleri ve inayl, binanin silueti yesile donisene kadar 3{(?;;‘:::1:‘ ::S; E:;“ZO ;ﬁ‘;?g}cznn: g,‘(?k(::“at;‘;n.;:::: :ra%?;or
etkileyici graﬁkleriyle dikkat gekiyor- oyunuilk defa oynayacak ivahanin yaninda gezdirdikten sonra inga fakat téknolo]i aragtirmalar fazla kaynak cikketiginden bir

olanlar igin birkag‘tﬁyo vermek boynumuz'un porcu sayllir. Her. ':_E|§|emini b§§latlyoryz..}3irka<;. sani){e' i.g'mde gézﬁnﬂzﬁn Kaynak rezervleriniz de olmas! ehinize olacakur.
ne kadar oyunun ilk senaryosu olan Eurasian Dynasty: her seyi ikurulan binanin gug {iretebilmesi icin he-  CoguRTS den aliskin ol dugumuz Hero P evzusu bu oyun 4a
anlatsa da birkag tavsiyeden zarar gelmez. imen yanina en az iki tane Energy Generator uszel ajan” ve yine skahraman” olarak kargimiza alkayor iler-

:z_yerle§tirmek gerekiyor. Ardindan Storagé edikee bircok
Se¢ tiniteleri, gonder savasa> Klasik RTS manugiyla isle- ieklentisiyle pirlik siinmizi genigletiyor Ve

farkli ajani para Kkarsihiginda Kiralayabiliyor vé

L leri ; . H . e savagta Kullanabiliyorsunuz. Multiplayer oyunlarda ise kars!
yen Earth 2160'ta Uniteleri mouse'un sol tusuyla seciyorve yine :Barracks ile asker Uretimine basliyoruz. ED  yaraf daha fazia para yatirarak ajaniniz calabiliyor; 0 yiizden

mouse'un sol tuguyla yénlendiriyoruz. Ama Interface secenekle- 4rkanin, -diger irklarin aksine- pinalarini i stratejiniz nlar K L -
H m d .
rinden tuglarin yerlerini degigtirebiliyoruz. Klasik RTS kontrollerine '-:birbirlerine pirlesik bir halde insa etmesi Euartt? ;: :élalazrl‘;f cea;r:f;\:llr?\easf;orﬁiacsar‘\y;ZgﬁrSS‘::izece

kavustugumuza gore artik bir dis kurabiliriz. Oyunda d¢ adet ggerektiginden, zaman zaman Connector baz: agllardan biraZ detayli, 0 ka dar. Dikkatli bir planlama
kaynak tipi pulundugundan, {issti bu kaynaklardan bir tanesinin =Ead| verilen pirlestirici elemanlarla bu yaparak ve anitelert islevs é‘ bir s eki.l de kullanarak bu oyun da
yakinlarina Kkurmak epey ise yarayabiliyor. Su, metal ve kristal ola- gdevamhh(;u saglamas! gerekiyor. Tahatiikla basa Al olabilirsiniz © TUNA SENTUNA

rak tice bolinen kaynak tiplerini toplamak icin Harvester'lanmiz!

bu bo‘gelere yO“UyOY Ve Onla\' Ol'ada l§\eﬂn| yapar‘arken b|z de e‘e ...............................................................................
gegirdigimiz kaynaklar bina ve Unite {iretimine harcayabiliyoruz-
Diyelim ki bir vaha bulduk ve Us Kkurmak igin buray! sectik; oyna-




YAPIM HIKAYESI vazan weric ersay

Outcast

lik ciktiginda “Su efektleri siipermis abi” ciimlesiyle anilan bir oyun olan Outcast, diger
aksiyon / adventure oyunlarindan farkliydi; en garip ve “aptalca” gériinen bulmacalar bile
ovunun hikayesi ile baglantiliydi. Son derece genis bir diinyaya sahip olan ve bu diinyayi
NPC’ler ile “yasatan” Outcast, zamaninda oldukca ses getirmis ve yilin en iyi aksiyon -

vapIm Appeal
PLATFORM PC

TUR Aksiyon / Adventure
CIKTIGI TARIH 31 Temmuz 1999

utcast’in yapimi tam dort yil

05ijrmij§. Normalde uzun bir yapim
siireci, oyun elestirmenleri tarafindan
ortaya bir oyundan ¢ok, karisik bir salata-
nin ¢ikacagi seklinde yorumlanir. Ancak
oyunun programcisi ve yaraticisi Douglas
Freese, bu kadar uzun bir yapim suirecin-
den sonra dahi miikemmel bir oyunun
ortaya ¢ikabilecegini bize kanitlad.

Appeal Stidyolar’'ninilk isi olan
Outcast'in bu kadar uzun bir stirecin
ardindan piyasaya ¢ikmasinin nedeni, o
zamanlar yeni kurulmus olan Appeal’da
calisanlarin acemi olmalariydi. Oyunun
yaraticilari daha 6nce hic boylesine
biyk bir projede calismamislardi. Do-
layisiyla yapim agamasinin uzun stirmesi
normaldi. Freese, aslinda ilk ti¢ yildan
sonra oyunun tamamlandigini ve son
bir seneyi, yarattiklari oyunu arkadas-
larina gostermek ve ciktiklari insanlari

OQOUTCAST 2?

Outcast piyasaya ¢iktiktan bir siire son-
ra Cutter Slade’in maceralari, Outcast
2: The Lost Paradise projesi ile yeniden
hayat bulma sansi yakalamisti. PlayS-
tation 2 ve PC platformlari icin piyasa-
ya siiriilmesi planlanan oyun, Appe-

al Stiidyolarr'nin iflas etmesiyle yarim
kaldi. Halen www.openoutcast.org adli
web sitesinde hayranlan tarafindan yad
edilmekte olan oyunun ikinci versiyonu
piyasaya siiriilmiis olsaydi, belki de Out-
cast, aksiyon - adventure tiiriinde zirve-
ye ¢ikacakti ama olmadi; ne yapalim?

etkilemek icin kullandiklarini syliyor.
(Ne eglenceli olmustur ama!) Appeal’in
kuruculari olan Yann Robert, Franck
Sauer ve Yves Grolet, birbirlerinin aynisi
olan aksiyon / adventure oyunlarindan
sikilmig ti¢ oyuncuydu aslinda. Aksiyon
oyunlarinin yaraticiliktan uzak ve tek
yonli hikayelere sahip oldugunu, farkh
bir seyler ortaya koyabileceklerini ve bu
sayede oyunlarin daha eglenceli olacagi-
ni distintiyorlardi. Onlara gore gercek bir
aksiyon / adventure oyununda, oyuncu
istedigi zaman istedigi gorevleri yapabil-
meli ve bulmacalardan bagimsiz olarak
catismalara girebilmeli; ayrica oyun,
yasayan bir dliinyada ge¢meli ve hikaye,
diyaloglarla 6rtlmeliydi. (Tomb Raider
kokusu mu aliyorum, ne?)

Outcast'in 6ne ¢ikan ozelliklerinden
biri de Voxel adi verilen grafik tekni-
giydi. Voxel, ingilizce'deki “volumetric”
(hacimsel) ve “pixel” (piksel) kelimelerinin
birlestirilmesiyle ortaya ¢cikmis olan
bir kelimedir. Teknigi basitce anlatmak

gerekirse: Pikseller iki boyutlu gorintiler
yaratirken, Voxel bu gériintdleri ticlinct
boyuta tasir ve piksellerin aralarindaki
bosluklari doldurarak derinlik hissi yaratir.
Yani buna, bir ¢esit “hacim kazandirma is-
lemi” de diyebiliriz. Bu teknolojiyi kullanan
oyunlara birkac 6rnek verirsek ne demek
istedigimizi daha iyi anlatabiliriz herhalde:
Command & Conquer: Tiberian Sun ve
Command & Conquer: Red Alert 2'de pek
cok aracin sekillendirilmesi, bu teknoloji
ile yapilmistir. Ayrica Delta Force serisi, Co-
manche serisi, Sid Meier’s Alpha Centauri
ve Crysis, bu teknolojiyi kullanmaktadir.
Outcast, bu teknolojiyi kullanan ilk oyun-
lardan biri oldugu icin oyun diinyasinda
onemli bir yere sahiptir. Hatirlarsaniz Out-
cast, 512x318 gibi garip bir ¢ézlinurlikte
oynaniyordu ¢lnki yuksek ¢oztintrlikler
icin grafik motoru yavas kaliyordu. iste
bunun nedeni de ufak voxel'lerdi.
Hatirlarsaniz, Outcast'te, Cutter Slade
adinda bir karakteri yonetiyor ve paralel

adventure oyunu secilmisti. Oyunun yolculugu, Appeal Stiidyolari’'nda basliyor...

na donisen “Cutter Slade” isminin nereden
geldigini merak edenleriniz olabilir, acikla-
yalim: Aslinda kahramanin isminin Cutter
Slide olmasinin ézel bir nedeni yok; Douglas
Freese'e gore bu, tamamiyla “pazarlama”ile
ilgili bir mesele.

Cutter Slade’in oyun boyunca karsilas-
tig1 karakterler o kadar canhdir ki sanki
ekrandan cikip odamiza girseler onlar
yadirgamayiz. Bunun nedeni, karakterleri
ve hikayeleri yaratan Freese'in hayatindaki
kisilerden ve yasadigi olaylardan etkilene-
rek karakterleri / hikayeleri sekillendirmis
olmasidir. Freese, Slade'in de kendisi gibi bir
“yabanci” oldugunu belirtir ve ekler:“Slade,
Adelpha'da “yabanci“dir; bense Belcika'da...
Dolayisiyla bunun nasil bir duygu oldugunu
cok iyi bilirim. Belgika'da, glinliik hayatta ya-
sadigim olaylar, bu karakterleri yaratmamda
bana ¢ok yardimci oldu.”

Toparlayacak olursak: Aksiyon / adventure
oyunlarinin 6lmek tizere oldugu bir donem-
de, Outcast, oyun dlinyasi ve tlrin yapimci-

bir boyutta, bir grup bilim adamina liderlik lari adina bir déniim noktasiydi. Kullandigi

ediyor, islerin ters gitmeye baslamasiy-

la bir anda bu boyuta hapsoluyorduk.
Turkge'ye cevirdigimiz zaman “Keskin
Vadi” gibi sagma sapan bir sifat tamlamasi-

Voxel teknolojisi, gercekgi karakterleri,
dinamik yapisi ve heyecanli senaryosu ile
bir cigir agmisti. Boyle bir oyun daha cikar
mi, bilinmez. @
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Doruk Akyildiz: Kamera arkasinda reji asistanligi yapa-
rak gegirdigin yillarin ardindan drama oyunculuguna
basladigini biliyoruz. Bu bir secim miydi; yoksa olaylar mi
seni yonlendirdi? Oyunculuga baslama hikayeni

anlatir misin?

Daghan Kiilegeg: Evet, kamera arkasinda uzunca bir siire
calistim. Bir donem A Takimi'nda asistanlik yaptim, GAG'da
ikinci yonetmen olarak calistim. Arka Pencere isimli bir
reklam sirketinde calistim falan filan... Fakat bu sektordeki
isci - isveren iliskileri ve sémiirii sistemi beni cok rahatsiz
etti. Ya sen birilerinin sirtina basacaksin bir yerlere gelmek
icin ya da onlar seninkine. Kisacasi “Ya 6, ya oldiir” gibi

bir durum séz konusu. Bir anlamda her sey, Call of Duty
4'te oldugu gibi cereyan ediyor. Sonrasinda ise biraktim
calismayi kamera arkasinda. “Garsonluk yaparim ama
kafam rahat olur” dedim kendi kendime. Ardindan bir gin,
sevgilimi bir cast ajansina gorlismeye goturiirken, ajansin,
birini aradigini tesadiifi bir sekilde 6grendim. Bu vesileyle
bir reklam filminde oynadim. Sonrasinda ise S'nek TV'de,
OverGame isimli programi yaptim. Ayni donemlerde, kiigiik
skeclerden olusan bir program daha yaptim. insan bir seyler
yapinca, dogal olarak kendine olan giivenini tazeliyor. “Onu
da yapayim, bunu da yapayim” derken, kendimi bir anda
Kavak Yelleri dizisinde basrolde oynarken buldum. Bu isi
yapacadimi hi¢ diisinmemistim agikcasi. Hala “Oyuncu-
yum” diyemiyorum zaten. Her seyi yapmam gerek; kitap da
yazmaliyim, televizyon programi da yapmaliyim, oyunculuk
da yapmaliyim.“Ben buyum” dedigin zaman bitiyor her sey.

Bir siirti sinema filmi teklifini geri gevirdim;
birer TV dizisi mantigiyla hazirlanmig olan

projelerdi bunlar. Zaten bir dizide oynuyor ve bir
giinah igliyorum

Devamli aktif olmanin ve devinimi saglamanin bir gereklilik
oldugunu distiniyorum.

DA: Yaklasik iki yil 6nce, S'nek TV'de yayinlanan ve igeri-
gini, PlayStation oyunlari ile konuklarinla yaptigin eglen-
celi sohbetlerin olusturdugu OverGame isimli programin,
genis kitlelerce taninmana énayak oldu. Bu yapimin
kariyerin adina bir déniim noktasi oldugu séylenebilir
mi? Gelecege dair planlarin iginde yine benzer formatta
bir TV programi var mi?

DK: Evet, evet; diisiiniiyorum benzer bir program yapmay!.
Daha kapsamli ya da daha kiiclk, fark etmez ama kafamda
boyle bir proje var. OverGame'i yaparken en cok keyif aldi-
§im sey, kendi kendimin patronu olmamdi; jenerigin nasil
olacagindan hangi konugu sececeginize kadar her seye ben
karar veriyordum. Kimse bana “Sunu séyle yap, su da soyle
olsun” gibi direktifler veremiyordu. iste bu da beni mutlu

ediyordu. Daha biiyiik kitlelerce taninma konusuna gelecek
olursak; OverGame'den dolayi beni ¢ok fazla kisinin tanidi-
gini sanmiyorum. Benim asil taninma sebebim, Hirsiz - Polis
dizisindeki “Jilet” isimli karakter oldu. Ancak séyle bir gercek
var ki TV dizisindeki bu roll, OverGame sayesinde aldim.

DA: Gnce 2004 yilinda, yapimciligini ve yonetmenligini
Mustafa Altioklar’in iistlendigi “Lise Defteri” isimli TV
dizisinde kiigiik bir rol, ardindan usta oyuncularla rol
aldigin ve “Jilet” karakteriyle izleyicilerin hafizasinda yer
ettigin Hirsiz - Polis isimli yapimda bir yan rol, simdi ise
Kavak Yelleri’nde basrol... Bir oyuncu agisindan bakildi-
ginda, yan rollerde var olmak ile basrol oyuncusu olmak
arasinda ne gibi temel farkliliklardan séz edilebilir?

DK: Birinde iki giin, digerinde ise bes giin ¢alisiyorsun. Bu
isler diistinildigu kadar ciddi ve sistemli yapilmiyor aslinda.
Bir anlamda, “Senaryoyu oyuncular yaziyor” diyebilirim.
oynadigim karakter olan Efe’nin bana verilen ve senaryo
ekibi tarafindan hazirlanmis olan karakter analizi ile Efe’'nin
dizide sergiledigi tavir ve durus arasinda biiytik farkhliklar
var. Oyuncu olarak sen bir seyler katiyorsun oynadigin
karaktere. Ama calisma temposu acisindan bu gercekten zor
bir is. Bir siire sonra, “altin kafes"e giriliyor gercekten. Evet,
maddi anlamda iyi bir getirisi var. Ne var ki ¢ok calisiyor,
hatta gereksiz bir sekilde ¢ok calisiyor ve insan bedeninin
kaldirabileceginden daha agir bir yiikiin altina giriyorsun.
Bu kadar ¢alismanin manasi yok. Aslinda cok da calisila-
bilir. Ama isin kontrolii bende degil. O zaman bu,
katlanilabilir bir tempo olabilirdi. Fakat ydnetmen
var, senarist var, prodiiktor var ve sen oyuncu olarak
son halkasin. Ayrica her zaman onlarla ayni fikirde
olmayabiliyorsun. isin bu tarafi da seni manevi
anlamda yoruyor. Hem kafani, hem de bedenini ¢cok
yoran bir is oyunculuk.

DA: $u anda oynadigin dizinin izleyici toplulugu-
nun azimsanmayacak bir béliimiinii, olduk¢a dinamik ve
gencg bir kitle olusturuyor. Yeni neslin hayata bakigini, ilgi
alanlarini, kendilerini besledikleri mecralari genel olarak
nasil yorumluyorsun?

DK: Bu kolay bir degerlendirme degil ama kesinlikle

“iyiye dogru bir gidis” oldugunu séyleyemeyecegim. Emre
Kongar'in dile getirdigi gibi “Genglerin 6rnek alabilecekleri
bir tane adam yok”. Su anda gencler, en ¢cok TV dizilerindeki
figlrleri goryor ve onlari 6rnek aliyorlar. Hi¢ hos bir durum
degil bu. Bir yozlasma mevzubahis. Fakat asil 6nemli olan,
bu yozlasmanin sona ermesini saglayacak ¢oziimleri bulup
bir an 6nce uygulamaya koymak. Bir yandan herkes bir
¢6ziim dillendiriyor ama kimse kendi ¢6zimiini yasamiyor.
Acikgasi kimse bir adim atmiyor bu konuda. Bir s6z vardir:
“Ne bildigin degil, bildiklerinle ne yaptigindir 5nemli olan”
diye. Durum tam da bundan ibaret iste. Tespit yapiliyor
ancak ¢6ziim icin adim atilmiyor. Ama ben bu konuda bir



seyler yapacagim, elimden geldigi kadariyla. Sonugta
bu ¢ocuklara yalanlar sdylenecekse bile daha iyi ya-
lanlari hak ediyorlar. Kimsenin onlari birer aptal yerine
koymaya hakki yok. Dile getirdigim gibi bu konuda
mutlaka bir seyler yapacagim; bir dizi, bir sinema filmi,
belki de bir kitap... Gelecege dair planlarimin i¢inde,
lizerine konustugumuz bu konuda “bir seyler Gretmek”
gibi bir dlislincem var. Ama su tuzaga da diismemek
gerek: Sistem elestirisi yaparken sistemin ta kendisi
olmamali insan. Bu nedenle bir siirli sinema filmi tekli-
fini geri cevirdim; birer TV dizisi mantigiyla hazirlanmis
olan projelerdi bunlar. Zaten bir dizide oynuyor ve bir
giinah igliyorum. Oynadigim dizi benim ne disiin-
diiklerimle, ne de hayattaki durusumla bagdasiyor
maalesef. Bildigim dogrularin tam karsisinda duran bir
is. Ne var ki sartlar geregi boyle bir projede yer almak
zorundayim.

DA: Kamera arkasi deneyimi olan bir oyuncu go-
ziiyle, iilkemizdeki televizyon dramalarini, yazilan
senaryolar ve kullanilan reji teknikleri agisindan
degerlendirebilir misin?

DK: lyi yapilan islere sahip cikan ve onlara yatinm ya-
pan bir sistem yok bu sektorde. Danisikli bir dévis var.
Bir kanalin genel midiriind distinlin; ticari anlamda
organik bagi oldugu bir yapim sirketinin projesini ka-
bul ediyor ya da satin aliyor. Bir nevi, ¢alistigi kurumun
parasini kendi sirketine aktariyor. Adeta bir ihale yol-
suzlugu gibi... Bu ve benzer drneklerin hikiim strdiigu
bir sektorden verim beklemek, iyi islerin ¢cikmasini
ummak, kanaatime gdre bir litopyadan bagka bir sey
degil. Ek olarak, yapilan TV dizilerinin siireleri ortalama
80 dakika. Buna gore her hafta 80 dakikalik senaryo
yaziliyor ve bu senaryo cekiliyor. Stire ¢cok uzun oldugu
icin bu islerin “iyi” olmasi gercekten ¢ok zor. Bizdeki
dizilerin yurtdisindaki drneklerine baktigimiz zaman
slirenin ortalama 40 dakika civarinda oldugunu go-
rilyoruz. Kisacasl, yanlisa o kadar ¢ok prim veriliyor ki
dogru, bir yerlerde kaybolup gitmeye mahkum oluyor.

DA: Bundan sonra oyunculuk kariyerine nasil yon
vermeyi diisiiniiyorsun? TV dizilerinin disinda,
beyazperdede var olmak planlarin ve hedeflerin
dahilinde mi?

DK: Bir film yazmak ve onu ¢cekmek istiyorum. Biitlin
bu konustuklarimizi anlatan ya da anlatmayan bir uzun
metraj... Boyle bir sey yapmak bu ise girmeden énce de
planlarimin arasindayds; su anda da dyle... Ote yandan,
yaptigin isle bir yanhsin “yanhs” oldugunu séylemek
icin sana para veriyorlar sanki. iyi, giizel, tamam ama
herhangi bir yanlisi, bir sinema filmiyle ya da herhangi
bir yolla dile getiriyorsun, karsiliginda ise o yanlis oldu-
gu gibi duruyor; tabiri caizse, “aginmiyor” bile.

Bu da bir celiski benim adima; “Diinyanin en iyi filmini
yapsam ne degisecek ki” diye de kendime sormuyor
degilim acikcasl. Iste bilgisayar oyunlari, diinyevi
islerden ve dolayisiyla s6z ettigim disiincelerden
uzaklasmama ¢ok yardimci oluyor. Boyle durumlarda
oyunlara veriyorum kendimi iste... (Glltismeler)

DA: Peki o halde, oyunlar hakkindaki genel fikrin
nedir?

DK: Oyun sekt6ri su siralarda kisir bir dongiiniin igine
girmis durumda. Oyunlarin hepsi birbirine benziyor;
herhangi bir yenilik yok maalesef. Ornegin; bir “hakem
oyunu” olsun isterim ben; hakemi yonlendirmek,
dudiik calmak, hatali kararlar vermek... Oyuncu yerine
hakem olmak... Dile getirdigim gibi oyun diinyasinin
yeni fikirlere ihtiyaci var.

DA: PC’de mi, yoksa konsollarda mi oyun oynamayi
tercih ediyorsun?

DK: Ben PlayStation ciktiginda PC'yi sattim ve PlaySta-
tion aldim; kesinlikle konsollari tercih ediyorum.

DA: Xbox 360 hakkinda ne diisiiniiyorsun?

DK: Xbox 360'in kontrollerine bir tirli isinamadim.
PlayStation'in kontrolleri evrensel bir dil haline gelmis
durumda. Gegenlerde izledigim bir belgeselde, mikro
bir denizaltinin kontrol mekanizmasinin bir PlayStation
gamepad’ine baglandigini gordiim. Kesif yapan bu
denizalti, suyun icinde gamepad ile yonlendiriliyordu.

DA: PES2008 hakkinda neler séylemek istersin? PES
serisinin usta isimlerinden biri olarak oyunun yeni
versiyonu seni mutlu etti mi?

DK: Bir siirii insan FIFA oynuyor su anda; PES2008 ise
gercek bir hayal kirikligi. Online modu berbat 6rnegin;
oyunu Ug kisiyle bile internet {izerinden oynayamiyor-
sun. FIFA'da ise bir “Be a Pro” modu var ki inaniimaz.
PES2008, ben ve benim gibi seriyi cok eskiden beri
takip eden birgok oyuncu icin lizlinti verici bir versi-
yon oldu.

DA: Crysis hakkindaki yorumlarini alabilir miyiz?
DK: Cok kaliteli bir is. Grafikleri gercekten etkileyici
ancak hentiz detaylica oynama firsati bulamadim.

DA: Peki Call of Duty 4 hakkinda ne diisiiniiyorsun?
DK: Eksiksiz bir oyun... Hareketli, miithis bir atmosfere
sahip ve bu atmosfer, oyuncuyu adeta kendi igine
hapsediyor. Son yillarda beni kendine en ¢ok baglayan
oyun Call of Duty 4 oldu.

DA: Son olarak, oyunlarla ilgili neler séylemek
istersin?
DK: Oyunlarin, insanlar arasindaki iletisim icin nemli
bir ara¢ oldugu kanisindayim. Arkadasini icki ma-
sasinda, tatilde ya da oyun oynarken taniyabilirsin.
insanlarin oyunlara bakislarinin ve oynayis sekilleri-
nin, karakterlerini analiz etmek icin yararl oldugunu
disiintiyorum. Ote yandan, ben giinde 13 - 14 saat
calisiyorum. Birakin, bari eve gittigimde Call of
Duty 4 oynayayim artik doya doya... Oyuncuyum ve
seviyorum oyunlari. Ek olarak sunu da belirtmek is-
terim: Oyun hep var olan bir kavramdi. Teknoloji ile
oyunlarin sekilleri degisti yalnizca. Kavga mi, savas
mi, yoksa oyun mu... Muhakkak ki oyun. ®



KULTUR & SANAT / ANiME YAZAN TUNA SENTUNA, MERIC ERBAY

ecen giin “Bir anime filmi izleyeyim” dedim.
@Sanatsal animeleri fazlasiyla seviyorum ama
o an canim Vampire Hunter D, Macross kivaminda
aksiyonu bol olan bir anime filmi ¢ekti. Baktim,
baktim ve bir siire daha baktim... Ve evet, bu tiir
bir anime filminin uzun siiredir yayinlanmadigini
fark ettim. insan bazen 26 béliimliik uzun bir seri
izlemek yerine “Ne olacaksa olsun ve bitsin” diyor
ve izledigi animenin bir an dnce bitmesini istiyor.

PAYLASILAMAYAN BiR SEHIR

TEKKON KINKREET

ecen aylarda bu sayfalara konuk ettigimiz Mind Game'i
@umanm izlemissinizdir zira yine ayni firmanin, Studio
4°C'nin “sanat eseri” olarak tabir edilebilecek bir anime filmini
tanitacagim. Miiziklerini sahane grup Plaid'in yaptigi Tekkon
Kinkreet, eger Mind Game'i izlediyseniz, direkt olarak size bu
animeyi hatirlatacak ¢tinki gizim teknigi ayni. Karakterlerin
ifadeleri, animenin anlatilisi ve renklerin kullanihisi bir hayli
Mind Game'i andirnyor. Siyah (Kuro) ile Shiro'nun (Beyaz) arka-
dashd tizerine kurulan bir senaryo s6z konusu ama bu senar-
yonun icerisinde o kadar fazla alt metin var ki bir stire sonra
hangi harekete, ne anlam yiikleyeceginizi sasiryorsunuz.
Kuro ve Shiro'nun yasadigi sehire el uzatan bir takim insanlar
ile Kuro'nun arasindaki savas, Shiro’yu da etkiliyor ve sonunda
Kuro ve Shiro birbirlerinden ayriliyor. Birer cocuk olmalarina
ragmen bayadi ilging yeteneklere sahip olan bu ikili, birbirle-
rinden ayrildiktan sonra da savaslarina devam ediyorlar: Kuro
hem diismanlariyla hem de icindeki vahsi gicle, Shiro ise
Kuro'dan ayrilmanin getirdigi yalnizligiyla... Sehrin gdbegine
devasa bir “eglence parki” kurmayi planlayan bir adam, 6nce

Buradan yetkililere seslenmek istiyorum. Elbette
ki Japonca olarak seslenecegim, hahaha! (Tamam,
yapmiyorum!)

Bu ay hangi animeleri takip etmemiz gerektigine
gelecek olursak... Persona: Trinity Soul’a kesin-
likle g6z atiyoruz; o cepte. Shigofumi, postaci bir
kizin, aldigi garip bir postayla garip bir hikayeye
dalmasini konu aliyor ve son olarak, Ookami
to Koushinryou, yine bir kizin ama bu defa 600

“sehrin koruyucusu” Kuro'dan kurtulmaya karar verip Ustiine
hepsi birbirinden giiclii lic tane “yarma”yollayinca ¢ikan
arbede ise, bahsi gecen ufakliklarina kendileriyle verdikleri
savasin yaninda sifir kaliyor. Eskiyi ve sahip olunanlar kaybet-
menin verdidi aclyl, dostlugu, enerjinin ve degisimi saglama
giictiniin genclerde bulundugunu anlatan Tekkon Kinkreet,
masumiyeti ve renklerin dansina sahit olmay isteyen herkesi
biylleyecek ve baska diyarlara gétiirecek. Bana inansaniz iyi
edersiniz... TUNA SENTUNA

“SANA BIR SIR VERECEGIM; BEN BIR BUYUCUYUM...”

FATE/STAY NIGHT

miya Shirou'nun yasadigi Fuyuki Sehri, uzun yillar 6nce
Gya§ad|g| bliyiik yangindan yaralarini sarip ¢ikmis bir
sehir. Uvey babasl, Shirou'yu bu biiyiik yanginin ortasin-
da, ailesini kaybetmis bir halde bulmus ve yanina alarak
onu yetistirmis. Shirou, esyalari tamir etme ve yapilarini
gticlendirme yeteneklerinin yaninda ¢ok da iyi niyetli bir
kalbe sahip ve “herkesi kurtarmak, tim masumlari korumak”
gibi bir istedi var. Ancak babasinin da bir zamanlar dedigi
gibi, “Herkesi kurtarmak miimkiin olmaz.” Uvey babasindan
kalma evde, ona bir ¢esit koruyucu annelik yapan 6gretmeni
ve her sabah ve aksam hic sektirmeden gelerek miikemmel
yemekler hazirlayan arkadasi Sakura ile yasiyor Shirou. Hayat
bdyle garip bir miikemmellikle siiriip giderken, bir glin okul-
daki bir kizin, aslinda tivey babasi gibi bir biyticli oldugunu
égreniyor. Ustelik bu kiz o sehirde bulunan tek biiyiicii degil.

Sadece bu mu peki? Bizim Shirou da bir biyct!

Fate/Stay Night, tim dilekleri gerceklestirme giiciine
sahip olan Kutsal Kase'yi ele gecirmek icin birbiriyle savasan
yedi bilylicli ve onlarin emrindeki yedi hizmetkarin dykisi.
Biiyiciler, cagirdiklar hizmetkarlarin efendileri oluyorlar
ve cesitli “emir” biyiileri ile onlari yonlendirip birbirleriyle
savastyorlar. Archer, Saber, Berserker, Caster, Rider, Assassin,
Lancer adindaki 7 hizmetkarin her biri kendisine 6zgi bir
dovis teknigi var. Tek biiyticii ve hizmetkar ayakta kalana
kadar stiren bu savasin sonunda Kase, kendisine dokunan
blyliciinln dilegini yerine getiriyor. Gerek hikayesi gerek
muzikleriyle sizi ilk béliimden itibaren kendine baglayacak
bu animeyi Yu-Gi-Oh veya Pokemon'a benzetebilirsiniz.
Ancak benzetmek iyi bir huy degildir, izleyin, miiptelasi olun,
sonra bize tesekkir edersiniz. . . MERic ERBAY

yasinda olan ve kurt 6zellikleri tasiyan bir kizin,
gezgin bir saticiyla yasadigi maceralara deginiyor.
Gdoziiniizii bu animelerden ayirmayin. ®
TUNA SENTUNA

Diizeltme: Gecen ay bu sayfada bir karisiklik
olmus ve sayfayi Aquarion gorselleri ele gegir-
mis. Dolayisiyla, Code: Geass’ta turuncu sach bir
arkadas gormeyi bekleyenler, yanilmis oldular. Bu
karnisiklik igin 6ziir diliyoruz.
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SiNEMA

| AM LEGEND

{inya'da kalan son insan olmak... Ve bunu her giin  larini, filmin ana karakteri {izerinden size aratiyor. Ik izlenim itibariyle basit bir
Odefalarca yeniden hissetmek... Sadece maruz aksiyon filmi gibi gériinen | Am Legend, karakter islenisi ve dramatik altyapisiyla
kaldiklar viriis yiiziinden korkung mutantlara dontisen  sizi izlerken heyecanlandiryor, geriyor, korkutuyor ve evet; yalniz birakiyor. Turlii
insanlarla gezegen Uizerindeki en biytik sehirde tek ba-  alt metinlerle 6riilii 6ykusu sayesinde degisik bakis acilaryla izlenebilen film, Will
sina kalmaktan degil, ayni zamanda akliniza gelebilecek  Smith'in gliclii oyunculuguyla da izleyici tizerindeki etkisini perginliyor. Toplumsal
hemen her seyin sorumlulugunu iizerinizde tasimaktan  siniflarin, kapitalizmin yozlastirici etkisinin, yalnizligin ve en 6nemlisi insan haya-
bahsediyorum. | Am Legend tiim bu sorularin cevap- tinin, sorgulandigi film bu ayin en tutarl seyirliklerinden biri. FURKAN FARUK AKINCI

TURKiVE'DEK ADI BEN BiR EFSANEYiM vAPim ABD sure 101 dk YONETMEN Francis Lawrence ovuncuLar Will Smith, Alice Braga, Charlie Tahan

KITAP

RO MANTI KA TURGUT OZAKMAN, BILGI YAYINEVI

O’Kendinden baskasini sevmeyen, bedenini kutsayan, kafasi yerine Romantika. Turgut Ozakman gibi usta bir kalemin zihninden, kaleminden

bilmem nesi ile diisiinen birinin agki anlamasini, dvmesini bekle- damlayan eser, orada burada rastlayabileceginiz herhangi bir agk dykdisi
menin, bir kurbagadan arya séylemesini istemek kadar giiliing oldugunu  degil. insanin icinde evren kurup yikacak kadar agir duygularin ne kadar
bilirim.” kaldirilabildigi ve bunlarin insanin hayatini timden nasil degistirile-
Gegen ayki kitap 6nerimi degerlendirip okudunuz mu, bilemiyorum bildigiyle ilgili bir climleler biitiini olarak kabul edelim Romantika'y.
ancak Askin Metafizigi'ni okuyanlar icin bir panzehirimiz var bu ay: Uslanmaz romantiklere duyurulur. FURKAN FARUK AKINCI
DERGI

BLUE JEAN

@asamm hemen sagindaki seperatériin ardindan kulagima  ama tilkemizin alternatif kiiltiri tanimasinda gercekten biyiik emegi

bir tini calinir agirdan ve ben her zaman oldugu gibi var Blue Jean'in. Bugiin eger llkemizin garabet miizik kiiltiriine sikisip
isi glicti birakir giderim: “Hocam bu hangi grup?” Masama kalmadiysak bunu biraz da Blue Jean’in popliler olmasina ve 20 yildir
donerken de bir Yavuz Cetin posteri kapar tam karsima asarim.  insanlara: “Bakin aslinda bunlar da var” demesine bor¢luyuz. Bu satirlar
Sevgili komsumuz Blue Jean ve siirekasindan bahsediyorum yazilirken de hemen yanimda tam gaz calismaya devam eden Blue Jean

elbette. 20. yilini kutlamis bir dergi icin ne denir bilemiyorum ekibine nice 20 yillar diliyorum. FURKAN FARUK AKINCI

DIKKAT! MiZAH ANLAYISINIZI TOPTAN DEEISTIREBILIR FURKAN FARUK AKINCI
ki dolandirici... Hayatlarini miikemmel bir kariyere diger Darth Sidious lan McDiarmid, bu filmde bambaska
adamis ve tim maddi sikintilarini bagkalarinin sirtina bir rolde karsimiza cikiyor. Kisacasi, eger Kirli Ciriik ve
yliklemeyi profesyonel bir yasam sanatina dontstiirms iki Adi'yi (Dirty Rotten Scondrels) heniiz izlemediyseniz acil
zeka kuipui. Yontemleri ve karakterleri farkli olsa da onlari olarak izlemenizi tavsiye ediyorum. Komedi'nin bambaska

rakiplerinden ayiran tek bir sey var: islerini gercekten ama ger- anlamlarina giilmek istiyorsaniz bu mizah saheserini iyice
cekten cok iyi yapiyor olmalari. Peki bu iki miithis dolandirici,  bir desmenizi neririm. Frank Oz'un tarzina alisik olanlar
gozlerine ayni hedefi kestirirlerse neler olabilir? Muhtesem zaten az bucuk neyle karsilasacaklarini tahmin ediyorlar-
bir yazlik mekanda, zengin ve giizel bir kadinin hem kalbini,  dir. Digerleri icin tekrar ediyorum; “Kekten bir dilim” afiyet
hem de cebini kazanmak icin kiyasiya bir miicadeleye girisen  olsun.

Freddy Benson ve Lawrence Jamieson'in birbirlerini kiiclik

distirmek ve glizel zengin Janet Colgate'in aklini almak icin

yaptiklari, glilmekten karniniza agrilar sokacak. Filmin genel

karakteristigi icinde Michael Caine ve Steve Martin'in oyuncu-

luk sovuna donusen film, ince espri diizeyi ve su gibi akan an-

latimiyla, biitiin bir komedi filmi olarak géze carpiyor. Ozellikle

Caine ve Martin'in karsilikl doktiirdukleri sahneler gercekten

goriilmeye deger. Bu filmin bana animsattigi bir diger unsur

ise kaliteli esprilerle islenmis bir komedi filminin, bayagiliga

attigi tokadin sertligi. Eger bu filmin “espri keki“nden bir dilim

alirsaniz, bir daha ucuz esprilere giilmeniz ¢cok ¢ok zor. Bu

arada kiiclik bir dip not vereyim; bizim Palpatine, yani nam-i

Tiirkive'Dexi Api KiRLi CURUK VE ADI vapim ABD sure 110 dk yoNeTmEN Frank 0z oyuncuLar Michael Caine, Steve Martin, Glenne Headly
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HAYALET I SZE4 YAZAN AL AKSOZ

-Chamillionaire feat Slick Rick - Hip Hop Police
-Alfonzo Hunter feat Erick Sermon - Just the Way

-Mayday - 4x4
-WC feat The Game - West Coast Voodoo
-Mode XL - Kapilari Zorlama




azinin noktasini daha yeni koymusken editoriiniizle konusma yapip, aslinda yazdiginiz yazinin derginin dosya konusuyla
uzaktan yakindan alakasi -yine- olmadigini fark etmeniz ile yeni bir Word ddkiimani agmaniz arasinda nahos hir siire var. Sayet
yazdifiniz evvelki yazi icinize sinmis ve tarafinizdan begenilmisse bu, yazidan feragat etmeyi giiclestiriyor.

Neyse ne; ikinci sezonun basindan beri Hayalet ile LEVEL'1 senkronize etmeye calisiyorum. En azindan icerige biraz olsun
yaklastirmaya, Hayalet'in dosya konusuyla / konulariyla dirsek temasina girmesini saijlamaya... Bdylece, bu ay ucundan da olsa
firsat elime gecti, ben de bu firsati degerlendiriyorum: Her seyi bulandiran politikanin video oyunlarina niifuz etmesiyle oyunlar
kacinilmaz olarak degisti, buyrun sofraya.

Reklamlara, sinema filmlerine hilincalti mesajlar ve tiiketim motivasyonlari koyacak kadar hirsh olan zihinler, video oyun sektirii
gibi giderek hiiyiiyen, her gecen giin potansiyel karini artiran bir alani kaderine terkedebhilir mi? Elbette ki hayir; oyun yapimalarinin
hile bireysel tandanslar ve fikir sistemleri, bir sekilde mutlaka oyunlara tezahiir etmistir, etmeye devam edecektir.

Polonyali Andrzej Sapkowski, uzun zamandir gordiigiimiiz en iyi CRPG’lerden hiri olan The Witcher'a konu olan romanlarinda; Elfler
ve Ciiceler’in icinde bulundugu durumu tasvir ederken agikca, buram buram “Nazi dénemi* atmosferini bize sunar. Soguk savas
sirasinda ve sonrasinda Sovyetler Birligi, ayni Hollywood filmleri gibi bat orijinli oyunlarda -misal; Red Alert'te- gulyabani olarak
gosterilmedi mi? SimCity, Civilization ve agababalari Balance of Power, -niikleer savas tehdidinin gélgesinde, kriz slalomu yapmak
suretiyle- belirli bir noktaya kadar kisisel egilimlerinize yanelik politikalar belirlemenize olanak sagliyordu. ilk ikisi en azindan
“kaynak ve komiin ihtiyaclari dengesi” ile ilgilenmenize yetecek kadar becerikliydi. Eidos'un gikardii devrimsel (!] niteliklere sahip
olan Republic: The Revolution’da ise baskici rejimi, bir ihtilal tasarlayarak devirmeye calisiyorduk. Bu amaca giden yolda, elimizde,
mahallenizin isyancalarinin meniisiinde bulunan hiitiin ickagitlar mevcuttu.

Postal ve GTA gibi oyunlarda ise toplum tarafindan sug ve tehdit olarak algilanan eylemleri dzgiirce gerceklestirmeniz on plandaydi.
Gecen ayki yazimda bahsettigim gibi; siddete teslim olmak ve o basinci sanal yontemlerle almak... Gercek hayatta sug teskil eden
eylemleri pikseller yardimiyla gergeklestirmek... Hmmm, burada hile hir politika gizli sanki, ne dersiniz?

FPS’lerde az mi “kahraman asker” roliine biiriindiik? Diinyanin jandarmalijina soyunmus, “dzgiirlestirici iilke” Amerika’nin hir as-
keri olarak... Teknolojinin yeni yarathig prototip cihazlar ve silahlarla, “terso” fakat babacan tavirlarla savastik. Hem techizat, hem
de belaya olan yaklasimimiz agisindan herkesten iistiindiik.

Aslinda, hirlik ve beraberligi saglamak icin siirekli olarak “bir diisman yaratma” ihtiyac hisseden iilkelerin huyudur bu. Mesele
diinyanin -tartismali olarak- en dnemli ve en giiclii iilkesine gelince de teknolojinin tiim nimetlerinin siyasal olarak siislenmesi
kaginilmaz oluyor. Nasil ki kadim zamanlarda dnce zenciler, ardindan Uzak Dogulular, komiinistler ve nihayetinde Sovyetler ile bu
diisman, Amerika icin viicut bulduysa simdi de Orta Dogulular ile buluyor ve oyunlarda karsimiza gikiyor. Diinyanin bilimum topragini
giibre olarak beslesin diye...

Bir “oteki” yaratmaktan ibaret degil elbette ki video oyunlarina bulasan siyaset. Sasirtici olmamasina ragmen, insana garip hir
his verecek hicimde simiile edilmis olan siyaset de oyunlarda karsimiza gikiyor. Bakiniz: Ubi Soft'un 2004'de piyasaya siirdiigii The
Political Machine’de amag, iyi bir kampanya stratejisi ile Amerika Birlesik Devletleri Baskani koltuguna, Oval Ofis’in icine kurulmak.
Boylelikle oyuncular; siyasi goriislerin, ideolojilerin ve jeopolitik etkilerin dtesinde siyasetin kendini tecriibe edebiliyorlar. Ya da
edehiliyorlar mi? Bu soruyu, oyunu oynayanlara sormak lazim.

Video oyunlari ve oyuncularin zihinleri -artik hangisi dnce davrandiysa- giderek daha fazla politik sdylemlerde bulunuyor ve
digerini politize ediyor. Aslinda siyasi odaklar, gruplar veya propaganda gérevlileri, oyunlarin yapim asamalarinda gdrev alsalar da
almasalar da oyuncular kendi politikalarini yaratiyor, oyuncular olarak siyasetlerini belirliyorlar. Artik —6zellikle MMORPG'lerde- eko-
nomi, politik gruplar ve hatta secimlerle karsilasiyoruz. Bu gruplar korunma amach olsun, “kitlesel maceracilik” edilimlerine ydnelik
olsun belirli diigiince yapisindaki ve / veya ortak yone sahip olan insanlar biinyesine dahil ediyor. Gercek (!] diinyanin diglilerinden
kagmak icin bilgisayarin basina kurulanlar, video oyunlarinda sahte (! digliler insa etmekte ne kadar da ustalar...

Belki de dzgiirlesmek isteyen oyuncular, kendilerini yine kendilerinin icat ettikleri bu denklemlere mahkum ediyorlar, yeniden. Ve
kimbilir, belki de hichirimiz, gercekten dzgiir olmayi beceremiyoruzdur; bir hiicreden kagisimiz, bir diger hiicreye kendi arzumuzla
girip kapilari iizerimize kilitlemekfen ibarettir.

Hiicreler arasindaki yolculuklarimiz sirasinda gordiigiimiiz giines 1si§ina, siyasette “Self-ownership”, video oyunlarinda ise “cuts-
cene” diyoruz.

Kestik.
N.

aaksoz@level.com.tr
06.01.2008 - 01.50



Kayit baslangici: 03.01.08/19:16

Faruk: OHAAA! ABi GRAFIGE BAK! VAY BABAGIN KEMIGE!!!

Firat: OHA O NE?! Yok boyle bir oyun abi! Suna bak!

Faruk: Abi sorma! Yemisim Crysis'ini!

Firat: Hah soyle, yola gel hafiz!

Faruk: Patron iyi de, o ayr bu ayri...

Firat: Neye ayri abi?! Neye?!

Faruk: Ya abi, biri FPS... Ee... lu...

Firat: Digeri de FPS!

Faruk: E abi, biri salt savas oyunu ama...

Firat: E olsun abi! Sonucta ikisi de aksiyon oyunu. Biri “takim tabanh”
olsa anlayacagim da...

Faruk: Patron iyi oyun iste Crysis de! Yapma goziinii seveyim!

Firat: Ya Faruk’cugum; “Kotii oyun” diyen yok zaten. Yanlis anliyorsun
beni. (Parmaklarini bir araya getirir ve bir yukari - bir asagi sallar.) Bir
saniye, aciklayabilirim.

Faruk: Ben anladim anlayacagimi patron! Sen Crysis diismanisin!

Firat: Ya yok! Sadece Call of Duty 4'iin daha saglam bir oyun oldugunu
soyliiyorum! Baksana abi su ¢atisma ortamina! AHA BAK GELIYOR SEREF-
SiZ! VUR KAFAYA!

Faruk: AHA! VAY IRZ DUSMANI! (Cata - cuta!) Vurdum hocam! Hehe... iki
dakika konusturmadilar surada ya!

Firat: Gordiin mii hocam? Siiper oyun iste; siiper!

Faruk: Eyvallah ama Crysis de siiper!

Firat: Ya abi, dedik ya “Crysis de iyi oyun” diye. Ne iddia ediyorsun
hala?

Faruk: Yoook! Sifreli konusuyorsun patron, “iyi oyun” diye! “Siiper
oyun” desene!

Firat: ...

Faruk: Aha! Kapandi makine!

Firat: N'OLDU BE?!

Faruk: Abi makine kapandi, baksana!

Firat: AA, KAPANMIS CIDDEN?! NE YAPTIN ULAN XBOX'IMA, KONUS?!

Faruk: Abi dur, kazagim yirtilacak! Annem o6rdii onu bana be! O benim
annem ulan!

Firat: Aa, ne giizelmis hafiz! Ozden Teyze'ye sdylesene; bana da orsiin!
Ehe, yumusacik vallahi!

Faruk: Orlon abi bu, orlon! Siiper be siiper! Call of Duty 4’ten bile
siiper! Aslan annem!

Firat: Ehe... Giizelmis vallahi Faruk’cugum. Ozden Teyze'nin ellerinden
operim. Bana da orsiin bi’ tane, ha? Olur mu?

Faruk: Valla “bilemiyorum” patron! Atarsin bi beglik bana!

Firat: Birincisi, “bilemiyorum” Tuna’nin patentli lafidir; 6yle uluorta
kullanamazsin hafiz! ikincisi, yarin hemen muhasebeden gikisini al!
Arkadaglar senle ilgilensin bi’! “Atarsin bi’ beslik”mis! Bittin sen, bittin!

Faruk: Aman patron, saka yaptim! Kizma!

Firat: Ehm, neyse...

Faruk: Tamam; Ankara’ya gideyim bi’; elim bos donmeyecegim!

Firat: Oyle bit pazarindan falan satin alirsan diinyayi dar ederim sana
Fafu! BENDEN KACAMAN!

Faruk: Yok abi, Kolezyon'dan alacagim! Ehe, ehe...

Firat: Ehe... Neyse... Aha, telefon! (Cilonk!)

Firat: Alo, arlo!

Sefik: Alo!

Firat: SEFiK?!

Sefik: Firat!

Firat: AAAAA! Oglum n’aber?!

Sefik: Ehe, ehe... lyiyim abi. Sen n‘aber?

Firat: lyi vallahi, ne olsun?! 0glum ¢ok sasirdim ya! Neden aramadin
abi hi¢?

Sefik: E abi aradim! Ug aradim, bes aradim; yoktun evde. Aklimda bi’
telefon numarasi kalmisti; onu ariyordum. Dedim “Yanhs kalmig akhmda
herhalde”. Neyse ki 211 XX XX no’lu telefon sana aitmis.

Firat: ULAN NE VERIYORSUN TELEFON NUMARAMI DERGIDE, HAYVAN
HERIF?! MILLET ARAYACAK SiMDi!

Sefik: Ha? Anlamadim!

Firat: Ha? Ohm... Neyse abi. Uykum var da biraz.

Sefik: Neyse... Sey iste; aradim ben birkac defa. Acan olmadi.

Firat: Tatildeydim oglum, ne isim olur telefonla, Graham Bell’'le?! Sen
otur, askerligini yap! HAHAHA!

Sefik: Seni de gdrecegiz abi; az kaldi, dur sen!

Firat: Saka yapiyorum be Sefo! Ne kiziyorsun hemen? Neyse; yazi
nerede?

Sefik: Ha? Ne yazisi be?!

Firat: HAHAHA! Sok oldu adam ya! Herifte travma yaratmig
resmen soru!

Sefik: Ehe... Sorma ya! Dedim “Yazim mi vardi acaba?”

Firat: Ehe... Bir dakika... ALO, FARUK!

Faruk: SOYLE PATRON!

Firat: OLDU MU XBOX?

Faruk: HA OLDU PATRON, OLDU; KABLOSU CIKMIS!

Firat: HA, EYVALLAH. BOZMA Bi’ DAHA!

Faruk:...

Firat: Neyse, ne diyordum? Hah, tatile gittik biz de iste. Agva'ya...
Dedik “$efo da olsaydi be”. Vallahi 6zledik!

Sefik: Hocam ya... Bensiz nasil gidersiniz hocam?

Firat: E ne yapalim oglum; askere gidenle askere gidilmez ki! Ehe...

Sefik: Ehe... Neyse abi. Gideriz yine.

Firat: Gideriz, gideriz... Sen bi’ don de... Editérden'de de bahsettim sen-
den. Okurlar da ¢ok 6zlemis vallahi! Hatta bir mail geldi; “En yakisikliniz
Sefik Abi” diyor. Kestim anasini satayim ben de!

Sefik: Vaaay hocam, sana iltifat gelmedi ya; hemen kes! Tamaaaam;
ben anladim anlayacagimi!

Firat: Ehe...

Sefik: Ehe...

Firat: Bu ara...da, an...nen...le de ko...nus.........tum; se...ni...
LYY i...yi... de...

Sefik: ALO, ARLO?! FIRAT?

Firat: Ef...en...

Sefik: SESIN KESIiK KESiK GELiYOR FIRAT?! ARLO?!
Firat: S...en...in se...sin nor...ma...l g...el...i...yor. A...lo...

Sefik: ARLOGGG?! BATRON?2?
de...vam ede......lim Call of Du...ty’ye! Tek...rar ara...sin hay...van he...rif!
Onla mi.............cagim ya?! iyi ki bi’ as...ke...re git... Bi’ afralar, bi’ tafra...
(Cat!) (Ditditdit-dint-ditditdit-dint!)

Sefik: BATRON?!?

(Ditditdit-dint-ditditdit-dunt-ditditdit-dunnt!)

Sefik: Batron... Firk...

(Cilonk!)

Kayit bitisi: 03.01.08/ 19:40
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SARNKI...

Gordugiim en biiyiik agacti; golgesi evleri kaplar, dalla-
r en uzun yollar bile asardi. O kadar ¢ok yapragi vardi ki
saymaya kalksaniz diinyadaki sayilar yetmezdi. Yine de
kiicliciik gozlerimi sonuna kadar acip kestirmeye calisir-
dim, dev agacin, kim bilir kag yilda biriktirdigi o yemyesil
yapraklarinin sayisini...

Minicik ellerimi o yash gévdesinin iizerine koydugumda
ellerim kaybolurdu sanki. Ama ben her seferinde hisse-
derdim sicakligini. “Sanki icinde ates yaniyor” diye dii-
stiniirdiim. Ne zamandir orada oldugunu diistindiikge
“Kim bilir ka¢ yi1l daha orada duracak” derdim kendi ken-
dime. Aklim almazdi, kestiremezdim... O kadar yiiksekti
ki agag, daha once hic kimsenin o kadar yiiksege ¢cikama-
digindan emindim. Uzerine her tirmanmaya calistigimda
dallariyla bana yardim ettigini sanirdim. Agaglara tirma-
namadigim icin tiim arkadaslarim tarafindan alay konu-
su edilmeme ve hicbir agaca tirmanamama ragmen o
agaca kolayca tirmanirdim. Ama ne kadar yiiksege cikar-
sam ¢ikayim hep daha fazlas yiikselirdi tizerimde. San-
ki guiliimserdi bana yapraklariyla... Sanki yardim eder-

di bana dallari... Sanki simsicak bir ateg yanardi icinde...
Sanki her zaman oradayd...

...\Ve her zaman orada olacakti.

UMIT OMCEL B

iz sayida diikkani sahipsiz birakmayan Ali'ye; mesajlari ve
mail'leri ile beni yalniz birakmayan sevgili LEVEL dostlarina cok
tesekkiir ederim.

A%'IM SOZLL
Obladi oblada life goes on brah
Lala how the life goes on
Paul McCartney
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FAFA HABERLER A

RETRO TUTHURKLARIMNA MUOJDE
Tekrar eden oyunlardan ve ciizdan sémiiren
“teknoloji kaosu”ndan sikilan oyuncularin sayisi
artmis olacak ki her gegen giin, “eski giizel
glinlere donmek” icin gesitli adimlar atilyor.
Nostalji havasini solumak, bir zamanlar tutkuyla
oynanmis olan oyunlari yeniden gormek, oyun
diinyasinin nereden nereye geldiginin heyecanh
hikayesini duyumsamak isteyen herkes icin,
biiyiik bir firma, sevimli bir adim atti. Bundan
boyle retro.ign.com adresinden, hasret kaldiginiz
o retro havayi doya doya icinize ¢ekebilirsiniz.

SPACE IMYADERS RAYAELARA
PRASPAS OLDU

Bircok anlamda oyun sektoriiniin ufkunu ag-

mis olan Space Invaders, artik resmen ayaklar al-
tinda. Isikh bir LED’e sahip olan “Space Invaders
paspasi“nda, ayni zamanda bir hareket algilayici da
bulunuyor. Paspasin konuldugu yere biri yaklasti-
g1 zaman, lizerinde bulunan LED yanip misafirinizi
karsiliyor. Oyunlardan kopamayanlar icin... Satin
almak isteyenler www.thinkgeek.com/clearance/
megadeals/9400/ adresini ziyaret edebilirler.
www.polarelephant.blogspot.com

CES 2008 DE RETRO CILGIMLIGI
Diinyanin en biiyiik tiiketici elektronigi fuar olan
Consumer Electronics Showda, bu sene sadece ug
teknolojiler yoktu; dikkatli ve merakli gozler igin de
oldukga hos detaylar vardi. CES 2008'de; NES, SNES,
Sega Master System ve Genesis/Mega Drive oyunla-
rindan vazgecemeyenler icin iki farkli konsolun yeni
versiyonlan tanitildi. Retro Duo ve GenX, klasik kon-
sollarin kartuglarini calistirabilme 6zelligine sahip.

BEHIM TAKOZ BILGISAYARIM A

Benim sadik yarim, takoz bilgisayarimdir

Kadim dostumuz, takoz bilgisayarimiz; bagrinda, belki 15 yil 6ncesinin teknolojisini barindiriyor olsa da di-
sardan bakinca yorgunlugunu hig belli etmiyor, degil mi? Dimdik kasasinin iizerinde, yillarin neden oldugu
bazi lekeler, solmus alanlar var. Dikkatli gozler, bu izleri rahatlikla gorebilir. iste bu izlerin belirgin olanlarin-
dan biri de kasaya sonradan eklenmis olan bir CD-ROM veya Floppy dir. Kasanin diger boliimlerinden bir-
kag yil daha gen¢ oldugunun gézden kagmamasi igin kendisini her zaman daha temiz tutar ve bu onu ayri-
calikh kilar. Bu nedenle, satin aliniginin iizerinden yillar gegse bile o ufak ton farki hep goriiniir.

Ufak, estetik sorunlar disinda canavar gibi calisan eski bir makineniz varsa bizim de sizin icin giizel oyunla-
rmiz var.

CRUSACDER: MO REMORSE

Origin etiketiyle piyasaya ¢ikmis olan, zamaninin ¢ok 6tesinde bir oyun Crusader: No Remorse. Bugiin bile
sevilerek oynanmasinin sebebi, kuskusuz ki cok uzun 6miirlii bir oyun olmasi. Pek ¢cok 6nemli oyuna imza
atmis olan Origin, bu klasigi 1995 yilinda piyasa cikarmisti. Zamanina gore ¢ok basarili olan grafikleri, etki-
leyici kontrol sistemi, hikaye sunumu ve tiire getirdigi yenilikci 6zellikler ile kolay kolay unutulmayacak bir
oyun Crusader. Bir aksiyon oyunu olarak bilinmesine ragmen

bulmacalari ve mantik yiiriitmeyi gerektiren hikayesi nedeniyle

“Bir aksiyon oyunu” deyip gegmek miimkiin degil Crusader’.

MINIMUM: 486 islemci, 8 MB Bellek

ONERILEN: 486 islemci, 16 MB Bellek

DESCERD II

1996 yilinda Interplay tarafindan piyasaya siiriilen Descend’in bu devam oyunu, gercek ii¢ boyutlu grafik-
ler, miikemmel mizikler, multiplayer destegi ve sayisiz yeni boliim iceriyordu. Yapay zeka, Descent II'nin,
Interplay tarafindan 6n plana cikarilan 6zelligi olmustu. ilk Descend’e gére 6nemli oranda gelistirilen yapay
zeka, oyuncuyu oldukca zorlayacak bir seviyeye cikartilmisti. Ancak Interplay’in verdigi soziin aksine; yapay
zeka, oyuncunun tarzini sezip ona gore hareket edemiyordu. Yine de yapay zeka kontroliindeki hirsiz-bot
gemisinin, sizi uzun siire takip etmesi; yakaladigi zaman ise enerjinizi emmesi oldukga ilging bir detaydi.
MiNiIMUM: 486 islemci, 8 MB Bellek

ONERILEN: 486 islemci, 16 MB Bellek

THE SETTLERS II: VEHI, WViDI, WiICI

The Settlers 1, hicbir sey yapmaksizin sadece ekranda calisip duran minik adamlar seyretseniz bile baginda
cok keyifli saatler gecirebileceginiz bir yapim. Oyunun bu denli eglenceli olmasinin sebebi, oynanis sistemi-
nin derin ama ayni zamanda son derece eglenceli olmasi. Settlers II'nin bu karmasik ama son derece akilci
sistemi, pek cok kaynagin verimli bir sekilde yonetilmesi ile temelleniyor. Bu sistem, oyundaki savaslar ve
diger ozellikler ile birlestiginde -eski bir strateji oyunu olmasina rag-

men- The Settlers II: Veni, Vidi, Vici, bugiin bile keyifle oynanabilecek

bir yapim halini aliyor.

MiNiIMUM: 486 islemci, 8 MB Bellek

ONERILEN: 486 islemci, 16 MB Bellek



DOSBE0x =

Valve'’in “turuncu kutu”su varsa bizim de kara kutumuz var

Oynamaya doyamadigimiz o eski oyunlar, zaman icinde birer birer ellerimizin arasindan kayip gidiyor
sanki. Arsivinizde, bir donemin PC’lerinde kusursuz bir sekilde calisan oyunlar olabilir ama bu oyunla-
rin hemen hemen hicbirini Windows XP veya Windows Vista gibi yeni isletim sistemlerinde calistirmaniz
miimkiin degil. Uyumluluk Modu'nun yapabildikleri ise cogu zaman yetersiz kaliyor. Olsun, 6nemli degil;
“isletim sisteminin siiriim farklan” gibi basit ayrintilar, biz oyunculari durdurmaya yetmez.

iste size, eski DOS oyunlarini yeni sistemlerde calistirabilmenizi
saglayacak olan, son derece etkili bir emiilatér: DOSBox. Zama-
ninda DOS iizerinde calismak iizere hazirlanmis olan programlari,
sadece Windows'un farkli versiyonlarinda ve OpenBSD, FreeBSD
gibi Linux siiriimlerinde degil, ayni zamanda Mac OS X, Palm OS,
RISC OS ve hatta PlayStation Portable gibi platformlarda bile ¢a-
listirabilmenizi saghyor.

HASIL KULLAHILIRZA
DOSBox'in son siirlimiinii www.dosbox.com adresinden indirdikten sonra, kurulumunu gerceklestirmeniz
gerekiyor. isin, kurulumdan sonraki en karmasik kismi ise oyunlari calistirma asamasi. Bu asamada hem
birkag ayar yapmaniz, hem de bir parca eski DOS komutlarini animsamaniz gerekiyor.

ik olarak bilgisayarinizda, “C:" siiriiciisiiniin altinda bir klasér yaratin. Klasoriin adi “ESKIOYUN” olabilir.
Klasoriin adini siyah DOS ekraninda yazacaginiz icin, arada bosluk birakip isinizi zorlastirmayin. Yaratmis
oldugunuz bu klasor, DOSBox tarafindan C: siiriicliniiz olarak taninacak. En rahat kullanim igin tiim
oyunlarinizi bu klasor altina, farkl klasérler halinde atabilirsiniz.

DOSBox’a oyunlarinizin durdugu klasorii tanitmak icin yapmaniz gereken; DOSBox'i calistirdiktan sonra,
DOS ekraninda “MOUNT C C:\ESKIOYUN" yazmak. Bu sayede DOSBox, bilgisayarinizin C: siiriiciisii icin,

C: altindaki ESKIOYUNLAR klasdriine bakacak. DOS komutlarini hatirlayanlar, hemen “DIR

C:"yazarak C: siiriiciisiiniin icinde neler olduguna goz atabilirler.
Karsiniza, ESKIOYUNLAR klasoriiniin icindeki dosyalarin listesi
gelecektir. Fakat bu klasariin icinde dolasip aradiginiz oyunun
calistinlabilir dosyasini bulmak icin, 6nce DOSBox'in varsayilan
siiriiciisti olan Z:'den, C:'ye ge¢meniz gerekli. Ardindan da,
ornegin, Cannon Fodder'in bulundugu Cannon adli klasére
gececeksiniz. Bunu yapmak icin su komutu yazmaniz yeterli:
“C:CD CANNON". Artik C: siiriiciistiniin icindesiniz. “CD” komutunu
ve ardindan klasor ismini yazarak, istediginiz klasoriin icinde
dolasabilir ve dilediginiz oyunu calistirabilirsiniz. EGer oyunlari bilgisayarinizin sabit diskinden dedil,
CD-ROM / DVD-ROM siiriiciisii tizerinden calistirmak isterseniz, temel olarak yapmaniz gereken, oyunlarin
durdugu sanal siiriiciiyii DOSBox’a tanitmak. Ama CD-ROM icin kullanilmasi gereken komut biraz daha
farkh: “MOUNT D D:\ -t cdrom”.

PERFORMAMS SORUMHLARI
Yukaridaki adimlari takip edip uyguladiysaniz, calismamakta direnen DOS oyunlarini artik
calistirabilirsiniz. Fakat bu, her oyunun sorunsuz bir sekilde calisacagi anlamina gelmiyor; bazi oyunlarin
cok yavas veya cok hizli calistigina sahit olabilirsiniz. DOSBox, genellikle bu sorunlari otomatik olarak
¢oziiyor. Onun ¢6zemedigi sorunlarn ¢ozmek icinse asagidaki komutlara bir g6z atin: Oyunu

daha yavas calistirmak icin: CTRL + F11

Oyunu daha hizli calistirmak icin: CRTL + F12

Oyunun kare atlamasi icin: CTRL + F8

Oyunun kare atlamamasi icin: CTRL + F7

Unutmadan... Windows kullanicilarinin asina olduklari “ALT

+ ENTER” kombinasyonunu, oyunu tam ekran calistirmak icin
kullanabilirsiniz. iyi eglenceler...

GHOULS'H GHOSTS (19849
Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, Commodore 64, Genesis, Sega Master System, Wii, ZX Spectrum... Capcom
oyunlari, multiplatform konusunda sinir tanimiyor. 1988'den bu yana, sayisiz konsolda, ayni oyunun sayi-
siz siiriimii ¢ikti. Zaten inceledigimiz klasiklerin ¢ogu, 20 kusiir yildir vazgecilememis, bir sekilde yeniden
pisirilmis ya da sifirdan yeni versiyonlari yapilmis oyunlar. Ghouls'n Ghosts'da bu oyunlardan biri. Oyun-
da Sir Arthur’u kontrol ediyor, parlak zirhli bir sévalye olarak prenses Tamara'y: kurtarmak icin Lucifer’a ve
hizmetkarlarina karsi savasiyoruz. Yana dogru kayan ekranda batakliklari, mezarliklari, kuleleri ve satola-
ri ziyaret ediyor ve dniimiize gelen diismanlari siirekli kesip biciyoruz. Eglenceli ancak ¢ok zor bir oyundu
Ghouls’n Ghosts... Hey gidi...

KAFA HABERLER A

"SPACE IMVADERS" MI DEMISTIK?

iste bir Space Invaders nesnesi daha! Eski oyunla-
ri bir tiirlii birakamayan ve yeni teknolojiye tavir
alanlardansaniz, muhtemelen bir PSP’ye ya da
Palm‘a sahip degilsinizdir. Bu yiizden, otobiis bek-
lerken ya da banka sirasinda sikiliyor olmalisiniz.
Hem benimsediginiz oyun kiiltiiriine ihanet et-
memek, hem de beklerken eglenmek istiyorsaniz,
alin size Space Invaders anahtarligi! Hem sik, hem
islevsel, hem de eglenceli. Satin almak icin:
http://www.excaliburelectronics.net/

ORAGOM'S LAIR, YEMIDEM

iste sizi mutlu edecek bir haber daha: Dragon’s
Lair, PSP'de yeniden doguyor. 1983 yapimi olan
bu klasik oyun, DS’te boy gosterip pek dikkat ce-
kememisti hatirlarsaniz. Oyunun ¢ikacak olan bu
PSP versiyonunda, Dragon’s Lair'in orijinal hali-
nin yani sira bazi yeni 6zellikler de bulunacak. Bu
ozellikler arasinda; ekstra bir sahne, bir quest log,
farkli videolar ve -orijinal versiyonun aksine- bir-
birine bagli olan bir¢cok sahne var.

TROM, ®xB0OX LIVE ARCADE'DE

Yeni nesil konsollarin, retro ile baglarini kopar-
mamasi hos bir sey. Siirekli olarak giincellenen
Xbox Live Arcade platformuna “agir” bir oyun ek-
lendi bu ay: Tron. Live Arcade platformuna cikari-
lan cogu oyunda oldugu gibi Tron’un da bir paket
dahilinde iki farkl versiyonu bulunacak. Bu versi-
yonlardan ilki orijinal oyunu icerirken; digeri daha
iyi grafik, daha kaliteli ses ve multiplayer secenek-
leriyle gelecek.
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Sensible Software’in zirvedeki yeri,

yanhs kararlar ve biiyiik hatalar ile sarsiliyor

sensible Golf

sensible Golf

sensible Soccer 98

sensible Soccer 98

Sensible Software'in tarihcesinin ikinci boliimii, ne yazik ki ilki gibi parlak olaylara sahne olmuyor.
Aslinda her sey, 1994 yilinda firmanin, Sensible Golfii piyasa siirmesiyle bashyor. Futbolu bir simiila-
syon olarak degil, bir arcade olarak yorumlayan Sensible Soccer'in basarisinin ardindan firma, ayni
mantik iizerine kurulu olan farkl spor oyunlan gelistirmek istemisti. Bunun iizerine yapimailar, fut-
bolun ardindan ikinci spor dali olarak golfu tercih ettiler ve Sensible Soccer‘la Cannon Fodder'in
karakterlerini kullanarak oyunu hazirladilar. Fakat bu kez, bir seyler ters gidiyordu... Ornegin,
hazirlanmis olan golf sahalan birbirlerine fazlasiyla benziyordu. Oyunda, kum alanlarin ve suy-

un disinda oyuncuyu zorlayabilecek hicbir unsur yoktu. Oyun, simiilasyon ozellikleri tasimadigi

icin topu delige sokmak yetenekten ¢ok, sans gerektiriyordu. Hal boyle olunca, Sensible Golf,
firmanin yaptigi en kotii oyun olarak tarihe gecti. Fakat bir yandan oyuna harcanmis olan emegin ve
kaynagin fazla olmasi, diger yandan oyunun aldigi olumsuz tepkiler ve kétii satislar, firmanin tiim
calisanlarini adeta birer enkaza cevirdi.

EH B0 HATA

Bundan sonraki birkac yil, Sensible Software icin oldukca sessiz gecti. Firma orijinal fikir tiretmek-
te sikinti cekiyordu. Firmanin tek yaptigy, yilda bir kez, Sensible Soccer'in giincel bir siiriimiinii piya-
sa ¢ikartmak ve giiciinii giderek arttirmaya baslayan PC'ler icin eski oyunlari yeniden hazirlamak-
tan ibaretti. Bir ¢ikis yolu arayan Jon, careyi daha 6nce onu hig yiiziistii birakmamis olan Sensible
Soccer‘a bir kez daha sarilmakta buldu. Jon, heyecanla Sensible Soccer 98'i hazirlamaya koyuldu.
Oyuna eklenecek olan yeni ve radikal degisikliklerin, Sensible Software’in makus talihini aksi yone
cevirebilecegini umuyordu. Ortada tek sorun vardi: GT Interactive, oyunu bir an 6nce istiyordu. An-
cak Sensible ekibi, uygulamak istedikleri tiim yenilik ve degisiklikleri tamamlayacak vakti bulama-
miglardi. GT'nin 1srarlarina daha fazla dayanamayan gelistirici ekip, eksikleri tamamlamaya calisti ve
oyunu “oldugu kadariyla” piyasaya siirmek durumunda kaldi.

Sensible Soccer 98, piyasada ¢ok biiyiik bir hayal kirikligi ile karsilandi. Serinin hayranlari, oyunun
oziinii kaybettigi yorumunda birlestiler. Satiglar tam bir felaketti. Oyundaki eksikler ve hatalar, yil-
lardir devam eden Sensible markasina hi¢ mi hi¢ yakismamisti.

COPE GIDEM MILOMLAR

Ustelik tek sorun, Sensible Soccer 98'in cuvallamis olmasi degildi; yapimina tam 2 milyon Pound har-
cadiklari Sex Drugs and Rock’n Roll adli oyuna yayinci bulamamalan da ¢ok ciddi bir sorundu. Aslin-
da oyunun dagitimi icin nemli bir firma ile coktan bir anlasma imzalanmisti; Time Warner Interac-
tive, hem Sex Drugs and Rock’n Roll, hem de Sensible Software'in lizerinde ¢alistigi Have a Nice Day
oyunlarinin dagitimi icin, Sensible Software ile 3 milyon Pound’luk bir s6zlesme imzalamisti. Fakat
Jon'un sanssizligi burada bir kez daha ortaya ¢ikti ve Time Warner, firmayi GT Interactive’e satti. GT
ise icinde uyusturucu ile ilgili 6geler barindiran ve bir rock yildizinin maceralarini konu alan bir ad-
venture oyunu ile ilgilenmedigini agikladi. Jon ve Chris, kendi ceplerinden 150 bin Pound daha ko-
yarak o giine kadar sadece %75'i tamamlanmis olan oyunu hazir hale getirmeye karar verdiler. Fakat
150 bin pound, girismis olduklar bu biiyiik biitceli projenin disinin kovuguna gitmedi. Bunun tizeri-
ne bir dagitici aramaya baslayan firmanin bu girisimleri de sonugsuz kalinca proje sessiz sedasiz rafa
kaldirldi. Artik bor¢ batagindan kurtulmak, Jon ve Chris icin oncelikli sorundu.

50 AKDA CODEMASTERS

Kurtulus, Sensible Software gibi ingiliz kokenli olan baska bir firmanin yardimiyla geldi: Codemas-
ters, Sensible Software'i satin almayi ve kendi altinda bir departman olarak konumlandirmayi 6ner-
di. Firma, bu oneriyi kabul etti.

Fakat kopriiniin altindan ¢ok sular akti; Sensible Software'in varligindan bahsetmek pek miim-

kiin degil. Jon Hare bile degisen teknolojiye ayak uydurdu ve su siralarda, kendi firmasi olan Tower
Games'te mobil cihazlar igin eski hit oyunlarinin yeni versiyonlarini gelistiriyor. Biz oyuncular ise hala
doniip doniip Sensible Softwarein eski oyunlarini oynamaya devam ediyoruz...



TAHVARN ARASI
O%UrHLARI =

Y FOR YICTORY: YELIKIYE LUKI (19321
1992 yapimi olan bu savas
oyununda, altigenlerden olu-
san bir haritada ordulari ku-
manda ediyoruz. Oyun, ikin-
ci Diinya Savasi'nin Dogu
Cephesi’'nde geciyor. Sayet
oyuna Alman Kuvvetleri ile
baslarsak cembere alinmig
durumdayiz; bir yandan kuv-
vetlerimizi yogun diisman
saldirisindan kurtarmaya calisiyor, bir yandan da Velikiye Luki kasa-
basini elimizde tutup Vitebsk-Leningrad demiryolunu savunmaya
calisiyoruz. Bu demiryolu, kuzeydeki ordular igin stratejik 6nem tasi-
makta. Diger yandan Rus ordusunu komuta edersek Velikiye Luki'yi
ele gecirmeye ve demiryolundan kuzeye dogru olan malzeme girisi-
ni onlemeye calisiyoruz. V for Victory, DOS icin yapilmis olan, enfes
bir savas oyunu. Oyunda, hava ve arazi sartlar, birliklerin durumu
gibi 6nemli stratejik ayrintilarin hepsini g6z 6niinde bulundurmak
zorundasiniz. Rus birliklerinde o kadar ¢ok iinite var ki, bu tinitele-
ri tek tek kumanda etmek ¢ok yorucu olabiliyor. Alman tarafinda ise
az linite ile dar arazide diismani tutmak epey kolay; zaten bir saldin
gerceklestirecek kadar adaminiz da yok. Tarihsel gercekgilik agisin-
dan bakarsak Almanlar bu oyunun senaryosunun gectigi zamanda,
Dogu Cephesi'nde yorgun diismiistii. Almanlar'in Blietzkrieg taktigi,
ordunun kisa bir siire ilerlemesini saglamis ancak daha sonra, Alman
askerleri, kisin camuruna ve Ruslar'in insan seline takilip yorulmus
ve nihayetinde tiikenmisti. Birlikler sayi olarak oyuna dogru oran-
tili yansitildiysa da askerlerin “moral ve yipranma durumu” tarihsel

olarak pek gercekgi yansitilamamis. Kisacasi, bu oyun “agir strateji”
meraklilarina, yani oturup plan yapmaktan, tek tek birliklerle ugras-
maktan sikilmayan savas oyunlari miiptelalarina yonelik.

WARHAMMER:

SHADOW OF THE HORMED RAT (19352
1995 yilinda piyasaya cikan
bu strateji oyunu, en ¢cok
gozden kagirilan oyunlardan
biri. Grafikleri ve yapay zekasi
vasat olsa da aradan gecen
12 yil, Shadow of the Horned
Rat'in oynanabilirliginden
pek bir sey gotiirmemis. Bu
acidan bakarsak artik “Yapay
zekasi niye zayif; neden

program hatalari var?” diye bu eski oyuna kizmanin pek bir anlami

yok zira Games Workshop, Warhammer Fantasy’nin kurallar biitiiniinii

ve oyun dinamiklerini sanal ortama cok giizel bir sekilde aktariyor.

RPG ile strateji tiirlintin bir karisimi olan bu oyunda, insan ordularini

yoneterek iskelet ve fare adam ordulari, yani Skaven ordulari ile

carpistyoruz. Eski Warhammer Fantasy kurallarinin en giizel yani

ana karakterlerin, 6zellikle de biiyiiciilerin biitlin savasin gidisatini

degistirebilecek kudrette olmalari. Saglam esyalar ile donanmis

bir ana karakter, diisman ordusunda kasirga gibi esiyor ve oyun

daha da zevkli bir hale geliyor. Zaten BlackMoon Chronicles’i

da cok severim ciinkii canlandirdigim giiclii bir ana karakterim ve

lideri oldugum bir ordum var. Mindscape oyunlarina da bir sempatim

oldugunu eklemeliyim zira zamaninda, harika strateji oyunlarinaimza

atti bu firma.
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LTIGEN SERBEST CAGRISIM FIRAT AKYILDIZ

@dev gibiydi, bense kiigticliktim. Dustu-

glmde o kaldirirdi beni yerden. Kanayan
avuglarnimi siki sikiya tutardi kocaman elleriyle;
acl hissetmezdim. Sonra, bir yerlerden bir sargi
bezi bulur, ellerime sarardi.

Bir defasinda bisikletten diismistim. Yeni yeni
dengemi saglamaya calistigim zamanlar... Gido-
na siki sikiya tutunuyordum. Bir yere carparim ve
duserim diye... Ama ise yaramadi iste; carptim ve
dustim. Hig o kadar uzun stire havada kalma-
mistim.

Cocukken, agabe-
yimle evi karistirirken
bir cihaz bulmustuk.
Tozlu kutularin
icinde... Cihazin bir
ucunda kablo, diger
ucunda ise bir tug var-
di. O tusa basili tutup divandan asadiya atlardim.
Yere agir bir sekilde diisecegimi zannederek...

Oyle olacagini zannetmistim yine. Ama
resmen u¢mustum. Ytizimde belirsiz bir
gllimsemeyle... Yere diistiigiimde ise yiizim
darmadagin olmustu; her yanim kan icindeydi.
Hickira hickira agliyordum. Kazagimin kollarini
cekistirerek... Ne yapacagimi bilmiyordum. ilk
dustistim... ilk hayal kinkhigim... ilk yanilsamam...
Ve o bir stiper kahraman gibi basimda beliriver-
di. Uzun, yolu siyaha boyayan dev golgesiyle...
Beni ellerimden tuttu; kaldirdi. Hala agliyor-
dum. Once egildi; sarildi bana. Siki siki... Sonra
g6zyaslarimi sildi. Yanaklarima vurdu, “Haydi
aglama; delikanh adamsin. Bak, herkes sana

bakiyor!" diyerek... Ben de ona sarildim; boyuma
bakmaksizin... Aglamam kesildi. Kafami onun
omzuna koydum sonra... Uyumak istedim. Son-
suza dek uyuyabilirdim o an... Sonsuza dek... O
dev gibiydi, bense kiguicliktim.

Bir defasinda da dayak yemistim. Okulda...
Bir cocuk, yumruk atmisti suratima... Ve yine
o belirdi. Okulun girisinde... Cok sagirmistim.
Suratimdaki aci hafiflemisti bir anda. Yine...
Bir kez daha... Bana yaklasti, elimden tuttu. Ve

beni ¢cocugun yanina gétirdi. Suratinda bir
tebessiim vardi... Hi¢ unutmuyorum; korkutu-
cu bir tebesstim... Cocugun kulagini ¢ekti, ona
bir tokat atti. Donup kalmistim. Ama bir bildigi
vardi. Ben de rahatlamigtim. Laf aramizda...

O guin, onla disarida, bir kaldirmda oturduk.
Uzun uzun konustuk. Uzun uzun anlatti bana.
Anlamadigim seyleri... Dikkatlice dinledim onu,
iki elimi yanaklarima koyarak. Hatirliyorum;
altimda halamin bana aldigi yirtik, bol panta-
lonum vardi. Hig Gistimden ¢ikarmadigim...
Sonra, dondurma ismarladi bana. Cikolatali
ve ¢ilekli... Yiziime dondurma bulasmisti.
Cebinden ¢ikardigi mendille sildi ylzim.
Gulimsedim... Kocaman...

Sirtinda tasirdi beni. Ben yoruldugumda... Siki
siki tutardi beni, diistirmemek icin. Uzun bir pal-
tosu vardi; zaman zaman sigara kokan... O kokuyu
dahi severdim; icime ¢ekerdim.

Top oynardik onunla. Su plastik, cizgili toplarla...
Beni kaleye gecirir ve bilerek yavas vururdu topa.
Kurtarip sevineyim diye... Hep ben kazanirdim
bu ylizden. Ama hicbir zaman sikayetci olmazdi
kaybetmekten.

Sonra ben buytdiim. O yaslandi... Eskisi gibi

0 giin, onla disanda, bir kaldinmda oturduk. Uzun uzun konustuk. Uzun
uzun anlatti bana. Anlamadigim geyleri... Dikkatlice dinledim onu, iki
elimi yanaklarnima koyarak. Hatirliyorum; altimda halamin bana aldif:
yirtik, bol pantalonum vardi. Hig tistiimden gikarmadigim...

degildi bazi seyler. Fazla gorlisemiyorduk ama

o, oradaydi. Her zaman... Kafami cevirdigimde...
Moralim bozuk oldugunda... Canim acidiginda...
Adladigimda... Gézyaslarimi harcarken... Her
zaman... Kapinin éniinde belirirdi. O kocaman
gobvdesi, kocaman kalbiyle... Gullimseyerek bana
bakardi. Kapiya omzunu dayayip...

Ve hala ben galiptim. Hi¢ gol atmamisti bana
simdiye dek; hep ben kazandim. Bilerek kaybet-
tigini 6grendim sonradan. Ama hayal kirikligina
ugramayacak kadar ¢ok seviyordum onu.

O dev gibiydi...

..Bense, kiicticliktim. @ firat@level.com.tr



Piller Bitmesin, Oyun

ilbasindan sonra yazilan koése yazilarindan

nefret ederim; her zaman bir yas daha yas-
landigim akhma gelir. Hatirlyorum da eskiden 18
yasima hic giremeyecekmisim gibi gelirdi. Simdiyse
daha da geriye gitmek istiyorum. “Ocak” derken Su-
bat oldu bile. Galiba bu sayida nefret dolu bir kdse
¢ikacak. Ama kendimi durdurmam lazim.

Bu ay bir arkadasim “Ben retro takilmak istiyorum,

Pacman vs!” diye tutturdu; gidip ona bir Game Boy
aldik. DS de istemedi pasam, “Advanced olsun, tam

zamanin iyi oyunlarindandi. Bu arada, su diinyaca
nli Mario Kardesler'in ilk kez gamewatch’larda
g06zuktiguni hatirlatmaliyim; tipleri glinimuzdeki
hallerine benzese de daha ebleh goziktiklerini
soyleyebilirim.

Sonra bu cihazlar evrim gecirerek saatlere girdi;
piyasaya, Casio’nun dnderliginde bircok saat cikti.
Futbol ve yaris oyunlarini iceren saatler, en popdler
olanlariydi. Okullarda bu saatlere sahip olmak,
insani popliler yapardi. Birden fazla saati olanlar,

Tiirkiye‘de gikan eski gamewatch‘lar1 eBay de, yurt disina
satan kigiler varmis. Anlagilan, bizim degerini bilmedigimiz
efsaneler, her zamanki gibi yurt disindaki insanlar

tarafindan deger gorityor

retro olsun” deyip durdu. “Eh, haydi gidip orijinal
Game Boy bulalim” dedim ama yok, “Garantili
olsun, bozulmasin"mis. Neyse; sonunda o Game
Boy’unu aldi, muradina erdi.

O aldigi cihaza bakarken ben de aklimdan eski el
konsollarini gecirmeye basladim. Atari'yi hatirliyo-
rum ama o tasinabilir degildi. Bir de ahsap kapla-
maliydi. Evet! Serinin ilk modelleri ahsap kenarlara
sahipti. PS3'ln kenarlarinin ahsap oldugunu
duslinsenize! Pacman'’i ilk o cihazla tanimistim;
Turkce'ye “Dobisko” adiyla cevirmislerdi. Neyse,
biz su, eski el konsollarina donelim; ilk hatirla-
digim konsol, Nintendo Gamewatch. Ozellikle
Nintendo’nun Donkey Kong'u, Life Boat'u ve Oil
Panic’i o zamanin goézde oyunlariydi; 6tekiler tek
ekranda oynanirken onlar iki ekranda oynaniyordu.
Donkey Kong'un turuncu kabi ve Ust tarafindaki
glimis kaplama oldukca havaliydi. Bir de Casio’nun
ilging gamewatch’lari vardi. O gamewatch’larda da
bir “uzay savasi” oynuyorduk, Thunder adinda. O da

her gilin baska bir saatle gelip hava atarlardi.
Simdi bakiyorum da PSP’ler, GP2X'ler falan, almis
basini yirimis. Ozellikle GP2X'i cok tutuyorum;
bende bir tane var. Commodore 64 emilatorii ile
devamli eski C64 oyunlarini oynayip duruyorum.
Zaten konsollar ne kadar gelisirse gelissin, su
el konsollarindan vazgecemeyecegiz herhalde.
Anahtarlik boyutunda “Tetris” hayalim vardi;
yaptilar mi acaba?

80'lerde gamewatch’larin salgin haline gel-
mesiyle bir stirli versiyonu Uretildi. Bu cihazlar
halen, eBay gibi online alisveris sitelerinde
oldukga iyi paralara satilyor. Bazilari o kadar iyi
saklanmis ki sanki zaman makinesi ile gegmise
gidilip, satin alinip gelinmis gibi. Ayrica bir olaya
tanik oldum ki cok sasirdim: Tiirkiye'de ¢ikan eski
gamewatch’lar eBay de, yurt disina satan kisiler
varmis. Anlasilan, bizim degerini bilmedigimiz ef-
saneler, her zamanki gibi yurt disindaki insanlar
tarafindan deger goriyor.

Bu aylk da bu kadar. Gelecek sayida yine nostalji
yapmak lzere... Bol 8 bit'li glinler dilerim. tur-
bo@level.com.tr

Not: Su anda vatani gorevini yapmakta olan Baha-
dir kardesim, beni okuyormus. Basarili bir komutan
olmus, ¢tkmis. Bana “LEVEL dinozoru” diyordur
kesin, “Ne isi var o‘yasl’nin bu high-tech ortamlarda”
diye.

SORF YAPARKEN =
KOPEKBALIGINI DOVDUM!

www.thinkgeek.com

Bilirsiniz, okullarda ,inek" diye tabir

ettigimiz tipler vardir; genelde gozliiklit olup
dgretmenlerin yalakasi olanlar... Bu herifle-

rin dersleri hep iyi olur ve pisinik hir gekilde
simifta var olmaya galigirlar. Iyi de bilgisayar
kullanirlar; okulun hilgisayarlarini tamir eder,
sorunlan giderir bunlar. Bizim gibi haylazlara
ise bilgisayar falan emanet edilmez...di. Iste bu
inekler, siber alemde bir gey olmuglar, bir merte-
beye ulagmiglar. Siber alemde bu ineklere ,,geek"
ya da ,nerd" diyorlar. Bir de piyasa yapmiglar;
hilgisayarlarn ve yagamlan igin sagma sapan
aletler, edevatlar satiyorlar. Ilging egyalar, cihaz-
lar falan satin almak isterseniz bu adrese bir goz
atin; ilginizi gekecek sagma sapan geyler bulahi-
lirsiniz.

www.forum.anilarim.net

“Ya eskiden gu vardi, sdyle olurdu falan” gibi nos-
talji geyikleri vardar; bu geyikleri hep yapanz.
Ozellikle de ben yapanm. Amiga’lan ya da
Spectrum’lan konugmak ¢ok hoguma gider. Bu fo-
rum sayfasi da dyle bir gey iste; sitede, eskiye ait,
unuttugunuz birgok sey haklanda bir y1gin yaza,
resim vs. bulabilirsiniz. Ara sira girip ben de bir
seyler ekliyorum. Bir ara girip bakin; muhakkak
»Ya evet, bunu nasil unutmugum* diyeceksiniz.

tr-demoscene.info

Yine “C64” ya da “Amiga kafa"larin sinirsiz geyi-
kleri ile dolup tagan bir forum... “Demoscene”den
tanidiginmiz herkes burada. En yeni retro haherle-
rinden, yeni Commodore donanimlarnindan, yeni
cikan demo’lardan ve yapilacak partilerden ha-
berdar olmak isteyenler i¢in bire bir. Meraklisa
igin tam bir eglence... Girin, bakan, eglenin.

ARA ARA AKLIMA TAKILANLAR
- Boulder Dash “tag tehlikesi”nden kurtuldu mu
acaba?

- Modern Talking‘den Thomas Anders ne yapiyor
acaba?

- Simovig hala kaleci mi acaba?

- Killing huzurevinde mi acaba?

- Bo Derek hala o plajda ata biniyor mu acaba?

- Rick Dangerous hala tehlikeli maceralann
peginde koguyor mu acaba?

- Super Frog, Fransiz lokantalarinin meniilerine
“ana yemek” olarak girdi mi acaba?



ALTIGEN OYUN BAHCESi ALP BURAK BEDER

euradaki, yani Dubai‘deki yasamin bu
kadar tempolu olabilecegi aklimin
ucuna bile gelmemisti. Dért aydir zamani-
min 6nemli bir kismi ucak yolculuklarinda ve
otel odalarinda gegiyor. Bu kadar sik yapilan
ucak yolculuklari, pek hassas olan bliinyem-
de bazi etkilerini gdstermeye bagladi bile.
Ornegin, dislerimdeki dolgular ugak yiik-
selirken ve alcalirken zonkluyor. Kulaklarim
tamamen tikaniyor ve ne yaparsam yapayim
acilmiyor. Burnum kuruyor, gézlerim sulani-
yor... Ugmak icin yaratilmamisim anlaya-
caginiz. Neticede, pilot olabilecek fiziksel

Sonucta, size kala kala

bilgisayarinizi agip oyun oynamalk,
film seyretmek veya daha da giizeli
bunlar PSP’niz ile yapmak kaliyor

ozelliklere sahip olsam burada ne isim vardi,
degil mi?

Bu kosturmaca arasinda nefes almami sag-
layan Ug - dort teknolojik alet var. Bunlardan
ilki cep telefonu; bu aletin ne ise yaradigini
anlatmama gerek yok. ikincisi webcam. Yillar
once dergide incelemelerini yapmaktan
nefret ettigim bu alet sayesinde Giiliz'le her
aksam karsilikh oturup 6zlem gideriyoruz.
Zaman zaman ailemle de goriintlli olarak
géristyorum. Ucilinciisii bilgisayarim. Sir-
ketimin verdigi bir IBM T61'im var. Oldukc¢a
glcli bir bilgisayar ve icinde birkag ufak
oyun da yiikli. Dérdincisu ise PSP.

Her ne kadar evimde bir tane PS2 olsa
ve goziim PS3'e sik sik kaysa da bu iki alet
PSP'nin yerini asla tutamaz. Neden mi? On-
celikle, PSP'yi cantanizda, kolayca her yere
tastyabiliyorsunuz. PS2 ve PS3 icin piyasaya
¢ikan oyunlarin cogunun PSP versiyonlari da
yapiliyor ve bu oyunlari, en azindan burada,
her yerde makul fiyatlara bulabiliyorsunuz.
internetten indirdiginiz videolar gésterdigi
gibi, genis bir film arsivi secenegine de
sahipsiniz. Kablosuz ag lizerinden internete
baglanabiliyorsunuz veya arkadaslariniz-
la oyun oynayabiliyorsunuz. Ek olarak,
webcam'ini alirsaniz da gorinti-
|G sohbet etme imkanina sahip
oluyorsunuz. Tim bunlar sizi
kesmezse GPS parcasini da ala-
bilirsiniz; boylece, tim diinyada
yolunuzu bulmaniza yarayan,
oyunlara da entegre olabilen
bir GPS aliciniz olur. Bu kadar
cok 6zellige, bu kadar kiglk bir
hacimde sahip olan ikinci bir cihaz James
Bond'un kolundaki saat olabilir ancak.
PSP’yi benim ve sirketteki PSP sahibi
arkadaslar i¢in bu kadar 6zel olmasinin asil
nedenleri, calistigimiz bolgenin kendine
has ozellikleriyle ilgili. Cinkii bu bélgedeki
Ulkelerden hangisine gelirseniz gelin, vakit
gecirebileceginiz en eglenceli yer otel
odaniz oluyor. Otel odasindaki eglence sece-
nekleriniz ise konusulanlardan tek kelime
anlamadiginiz Arapca TV kanallariyla Arapca
alt yazil ingilizce TV kanallari. Hal bdyleyken
televizyonu agmiyorsunuz bile. Sinegin
yagini ¢ikartan otel yonetimi, internet

baglantisi icin de fahis bir rakam istedigi icin
internete de girmiyorsunuz. Sonugta, size
kala kala bilgisayarinizi acip oyun oynamak,
film seyretmek veya daha da giizeli bunlari
PSP’niz ile yapmak kaliyor.

Otel odasinda sortunuzu ve tisortiniza
giyip ayaginizda terliklerle saatlerce oyun
oynamak elbette ki cok eglenceli. Toplu
alanlarda ise durum biraz daha farkli. isin
gercedi, havaalaninda takim elbisesiyle
oturmus, elindeki PSP’yle oynayan bir adam,
biraz garip bir goriintl olusturabilir. Fakat
neticede, burasi, insanlarin devenin Gstiinde
giderken cep telefonuyla konustuklari, enta-
ri ve takkeyle Ferrari kullandiklari bir bolge.
PSP ne kadar garip bir goriintiiye sebep
olabilir ki? Yine de kiicimseyici, saskin ve
merakl bakislarla mutlaka karsilasabili-
yorsunuz. “O ne elindeki acaba?” der gibi
bakan da var, “Yasindan utan, bu yasta oyun
mu oynanir?!” der gibi bakan da... Genelde
teknolojik her gelismeyi seytan icadi gibi
goren bir kesim var ki, onlarin bakisi “Aha,
al iste bir kiyamet alameti daha!” der gibi.
insanlarin garip bakislariyla basa cikmayi
buraya gelmeden ¢ok 6nce, Universitede
top sakal birakmayi denedigim ama bir tiirla
beceremedigim ve bu ylizden sakal yerine
sekilsiz bir kil yumagina sahip oldugum bir
aylik bir donemde 6grendim; bu yizden
artik rahatsiz olmuyorum.

Hem neden rahatsiz olacakmisim?! PSP,
benim kara glin dostum, can yoldasim, yal-
nizigimin en yakin arkadasi. Onsuz buralar
¢ok cekilmez olurdu. Benim cici PSP'm o!

@ abb@level.com.tr



Noel Baha

Hirsiz, Ya

ayati anlayabilmek icin kafa yormak... Zor. Anlayabilmek

de, anlatabilmek de kolay degil, yasamin getirdiklerini
ya da goturdiklerini. Bir ugrasidir yasam. Hem de canhiras
bir ugrasi... Kimi zaman hayatin getireceklerinden korkar-
siniz, kimi zaman da size yapacadi tatli suirprizleri leziz bir
heyecanla beklersiniz. Yasam, heyecanla beklediginiz anlarin
“Noel Babasi"dir; glizel ve sizi mutlu edecek bir hediyeyle
gelecegini bilirsiniz fakat hediyenin ne olacagini kestirmekte
gliclik cekersiniz. Korktugunuz anlarin ise “hirsizi"dir yasam;
sizden bir seyler alip g6tirecegini hissedersiniz. Sorgusuz,
sualsiz, usul usul.

Hayatin sizden asirdiklarinin neler oldugunu hemen fark
etmek giic. Ne var ki tizerinden zaman gectikce anlarsiniz bu
hirsizin sizden neler alip gétirdigiind. Dirhem dirhem eksiltir
sizi; cuvalina atip gider sevdiginiz anlari, mutluluklarinizi,
kahkahalarinizi...

mi goriirim, hayatima ve baska hayatlara
karsi isledigim kuglk suglari seyrederim.
Zamani kullanarak nasil da karalamisim,
yasamimi ya da bagka yasamlari... iste
sucluluk duygusu bu noktada bagslar. Ve
bir anda anlarim, yasamin kaleminin za-
man oldugunu. Iyi kullanirsan bu kalemi,
hayatin essiz bir siire donusir. Sen de
zamani elinde tutan, ustaca kullanmayi
bilen, yetenekli bir sair olarak buluverirsin
kendini.

Zaman bicimlendiriyor hayatlarimizi.
Daha dogrusu; zamani nasil gegcirdigimiz,
nasil degerledigimizdir, yasami hirsiz ya
da Noel Baba kilan. Mutsuzluklara takili
kalip hayatin verdigi armaganlari géreme-

Gecmige dondiigiim anlarda yanliglarimi goriiriim, hayatima ve
bagka hayatlara kargi igledigim kiiciik suglar seyrederim

“Ne yani; bu hirsiza boyun mu egecedim?” sorusunu bircok
kez sormusumdur kendime. Pesi sira su sesler yankilanir, dibi
olmayan aklimin dehlizlerinde: “Biriktirdiklerimi alip gotir-
mesini sessizce seyretmek mi yalnizca bana diisen? inisiyatif
benim elimde degil mi? Yasamla savasacak miyim, yoksa
teslim mi olacagim ona?” Diger yandan da “Haksizlik mi edi-
yorum, hayata, hayatima?” diislincesi beni benden alir. Verdigi
hediyeleri distinirim bana, Noel Baba kiligina girip...

Bu duslinceler dans ederken aklimda, zamani takarim kolu-
ma ve onunla bir gezintiye ¢ikarim. Kah uzak ge¢mise goturir

yecek kadar aciz icinde olmak, yasamin
sizden devamli birtakim guizellikleri calip
gitmesine g6z yummak demektir. Iste bu
noktada baslar, insanin eriyisi, kiictilmesi,
yok olusu; korkar olur yasamdan. Hayatin
ona, sevimli kahkahalar esliginde sundu-
gu hediyeleri géremez; kafasini gémer
mutsuzluklarina; cam agacinin altina
bakmaz, bakamaz; mutsuzluklari, zama-
nini yer, bitirir. Oysaki zaman yemelidir

zaman beni, kah yakin. Gegmise dondiigiim anlarda yanlislari- mutsuzluklari.

Huzinleri, acilan bahane etmek ve yasama devamli “hirsiz”
goziyle bakmak degildir meziyet olan. Erdem, mutsuzluklari
ve bu mutsuzluklarin nedenlerini anlayip, yeni mutluluklar
insa edebilmek icin zamani deneyimler biriktirerek gegir-
mektir. Biraz da korkusuz olmaktir yasamak. Hayat sizden;
sevdiginiz anlari, mutluluklari ve sevdiklerinizi calmaya
geldiginde cesurca onun karsisina dikilebilmektir. Hirsiz
kostlimlerini ¢ikarip, hayati Noel Baba olmaya zorlamaktir
yasamak. Zamani iyi kullanmayi 6grenmeli insan; diistin-
meli, okumali, dinlemeli, dinlenmeli, anlamali, anlatmali,
uyumali, sevismeli, kosmali, tatmali, korkmali, aglamal,
glilmeli, dokunmali. Ve yasamak icin savasmali, yasamin ta
kendisiyle... Yasamdan calmali, geri alabilmeli onun asirdikla-
rini; glirtltlsiz, sessiz sedasiz bir bicimde... Sizi siz yapan de-
gerleri calmaya geldiginde hayat, soyleyecek bir cift s6zlintiz
olmali ona kisacasi; dik bir sekilde durabilmelisiniz. Yeniden,
ak sakallariyla yasamin Noel Baba olacagi giinleri bekleme-
lisiniz. Hediyenizi alabilmek icin de cam agacinizi yeniden
stisleyebilmelisiniz. Clinkii hayat adildir ayni zamanda; kime,
hangi ylzlini gésterecegini bilir. Suslediginiz cam agacinin
altina isil 151l hediyeler birakmakta gecikmez.

Ya da, birakin tim yazdiklarimi bir kenara. Diisinmeyin
hayatin getirdiklerini, géturduklerini, hediye ettiklerini,
caldiklarini; cam agacini; savagsmayi; yenilmeyi. Zamani da
takmayin kafaniza hig, “lyi mi degerlendirmisim, yoksa kétii
mu?” diye. Hesaplar tutmuyor. Hesapsiz yasayin ve umursa-
maz olun korkularinizi. Sevinglerinize de fazla kaptirmayin
kendinizi. Kadim dostum sevgili Montaigne'in kulaklarima
fisildadigi cimlelere siz de kulak verin: “Yasamak, yalnizca
baslica isiniz degil; ayni zamanda en parlak, en onurlu isiniz-
dir.’Bugiin bir sey yapmadim’ ne demek? Yasadiniz ya!”

Evet, gonliinlizden ne geciyorsa onu yasayin; dyle yasayin.
Ta ki vadeniz dolana dek... Dedim ya; bir ugrasidir yasam,
yasamak. Canhiras bir ugrasi... = doruk@level.com.tr



ALTIGEN OLAGAN SEYLER CEM SANCI

Tabula Rasa’va Ince Avar

Oyunseverlerin hasret kaldigi, “bi-
lim kurgu temah” MMORPG'lerden

Umidi tam kesmistik ki Tabula Rasa’y
fark ettik. Fantastik evrenlerde elinde
kilig, saga sola kosturup Level bir lagim
sicanindan, son seviye ejderhaya kadar
karsisina ne gikarsa kesip dograma
meraklisi olan MMORPG oyuncula-
rinin farkinda olmadigi bir durumla
karsi karstyayiz. World of Warcraft'tan,
Knight Online’a; Everquest’ten, adini
dahi hatirlayamadigimiz bir stri

Tabula Rasa, fantezi evrenlerde at kosturup keyif cigliklar:

yeni MMORPG olan Tabula Rasa’yi duyurdu-
gunda, talihimizin degistigini hissetmistim.
Simdi, oyun ciktiktan iki ay sonra hakkindaki
incelemeleri okuyorum da, sonug yine bir hayal
kirikhigr gibi gértintiyor. Ancak, Tabula Rasa,
fantezi evrenlerde at kosturup keyif cigliklari
atan oyun enddstrisi tarafindan tam olarak
farkina varilmadan incelenmis ve biraz hakki
yenmis bir oyun olarak oyuncularini bekliyor.
Oyun basinindan, 100 lzerinden 70 - 80 civa-
rinda notlar alan Tabula Rasa’nin, 90’'nin altinda
bir notu hak etmedigini distiniiyorum. Eger

atan oyun endiistrisi tarafindan tam olarak farkina

varilmadan incelenmig ve hiraz hakki yenmisg bir oyun olarak

oyuncularini bekliyor

dandik fantezi evrenine kadar devasa
online rol yapma oyunlarinin neredey-
se tamami ortagag fantezisine hizmet
ediyor.

10 yil kadar 6nce, Richard
Garriot’'un Ultima Online’i ve sonra-
sinda Microsoft'un Asheron’s Calls'u
ile baslayan bu “fantezi evrenleri
furyasi”nin icinde nefes alacak kiigtik
bosluklar arayan bilim kurgu severlerin
neredeyse hi¢ secenekleri yok. Uzay
gemilerinin icinde sonsuz bir boslukta,
“git babam git” formatinda bir oynanis
sistemiyle insani aksiyona ve kalabali-
ga hasret birakan Eve Online, benim de
cok sevip yillardir oynadigim bir oyun
olmasina ragmen, derin icerigi ve siste-
mi nedeniyle oyuna lye olanlarin sayisi
toplamda 30 - 40 bini bir tirli gecemi-
yor. Bilim kurgu temasina sahip en eski
MMORPG olan Anarchy Online ise bir
tirlt ahsamadigim soguk bir atmosfer
sunuyor. Star Wars Galaxies deseniz
ciktigi andan itibaren, kararli bir oyna-
nis sistemi oturtamamasi ylizinden
insanlar kagirdigi yetmezmis gibi, Star
Wars'un cekiciligini, buyustnu higbir
zaman yakalayamamis bir oyun olarak,
diinya ¢apinda bir hayal kirikhgina
donustl. Dolayisiyla, -fark edeceginiz
lizere- eger oynamak icin bilim kurgu
temali bir MMORPG ariyorsaniz 6ni-
nizde ¢ok fazla seceneginiz yok.

Ancak, Ultima Online'in yaraticisi ve
sektorde standartlar belirleyen bir ya-
pimci olarak bilinen Richard Allen Gar-
riott, nam-1 diger Lord British, 2006'da

bilim kurgu seven bir oyuncuysaniz goéziiniz
kapali icine atlayabileceginiz tek MMORPG,
Tabula Rasa'dir. Richard Garriott'un yarattigi
“cephe atmosferi” o kadar basarili ki Tabula
Rasa’'nin saglam hikaye altyapisinin tizerin-
de devamli etrafinizda kosturup goérevlerini
yapmaya calisan askerler, siperlerin arasinda
birbirini uyararak dismanla ¢atisan NPC'ler,

yoriingeden savas alanini bombalayan diisman
gemileri ve goziinliziin 6niinde cepheye indirme
yapan piyade tasiyicilar, oyuncuyu atmosferin
icine adeta gomuyor ve kisa slirede bagimlisi
yapiyor. Garriot’un, sadece bu oyun i¢in, ortadan
kaybolmus uzayl bir irkin dilini bastan olustur-
dugunu ve kimi web sitelerinde bu gizemli dilin
¢Ozulebilmesi icin merakli oyunculardan olusan
calisma gruplarinin olusturuldugunu da belirtmek
gerek.

MMORPG, incelemek icin genis zamana ihtiyac
duyulan bir oyun tiri. Piyasaya ¢ikali heniz
iki - UGc¢ ay olmus Tabula Rasa, gectigimiz
aylarda, yeni ¢ikan her oyunda gérilebi-
lecek bazi bug'lari ve sunucularinin he-
nlz bos olmasi gibi sebepler yiiziinden
dustk puanlar aldi. Ancak artik, dolan
sunuculari ve sorunlari gideren yamalari
ile Tabula Rasa, kesinlikle yeniden deger-
lendirilmeyi hak ediyor. Tabula Rasa’nin
oyuncuyu, aval aval etrafta dolanip
herkese sorular sorarak oyunu anlamak icin debe-
lenen “tecriibesiz caylak” durumuna disirmeyen
ve cok basaril bir kurguyla hikayesini anlatan
yapisina sahit oldugunuzda, video oyunu endst-
risi kurulurken orada olan Richard Garriott'un tec-
ribesini konusturdugunu ve oyuncusunu mutlu
etmeyi gercekten iyi bildigini hissediyorsunuz.
@ cem@level.com.tr



ALTIGEN PIR-I MUGAN FURKAN FARUK AKINCI

ivili Yatak

@ahahaha! Hahahaha! Efendim?
Duyamadim, tekrarlar misin?
Hahaha! Pardon... Haklisin; gercekten
de hepimiz, kozmik bir sakanin
nesneleriyiz. Ama bu sakayi yapan
her kimse, “espri yetenegi” denilen
seyden nasibini hi¢ mi hi¢ almamis
olsa gerek. Bunca insanin acisiyla
dalga gecilir mi yahu?! Bunca yaratigi
sadece aci tizerine kurgulanmis olan

hayatimizi, yine nasil bir tesadfler
butilini ile devam ettirmeye calisiyoruz.
Yok; kizma bana litfen. Hicbir seyi
sorgulamiyorum; aksine sadece “evren-
sel varolug”ile ilgili mutlak proble-
mimi paylasiyorum seninle. Asilmasi
gerekenler, asilmamasi gerekenler,
astiktan sonra diisiintlmesi gerekenler
ile uyumadan, yemeden surekli dans et-
mek hangi canlinin dogasina uygundur,

Oyle ya, evrensel hukuk gizgileri bu denli iletken
olmasaydi, “kapitalizm” denen yozlagtirma
makinesi bu denli megru olabilir miydi?

bir kafese mahkum etmek hangi
kudretin aklina geldi ki? Sadece hirs
Uzerine kurgulanmis olan bu civili
yatagin lGzerinde tepinmeyi hangimiz
sectik? Duslinsene; hepimiz binbir
tesadufiuin bir araya gelmesiyle olusan

soyler misin bana? Hehehe...

Oyle deme! Gel, civili yatagin mily-
onlarca civisinden sadece bir 6rnek
vereyim sana: Neden salyalar sagarak
eglendigimiz bir zaman dilimi ¢cok

kolay gecer de sikildigimiz bir periyotta zaman asla gegmek
bilmez? Bunu kim kurguladi simdi? Ve kim, kasiklarini tuta
tuta gullyor cektigimiz bu cileye bakarak? Madem rahatca
yasayamayacaktik hislerimizi ya da duyumsayamayacaktik
bize dogmadan dnce verilenleri, neden verildi bunlar bize?
Basvurusunu yapmadigimiz bu sinava bizi kim soktu? Kim
siniyor bizi durmadan? Hahahahaha! Haklisin, evet... Peki ya
adalet kavrami ne olacak? “Bu kadar cehalet ancak tahsille
mimkundur” diyen Sakalli Celal'in 6nlinde saygiyla egilerek
“Bu kadar adaletsizlik ancak hukukla mimkiindir” diyorum
ben de. Oyle ya, evrensel hukuk cizgileri bu denli iletken
olmasaydi, “kapitalizm” denen yozlastirma makinesi bu denli
mesru olabilir miydi? Ticari kaygilarla sanat yapilip, insanlarin
hisleri Gizerinden para kazanilabilir miydi? Duslinsene;
insanlarin en (cra hisleri sayesinde ev satin aliyorsun. Hahaha!
Kigini soktugun daireye, birileri birilerine “asik” diye sahip
oluyorsun. isin ta en basina déniip “Benim evrensel varolusla
ilgili problemim var”demem bundandir iste. Tamam... Gel,
toparlanalim beraberce; insan her yanlisin arasindan dogruyu
bulabilir. Dinya’'nin buyiik kismi alcak hislerle, yalanla
yasiyorsa biz de buna karsi duracagiz, yle degil mi? Hele

ki yalan soylediginin dahi farkinda degilse bu suursuz kul
suiriist, biz de son nefesimize kadar bu kalabaligin karsisinda
duracagdiz. Peslerinden siriiklenenler varsa eger, ilkin onlara
anlatmaya calisacagiz derdimizi. Anlamazlarsa bir kez daha
anlatacagiz; anlamak istemezlerse onlarla da savasacagiz.
Yilmadan, yorulmadan dirustligiin yaninda olacagiz ki bu

da koskoca kozmik bir yanhsin icinden bizim ¢ikardigimiz
dogru olacak. ilk 8nce kendimize karsi diiriist olacak, kimseyi
degistirmeye calismayacak ve herkesi oldugu gibi kabul
edecegiz. Yapacagimiz, sadece insanlara degisik bakis acilari
sunmaktan ibaret olacak. Benimseyen ise kendi istedigi icin
benimsemis olacak bu fikirleri. Bu sayede, herkese diisinmek
icin firsat vermis olacagiz. Baskalari gibi “Dogru budur!” diye
“kor gozline parmak” yapmayacagiz. Herkes, kendine dogru
geleni sorgulayarak bulacak ve en sonunda samimiyet ile
samimiyetsizlik birbirinden ayrilmis olacak. Belki de bu yolun
sonunda, evrensel varolusla 20 yildir ettigim kavgayi nihayete
erdirebilirim, ne dersin? Hahaha! Evet, evet! Hayat gercek bir
oyun alani, haklisin. Onu satrang gibi yasamak da senin elinde,
kafana gore takilmak da. Ama her ne sekilde yasarsan yasa,
sakin ama sakin kendine karsi olan diirtstligina yitirme.
Ebedi yastigina kafani koydugun zaman, en azindan rahat

bir uyku cekmeye hazir ol. Zira biriktiremeyecegimiz tek sey
zaman. Tutamazsin, biriktiremezsin, bankaya yatiramazsin;
sadece ama sadece kullanirsin. Her ne yaparsan yap, sadece
sana dair bir hayat yasa. Bazi seyler kontrollin disinda gelisse
bile sadece sana ait olsun yasadiklarin. Kendinle kal ve sadece
kendinle mutlu ol. Clinkli inan bana; ne para, ne kariyer, ne
de baskalari seni, senin edebileceginden daha fazla mutlu
edebilir. Kendinle ¢iril¢iplak kaldiginda mutluysan eger,
hayatta “basarilisin” demektir. ,Evrensel varolus” denilen bu
yanlislar, yapmacikliklar ve yalanlar butlini icinde benim
“basar” tanimim nedir, biliyor musun? insanin, i¢ diinyasinda
istikrari yakalayabilmesi. Yikilma, yorulma ve biyuk acilarin
bile sadece birer bakis acisi oldugunu unutma. Simdi git ve
bize birer kahve yap; benim, konustuklarimizi kagida dokmem
gerekiyor. Herkesle paylasabilmek icin!... @ faruk@level.com.tr
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POSTA YAZAN LEVEL

posta

Ovunlarla ilgili bir sorunuz mu var? Dergi hakk/nda soyleyecekleriniz mi var:

akinenizin reziztans mi kireclendi? Kapiy

kilitlediniz mi? Bize yazin, tim d

cevaplayalim. Rezef\/uar Kopekleri, 7/24 hizmetinizde:

Caniniz mi sikilyor? Sulaniniz mi akmiyor?
ertlerinize derman olalim; tim sorularinizi
inbox@level.com.tr

ELIFIN “€” H ALI

Ben bu mail'i yazarken siz Subat sayisina
gomilms, parmak kasi yapiyor olmalisi-
niz; hepinize kolay gelsin. Kafama takilan
en garip soru, Mr. Pink’in neden Elif degil
de Tuna oldugu? Kabul ediyorum; pembe,
su son iki sezondur erkekler arasinda da
¢ok moda ama ne bileyim, bence Elif'in Ms.
Pink olmasi daha uygundu. Ha, “Konsept
bozuluyor; “Ms!"yapamayiz. Ayrica Eddie
de Elif de“E” harfi ile basliyor’, diyorsaniz,
siz daha iyi bilirsiniz, ne diyeyim. Nasil olsa
dergi sizin!

Joe: Yani... Tuna tabii ki Mr. Pink olmak
istemiyor. Kim ister ki? Benim zorumla
Pink oldu kendisi. Elif'in ise kendi seci-
mi, Eddie olmak. Zaten kizlar giremez
takima. (Ohm, Elif?)

Mr. Pink: Artik Mr. Pink olmaktan
memnunum; icimdeki kadini kesfet

Mr.White: Yalniz su konuyu goézden ka-
girma sevgili Omer: Biz Elif'i pembeler
giyen, kuafor pesinde kosturan ve ojeye
- ruja bulanmis olan kokos bir pembis
hanim kiz olarak gérmiiyoruz. O bazen
bizim icin her seyi yiyen vahsi bir Orc
veya tiirlii hinlikler pesinde kosan bir
hapishane kackinidir.

Eddie: Pembe yanaklarimin yarattigi
“Heidi” imajindan kurtulmak icin
sectim bu ismi OGmer. Hayatim boyunca
Seker Kiz Candy olamam, dyle degil mi?
Diger konu: Starcraft 2 ne zaman oyun raf-
larini dolduracak ve tahmininizce nasil bir
sistem ister? Starcraft ile nefsimi yenmeye
calisiyorum ama ben, bende degilim; halu-
sinasyonlar gérmeye basladim. Durumum
¢ok vahim; bekletmesin artik.

Joe: Starcraft 2'nin ne zaman ¢ikacagi
elbette ki belli degil. Olsaydi, bu kadar
sakin olmazdik herhalde. Ancak oyu-
nun ¢ok yiiksek bir sistem gerektirece-
gini sanmiyorum; Blizzard bu konuda
insafli davranacaktir. Ne de olsa amag,
miimkiin oldugu kadar ¢ok sayida
oyuncuya ulasmak.

Mr. White: En azindan bir siireligine
Tabula Rasa’y1 denemeni tavsiye ediyo-
rum. Starcraft’taki Marineler’in lezzetini
alabilirsin bu oyunda. Katii kalpli,
seytansi uzayh diismanlarin tizerlerine
mermi kusan o Chaingun’in hayraniyim.
Uglinct sirada ise Mr. White var; ona bir - iki
50z sdylemek istiyorum: (Hepiniz oyun eles-
tirmenisiniz; elestirmek sizin isiniz. Ama
elestiriimeye gelince umarim kirilmazsi-
niz.) Ocak sayisinda, Ahmet Utku Cakar
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arkadasimiz isinize 6zenmis ve size bir soru yoneltmis, “LEVELda
naslil calisinm?” diye. Siz de kisaca, “Bu bela bir istir; beladan uzak
dur” demissiniz. Lakin Mr. White'in cevabi icler acisi idi. Ulkemizde
18 yas ve ustl LEVEL okurlar oldugu gibi sekiz - dokuz yaslarinda
okurlar da var. Bu ylizden Mr. White'in verdigi cevap hic olmamis.
(Affiniza siginiyorum.) Bu, sizin ve bizim gibiler icin gayet espri
yikli bir cevap, haklisin Mr. White ama sana soruyorum: Sen
sekiz - dokuz yaslarindaki bir cocuga bdyle bir sey séyler misin?
Neyse; yillarinizi bu ise vermissiniz. Kalkip da size “$oyle yapin,
boyle yapin” diyecek halim yok. Zaten siz neyin ne oldugunu
biliyorsunuz.

Son olarak, Furkan Faruk Akinci'ya FaFu lakabini kim buldu?
Gok hosuma gitti ya! Séyleyip sdyleyip giiliiyorum valla! inanin;
Furkan Faruk (Faruk Furkan da olur.) adinda bir arkadasim olsun
istiyorum, sirf ona “FaFu” diyebilmek icin.

Joe: Anonim... Bu arada, Furkan Faruk adinda degil de; Seda,
Ayse ya da ne bileyim, Dilara adinda arkadaslarin olsa daha
iyi degil mi ®mer? Ne yapacaksin Furkan’i, Faruk’u?! Kelli felli
adam(lar)!

Eddie: Ben buldum bu lakabi; keline iki saplak atarak “N’aber
FaFu?” demeyi ¢cok seviyorum ayrica. Bir de eger iki isimli
arkadaslarin varsa onlar i¢in de boyle lakaplar bulabilirsin.
Abdul Kerim icin “AbKe” gibi...

Eger izmir'e gelirseniz s6z, size gevrek ismarlayacagim. Bir
de ayran... Allah sizinle olsun. Giile giile LEVEL Ailesi. :)

Joe: Sen de istanbul’a gel; sana iskender ismarlayalim. Bir
seyler ismarlama konusunda sikinti yasamayiz zira Eddie
gibi bir giice sahibiz. Tosun Eddie be, tosun!

Omer Bozer

DREAMFALL

Merhaba LEVEL cemaati,

Bu size ilk mail'im. Derginizi Kasim 2003'ten beri araliksiz alan bir
okurunuzum. Oncelikle, yeni kadro mitkemmel; tebrik ederim.
icerik bakimindan cok zengin bir kadro olmus. (Her kafadan insan
var.) Ozellikle Joe'nun ellerinden dperim; Firat Abi, cok caliskan-
sin. Her sayfada imzan var.

Size birkag sorum var; cevaplarsaniz sevinirim.

Joe: Tesekkiirler... Sizlere olabildigi kadar zengin bir icerik
sunmaya ¢alisiyoruz.

1. Doom 3'ten sonra bir devam oyunu gelecek mi?

Joe: Simdilik boyle bir haber yok. Ancak Doom 3 kiictik capta bir
hayal kirikligi yarattigindan iD, bu ise pek sicak bakmiyor olabilir.
2. LEVEL Pazari'nda gordiigim ekonomik, “Ofis” sistemi gercek-
ten cok hosuma gitti. Hakikaten piyasada bir ucuzluk hakim. U¢

- dort ay once her sey ates pahasi idi. Simdiyse fiyatlar goriince
sok oldum. Bunlari satin alabilecegim bir yer var mi? Ayrica, DX10
destekli ekran kartlarinda 6niimiizdeki aylarda bir diistis olcak
mi?

3. FIFA ve NFS serisinin monotonlugdu kirilir mi?
Mr. Pink: Sahsen futboldan pek anlamadigim icin FIFA'y1

bilemeyecegim ama NFS toparlar. Most Wanted ile Carbon’u

biraz karistirsalar, yine herkesin begenecegi bir oyun ortaya

Eddie: FIFA serisinin monotonlugu bu yil kirildi aslinda. Seri
ayni tempoda devam ederse gelecek yil bomba gibi bir FIFA
ile karsi karsiya kalabiliriz.

4. Kiyamet mi kopacak, bilmiyorum ama Duke Nukem Forever

cikiyormus? Dogru mu?

Joe: Yok artik! Yuh!

Mr. White: Duke Nukem Forever, kendi kendine yillardir
yaptigi reklami paraya doniistiirme amaciyla piyasaya cika-
cak. Ama bu oyunun biraz bastan savma bir yapim olacagi

: yoniinde giiclii hislerim var.
i 5, Biliyorum ki bu sorudan sikildinizama PS3 almak icin ne kadar

daha beklemeliyim? (Bir PS2’ye sahibim.)

Joe: Uzun bir siire daha beklemelisin. Zira su an igin PS3’iin
oyun portfoyii cok yetersiz. Tabii ki Burnout Paradise gibi
birka¢c bombasi var ama simdilik PS2 ile yetinmeye bak.
Bomba oyunlar giktiktan sonra bir PS3 alabilirsin.

[Mr. Pink: PS3 almak icin MGS4'iin cikisini bekle ve o ¢ikar
cikmaz kosarak al

6. Son olarak, verdiginiz tam strim oyunlar icin cok tesekkur edi-
yorum. Hakikaten giizel oyunlar... Ozellikle, Dreamfall'u bitirdigim
gece uyuyamadim. Tam slirlim oyun vermeye devam edilecek
misiniz? Ya da ara sira bize stirpriz mi yapacaksiniz?

Joe: Elimizden geldigince tam siiriim oyun hediye etmeye
calisacagiz ancak bu gercekten de ¢cok maliyetli bir is.
Sorularim bu kadar; cevaplarsaniz sevinirim. Size iyi calismalar.
Her sey icin tesekkrler.

Saygilarimla,

Joe: Sag ol; gel yine.

Ahmet Kiitiik

SOYLE OLSA...

: Selamlar LEVEL ahalisi,
 Bir konuya acayip canim sikiliyor; hep uzaylilar bize saldiryorlar,

yakip yikiyorlar; sonra da bir sey oluyor ve insanlik kurtuluyor.
Hayir, adamlar gelismis, milyonlarca isik yilini asmis ama kendile-
rini koruyamayip bizim dandik silahlarimiz karsisinda catir catir
oltyorlar. Mantikl midir bu? Bir salyangozun bir fili 5ldtirmesi
gibi bir sey. Tamam, uzaylilar 6lmezse oyun da olmaz ama bir giin
yapimcilar bir degisiklik yapsa ve onlar bize degil de biz onlara
saldirsak... Bir glin de onlar sans eseri yok olmaktan kurtulsa

ve boylelikle hem yapimcilarin “birilerinin kurtulmasi” dilekleri
yerine gelse, hem de bir yenilik olsa...

Mr. White: Buradan yine, uzaylilarin diinyayi ele gecirip
insanlari savurup attigi ve baska gezegenlere kagmaya
mecbur biraktigi giizide bir MMORPG olan Tabula Rasa’yi
onermek istiyorum. O dev li¢ ayakli Strikerlar kafana basip

i seni bécek ezer gibi ezerken ve cevredeki NPC askerler

korku cighiklari ile kagisip siper alarak ates etmeye calisirken
insanin ne kadar kiigiik ve savunmasiz bir canli oldugunu bir
kez daha hatirliyorsun.

Joe: Ehm, Firat, sevgili adagim Firat... Firat... Eeeeh! insanin
kendi ismini tekrar etmesi ne pis bi’ seymis arkadas! Siirekli
doniip bakiyorum, “Biri beni mi cagirdi” diye! Neyse...

Seni bizimkilerin ellerinden zor aldim Firat; seni az kalsin
P.0.S.T.A.L'in kollarina birakiyorlardi Firat. Patron yiiregi iste;
ne yapayim?

Ha, bir de, aklima gelmisken sorayim: Sizin hi¢ gozleriniz
acimiyor mu? Strekli bilgisayarin basinda oyun oynayip yazi
yaziyorsunuz? Gozlinliziin nuruna yazik!

Joe: Acik konusayim; 20 yildan daha fazla bir siiredir
bilgisayarla i¢ iceyim, evli ve iki cocuk babasiyim. Hayir, her
an yarigsmaci arkadaslara basarilar dileyecek gibi durmu-




yorum; nereden cikariyorsunuz? Bana
boyle seylerle gelmeyin hafiz; isim var,
giiclim var! Neyse, ne diyordum? Uzun
siiredir bilgisayarla i ice olmama karsin
gozlerim sapasaglam, masallah! Ama
yanildigin bir nokta var ki hepimiz
yalnizca oyun oynayip yazi yazmiyoruz.
Bilhassa bendeniz, ne oyun oynamaya,
ne de yazmaya firsat bulabiliyorum.
Zira dergi ¢ok yogun gegiyor. isin “is”
tarafinda o kadar cok detay var ki aklin
durur Firat. Firat, Firat, Firat... Voiy, voiy,
voiy... Ulan hipnotize oldum yine!

Mr. White: Dergide radikal bir karar
aldik ve tiim editorlerin; sevgililerinden,
nisanhlarindan ve eslerinden ayril-
malarina karar verdik. Boylece, oyun
oynamaya ve bilgisayar basinda zaman
gecirmeye daha ¢ok vakit bulur olduk.
Simdi bu zamani daha da genisletmek
icin yeni bir proje lizerinde calisiyoruz:
“Yemek ve uyku i¢in harcadigimiz za-
mani nasil saf disi birakir ve bu vakti de
oyuna dahil edebiliriz?” Cevabi yakinda
LEVELda!

Bir de, bir sey tespit ettim: Teknoloji gelis-
tikce her sey cok kirilgan oldu. Eski bilgi-
sayarimi camdan atsam bile calisird, yeter
ki fisi clkmasin. Yenisi ise (“yeni” dedigim,
bir yillik) elektrik kesilince bozuluverdi.
Eskisinde bir ara 57 trojan vardi ama inatla
ayni performansta calisiyordu, yenisine bir
virts girdi; hizi yarilandi vs. Bu liste uzayip
gider ama su “gelistikce bozulma” proble-
mini ¢dzseler iyi olacak. Yoksa 10 yil sonra
halimiz ne olacak, merak ediyorum.

Joe: Giizel tespit. Teknoloji gelistikce
iiriinler hassaslasiyor. Acikcasi boy-
lesine dengesiz bir gelisimin saghkh
oldugunu diisiinmityorum. Ne yani,
teknolojinin gelismesi yalnizca iiriinle-
rin teknik agidan giiclenmesi anlamina
mi geliyor? Uriinlerin ayni zamanda
uzun 6miirlii olmasi da gerekiyor ki
kapitalizmin pence darbeleriyle can
vermeyelim.

Mr. Pink: Benim merak ettigim sey su:

O bilgisayari neden camdan atiyorsun?!
Ve sonra neden calistirmaya calisiyor-
sun?! Korktum...

Bu arada, bu benim ilk mailim ve nedense
bunu mail'in sonunda yazmaktan haz aldim.
Joe: Takdir ediyorum!

Firat [sézen

OLMAK YA DA OLMAMAK...
Merhaba,
Uzun surredir aklima takilan bir sey var;

sizle paylagmak istiyorum: insanlar, gitgide
daha fazla saldirganlasiyorlar. Belki bir
baskasi, Posta yolu ile dile getirmis olabilir
bu konuyu, bilmiyorum. Acikcasi, Posta'y
son zamanlarda takip etmiyordum. “Tekrar
okuyayim”dedim gecenlerde, bir iki ay
onceki dergileri ve son sayinizdaki Posta'yi
okudum ve diinyadaki degisimin sizi dahi
etkiledigini fark ettim. Elbette ki hayatta
kalmak gitgide zorlasiyor fakat nedense
“dayanisma”artik ge¢miste kald. Bilgisayar
oyunlarinda da...

Co-op oyunlar cogunluktaydi eskiden.
O zamanlar tlkemizde, bu kadar ¢ok
internet kullanicisi yoktu. O donemden
sonra ¢ikan oyunlar, insanlarin birbirlerine
karsi savastiklari oyunlar haline dondu.
Takim olarak veya teke tek... Multiplayer
oyunlarin popiilaritelerinin artmasi kot
bir sey degil elbette ki fakat insanlarin
bu ortamlarda arkadastan cok diisman
edindigi bir gercek. insanlar, bir oyunda
birine karsi kaybettikten sonra o kisiyi
tebrik etmek yerine genellikle ona karsi bir
tavir aliyorlar. Gerci bazi oyuncular, sadece
kazandiklarinda degil, karsilarindaki kisi
kendilerini yendikleri zaman da oyundan
zevk alabiliyor ¢linki kendilerinden daha
iyi biri ile oynadiklari icin egleniyorlar.
Eskisehir'de oturuyor ve burada okuyo-
rum. Burada eve ¢cikmadan 6nce surekli
olarak gittigim bir internet kafe vardi;
halen belirli araliklarla bu kafeye gitmeye
devam ederim. Bu kafede bircok arkadas
edindim. Benim gibi kafeye gelen kisiler...
Gegenlerde DotA oynuyorlards; birden
tartismaya basladilar. Her giin birbirleriyle
oyun oynamay!i seven insanlar, bir anda
kavga etmeye ve birbirlerine kirici sozler
soylemeye baglamislardi. Hatta yumruk-
lar havalarda ucusuyordu. Ve bes sene
boyunca ayni internet kafede birlikte oyun
oynamis insanlardi bunlar. Bu gercekten
de ¢ok tizlicti bir durum.

onermelerimiz:
1.“Bu yil ne tashih yapti be hafiz?!”

2.“Ben futbol oyunu oynamam!”

Soru: Yukaridaki climleler; hangi kosullar altinda, kime ve

Eddie: Merak etme, en ufak bir dogal fe-
lakette tiim insanlar birbirlerine kenet-
leneceklerdir. Ancak bu kenetlenmenin
olusmasi icin bir felaketin gercekles-
mesini beklememiz, durumun ne denli
vahim oldugunu ortaya koyuyor.

Mr. Pink: Hassas bir konuya parmak
bastin Alican. Giinlimiizde yasayan
insanlarin ruh hallerini sakin “eski”

zamanlarla karsilastirma; bunalima

Gelelim diger konuya: Ayin Okuyucu incisi
bolimuniin tekrar agilmasini istiyorum.
Tekrardan baslamak istiyorum her seye.
Yeni bir hayat, es (Su anda yok ama...), is
(O dayok.)... Ah su ben... Bu bolim geri
istiyorum ¢uinki dergide fotografimiz
yayimlaniyordu! Kizlara dergiyi gosterip
“Bak iste, LEVEL'a hem yazimizi, hem de fo-
tografimizi bastirttik” diye hava atiyorduk.
Neden mi bahsediyorum? Tabii ki o tatl,
ufak inek resminden! Saka bir yana, giizel
anilarimizi geri istiyoruz sizden. Talebimizi
degerlendirirseniz cok mutlu oluruz.
(Herkes adina konustum ama kimseyi
tanimiyorum! Acikgasl, var olup olmadik-
larindan bile stipheliyim ama bunun sizi
inandirmak icin glizel bir yontem oldugu-
nu dustintyorum!)

Joe: Sizi sdyle “ayakkabi” reyonumuza
alsak...

Sevgiler & saygilar,

Alican Avcar, var olan veya olmayan tim
insanlar

RAPTURE CITY

Selamlar LEVEL ekibi,

Derginizi 2004'ten bu yana takip ediyor ve
cok begeniyorum. Harika bir dergi hazir-
Iiyorsunuz bence. Uzerinde “oyun dergisi”
yaziyor ama derginin icinde her turl bilgi
/ makale var. Bence LEVEL bir oyun dergisi
degil; oyun ve kiiltlr & sanat dergisi. Zaten
oyun da bir kilttir degil midir? Neyse, fazla

. ODULLU EDITOR YARISMASI

Gecen ay baslattigimiz Oduillii Editér Yarismasi, siz degerli
okurlarimizdan buyuk ilgi gordi. Biz de bu ayi da bos
gecmek istemedik ve yarismaya devam ettik. iste bu ayki

uzatmadan sorularima gegeyim:

Joe: Tesekkiirler... Yaptigimiz isin an-
lagilmasi inan ki bizi ok mutlu ediyor.
Zira oyuna ve hayata dair her seyi yazip
cizmeye calisiyoruz.

Mr. White: Bizi okuyan gozlerine saghk
sevgili Utku. Biz de okurlarimizla var
oldugumuzun farkindayiz. Hep sizin
icin calisiyor ve sizden gelen bu giizel
tepkilerden aldigimiz giicle var oluyo-
ruz. Buradan tiim okurlara seslenmek
isterim: Dergide gormek istediklerinizi
de bize yazabilirsiniz, hatta yazmali-
siniz.

1. Su an OSS'ye hazirlaniyor ve cok sikintili
bir donemden geciyorum. Acaba sizler
sinava hazirlanirken neler yaptiniz, nasil
hazirlandiniz? Cok merak ediyorum!

Joe: Valla ben sinav nedir, bilmezdim
Utku! Yatar, uyurdum... Diyecegim ama
yok, nerede? Ben de calisirdim deli gibi.
Zor zenaat ders calismak. Ama en giizeli
suydu: Yarim saat calisip yarim saat
uyumak.

degil ama az kalsin, istemedigim bir

°
girmeyi basardim,

2. Ben BioShock’un hastasi oldum ama
ingilizce’m yetersiz oldugu icin hikaye-
nin ayrintilarini pek anlamadim. Acaba
bu oyunsever dostlariniz icin her ay

bir sayfa da olsa derginizde oyunlarin
hikayelerini yazar misiniz? (Mesela
Half-Life 2: Episode 1 incelemesinde
Half-Life'in hikayesinden bahsetmisti-
niz; ¢ok giizeldi.)

Joe: Bu, oyunu oynamayan oyuncula-
rin tatlarini kacirabilir. Ancak hikaye
hakkinda tek - tiik ipuglan verebiliriz
elbette ki.

neden sarf edilmistir? Gercek sonuglara en ¢ok yaklasan
okurumuz bizden bir adet, orijinal World of Warcraft
t-shirt't kazanacaktir.

ONEMLI NOT: Sorum(n)lu Yayin Yonetmeni’'miz Firat'in
“level@level.com.tr” klasoriinl kazayla silmesi yliziinden
bu adrese gelen tim mail’ler uctu, gitti; gecen ayki Odilli
Editor Yarismasi'ni kazanan arkadasimiz bize tekrar mail’le
ulasabilir ve adres / telefon bilgilerini verebilirse kendisine

oduliini yollayabiliriz.



POSTA

9 3.0yunlarda hile yapmak icin trainer Joe: Valla ne olsun be Yonja! “Yonja” ni?

denilen programlar var. Acaba bunlari
kullanmak makineme zarar verir mi?
Joe: Hayir. Ancak .exe dosyalarina
kolayca viriis bulasabileceginden her
ihtimale karsi bu dosyalari bir viriis
taramasindan gecir.

4.S.T.A.L.K.E.R. teknik agidan ¢ok den-
gesiz bir oyun. Sistemim: 2 GB bellek,
512 MB ATI HD2600 ekran karti, P4 3
Ghz igslemci. Boylesine iyi bir sisteme
sahip oldugum halde oyunda takilma-
lar oluyor. Bazen de oyun masaiistiine
doniiyor. Bunun sebebi nedir? (Maki-
neden mi? Cok endiseleniyorum ama
diger oyunlar takir takir calisiyor.)

Mr. White: Giilii seven, dikenine katla-
nirmis; ne yazik ki, yapimina bes yil har-
canan ve oyuncuya biiyiik bir serbestlik
sunan ve derin bir icerige sahip olan bu
oyun, 6nemli performans problemleri
ile geldi. Dergideki 900 dolarlik bir
grafik kartini cayir cayir yakti. Diger
sistemlerde de sa¢ - bas yoldurtan so-
runlar gikardigini biliyorum. Ama sunu
da biliyorum: ilk oyun konsolum olan
Atari'yi aldigim alti yasimdan bugiine
kadar, yani tam 28 senedir boyle harika
bir oyun oynamadim!

5. Bize kocaman bir BioShock posteri
verseniz stiper olmaz mi?

Joe: ikinci versiyona artik... Bu arada,
oyunun sonunu hi¢ begenmedim; daha
dogrusu, bu denli etkileyici bir oyuna
yakistiramadim.

6. Eskiden dergide oyunlarin cikis tarihleri-
ni gosteren bir kdse vard; ne oldu ona?
Joe: Yeniden yayinda! Hem de eskisin-
den daha kapsamli bir bigimde...
Sorularim bu kadar. Hepinize yayin haya-
tinizda ve 6zel hayatinizda basarilar diliyo-
rum. Bir de tabii ki bu sene 0SS'ye girecek
olan arkadaslara... Kendinize iyi bakin.
Joe: Tesekkiirler Utku. Kendine iyi bak.
Utku Kara

“SEVIYORUM ULAN"

Merhaba giizel yurdumun giizel insanlari,
Nasilsiniz? lyisinizdir insallah. Allah iyilikler
ve glizellikler nasip eylesin! Halinizi - hatri-
nizi sorduktan sonra konuya dalis yapiyor,
cevaplandirmaniz dilegiyle sorularimi
sormaya basliyorum:

HER AY ICERIGINDE HIC DEGISIKLIK
YAPILMADAN YAYIMLANAN KUTU

Posta'ya atilan her mail size yol, okul,
kopri ya da hastane olarak dénmeye-
cektir belki ama karizmaniza karizma
katacaktir. Diger bir deyisle, Posta'da yer
almak; san, sohret, hayat ve memat
meselesidir. (Kaldi ki bahsi gegen
“Memat”in kim olduguna dair hicbir
fikrimiz yoktur.) Bu yiizden sik sik Posta'ya
mail atmali ve mail'inizin yayimlanma
olasihgini arttirmak icin yazim kurallarina
dikkat etmelisiniz. Unutmayin;
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Arkadasim; gercek adinizi yazsaniza
mail'lerinize! “Yonja” nedir? Copcatan-
lik sitesinden liyelik onayi almis gibi
hissediyorum kendimi! Boyle, mail'in
sonunda “Yonja” falan yaziyor! Anlama-
dim ki ben sizi! !
1. Bildigim kadariyla PS3'tin ve Xbox 360'in §
sistemleri hemen hemen ayni fakat neden,
Xbox 360'taki oyunlarin bircogunun grafik-:
leri daha glizel? Halbuki sistem agisindan
bakildiginda PS3, Xbox 360'tan k&t bir
sistem degil. Bir PS3 sahibi olarak sorarim
size: Nedir bu Xbox 360'In hikmeti?
Yapimcilarin bir garezi mi var PS3'e? Yoksa
PS3'(i ¢6zemiyorlar mi? Nedir bu Xbox 360
doénguisii? Beni aydinlatirsaniz sevinirim!
Mr. Pink: Olay su: PS3'lin “devkit”i, yani

B i alacaginizi diisiinerek yapiyoruz.
1. Crysis'in yeni ¢ikan patch’ini (1.1)
indirmeye calisiyorum ancak her defasinda
hata veriyor; patch’i Subat DVD'nizde
yayinlayabilir misiniz?
Mr. Pink: Verdik gitti!|

360 icin oyun gelistiriyorlar. PS3’iin

2. Mart 2005'ten bu yana God of War’a
asigim. Hatta bir kiz arkadasim olsaydi,
onunla gezmek yerine GoW oynamayi
tercih ederdim. (“Deli mi ne?” dediginizi
duyar gibiyim ama belki de simdiye dek
hi¢ kiz arkadasim olmadigi icin boyle duisu-
nlyorum.) Her neyse, sorum su: GoWIII'iin
¢ikma ihtimali nedir? Yani GoWII'nin
sonuna bakilirsa sanki“Devami cikacak,
sabir et, merak et” diyor ama bir de size
sormak istedim. Ayrica bazi duyumlar
aliyorum, kaynaklar cok saglam olmasa da.
Duyumlar soyle: “GoW baska platformlara
da ¢ikacak”Bu dogru mu?

bas bagirdigim gibi GoWIll, PS3 icin
Eddie: ileride kendine God of War
seven bir kiz arkadas bulabilirsen iki
taraf arasinda secim yapmak zorunda
kalmazsin.

Sorularm bu kadar, glizel yurdumun
glzelinsanlari. Saglicakla kalin, cok oyun
oynaylp gozlerinizi bozmayin, diyecegim

ne ka'iyi Turkge, o ka’kofte!

Her Ay iceriginde Hig Degisiklik
Yapilmadan Yayimlanan Kutu der ki:
“Abi, iyi hos da nedense bazen hayattan
sikildigimi ve tat alamadigimi, sanki her
glin, her ay ayni seyleri yaptigimi hisse-
diyorum; baski altindayim. Hayatim ¢ok
monoton; sanki birileri beni yonlendiriyor.
Her ay ayni szler, her ay ayni espriler...
Allah’im! Kafayi yiyecegim!”

ama isiniz bu. Tekrar goriismek dilegiyle,
hoscakalin.

i Joe: Selamlar, sevgiler, saygilar...
i Yonja

GOKTEN UC ELMA DUS... AH!

i Selam olsun tiim LEVEL yoldaslarina,

Ben derginizi dort - bes yildir takip edi-
yorum, ilk mail'im bugtine (hangi gtin?)
kismetmis. Ellerinize saglik; hayatimda

{ okuyup okuyabilecegim en eglenceli ve

i en dolu dergiyi cikariyorsunuz. Bu dergiye

! bayiliyorum ama dergiyi alamadigim

i zamanlar da oldu. OKS vs. derken vakit kal-
madi. Ama artik sinav falan dinlemiyorum,

glzel glizel alip okuyorum derginizi; me-

! rak etmeyin. Sizi fazla sikmadan sorularima
i geceyim hemen. (Hi¢ sikmadim canim!)
Mr. White: Tesekkiirler sevgili Levent; ne

yapiyorsak sizin de ayni bizim gibi keyif

2. Ben bilgisayarimi yenilemeyi diistiniiyo-
rum. Su anki sistemim: 1024 MB Kingston
bellek, 512 MB ATl Radeon X1600 ekran
karti, ASUS anakart. Ancak Crysis'teki
“Secenekler” bolimiinde “donanimi test
et”dedigim zaman tiim ayarlari en alta
cekiyor. Neden? Ben nerede yanlis yaptim?
Crysis'i en yiiksek ayarlarda, agzimin suyu
akarak oynayabilecegim ve memur bir
annenin butgesini asmayacak bir sistem
onerebilir misiniz? (Evet, bu soruyu Ahiret
Sinav Merkezi'ne de génderdim.)

Mr. Pink: Sisteminde iki 6nemli eksik
var: Birincisi ekran karty, ikincisi bellek.

X1600 kotii bir kart degil ama Crysis,
bu ekran kartina giiliip geciyor. ATI
tercih edeceksen 1950XT, 2600XT veya

2900XT kartlarindan birini, nVidia'i

tercih edeceksen de 7900GS veya 8800

serisinden bir kart satin almani 6neri-|

rim. Bellegi de 2 GB yapman yararina
olacaktir,

3. Ocak sayisinda bir LEVEL yoldasinin
“Crytek, yeni oyunlar hazirlayacak mi?” so-
rusuna “Evet” cevabini vermistiniz. Acaba
bu oyunlar da Crysis'e benzer mi olacak?
Joe: Crytek'in farkl tiirlerde farkli oyun
calismalan var. Ancak bu oyunlar hak-
kinda herhangi bir bilgi yok elimizde.
Mr. White: Crysis'i, Half Life gibi
episode’lar seklinde devam ettire-
ceklerini ve ok yakinda Far Cry 2'yi
cikaracaklarini biliyoruz. O giizelim
motorla bir de uzay stratejisi yaparlarsa
gidip Yerli Kardegsleri bizzat alinlarindan
opecegim.

4. Crysis'te, Credit bolimund izlerken

bir sey dikkatimi gekti; ti¢ Tlirk kardesin
disinda yapim ekibinde hig Tirk yoktu.
Bence bu, Tiirk insaninin sektorde hic yer
edemediginin gostergesi ve bu sektore
para ayrilmadikca sektor, ne Tirkiye'de
gelisir, ne de baska bir tlkede.

Mr. White: Yine de; fikri liretimi degersiz

goren, fikri liretim yapan insanlara
telif ddemeyen, kitaplarin satmadigs,
dergilerin zar - zor ayakta durdugu,
yazilimlarin ¢ikar cikmaz kopyalandig,
yaraticiliktan uzak olan bir tilke ve o
iilkenin insanlari icin iyi bir baslangic-
tir. Soyle diisiin: Hi¢ hak etmedigimiz
halde sektorde li¢ tane cok 6nemli
patronumuz var. O Credits boliimiinde
ismi gegenler, firmanin caycilari da
olabilirlerdi.

Neyse, sorularimi derginizde yayimlar-
saniz ¢ok sevinirim; hatta bir Smiir boyu
mesut olurum, dyle yasar, giderim. Sizin de
kafaniza G elma duser. (Litfen ama lUtfen
yayimlayin.) Simdiden ¢ok tesekkrler ve
tekrar ellerinize saglik, iyi calismalar.

Joe: Kendine iyi bak!

Levent Cagatay Oz

WRATH OF THE KING

Selam LEVEL ailesi,

Tam (g yildir sizi takip ediyor ve hig bik-
madan ayni sayilari defalarca okuyorum.
Ayrica 11. yiliniz da kutlu olsun. iste
sorularim:

1. Yerli Kardesler neden Xbox 360 icin bir
Crysis yapmiyorlar? Yoksa bizi begenmi-
yorlar mi?

lar; PC’ci onlar!

Mr. White: Canlarin, cigerlerim onlar;
kalbimde apayri yerleri var.

2. Gegen ay bir arkadas, “Konsol demo’su
yayinlayacak misiniz?” gibi bir soru
sormustu, siz de bunun yasalara uygun
olmadigini sdylemistiniz. Peki neden
PlayStation 2 demo’larini yayinlayan bir
dergi varken, PSP demo’larini yayinlayan
bir dergi yok? Gercekten dustindiricd...
Joe: Olmadigini kim soyledi? Var...
ingiltere’de “Official PSP Magazine”
adiyla bir PSP dergisi yayinlaniyor

ve dergiyle birlikte PSP demo’lari
veriliyor. Zaten, ayni Official PS2
Magazine gibi PSP demo’su verme
hakkina tek sahip olan dergi, Official
PSP Magazine. Bu arada, Tiirkiye'deki
Resmi PS2 Dergisi'nin yayinina da
bazi 6nemli problemler nedeniyle ara
verdik. Bilginize...

3. Dergiyi artyorum, tariyorum; FIFA
08'in Xbox 360 incelemesini bulamiyo-
rum. Sizden ricam, bir FIFA incelemesi
yayinlamaniz. Oyunun bir de posterini
verirseniz stiper olur.

Joe: FIFA 08 dyle bir aya denk geldi ki
arada kaynadi, gitti. Ama telafi ederiz;
merakta kalma sen.

4. Sizce World of Warcraft: Wratch of

the Lich King, Burning Crusade gibi bir
patlama yapabilir mi? Su kisactk Smrimi
WoW'a adamis birisi olarak Wratch of the
King'in bir patlama yapmasini dilerim.

Mr. White: Tabula Rasa!



Sorularim bu kadar. Nice yeni yillar. Yeni
yil size saglik, mutluluk ve bolca para
getirsin.

Joe: Sana da!

Berk Cinkara

ARANIYOR: LUCAS ARTS

Hello there,  am gonna be pirate,
Nasilsiniz? Umarim, iyisinizdir. Sizi dort
yildir takip ediyorum. Yani derginizi...
(Keske adimlarinizi da takip edebiilsem...
Neyse.) Benim birkac sorum olacak:
1.10- 12 ay 6nce, SWG icin 15 glinlik
bir deneme striimi vermistiniz. Bu ¢ok
glizeldi. Ancak aradigimda SWG'nin oriji-
nalini bulamadim. Bi'yardim edin ya!

Mr. White: Sevgili Cands, Star Wars
Galaxies'in orjinalini oyunun sitesinde
indirebilirsin ki kendisi giincellemeleri
ile birlikte yaklasik iki DVD boyutunda
bir oyuncagizimizdir.

2. Ben bir cizer oldugum icin animelere
hastayim. Lutfen ama lttfen, bir ara One
Piece'ten bahsedin. (Kag yasina geldim,
buyltyemedim; hala ¢izgi film seyredi-
yorum.)

icin 300 kiisiir boliim izlemek lazim

3. Lucas Arts nereye kayboldu? SW icin
bir calismalari var mi? PCigin...

Mr. White: Xbox 360 icin Force Unle-
ashed gelecek. Mektubun basinda
bahsettigin SWG'ye donecek olursak;
Lucas Art'in SWG'den rahatsiz oldugu-
nu biliyorum ama hali hazirda yiizbin-
lerce kullanicisi olan bir MMORPG'yi
bozmak da istemiyorlar. Lakin,
hepimiz senin gibi Lucas Art’'tan veya
onunla ortaklasa calisan liglincii
firmalardan yeni Star Wars oyunlari,
ozellikle de Knight of the Old Republic
1l bekliyoruz.

4. Size 6nemli bir soru soracagim: Siz de
ara sira “Artik eskisi gibi oyun yapmiyo-
lar” diye serzeniste bulunuyor musunuz?
Bilgisayarimin performansi iyi sayilir,
kotu degil ama ben biraz geri kafaliyim;
eski oyunlari istiyorum!

Joe: Bulunuyoruz bulunmasina ama
bunun ne kadar dogru oldugunu

da sorgulamadan edemiyoruz. Zira
eski oyunlari mi, yoksa eski “biz"i mi
aradigimiz belli degil. Farkli kriterler
s0z konusu kisacasi.

Mr. White: Her gegen giin daha giizel
oyunlar yapildigina inaniyor; hatta
bu oyunlari gézlemleyip, deneyip,
oynayip, yasiyorum. Gegen yila kadar
S.T.A.L.K.E.R. gibi bir oyunun yapi-
labilecegini diistinemezdim mesela.
Keza TPS formatinda Gears of War
gibi bir oyunun da... Yarin da Fallout
3 ciktiginda dibimizin diisiicegine
neredeyse eminim.

5. Sizden bir sey daha isteyecegim:

Cok ama cok eski bir oyun artyorum.
(Buradan ne kadar geri kafali oldugumu
anlarsiniz.) Oyunun ismi: Crusader: No

Regret. Bir ara Kafa Ayari'nda da ¢cikmisti.
Bu oyunu nereden bulabilirim?

Mr. White: Aaah, ah! 1990’larin giizel
aksiyon oyunu... O kadar giizel bir
oyundu ki onca yil gegmesine ragmen
hala freeware olmadi. Ancak bu oyunu
bulamazsan, onunla hemen hemen
ayni tadi veren, ayni dinamiklere
sahip olan ve elbette ki gorsel acidan
cok daha gelismis olan Alien Shooter
2'yi bulup denemeni tavsiye ederim.
Mektubumu yayimlarsaniz sevinirim.
Tesekkdrler.

Joe: Biz tesekkiir ederiz.

Candas Salman

ME FATLUN

Merhaba LEVEL ailesi,

Bu size yazdigim ilk mail. Sizinle tanisma-
mi s8yle bir anlatayim: (icimden geldi.)
Edebiyat dersindeydik ve ¢cok canim siki-
liyordu. Bir arkadagim, “Al, bu dergiyi oku,
cok eglenceli” dedi. Okudum ve o glin
buglindir ben de bir LEVEL tutkunuyum.
Derginize hayran kaldim; ¢cok giizel bir
dergi hazirlyorsunuz. Ellerinize saglik;
elleriniz dert gérmesin. Iste sorularim:
Mr. White: Evladim, keske bu giizel
hatiranin hangi yila ait oldugunu da
yazsaymissin zira merak ettim. Okur-
larimiz da merak etmistir, eminim ki.
1. Bu soru size biraz sagma gelebilir: Abi
niye bu kadar ¢ok Elif var?! Yani, yeni
ayrildigim sevgilimin adi Elif, annemin
ad Elif, okuldaki en yakin arkadasimin
adi Elif, kimya hocamin adi Elif... Elif de
Elif! LEVEL'da da Elif adinda GUZEL bir
yazarimiz var.

Joe: Aslinda Elifler bir irk Erhan. Hatta
RPG oyunlarinda ve fantastik eserler-
de de bu irka sik sik rastlayabilirsin.
Haliyle, gercek hayatta da kendile-
rinden fazlasiyla mevcut. Dergide
bile yiizlerce Elif var; biri patlayinca,
digerini kullaniyoruz. Ha, tehlikeli bir
irk; o ayri!

Eddie: Bazen, ¢cok yaygin oldugu icin
ismimden nefret ediyorum. Soyle kim-
sede olmayan, Takunya, Celik Tencere
gibi bir ismim olsaydi keske.

2. Oyunlarla ilgili sadece bir sorum var:
(Diger sorularimi ileriki zamanlarda
atarim. Simdi atarsam fazla uzun olur
mail'im. Sonra da “Bu mail ¢ok uzun;
kafamiz sisti. Bunu Posta’ya koymaya-
lim!” dersiniz.) Prince of Persia’da mouse
ayarini bir ttrli yapamadim. Mouse'u
yukari itiyorum ama hedef, asagiya
dogru gidiyor.

Mr. Blonde: Options’tan “invert mou-
se” secenegini kapali hale getirirsen
bu sorununu ¢6zersin, sevgili Erhan.
Bir de sizden bir ricam var: Ben cok siki
bir Counter-Strike hayraniyim; CS turnu-
valari diizenlerseniz stiper olur.

Joe: Neden olmasin...

Simdilik benden bu kadar. Kendinize iyi
bakin. Saygilarimla.

Joe: Selamlar. Yaz yine.

Erhan Yilmaz

MODERN SAVASLAR

Merhabalar,

Derginizi ilk sayilarindan beri belirli ara-
liklarla takip ediyorum. 97 veya 98'den
beri... Posta ile ilk defa karsilastim. Eski
sayllarda siyah sayfalar vardi, hatirliyo-
rum ama icerigi pek ilgimi cekmiyordu.
Yaklasik 30 dakika 6nce Call of Duty 2'yi
multiplayer olarak oynarken mactan
sikildim (Haliyle farkh bir sekilde galip-
tik.) ve saga sola bakindim; géziime bu
ayki LEVEL ve CHIP dergileri ilisti. LEVEL1
sondan a¢tim; Miebbet Muhabbet'i gor-
diim, okudum. Sonra sondan basa dogru
biraz ilerledim ve beni size yazmaya iten
Posta bolimui ile karsilastim; hos bir
bolim. Sorularima gelince:

Mr. White: Tesekkiir ederiz sevgili Teo-
man. Senin gibi eski okurlarimizin bizi
takip ettigini bilmek ¢ok gtizel.

1. Gegen ay, bir arkadasimizin sorusuna
cevap olarak tim giin Modern Warfare
oynadiginizi yazmissiniz; acaba oyunu
multiplayer olarak mi oynuyorsunuz?
Eger dyleyse LAN'dan mi, yoksa internet
izerinden mi? Ve internet lizerindense
hangi server’larda oynuyorsunuz? (Pff,
soruya bak be!)

Joe: Aslinda biz Xbox 360’ta oynu-
yoruz. Oyunun tek kisilik modunu...
Tabii ki split screen modunu da iki - lig
defa denedik ama bu mod bozuk; ca-
lismiyor. (Ya da ben Mr. Blonde’a karsi
20 - 0’'lik bir hezimete ugradigim icin
yalan soyliiyorum! Ama ne yapayim
ya?! Ne yapayim?!)

2. Call of Duty serisinin hastasiyim;
onceleri Medal of Honor'in hastasiydim,
PS'te. Call of Duty’nin “modern” bir hale
gelmesi sizce nasil bir gelisme? Bence
bu guizel bir yenilik ama biraz fazla “yeni”

olmamis mi? Ve sizce bir sonraki Call of
Duty oyunu hangi yillarda gegecek?
Mr. Pink: CoD’nin “modern zaman”a
nedeni, artik lkinci Diinya Savasi'nin

iyi bir is cikardigini g6z oniinde

glinimiizde gegmesini bekleyebiliriz.
3.“GeForce 9800 GX2" (1 GB) adinda

bir makale okudum bugtin bir sitede.

Bu kartin 8800 Ultra'nin 768 MB’lk
versiyonundan ne farki olacak? Bu kart
ile Crysis'teki FPS degerleri ne olur?
Haberde ayrica, kartin hafizasinin ytiiksek
olmasindan dolayi %30luk bir perfor-
mans artisi oldugu yaziyordu. Bu konuda
bir bilginiz var mi?

Mr. Blonde: Bu kartin iistiinliigii sade-
ce bellek miktarinin yiiksek olmasin-
dan kaynaklanmiyor; ayni zamanda
kartin iizerindeki islemci de 8800
Ultra’dan daha yiiksek bir frekans hizi-
na sahip. 9800 GX2, performansini en
iyi DirectX 10 ve Shader Model 4.0 ile
gosterdigi icin, dogal olarak Crysis’in
fps degerleri daha yiiksek olacaktir.
Herkese iyi calismalar. Bir de Elif Abla'dan
bir ricam olacak: Lutfen Guitar Hero'da hile
yapmal! (Fazla yemesen de iyi olur! :) Ama
ben karisamam; sen bilirsin!) Ocak sayi-
sinda ¢ok fazla “ilk mail” var; benimki de
yayimlansa ne glzel olur. :) (Sus be Teo!)
Mr. White: Teo’cugum, sana ufak bir
sir vermek istiyorum: Huylu huyun-
dan vazge¢mez arkadasim. O giizel
insanlara, o ¢ok sevdigimiz Cenk ve
Erdem’e bunu yapan bizlere, sizlere
neler yapmaz, degil mi? Dikkatli
olmak lazim! ®

Teoman Tuncer

P.O.S.T.A.L*

Daha 6nce de ayni sorun icin size mail atmistim aslinda; eskiden Inbox'ta
“Ayin Okuyucu incisi” vardi. Yaninda da cok giizel bir hayvan resmi vardi.

Onun yerine gelen P.0.S.T.A.L bolim{in{ ise anlayamiyorum. Gergi ¢cag
degisiyor ama Ayin Okuyucu incisi olmak gercekten de biiytik bir onurdu. O
bolimd tekrar agmanizi ve dergiye “fotografimizi” koymanizi istiyorum.

Alican Avcar
Peki!

(noktasinda dokunmadan) ya hoca ben bi sey yaptim pcnin sound
driverimi sildim naaptim anlamadim (gtilmeyin sildim iste) aletten (pcden)
ses cimiyor simdi napcam? bi yardim edebilirmisinz?

Sercan Glnbatti
Hoca n’aber ya?! (?!?)

1. Gegen ay bir arkadas, dergiye neden LEVEL adini verdiginizi sormustu;
dergiye veni bir isim vermek isteseniz, bu isim ne olurdu?

2. Ne olacak bu memleketin hali?
1. LEVEL'In tersten yazilmis hali.
2. Olmaz!

*PES Oynadiktan Sonra Tuna'ya At aldim









KATIYEN SUSMAYANLAR 1

Hic beton doktiiniiz mii Cenk Bey?
- Bu ne bicim soru boyle Erdem Bey?

- Neden? Size sorulmamasi gereken bir soru mu sordum? Yani bilmedigim yonleriniz mi var? Siirekli

mi beton dokersiniz? Habire yani...
- Yooo! Niye beton dokeyim Erdem Bey?! Beceriksiz miyim ben?!

-“Beceriksizler beton dokerler” diyerek insaatgi abilerimize ve sektoriin emekgilerine saydirdiniz...
- Hayir hi¢ de oyle bir sey yapmadim Erdem Bey; sizin uydurmaniz o. Beni itham ederek dovdiirtme-

ye calistiginizi biliyorum.

- Degil Cenk Bey. Sadece size “Hi¢ beton doktiiniiz mii?” dedim ve aldigim cevabi herkes okudu

yukarida.

- Evet “Beceriksizler beton doker” demeye getirdim Erdem Bey ama ingaatci dostlarimiza herhangi
bir saydinmda bulunmadim. Zira isinin ehli bir insaatci da betonu dokmeden kullanmasini bilen,

onu ziyan etmeyen bir dostumuzdur.
- Cok tuhaf dostlar ediniyorsunuz Cenk Bey.
- Aynaya baktiniz.

Bu kaginci vites Cenk Bey?
- ik arabayi aldigim zamanki vites Erdem Bey.
- Birinci vites mi yani?
-Hiht!
- Ne kadar yeni kalmis... Cok iyi bakmigsiniz; ben kac kere degistirdim.
- Tesekkiir ederim; sag olun.
- Dostlar sag olsun.

Karsidan karsiya gecebilir miyiz Cenk Bey?

- Bu soylediginiz sey imkansiz Erdem Bey. Ayrica da sagma.
-Neden?
- Biz insanlar sadece karsiya gecebiliriz; karsidan karsiya gecebilmemiz icin 6nce
karsida olmamiz gerekir ki o zaman da karsiya gegmemiz bu tarafa gegmemiz
demektir.
- Peki karsidan bagka bir karsiya gecebilir miyiz?

- Bir seyin sadece bir karsisi vardir Erdem Bey.
- Oyle mi?
- Tabii ki! Ne sandiniz?!

evgili okurlarimiz; bu ay, yalnizca delikanh dostlarimiza hitap eden harbi

bir oyunu tanimaya calisacagiz. Bu dyle bir oyun ki icinde kesinlikle
kitirpiyozluga veya kizlara yonelik hicbir sey yoktur.
Oyunumuzun adi, 18 Wheels Of Steel Haulin’ Kendisine kizlar “18 WoS"” diyorlar.
Neymis efendim, kisaltmasiymis. “Delikanli adam, kisaltmalari sevmeyen ve
kelimelerin haklarini teslim eden adamdir” diyerek biz uzun uzun “18 Wheels of
Steel Haulin” demeye devam ediyoruz ve dyle demeye devam edecegiz.
Efendim, simdi, oyunumuzun mevzuu, uzun yollar, rampalar, virajlar ve tirlar.
Simdi icinizde delikanli olmayanlar ya da kizlar, bu oyunun iki sene 6nce
ciktigini, eskidigini falan soyleyeceklerdir. Oysa delikanli adam icin bu oyun
eskimez. Delikanli adam, bu oyunu ciktigi glinden bugiine kadar sikiimadan
oynar, hatta internetten yeni tirlar, modlar ve otobiisler ekleyerek oynamina
oynam, hayatina anlam katar. Delikanli adam siir gibi konusur ve tir kullanir.
Kizlar bir siirii yeni oyun icin DVD’ler dolusu yazilimi bilgisayarina yiikler.
Oysa delikanli adamin 18 Wheels Of Steel Haulin'i vardir. O sadece 200 MB
civarindadir ve internetten yarim saatte indirilip oynanima hazir hale getirilir.
Kizlar yahut delikanliligin millerce uzaginda olanlar, yeni oyunlar icin yeni
donanimlar alir, bir tiirlii sonunu bulamazlar. Delikanli adam ise iki yil 6ncesinin
makinesinde bile babalar gibi kamyon kullanir, rampalar asar, telsiz sohbetleri-
ne dalar, tir filosu falan edinir.
“Ama hani multiplayer, online gaming falan?” der kizlar kendisine. Delikanl
adam Tiirkce konusur. Anlasa da dinlemez o soylenenleri. Onun oyunu bellidir.
internette kimseye bulasmaz. Sofor adam yalnizdir. Bir kendi vardr, bir de
tiri. Hayalini kurdugu tek sey ise yeni alacagi kamyonudur. Acayip delikanhdir
o. Delikanli adam, ayni sayfada 17 kez “delikanli” yazabilen adamdir.
inanmayanlara saydirir, yazida gegen delikanh kelimesini. Bu “delikanli” da
dahil midir acaba bu sayiya?
Artik delikanli olmaya karar veren eski kizlar ise Google’a oyunun adini yazmak
suretiynen oyuna ulagir. Artik hicbir sey eskisi gibi olmayacaktir. Yollar uzundur
ve polis vardr.












