




Korku türünün en olmazsa
olmaz unsurlar›ndan biri

nedir diye sorsam? Hani devaml›
mezarlardan ç›karlar, a¤›r aksak
yürürler, ordular halinde dolafl-
may› severler ve taze beyine ba-
y›l›rlar? Evet, zombiler! ‹çinde
zombi olmayan bir korku oyunu
olabilir mi hiç? Elleri öne uzan-
m›fl, sabit bak›fllarla a¤›r aksak
üstünüze yürüyen zombiler ol-
masayd› korku oyunlar›ndan ay-
n› tad› alabilir miydiniz?

Peki, ama hiç düflündünüz
mü, hayata bir zombinin gözle-
rinden bakabilmek nas›l bir fley
olurdu? Onlar›n duygular›n›,
ümitlerini, korkular›n› hissetmek,
onlara sempati duymak hiç içi-
nizden geçmedi mi? Tabii ki geç-
medi, ama neye benzedi¤ini söy-
leyebilirim. Üç gündür bir fley ye-
medi¤inizi ve birilerinin önünüze
koca bir hamburger koydu¤unu
düflünün. ‹flte size bir zombinin
duygular›!

Ama bu oyunda biz bir zom-
biden daha fazlas›n› oynayaca-
¤›z. Zombi ordular›na kumanda
eden ve amac› tüm bir flehri

Önce Quake için tasarlad›¤› hari-
talarla duyduk ad›n›, ard›ndan ifli
büyütüp kendi oyunlar›n› yapar ol-
du. American McGee’den bahsedi-
yorum tabii ki. Tuhaf isim, de¤il
mi? Ama çal›flmalar›na aflina ise-
niz, mesela Alice’i oynad›ysan›z,
dünyaya bak›fl aç›s›n›n ad›ndan
daha s›ra d›fl› oldu¤unu bilirsiniz.

Kendisi flu aralar Hong
Kong’da yafl›yor ve çal›fl›yor. Ne-
den? Büyük ihtimalle Amerikan
Rüyas› denen fleyin art›k ayr›lmaz
bir parças› haline gelmifl olan
“korku propagandas›”ndan bunal-
d›¤› için. ‹nsanlar›n silahl› gezdi¤i,
birbirlerinden, do¤a olaylar›ndan,
hamburgerlerden ve geri kalan
her fleyden ölesiye korktu¤u bir
toplumda yaflamaktan bunald›¤›n›
kendisi de aç›kça söylüyor zaten.
Hatta söylemekle kalm›yor, bu ko-
nu üzerine bir de oyun yap›yor.
Los Angeles’ta kötü bir gün. Ne
olabilir ki? Deprem? Terörist sald›-
r›s›? Savafl? Hepsi birden? Üstelik
12 saat içinde ve hiç ara verme-
den? Bu bir kâbustan daha fazla
bir fley olsa gerek! Ama Bad Day
LA asl›nda tam bir komedi ve
Amerikan kültürünü ölesiye maka-
raya al›yor, hem de bol bol popü-
ler tiplere göndermeler yaparak.
Oyundaki ana kahraman her fley-
den tiksinmifl, yaln›z kalmaya çal›-
flan bir “evsiz” ama maalesef bü-
yük Kaliforniya depreminden tu-
tun da Meksika ordusunun iflgali-
ne dek her fley onun gününü zehir
edecek! Oyun boyunca flehirden
kaçmaya çal›flacak, ama her ad›-
m›n›zda daha da beter çamura ba-
tacaks›n›z. Los Angeles’ta s›radan
bir gün mü? Öyle gibi görünüyor!

FPS türü söz konusu ol-
du¤unda oyuncular› iki

farkl› kategoriye sokmak
mümkündür: Plazma tüfek-
lerini sevenler veya makine-
li tüfekleri sevenler. Maki-
neli tüfekleri sevenler ger-
çekte var olan silahlar› kul-
lanabilecekleri oyunlar is-
terler, onlar için BFG de¤il
G-3 anlaml›d›r.Bu gruba da-
hilseniz Dogtag ilginizi çe-
kecektir, çünkü tamamen
günümüzde geçen ve mo-
dern savafl donan›mlar›n›
kullanman›za imkan tan›-
yan bir oyun olacak bu. ‹flin
ac› taraf›, karfl›n›zdaki düfl-
man da ayn› donan›mlar-
dan köküne kadar faydala-
nacak. Çünkü bu defa gari-
ban bir üçüncü dünya ülkesi
ordusuna de¤il, bizzat kendi
ordunuzun askerlerine dala-
caks›n›z!Dogtag’in senaryo-

PLAZMA TÜFEKLER‹ ZEVK‹N‹ZE UYMUYOR

Yap›m: Diezel Power Da¤›t›m: Digital Jesters
Platform: PC / XBOX / XBOX360
Ç›k›fl tarihi: 2006 Web: www.digitaljesters.com 

DOGTAG

Yap›m: Blitz Games Da¤›t›m: Belli de¤il. 
Platform: PC/X-BOX360/PS3, Ç›k›fl tarihi: 2007
Web: www.youhavebeenpossessed.com

Yap›m: Enlight Da¤›t›m: TMIEC 
Platform: PC/X-BOX , Ç›k›fl tarihi: 2006 bafl›
Web: www.enlight.com/baddayla/

<<

<<

dümdüz etmek olan bir çevreciyi! Tuhaf
m›? Asl›nda de¤il, buradaki çevreci arkada-
fl›m›z yasad›fl› deneyler yap›lan bir labora-
tuarda buldu¤u bir fley sayesinde bugün
oldu¤u mevkiye gelmifl bir karakter. Ve tek
amac› var, yaratt›¤› zombi ordusuyla flehri
haritadan silip, bu iflin arkas›ndaki dev flir-
ketten intikam almak! Bunun için farkl›
türlerde zombilerden faydalanacak, yerel
polisten orduya dek herkesle çarp›flmak
zorunda kalacak, oras› baflka. Ama öyle ol-
masa ortada bir oyun da olmazd› de¤il mi?

BAD DAY L.A.
LOS ANGELES’TA 
SIRADAN B‹R GÜN MÜ?

su nedeni belirsiz bir isyana ve birdenbire teh-
dit haline dönüflen koca bir askeri birlik üzeri-
ne kurulu. Birilerinin bunlara isyan›n kötü bir
fley oldu¤unu hat›rlatmas› gerekli, maalesef
bu siz olacaks›n›z. Maalesef, çünkü karfl›n›zda-
kiler sizin askerleriniz, vatandafllar›n›z, hatta
birlikte e¤itildi¤iniz dostlar›n›z olacak. Bakal›m
Diezel Power böylesine dramatik bir olay› ek-
ranlar›m›za baflar›yla getirebilecek mi. 
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ABD çöker! Ve olaylar geliflir… l

Yap›m: Mithis Da¤›t›m: HD Interactive Platform: PC, Ç›k›fl tarihi: 2006 bafl›. Web: www.mithis.hu

Mithis nispeten yeni
bir firma ve Macaris-

tan’da faaliyet gösteriyor.
Ancak Joint Task Force ilk
oyunlar› de¤il, daha önce
Nexus: The Jupiter Incident’›
dergide incelemifltik. Bu ya-
k›nlarda Creature Conflict
adl› ikinci oyunlar›n› da baz› ülkelerde
piyasaya sürdüler. Halen de Joint Task
Force ve Battlestation: Midway adl› iki
yeni oyun üzerinde çal›fl›yorlar.

Mithis’in yapt›¤› tüm oyunlar›n or-
tak bir yan› var, hepsi de gerçek zamanl›
stratejiler ve JTF için de bu durum geçer-
li. Ancak Nexus’›n aksine, JTF gelecekte
de¤il, günümüz dünyas›nda geçiyor. Bu
oyunda esas o¤lan rolünü oynayan JTF,
yani Birleflik Görev Gücü, modern dün-
yan›n bafl›na bela olaca¤› düflünülen te-
rörizm gibi tehditlere karfl› koymak üze-

re haz›rlanm›fl özel bir askeri kuvvet. Ha-
liyle içine girece¤i savafllar da dünyan›n
politik aç›dan dengesiz ve s›cak bölgele-
rinde geçecek.

JTF modern dünyan›n derdine der-
man olur mu, bilinmez, ancak devaml›
ayn› türden oyunlar ç›karan firmalar›n
zaman içinde ifllerinde ustalaflt›klar› da
su götürmez bir gerçek. Tabii böyle fir-
malar›n bir zaman sonra yarat›c›l›k s›-
k›nt›s› çekmeye bafllay›p da¤›lmalar› da
az rastlanan bir olay say›lmaz. Bakal›m
zaman Mithis için ne gösterecek.

<<

B‹RLEfi‹K GÖREV GÜCÜ EMR‹N‹ZDED‹R!

JOINT TASK FORCE

SHATTERED UNION

Arada bir Amerika’n›n çöküflüyle ilgili
senaryolar› olan oyunlar gelir dünyaya,
pek seyrek olur bu tabii. Ama bu defa
ne uzayl›lar iflgal ediyor yeni dünyay›,
ne de Moskoflar. Bu kez senaryo çok
ama çok daha gerçekçi. Bir türlü bir
arada yaflamay› ö¤renemeyen
Amerikal›lar en sonunda eften püften
sebeplerle ikinci bir Amerikan ‹ç Savafl›
ç›kar›yorlar. Al gülüm, ver gülüm
derken bu hengâmede yedi büyük güç
tozdan dumandan aya¤a kalk›yor. Bu
güçlerden alt›s› yeni Amerikan devlet-
leri ve hiçbirinin de k›tay› di¤erleriyle
paylaflmaya niyeti yok. ‹flin içine bir de
Avrupa’dan müdahaleye gelen güçler
girince oluyor mu ortam size panay›r
yeri gibi? Bir flenlik, bir flenlik, sor-
may›n, atomun bini bir para!

Tabii size düflen bu güçlerden
birinin kumandas›n› al›p di¤erlerini
ortadan kald›rmak. Oyunda stratejik

hareketlerinizi s›ra tabanl› olarak
yapacaks›n›z, ama taktik savafllar
gerçek zamanl› gerçekleflecek. Bu çok
güzel bir yöntemdir, büyük resmi
görmek için zaman›n›z olur ama
aksiyondan da mahrum kalmazs›n›z.
Bu oyunda aksiyon zaten eksik olmay-
acak. Chicago kuflatmaya direniyor
mu? Koyun atomu tozu kalmas›n!
New York antin kuntin ifller peflinde
mi? Girin Ruslardan ald›¤›n›z tanklarla,
tafl üstünde tafl, omuz üstünde bafl
komay›n! Oyun haritas› yap›lan her
hareketle de¤iflecek, bunu da unut-
may›n ama. Güzel oyun olacak gibi
görünüyor, üstelik bu kez X-BOX sahip-
leri de faydalanabilecek. 

Yap›m: PopTop Software Da¤›t›m: 2K Games
Platform: PC/X-BOX, Ç›k›fl tarihi: 2006 Web:
Mevcut de¤il.

E3 fuar›nda tan›t›lan sürpriz oyun-
lardan biri de Çek firmas› Mindwa-

re taraf›ndan yap›lmakta olan Voodoo
Nights oldu. ‹lk bak›flta s›radan bir aksi-
yon oyunu gibi görünse de, detaylara
bakt›¤›m›zda bu yap›m›n benzerlerin-
den hayli farkl› özelliklere sahip oldu-
¤unu görüyoruz.

Asl›nda hikâyenin bafllang›c› pek s›-
ra d›fl› de¤il, üniforma giymeyi sevme-
yen ve kafas›na göre tak›lmaktan hofl-
lanan iki polis dedektifi kanka var olay-
lar›n oda¤›nda. Büyük tabancalar, renk-
li gömlekler, hafif serseri lezzetinde ka-
rakterler, bildik Amerikan film kahra-
manlar› yani.

Ancak bu iki burnu büyük adam bir
gün boyal› serserilerden olufltu¤unu
düflündükleri bir çetenin pefline düflü-
yorlar ve hayata bak›fl aç›lar› hayli de¤i-
fliyor. ‹lk bafllarda saçmal›k olarak gör-
dükleri pek çok fleyin ne kadar gerçek
ve tehlikeli olabilece¤ini yaflayarak ö¤-
reniyorlar. Mesela kara büyü ve bunu
kullanmaktan çekinmeyen fanatik tari-
kat üyeleri gibi!

Olaylar gelifltikçe silahlar›n yan› s›ra
ö¤rendikleri büyüleri de kullanarak bu
iflten sa¤ ç›kmaya çal›flan iki kafadar›
oyun esnas›nda ayn› anda kullanaca-
¤›z. Sizin anlayaca¤›n›z oyun sadece ak-
siyon de¤il, ayn› zamanda hafif bir tak-
tik tak›m stratejisi lezzetine de sahip
olacak. Mindware henüz oyunu bitir-
mifl ya da bir yay›nc› bulabilmifl de¤il,
ancak 2006 y›l› içinde bu iki küçük de-
tay› halletmifl olmay› umuyorlar.

BÜYÜLÜ GECELER

VOODOO NIGHTS

Yap›m: Mindware Da¤›t›m: Belli de¤il.
Platform: PC/X-BOX360 Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il.
Web: www.mindwarestudios.com

<<
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Türkiye’nin ilk 3D oyunu Pusu’nun tan›t›m
lansman›, 15 Temmuz günü Niflantafl› D&R’da
yap›ld›. Oyun dergilerinin haricindeki bas›n›n da
ilgi gösterdi¤i lansman›n, ülkemizde oyun yap›m›
ve Türk oyunlar›na olan ilginin artmas› için bir
bafllang›ç olaca¤›n› ümit ediyoruz.
Yanl›z, Pusu ç›kt›ktan sonra giderek artan akti-
vasyon problemleri konusunda yap›mc›lar›n ça-
l›flmalar› sürüyor. Görünen o ki Pusu ile birlikte
gelen ve kopya koruma sistemi görevi gören akti-
vasyon kodunu internetten sadece bir kere kulla-
nabiliyoruz. Bunun üzerine gelen tepkiler netice-
sinde yap›mc›lar oyunun bir aktivasyon flifresiyle
iki kez aktive edilebilmesini sa¤layan bir çözüm
sa¤lad›lar. E¤er Pusu’yu ikiden fazla kez kurma
flans›n›z ise flimdilik yok.

Capcom’un klasik
haline gelmifl olan
oyunu Resident Evil
serisini konu alan iki
yeni filmin yap›laca¤›
duyuruldu. ‹lk iki fil-
min iyi para kazand›r-
mas› üzerine yönet-
men Paul Anderson

üçüncü film olan Afterlife üzerinde çal›flmaya
bafllad›, Alice rolü yine Milla Jovovich’e düflecek
gibi görünüyor. Dördüncü filmin alt yap› çal›flma-
lar› ise yeni bafll›yor ve Afterlife gösterime girdik-
ten k›sa süre sonra onun da çekimlerine geçilece-
¤i tahmin ediliyor.

Çekti¤i filmlerin yan› s›ra cid-
di oyunculu¤uyla da dikkatleri
üzerine çekmeyi baflaran Vin
Diesel, bir kez daha ikisini bir
arada yürütmeye haz›rlan›yor.
20th Century Fox taraf›ndan çe-
kilecek olan ve Eidos’un ünlü
Hitman oyun serilerini konu
alan Hitman filminde, ac›mas›z
Agent 47 rolüne Diesel seçildi.
Diesel sadece bu rolü oynamakla
kalm›yor, üstelik ileride ç›kacak
Hitman oyunlar›n›n yap›m hak-
lar›n› elde edebilmek için de u¤-
rafl›yor. Hitman filmini 2006 so-
nunda sinemalarda görme ihti-
malimiz yüksek.

Warner Bros Interactive Entertainment flirketi
zay›f sat›fllar›n yaratt›¤› hayal k›r›kl›¤›n›n ard›n-
dan The Matrix Online projesini beraberinde bir-
kaç baflka lisansla beraber MMORPG ustas› Sony
Online flirketine devretti. Sony Online baflta Ever-
quest olmak üzere pek çok MMORPG’yi baflar›ya
tafl›yan bir firma. Bu sat›fl sadece Matric Online’›

de¤il, birkaç Dark
Horse Comics te-
mal› oyun projesi-
ni de kaps›yor.
Warner ise Bat-
man Begins ve
baflka oyunlarla
flans›n› denemeye
devam edecek.
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Abit’in organize etti¤i ve spon-
sorlar› aras›nda Intel ve ATI’›n da

bulundu¤u ACON5 geçti¤imiz ay
Çin’in Xian flehrinde düzenlendi. Tur-
nuvan›n ülke elemeleri Mart ay›nda
‹stanbul’da düzenlenmifl, CS’de
AMD*team.quash ve WC3: FT’de Ke-
rem “Venom” Pulat ülkemizi temsil
etme hakk›n› kazanm›flt›.

1800’lere kadar dünyan›n en bü-
yük flehri olan ve bin y›ldan fazla Çin
hanedanlar›na baflkentlik yapan Xian
flehri turnuva için çok iyi bir seçimdi.
WCG’ler kadar flaflaal› olmasa da tur-
nuvan›n düzenlendi¤i büyük fuar sa-
lonu Çin Seddi ve Terra Cotta ordusu
temal› çok hofl bir dekora sahipti. Tur-
nuvan›n en güzel yan› oyunlar›n siste-
mi ve kurallar konusunda çok bilgili
bir hakem kadrosuna sahip olmas›yd›.
Tümü Çin’li olan hakem ve çevirmen
kadrosu turnuvan›n hiçbir sorun ya-
flanmadan tamamlanmas›n› sa¤lad›.
Böylece geçen sene San Fransisco’da
herkesi çileden ç›karan Amerikal› ve
Kanadal› hakemlerden çok daha iyi ol-
duklar›n› da gösterdiler.

Bu sene ACON5’e sadece 16 ülke
kat›lsa da oldukça iyi ekipler vard›.
Özellikle Rusya’dan Virtus Pro, ‹skan-
dinav ülkelerinden NiP’i yenerek gelen
SSV, Amerika’n›n son zamanlardaki en
iyi tak›m› CoL (Complexity) iddial›yd›.
Tak›m›m›z AMD*team.quash ilk turda
Malezyal› rakibini yendikten sonra
ikinci turda CoL’a yenilerek kaybeden-
ler grubuna düfltü. Kaybedenler gru-
bunda da Polonyal› rakiplerine yenile-
rek turnuvadan elendi.  Oldukça kötü
performans gösteren AMD*team.qu-
ash’›n turnuvaya iyi haz›rlanmad›¤›
ortadayd›. Sürprizlerle dolu turnuvada

iddial› tak›mlar bir bir yenilirken ilk
turda yendi¤imiz Malezya tak›m›n›n
kaybedenler grubunda CoL’u yenip
elemesi dikkat çekti. SSV’nin de elen-
mesinin ard›ndan Virtus Pro pek de
zorlanmadan ACON5’in flampiyonu
oldu. Warcraft’da ise temsilcimiz Ke-
rem ilk iki maç›n› da kaybederek ele-
nirken Çin temsilcisi We.Sky seyirci-
sinden ald›¤› büyük deste¤in de yard›-
m›yla turnuvay› kazand›.

Organizasyonun son günü kültü-
rel tura ayr›lm›flt›. Dünyan›n dört bir
yan›ndan gelen oyuncular henüz 20
sene önce keflfedilen Terra Cotta sa-
vaflç›lar›n› ziyaret etme flans› buldu.
Çin Seddi’ni de infla eden ilk Çin im-
paratoru Qin’in mezar›n› korumas›
için yap›lm›fl binlerce asker heykeli-
nin bulundu¤u müze oyuncular için
en az turnuvan›n kendisi kadar il-
ginçti.

fiAMP‹YON VIRTUS PRO

ACON 5 Ç‹N F‹NALLER‹

<<

Turnuvaya kat›lan
tüm oyuncular aç›l›fl
töreni s›ras›nda bir

arada.

q

Türk tak›m› yasak
flehrin önünde.

q

Terra Cotta
savaflç›lar›.

q



VIETNAM GÖKLER‹NDE YANAR DÖNER NESNELER 

Total Annihilation diye bir oyun vard›,
bilmem hat›rlar m›s›n›z? Ç›kal› rahat bir
alt› ya da yedi sene olmufltur. Öyle deli
çeflitlili¤e ve kesintisiz bir aksiyona sa-
hipti ki bu oyun, bir kere kapt›ran bir
daha b›rakam›yordu! En zay›f noktas›
Starcraft benzeri epik bir atmosfere sa-
hip olmamas›yd› belki, ancak yine de
büyük baflar› kazand› ve kendi türüne
büyük örnek oldu.

Maalesef baflar›l› oyunlar yapmak
her zaman için hayatta kalman›n ga-

rantisi de¤il, nitekim
yap›mc› Cave Dog
firmas› da bir süre

sonra taklaya geldi. Ne var ki oyunun
yarat›c›s› Chris Taylor yoluna devam et-
ti, bir baflka firma kurdu ve Total Anni-
hilation’›n devam›n› yapmaya kadeh
kadeh and içti. Ve iflte Supreme Com-
mander bu devam oyununun ta kendisi
oluyor, her ne kadar isim hakk› muhab-
betleri yüzünden farkl› bir adla ortaya
ç›km›fl olsa da! Burada insanlar› Total
Annihilation’a hasta eden tüm unsurlar
mevcut görünüyor, inan›lmaz birim çe-
flidi, dev oyun alanlar›, tek bafl›na ortal›-
¤› kavuran süper birimler, ultra elastik
harita editörü, herfley var! Hatta bu de-
fa fazladan insan›n ilgisini çekecek bir
senaryo ve daha da detayl› ifllenmifl bir
oyun evreni bile mevcut olacakm›fl. ‹n-
san daha ne ister?

Gazla çal›flan oyunlardan kitlesel imha müjdesi!l

Whirlwind ‹ngilizce’de “f›r›ldak” de-
mek, ama tabii ki burada helikopter
anlam›nda kullan›l›yor. Ve fakat f›r›l-
dak ve Vietnam kelimeleri bir araya
gelince nedense akl›ma hep merhum
ABD baflkan› Nixon gelir! Watergate
skandal›ndan sonra televizyonda
“Ben sahtekâr de¤ilim ulan!” diye flar-
lamas›yla meflhurdur. Bir de dondur-
mas› meflhurdur, ama Nixon’›n de¤il.

Peki, Nixon’› bir kenara b›rakal›m,
orada otlas›n, biz bu oyuna gelelim.
Bu oyunu yapan amcalar meflhur IL-
2’yu yapanlar asl›nda. Tabii uçufl si-
mülasyonu sevmeyenlere bir fley ifa-
de etmeyebilir, ama bak›n sim hasta-
lar›n›n a¤z› flimdiden sulanmaya bafl-

lad› bile, aha buradan görebiliyorum! Sayfala-
ra suda çözülmüfl casus kamera yediriyoruz
biz, hepinizi gözetliyoruz, bilmiyordunuz de¤il
mi? Ben sahtekâr de¤ilim! Ehaha…

IL-2 dedik, ama bu defa yer Vietnam ve
araçlar da bu savaflla birlikte dünya savafl tari-
hine resmen girmifl olan helikopterler. Dikkat
lütfen, aligopter de¤il, helikopter. ‹flte bu
oyunda Vietnam üzerinde alt› önemli helikop-
teri bizzat uçurma ve savaflma f›rsat› bulaca-
¤›z. Savafl k›sm› laz›m de¤il asl›nda ama, roket
yüklü Cobra ile sakin sakin de uçulmuyor ki,
insan›n gözü hedef aran›yor valla. Ama merak
etmeyin, irtifa alçak olunca düflman›n envai
çeflidini bulacaks›n›z. Köküne kadar gerçekçi
uçufl simülasyonu seven bu oyuna da bay›la-
cak k›sacas›, öyle görüyorum buradan. Aha
bay›ld›!

WHIRLWIND OF VIETNAM

SUPREME COMMANDER

Yap›m: G5 Software Da¤›t›m: 1C Company Platform: PC
Ç›k›fl tarihi: 2006 sonu. Web: int.games.1c.ru/whirlwind_of_vietnam/

Yap›m: Gas Powered Games Da¤›t›m: THQ
Platform: PC Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il.
Web: Mevcut de¤il.

Öncelikle flunun alt›n› çizelim, pi-
yasaya ç›kmas› beklenen iki farkl›

Call of Cthulhu oyunu var bugün itiba-
riyle, Dark Corners of The Earth ve bir
de yeni duyurulan Destiny’s End. ‹flin
komik taraf›, ikisi de ayn› firma taraf›n-
dan gelifltirilmelerine ra¤men, tama-
men farkl› oyunlar. Hatta öyle ki bunla-
r› piyasaya farkl› yay›nc›lar sürecek. Ne
bu maymun ifltah›, anlamak mümkün
de¤il. Dark Corners ne zamand›r geciki-
yor zaten, kalk›p bir de Destiny’s End
üzerinde kasman›n ne anlam› var, bi-
linmez.

Neyse, maymunlar› bir kenara b›ra-
kal›m. Destiny’s End di¤er oyundan ta-
mamen farkl›. ‹kisi de aksiyon gibi gö-
rünse de bu daha klasik anlamda bir
yap›m. Üstelik Dark Corners gibi
1920’lerde de¤il, günümüzde geçiyor.
Lovecraft’›n yaratt›¤› efsanevi Innsmo-
uth kasabas› 1928 y›l›nda giderek bü-
yüyen kötü ünü yüzünden Amerikan
ordusu taraf›ndan yerle bir edilir ve
sonraki 80 y›l boyunca y›k›nt›lara kimse
u¤ramaz.

Ama sonra iki kiflinin yolu bu hara-
belere düfler ve Cthulhu’yu olmasa bile
baflka birfleyleri uyand›r›rlar. Bundan
sonras› ise iki kiflinin bafl›ndan geçen
ve ortal›¤› k›z›la boyayan bir macera
olacak. ‹ki karakterin olmas› oyuna
farkl› tadlar katacak gibi görünüyor.
Mesela karfl›lafl›lan olaylarda iki karak-
ter birbirlerine yak›nken ak›l sa¤l›klar›n›
daha kolay koruyabilecekler, çünkü bir-
birlerine destek olacaklar. Ve tabii ki
oyunu iki kifli birlikte oynama seçene¤i
de mevcut olacak. Bakal›m Headfirst
sonunda Cthulhu’yu uyand›rmay› ba-
flaracak m›…

Yap›m: Headfirst Productions 
Da¤›t›m: HIP Interactive Platform: PC/X-BOX
Ç›k›fl tarihi: Belli de¤il. Web: Belli de¤il.

<<
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HDTV’SIZ PS3 OLUR
MU?
Merhaba Tu¤bek, ben Fer-
hat sana bir sorum olacak.

Ben PS3 ç›k›nca
almay› düflünüyo-
rum ama Haziran

say›n›zda PS3'ün HDTV'ler-
de çal›flaca¤›n› söylemiflsi-
niz. Acaba bu meret nor-
mal, yani analog TV'leri de
destekleyecek mi. Bir de
tahmini fiyat› ne olacak.
fiimdiden teflekkür ederim
iyi çal›flmalar dilerim.

Ferhat Fettaho¤lu

Selam Ferhat,
Biz de PS3’ü heyecanla bekli-
yoruz ama bizde de HDTV
yok. Ne yapaca¤›z nerden al›-
r›z bilemiyorum valla. Geçen
gün Do¤ubank’› altüst ettim

bir tane bile
1080p destek-
li gerçek

HDTV bulamad›m. Ama panik
yapmaya gerek yok. Çünkü

elimizdeki PlayStation 3 resimlerinin de göster-
di¤i üzere PS3’ün arkas›nda iki dijital (HDMI)
ve bir analog (AV Multi) ç›k›fl var. E¤er HDTV’in
yoksa bile PS3’ü kullanabilirsin. Tabi bu PC
oyunlar›n› 1600x1200 çözünürlükte oynamak
varken 640x480 çözünürlükte oynamaktan
farks›z.

Bu arada HDTV almay› düflünen herkesi
tekrar uyaral›m. PS3’den tam performans al-
mak için HDTV’lerin gerçek 1080p deste¤i ol-
mas› gerekiyor. Ürün özelliklerinde destekledi-
¤i çözünürlü¤ü kontrol edip 1920x1080 oldu-
¤undan emin olun. Mesela benim gözüme kes-
tirdi¤im bir bebek var. 92 ekran 1080p destekli
bir LCDTV, BenQ DV3750. Google’›n Froogle
servisinden arat›p bakabilirsiniz. Gerçi tuneri
yok ama bir uydu al›c› takt›n›z m› her fleyi ta-
mamd›r. Amerika’da 2.000$ fiyat› ama bize ge-
lene kadar bu yeni vergilerle 3.000$’› geçer
herhalde.

64-BIT WINDOWS NEREDEN 
BULUNUR?
Merhabalar, nas›ls›n›z? Akl›mda baz› sorular
var, yard›mc› olursan›z sevinirim. Umar›m
sorular›m› saçma bulmazs›n›z.

1) Sizce AMD64 mü yoksa 64-bit bir Pen-
tium mu? Fiyatlar›n›n birbirine yak›n örne¤in
P4 630 ile AMD64 3200 ama biri 3GHz di¤eri
2GHz, P4 daha iyi de¤il mi?

2) 64-bit ifllemci almak flu an sorun yara-
t›r m›, yani benim bildi¤im daha hiç 64 bit
için bir program yok. Herhangi bir sorun ya-
flar m›y›m?

3) 64-bit Windows XP, kutuda sat›lm›yor-
mufl, nas›l al›cam? 

4) Acaba flu aralar 64 bit destekli bir oyun
var m›? Ç›kacak m›, benim bildi¤im sadece
Far Cry'›n yamal› hali var. 64 bit, oyunlarda
nas›l bir farkl›l›k sa¤layacak? 

5) PCI-X ile AGP ekran kartlar› aras›ndaki
fark ne? Yani hangisi daha iyi?

6) Fiyat› 200 dolar civar›nda be¤endi¤in
bir ekran kart› var m›? 

7) Yeni anakartlar üzerindeki çift kanal
bellek yuvalar›n ne özelli¤i var? 

Sorular›mla sizi s›kt›¤›m için özür dilerim,
flimdiden teflekkürler.

Sinan Yirmibeflo¤lu

Selam Sinan,
Sorular›n saçma de¤il tam tersine iyiler. Zaten
saçma olan sorularla Teknik Servis’in de¤erli
sayfalar›n› harcam›yoruz. Tamam, bazen çok
e¤lenceli buldu¤umuz saçma sorular olursa

onlar› yazmadan edemiyoruz. Ama e¤lendi¤i-
mize göre bu da sayfa kayb› olmaz de¤il mi?
Neyse gelelim sorular›na.

1) Bu tip sorular› hiç sevmedi¤imi biliyorsu-
nuz. Intel mi AMD mi, ATI m› NVIDIA m›? Hat›r-
larsan Mart ay›nda oldukça genifl bir ifllemci
yaz›s› haz›rlam›fl ve 64-bit ifllemcilerle ilgili her
fleyi anlatm›flt›k. San›r›m sen o yaz›y› kaç›rm›fl-
s›n. E¤er 64-bit’e geçmeyi düflünüyorsan önce-
likle o yaz›ya göz atman› tavsiye ederim. Gele-
lim model isimlerini verdi¤in ifllemcilere.
AMD64’ler teknoloji olarak bir parça daha iyi-
ler. Ancak 64-bit Pentium 4’lerde 2MB ön bel-
lek varken 939-pin AMD64’lerde sadece 512KB
ön bellek bulunuyor. Bu yüzden bu iki ifllemciyi
ayn› fiyata bulursam Pentium 4’ü tercih ede-
rim.

2) Hay›r hiçbir sorun yaflamazs›n. Zaten In-
tel tüm ifllemci serisini 64-bit’e geçirdi bile. Bu-
gün için 32-bit bir ifllemci al-
mak kötü bir yat›r›m olur.
32-bit’lik yaz›l›mlar da 64-
bit’de sorunsuz çal›fl›yor.

3) Tam ve do¤ru ismi ile Windows XP Pro-
fessional x64 Edition kutulu olarak sat›l›yor.
Ancak henüz Türkçe sürümü haz›rlanm›fl de¤il.
Bu yüzden bulamam›fl olabilirsin. Microsoft
Haziran ay›nda dil paketlerinin haz›r olaca¤›n›
söylüyordu ama henüz bir ses ç›kmad›. Ancak
Microsoft web sitesinden (microsoft.com/x64)
‹ngilizce WinXP Pro’yu 64-bit sürümü ile ücret-
siz de¤ifltiriyorlar. Temmuz sonuna kadar süre-
cek olan de¤iflimde Türkçe sürümü yeni ‹ngiliz-
ce x64 ile de¤ifltirebiliyor musun ve Türkiye’ye
de¤iflim yap›yorlar m› bilmiyorum. Zaten bilgi-
sayar›n markal›ysa yani Windows’u ayr› olarak
almam›flsan bu de¤iflimi bilgisayar› ald›¤›n fir-
madan yapman gerekiyor (ben de bu yüzden
de¤iflemedim). 

Bu durumda önce firmaya dan›flmakta fay-
da var. E¤er Windows XP Professional’a sahip
de¤ilsen yeni x64 sürümünü sat›n alman gere-
kiyor. E¤er bekleyemem, u¤raflamam diyorsan
ayn› web sitesinden x64 sürümünün 4 ayl›k üc-
retsiz deneme sürümünü indirip kullanabilirsin
(550MB). Bu arada x64’e geçmeden önce bü-
tün donan›m sürücülerinin 64-bit sürümü ol-
du¤una emin ol. Çünkü eski 32-bit sürücülerini
art›k kullanamayacaks›n.

4) Maalesef henüz 64-bit oyunlardan ses
seda yok. Bunun iki sebebi var: Birincisi 64-bit
deste¤ine sahip bir oyun yaparsan içine daha
fazla yapay zekâ, fizik, obje koyacak daha bü-
yük haritalar gelifltireceksin ki bir anlam› olsun.
Bu da fazladan emek vermek demek. Ama as›l

Bu ay sayd›m Teknik Servis’e
gelen mektuplar›n tam alt›

tanesinde donan›m
sorunlar›n›z yüzünden deliye

döndü¤ünüzden bahsedip bil-
gisayar›n›z› parçalamak veya

camdan afla¤› atmaktan
bahsediyorsunuz. Yaz gelmifl,

okullar tatile girmifl, çal›flanlar
ya tatile ç›km›fl ya da

haz›rl›¤›nda… Bu ne fliddet bu
celal arkadafllar? Biraz rahat-

layal›m ya, bir yaz rehaveti
sars›n her yan›m›z›, hayata

daha sevgiyle bakal›m,
kendimizle ve sistemlerimizle

bar›flal›m. K›r›p dökmekle, yap-
masan›z bile bununla tehdit

etmekle donan›m sorunu
çözüldü¤ü ne zaman

görülmüfl?

8soru
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önemli sebep WinXP x64’ün
henüz k›sa süre önce ç›km›fl
olmas›. Henüz çok az sistem-
de kurulu olan bir iflletim sis-
temi için fazladan emek verip
de 64-bit oyun yapmak kim-
senin ifline gelmiyor henüz.
Hatta pek çok oyun gelifltirici-
sinin yeni Windows sürümü
Longhorn gelene kadar 64-bit
oyun gelifltirmeyi düflünme-

dikleri ko-
nufluluyor.
Ama geldik-

lerinde 64-bit’lik oyunlar da-
ha yüksek detay seviyesine
sahip olacak.

5) PCI-X veriyolu AGP’ye
göre daha yüksek bant genifl-
li¤ine sahip. Bu yüzden PCI-X
ekran kartlar› sistem belle¤i-
ne çok daha h›zl› ulaflabiliyor.
PCI-X kesin olarak AGP’den
daha iyi.

6) Ürün tavsiyeleri için
Donan›m Pazar›’na bak›n›z.

7) Çift kanal bellek,
RAM’ler ile ifllemci aras›ndaki
veriyolunu iki kat›na ç›kar›yor
ve performans› artt›r›yor.

Sorular gibi cevaplar da
uzun oldu ama eminim pek
çok kiflinin merak etti¤i nok-
talara de¤indik. Ayr›ca sorula-
r›n azc›k terletse de hiç de
s›kmad› =)

PC ZAMANLA 
YAVAfiLAR MI?
Selam Level ailesi, sizi 5 y›l-
d›r takip ediyorum ve bu si-

ze ilk mailim.
Soruma hemen
geçeyim… Bende

P3 800MHz 256MB SD-RAM
ve 32MB ekran kart› vard›.
Genarals: Zero Hour ilk yük-
ledi¤imde gayet normal ça-
l›fl›yordu. Sonra internet
ba¤lad›k ve virüs girdi¤i için
tamire gönderdik. Tamirden
sonra tekrar yükledi¤imde
biraz yavafllam›fl gibi geldi.
Yani bilgisayarlar bir za-
mandan sonra yavafll›yor
mu? Cevaplarsan›z sevini-
rim.

Ozan Bektaflo¤lu

Selam Ozan,
Bilgisayarlar›n performans›
zamanla azalmaz. Ancak ku-
rulu olan program ve sürücü-
ler de¤ifltirir performans›. Se-
nin bilgisayar›nda performan-

s›n düflmüfl olmas›n›n iki sebebi olabilir. Ya ta-
mirde bilgisayara format at›lm›flt›r ve eskisin-
den farkl› bir sürücü yüklenmifltir. Yeni sürücü
eskisine göre daha yavafl çal›fl›yordur. Belki de
virüsleri temizledikten sonra bir anti-virüs
ve güvenlik duvar› program› kurmufllard›r.
Geri planda bunlar çal›flt›¤› için performans
düflüyordur.

EKRAN KARTIMI DE⁄‹fiT‹RD‹LER
Merhaba Sevgili Level ve Tu¤bek, vakit kay-
betmeden sorular›ma geçiyorum çünkü flu
anda sinirden neredeyse bilgisayar› k›rmak
üzereyim. Benim bilgisayar›m 3,5 y›ld›r ku-
sursuz çal›fl›yordu (2.6GHz P4, 512MB DDR-
RAM 128MB HIS ATI Radeon 9600PRO) bu
bilgisayar›ma ben DVD yaz›c› takt›rmaya gö-
türdüm. Bilgisayarc›m DVD yaz›c›y› takarken
bilgisayar› da kontrol etti ve benim ekran
kart›m›n fan›n›n erimifl oldu¤unu gördü (da-
ha do¤rusu yamulmufl ve dönemedi¤ini) ve
e¤er ekran kart›n› de¤ifltirmezsem ekran kar-
t›n›n yanabilece¤ini söyledi. Ya da ‹stan-
bul’dan ekran kart›n›n fan›n›n getirtilebilece-
¤ini söyledi (Ben Ankara’da oturuyorum)
ama bana fana verilecek paran›n de¤medi¤i-
ni söyledi. Sonra ben yeni bir ekran kart› al-
mak zorunda da kald›m özellikleri: Asus
A9550GE 256MB 128 bit. 

Bu ekran kart› benim bilgisayar›ma
tak›ld› ben o gün eve döndü¤ümde bir
kaç oyun denedim ve ekran kart›ndan mem-
nun kalmad›m. Örne¤in:SWAT 4 veya GTA
San Andreas oynarken oyunun FPS’sinde es-
kiye oranla ciddi düflmeler var. Eskiden Swat
4’te 35’in alt›na rahat rahat düflmeyen FPS
15,20,13’lerde dolafl›yor bunun üzerine ek-
ran kart›n›n son yamalar›n› yükledim ama
fayda etmedi.

Zaten bunlardan sonra GTA San Andreas
oynarken (daha oyunu açal› 15dk olmufltu)
bilgisayar birden kendili¤inden kapand› son-
ra bilgisayar› açt›¤›mda “hardware monitor
found an error” yaz›s› yazd› ve adware BIOS
ekran› aç›ld›. Sonra ben save & exit dedim ve
bu sorunun oyundan kaynakland›¤›n› düflün-
düm. Fakat sonra dikkat ettim bunu tüm
oyunlarda yapmaya bafllad›. Sonra bunu bil-
gisayarc›ma söyledim ve bilgisayar› ona gö-
türdüm orda bilgisayarc›ma verdim ve iki
gün sonra bilgisayar› geri ald›m.

Adamlar bana onlarda öyle bir sorun ol-
mad›¤›n› söyledi. Size soruyorum ben flimdi
ne yapmal›y›m? Bunu nas›l düzeltebilirim?
Bir de mant›ken A9550GE 256MB, His ATI
Radeon 9600 Pro’dan daha iyi performans
vermesi gerekmiyor mu? Bu mektubumu
dergide yay›nlay›p yay›nlamayaca¤›n›z size
kalm›fl ama ne olur bana cevap verin.

Hazar Gürayd›n

Selam Hazar,
Bafl›na gelen olay› hepimiz daha iyi anlayal›m
diye farazi bir hikâye anlataca¤›m. Benim 2002
model bir Peugeot 306’›m vard›. Geçenlerde

yeni ses sistemi takt›rmak için tamircime gö-
türdüm. Tamircim hoparlörleri takarken rad-
yatörümün yamuldu¤unu ve bunun beni yol-
da b›rakabilece¤ini söyledi. Yeni radyatörü ‹s-

tanbul’dan getirtebilece¤ini ama
verilecek para fark›na de¤meye-
ce¤ini söyledi. Ben de bunun üze-

rine eski arabam› verip üzerine 3-5 milyar da-
ha koyup yeni bir araba almak zorunda kal-
d›m. Yeni arabam Peugeot 205. Ama 305 ka-
dar memnun de¤ilim.

San›r›m demek istedi¤imi anlam›fls›nd›r.
Buna eskiler ne güzel “pire için yorgan yak-
mak” demifller. Bir ekran kart› fan› de¤ifltir-
mek yerine güzelim kart› de¤ifltiren zihniyeti
müflteriyi kaz›klamakla m› suçlayal›m yoksa
iflinden zerre anlamamakla m›? Fazladan
RAM’e sahip olsa da 9550 do¤al olarak
9600’den kötü bir kart. Daha yeni olmas› onu
9600’den üstün yapm›yor. Çünkü 9600 orta
seviye iken 9550 ise alt seviyede  bir ekran
kart›. 

Bence süratle hareket edip eski kart›n› geri
al ve iflten anlayan bir bilgisayarc›ya fan›n› de-
¤ifltirt.

FX-55 BULAMIYORUM
‹yi günler. Öncelikle sizi bu kadar basit bir

soru için meflgul etti¤imden dolay›
özür dilerim. Ancak derginizin sis-
tem önerilerinde yer alan AMD64

FX-55 ifllemciyi bulam›yorum. Belki eskisi gi-
bi parçalar›n hangi sitelerden oldu¤unu ya-
zars›n›z memnun oluruz aç›kças›.

Bunun neden oldu¤u fiyat fark›-müflteri
firma kavgas› olay›n› da yazm›flt›n›z, önceki
say›da galiba, siz de hakl›s›n›z. Firmay›/site-
yi söyleseniz fiyat vermemeniz gerekir o za-
manda dimi? Aç›kças›, ma¤dur oldum bula-
m›yorum. Belki nerede gördü¤ünüzü hat›r-
lars›n›z. Ba¤›fllay›n, aff›n›za s›¤›n›yorum Yü-
ce, ne olur k›ymay›n bana, ama yard›mc›
olursan›z da sevinirim hani =).

Blueheron

Selam Blueheron,
BF42tr’›n sunucusunda BF2 oynuyor musun?
Orda ara s›ra oynad›¤›m bir Blueheron var da.
Neyse senin sorunun ülkemizin ac› gerçekle-
rinden biri. Nedense her ürünün en üst seviye
modelleri ülkemize geliyor ama flu ifllemcilerin
üst seviyesini bulmak zor oluyor. Benim tavsi-
yem Bo¤aziçi Bilgisayara sorman. www.boga-
zici.com.tr adresinde adres ve telefonlar›n› bu-
labilirsin. Herhalde en rahat onlar bulurlar.
Ben de orada görüfltüm zaten.

Di¤er yandan flu aralar Donan›m Paza-
r›’n›n sistemini de¤ifltirmeyi düflünmüyorum.
Eski sistemde çok fazla sorun ç›k›yordu. fiimdi
hangi fiyat› hangi sitede buldu¤umuzu yazar-
sak da siteler bizde de fiyat ayn› niye onu yaz-
d›n›z niye bizi yazmad›n›z diye bafl›m›za üflü-
flecek. Eski sistemde birçok distribütörle kavga
etmek zorunda kalm›flt›m bir de bunlarla di-
diflmeyelim.
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MON‹TÖR SARARIYOR
Merhabalar, benim iki tane
sorum olacakt›.

1) Çok s›k olmasa da ba-
zen monitörde görüntü bir
anda sar›ya dönüflüyor. Yani

ekran sar›n›n
farkl› tonlar›na
bürünüyor. Mo-

nitörün kablosunu ç›kar›p
tekrar takt›¤›mda sorun ge-
çici olarak düzeliyor. Ama
daha sonra tekrar oluyor. Bu
neden olabilir?

2) Özellikle (bu baya s›k
oluyor) masaüstünde ve ‹n-
ternette dolan›rken 1-2 sa-
niye kadar fareyi falan k›p›r-
datam›yorum bundan da 1
saniye sonra ekran karar›yor
ve yine 1 saniye sora ekran
eski haline dönüyor. Bu olay
bir kaç saniye de bir tekrar-
lan›yor sonra sorun geçiyor

Ekonomik ‹deal Süper

‹fllemci AMD Sempron 2800+ (Socket 754) $99 Pentium 4  640 (LGA 775) $312 AMD Athlon 64 FX-55 (939 Pin) $993

Anakart MSI K8T Neo FISR $76 MSI 915P Neo2-FR (v1.0B) $108 MSI K8N Diamond $245

Bellek 512MB DDR-400 Kingston $51 1GB DDR2-533Kingston(Dual Pack)$117 2 x 1GB DDR-400 Kingston  $206

Sabit-disk Samsung SP0812C 80GB  $63 Samsung SP1213C 120GB $86 Hitachi Deskstar 7K400 400 GB $399

Ekran Kart› HIS Radeon 9550 128MB $62 Sapphire X600 XT 256 MB PCIE $140 HIS X800XT ICEQ2 256MB PCIE $531

Monitör Samsung 793 DF Flat 17" $132 Samsung 797MB 17" $214 Samsung 173P LCD 17" TFT $463

Optik sürücü Samsung 52/32/52/16 Combo $39 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW$60 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $60

Ses Kart› Entegre $0 Sound Blaster Live 24-bit $30 Sound Blaster Audigy 4  $313

Kasa Asus TA-211 $57 Thermaltake Shark $139 Coolermaster Stacker $179

Klavye Logitech Internet Pro $15 Logitech Internet Pro $15 Logitech Internet Pro $15

Mouse MS Intelli Explorer 3.0 $33 Razer Diamondback $60 Razer Diamondback $60

Hoparlör Philips MMS 260 $63 Philips MMS460 $90 Logitech Z-5500 $523

Floppy $7 $7 $7

Toplam $697 $1,378 $3,994

DONANIM PAZARI
Yaz aylar› donan›m fiyatlar›na iyi geldi. S›caklarla birlikte
fiyatlarda biraz eridi. Konfigürasyonlar›m›z› hiç
de¤ifltirmememize ra¤men Ekonomik sistemimiz 40$, ‹deal
sistem 50$ ucuzlad›. Süper sistem ise hoparlörüne 200$
fazladan harcamam›za ra¤men 300$ daha ucuz. Fiyat
düflüflleri özellikle ifllemci ve RAM gibi ana bileflenler ve
optik sürücülerde yafland›. Yeni bilgisayar alacaklar›n gözü
ayd›n.

Not: Fiyatlara KDV dahil de¤ildir ve KDV oran› ürün gruplar› aras›nda farkl›l›k göstermektedir. Fiyatlar ithalatç›lar›ndan de¤il belirtilen online ma¤azalardan al›nm›flt›r. Bu yüzden incelemelerde belir-
tilen fiyatlardan ve baflka ma¤azalardaki fiyatlardan farkl› olabilir. Fiyatlar verilirken ma¤azalar içinde en düflük olan de¤er seçilmifltir. Tavsiye edilen ürünlerin tümü denenmifltir.

(geçici olarak). Bazen bu olay PC’nin kendi
kendine restart atmas›na kadar gidebiliyor.

E¤er cevap yollarsan›z çok sevinirim çün-
kü bu iki sorunumda gerçekten çok sinir bo-
zucu. 

Berat Reysen

Selam Berat,
Muhtemelen sorunun monitörün kablosundan
kaynaklan›yor. Umal›m öyle olsun çünkü aksi
takdirde monitörün kendisinde de olabilir. Mo-
nitörler bildi¤iniz gibi RGB (Red – Gren – Blue)
sisteminde çal›fl›r. Yani monitörün farkl› kablo-
lar› bu üç renge dair verileri ayr› ayr› tafl›r. E¤er
mavi renk veriyi tafl›yan kablonun ba¤lant›s›n-
da sorun varsa görüntü sarar›r. ‹kinci sorunun
sebebi de muhtemelen kablodan kaynaklan›-
yor ve iki sorun birlikte çözülecek.

Yaz geldi neflelenin dedik falan ama as-
l›nda flu “Yaz ne güzel, kufllar c›v›l c›v›l” men-
talitesine k›l›m bir yandan. En çok da Algi-
da’n›n yaz geldi reklam› var ya herkes mutlu,
herkes güzel, her yer p›r›l p›r›l. Gören insan

memleketi de¤il de Cylon memleketi san›r.
Benim memleket bu kadar hijyen de¤il kar-
deflim, ben de bu kadar güzel de¤ilim, fazla
kilolar›m var, tatile de ç›kamam›fl›m zaten
hiç böyle ufka bak›p dondurma yalarken
mutluluktan köfle köfle olacak halimde yok.
O aç›dan ben bu yaz dondurma yememeyi
tercih ederim. En az›ndan kilo veririm de gü-
zelleflirim belki. Zaten kopup duruyor sinir
‹nternet, modemi camdan at›p telefon hatt›-
n› Gayrettepe’ye kadar söktükten sonra Tele-
kom’un önünde benzin döküp yakas›m var. 

_Tu¤bek Ölek

www.arena.com.tr
www.bogazici.com.tr
www.dijitalcenter.com
www.hepsiburada.com
www.hizlisistem.com

www.eksenbilgisayar.com
www.kangurum.com
www.pcgold.com.tr
www.teknomarket.com
www.vatanbilgisayar.com

Afla¤›daki ürünleri bulabilece¤iniz online
ma¤azalar

8soru

SORULARINIZI BEKL‹YORUZ
Teknik Servis’e iletmek istedi¤iniz sorular›n›z›
donanim@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz.
Gelen e-mail’lere birebir cevap verilmemekte
seçilen mektuplar Teknik Servis köflesinde ceva-
planmaktad›r.

TEKN‹K SERV‹S

TEKN‹K SERV‹S | LEVEL 07 2005 | 113



fiimdiye kadar oynad›¤›n›z pek

çok oyunu bir arada hayal edin.

Pacman, Populous, Civilization,

Imperium Galactica ve daha ni-

celerini. Ve öyle bir oyun düflü-

nün ki, tüm bu oyunlar›n ana fi-

kirlerini ayn› çat› alt›nda topla-

s›n, ama çingene bohças› gibi

yamal› ve p›rt›k gözükmesin! Will Wright iflte

Spore ile bunu yapmay› amaçl›yor. Pacman

oynar gibi tek hücreli bir organizmay› kontrol

ederek bafllad›¤›n›z oyunda, galaktik impara-

torluklar kurabilecek bir seviyeye gelmenizdir

burada sözü edilen. Ama asl›nda Spore basit

bir oyun de¤il, özellikle de

oyunlar›n ve bilgisayar prog-

ramc›l›¤›n›n geliflimi aç›s›n-

dan ele al›rsan›z. Hat›rlar m›-

s›n›z bilmem, bir süre öne

sadece 64 kilobayt büyüklü-

¤ünde olan, ama çal›flt›r›ld›-

¤›nda inan›lmaz ses ve gra-

fikler ortaya koyan bir prog-

ram ç›km›flt› ortaya. Ço¤u in-

san bu ufac›k yaz›l›m›n nas›l

olup da normalde bir CD içi-

ni dolduracak denli kaplama,

efekt ve müzik tafl›yabildi¤i-

ni anlayamam›flt›.

Ancak programc›l›ktan biraz anlayanlar,

mesela Will Wright, bu yeni yaklafl›m›n tafl›d›-

¤› potansiyeli görmüfltü. Uzun zaman ve

emek harcayarak bir oyundaki her dokuyu, her

sesi, her detay› haz›rlamak yerine, neden bun-

lar› an›nda ve mant›kl› bir yap›da oluflturabile-

cek kodlar yaz›lmas›nd› ki? Bu durum özellikle

yeni nesil konsollar için gittikçe artmakta olan

oyun yap›m maliyetlerini ve sürelerini rahatça

afla¤› çekebilirdi.

Ama tek faydas› bu olmayacakt› elbette. Bu

tür bir yaz›l›m oyuncunun kararlar›na uygun

biçimde tepki verebilir, böylece oyun içeri¤ini

oluflturma ifli çakt›rmadan oyuncuya y›k›labi-

lirdi! ‹lk baflta kula¤a kötü mü geliyor? Ama

bir düflünün, ald›¤›n›z bir oyunu biraz oyna-

d›ktan sonra tamamen ezberlemek ve bir da-

ha elinizi sürmemek yerine, her seferinde

farkl› bir yol izlemek ve farkl› bir oyunla karfl›-

laflmak güzel olmaz m›yd›? Y›llard›r oyunlar›n

ne kadar tek düze ve yarat›c›l›ktan yoksun ha-

le geldiklerinden yak›nm›yor muyduk?

‹flte Spore’un ard›nda yatan ana fikir de bu

zaten. Tek bir amipten bafllayarak evrim basa-

maklar›n› ad›m ad›m t›rmanmak, sonunda y›l-

d›zlara yay›lm›fl bir uygarl›¤›n efendisi olmak

iflin sadece görünen k›sm›. Burada esas olan

ne sizin, ne de di¤er oyuncular›n yaratt›klar›

uygarl›klar›n asla birbirinin kopyas› olmamas›,
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Yap›m
Maxis
Da¤›t›m
Electronic
Arts
Ç›k›fl Tarihi
Belli de¤il
Tür
Strateji
Sistem
PC

Bu flekilde 
küçük bir su 

birikintisi 
içinde bafllayan
uygarl›¤›n›z 

zamanla 
gezegene ve 

sonra da 
y›ld›zlara dek 
yay›lacakt›r.

Yazan M. Berker GüngörSP
O

R
ETek hücreden galaktik imparatorlu¤a

Sims serisini ve
Spore’u yapan 
Will Wright
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hatta tüm galaksinin her ad›mda yeniden fle-

killendirilmesi! Tanr›’y› oynamak m›? Belki o

kadar iddial› de¤il, ama kesinlikle evrende var

olmaya çal›flan bir zekây› oynamak diyebiliriz.

Yani tüm simülasyonlar›n en büyük, en ger-

çekçi olan›!

ATEfi‹N ‹CADI
Peki ama nas›l olacak bu ifl? Hayat çok da ba-

sit de¤ildir ve sonuçta büyüdükçe karmafl›kla-

flan kendine has bir bürokrasisi oldu¤unu söy-

lemek yanl›fl olmaz. Bir oyunda bu karmaflay›

ekrana getirmeden ana fikri nas›l iflleyebilir,

oyuncular› bo¤madan onlar› ekran bafl›na na-

s›l ba¤layabilirsiniz? ‹flte tam bu noktada dev-

reye yaz›n›n bafl›nda bahsetti¤im programc›l›k

yöntemi giriyor. Spore program olarak son de-

rece esnek ve boflluklar› çal›flma esnas›nda

önceden belirlenmifl kurallara göre doldura-

cak yap›da olacak. Biraz daha açal›m flunu.

Oyuna küçük bir su birikintisinde sa¤a sola

savrulan ve kendinden güçsüzleri yiyerek ha-

yatta kalmaya çal›flan bir bakteri olarak bafll›-

yorsunuz. Yeterince güç toplad›¤›n›z zaman

evrimleflme zaman› geliyor. Zaten oyunun te-

melinde yatan da bu, yeterince uzun süre ha-

yatta kalmak, güç toplamak ve evrimin bir

sonraki basama¤›na geçmek. Ama nas›l? Tabii

ki bir editör sayesinde, aç›lan editör size yara-

t›¤›n›z üzerinde fiziksel ve zihinsel de¤ifliklik-

ler yaparak ilerleme imkân› veriyor. ‹flte bu

noktada esnek kod yaz›l›m› devreye giriyor,

normalde bir oyun yap›mc›s›n›n her oyuncu-

nun nas›l bir yarat›k tasarlamak isteyece¤ini

bilmesi imkâns›zd›r. Ama esnek yaz›lm›fl bir

kod bütün boflluklar› otomatik olarak doldura-

bilir.

Diyelim ki ben kalk›p dört bacakl› bir yara-

t›k tasarlad›m. Bu yarat›¤›n yürüyüfl ve ani-

masyonlar› program taraf›ndan mant›ksal bir

çerçeve içinde otomatik olarak tan›mlanacak-

t›r. Ama bu kadarla s›n›rl› da de¤il, yarat›¤›n›z

bir m›zra¤› hangi organ›yla kullanaca¤›na, et-

raf›ndaki eflyalarla nas›l etkileflim kuraca¤›na

ve daha pek çok fleye program›n bu esnek ya-

p›s› yard›m›yla karar verecektir. Daha ileri se-

viyelerde yarat›klar›n›z› zeka olarak ta evrim-

lefltirdi¤inizde binalar dahil infla

edilen her fleyde kendilerine has bir

tarz› yakalamak mümkün olacakt›r.

Bu flekilde küçük bir su birikintisi

içinde bafllayan uygarl›¤›n›z za-

manla gezegene ve sonra da y›ld›z-

lara dek yay›lacakt›r. Ama tüm bu

esnada siz hayat›n ufak ve can s›k›-

c› detaylar›yla de¤il, evrimleflmenin

ve di¤er türlere karfl› verilen müca-

delenin stratejisiyle ilgileneceksiniz.

‹flin içinde kendinizden küçük bak-

terileri yemekten komflu kentlere tank sald›r›-

lar› düzenlemeye, hatta düflmanca davranan

y›ld›z sistemlerini havaya uçurmaya dek her

fley giriyor.

B‹Z DOSTUZ
Ama bir Will Wright oyunu sadece savafl üze-

rine kurulamaz, bu ne mant›kl› olurdu, ne de

Wright’›n karakterine uyard›. Evrim oyununda

yeterli zekây› kazand›ktan sonra ifller de¤ifle-

cek, savafl d›fl›nda seçenekler de aç›lacakt›r.

Komflular›n›zla iflbirli¤i içine mi girmek istiyor-

sunuz? Y›ld›zlar aras›nda dolafl›p daha geri

türlere ak›l hocal›¤› etmek, ya da onlardan ör-

nekler kaç›r›p genetik deneyler yapmak m› is-

tiyorsunuz? Bar›fl›n habercisi bir federasyon

mu arzunuz, yoksa ac›mas›z bir imparatorluk

mu kurmal›? Ya daha ileri ve sald›rgan türlerle

karfl›lafl›rsan›z? Denizde her zaman daha bü-

yük bir bal›k vard›r, de¤il mi?

Seçenekler neredeyse sonsuz olacak dene-

bilir. Bunun sorumlusu yine esnek programla-

ma, oyunda karfl›n›za ç›kacak olan hemen her-

fley dünyan›n baflka bir yerindeki baflka bir

oyuncunun eseri olacak çünkü. Wright’›n

programc›lar› türler ve onlar hakk›ndaki tüm

bilgileri takas edilmesi çok kolay olan 1 kilo-

baytl›k veri dosyalar› halinde haz›rl›yorlar.

Tüm ihtiyac›n›z olan fley aktif bir internet ba¤-

lant›s›, oyunu açt›ktan sonraki birkaç saniye

içinde bilgisayar›n›zdaki oyun evreni dünyada-

ki di¤er tüm oyuncular›n yaratt›¤› türlerle do-

lacak. Üstelik karfl›n›zdaki di¤er oyuncular›n

ba¤l› ve oyunu oynuyor olmas› da flart de¤il,

çünkü oyun her türün genel davran›fl›n› da

oyuncusuna ba¤l› olarak not

edecek. Çok sald›rgan bir

oyuncunun yaratt›¤› bir tür

sizin evreninizde kendi bafl›-

nayken de sald›rgan bir poli-

tika izleyecek. Yani di¤er

oyuncularla birebir yüzyüze

strateji kurabilece¤iniz gibi,

sadece onlar›n yaratt›¤› oyun

içeri¤ini alarak kimseyle mu-

hattap olmadan da evreni-

nizde vakit geçirebileceksiniz.

Sonuç her halükarda ilginç

olacakt›r, tek kifli oynasan›z

bile oyun içeri¤i asla tahmin

edilemeyen, devaml› de¤iflen

bir yap›ya bürünecektir.

The Sims ile insanlar› ek-

ran bafl›na ba¤layan Will

Wright, Spore ile oyun dün-

yas›na yeni ufuklar açabilir

mi? Spore oyunculukta evri-

min bir sonra ki basama¤›

olabilir mi? Oyunlar her ad›-

m› önceden haz›rlanm›fl sü-

reçler olmaktan ç›k›p devaml›

devinen ve oynayan› her

ad›mda flafl›rtan gerçek sanal

evrenler haline dönüflebilir

mi? Yap›lmak istenen bu, er

ya da geç olmas› gereken de

bu. Ama bunu Will Wright ve

Spore mu, yoksa baflka birile-

ri mi baflaracak, bekleyip gö-

rece¤iz. [bitti]



Nightwatch, daha önce ad›n› Silent Storm’dan

da hat›rlayaca¤›n›z Nival Interactive’e ait.

Oyun Silent Storm’da ki gerçek zamanl› hare-

ket-s›ra tabanl› savafl mant›¤›n› kullan›yor. Fa-

kat oyunun konusu, son derece etkileyici bir

film olan Nightwatch’dan al›nd›¤› için içeri¤i

de en az o kadar etkileyici. Önceki oyunda

özellikle çevre ile olan iletiflimi baflar›l› kulla-

nan yap›mc›lar bu kez de ayn› sistemi geliflti-

rerek devam etmifller. Nightwatch’›n senaryo-

su ise Rusya’n›n modern bilim kurgu yazar›

Sergey Lukyanenko’ya ait.

K‹M OLMAK ‹STERS‹N‹Z?
Oyunda iyi ve kötü olmak üzere iki taraf var.

Biz kendilerini “di¤erleri” olarak tan›tan, ka-

ranl›k ve ayd›nl›k aras›ndaki anlaflmay› koru-

yan bir grubun üyelerini yönetiyoruz.

Günümüzde geçen, fakat fantastik bir ko-

nuya sahip olan oyunda karakterimize bir s›n›f

seçerek oyuna bafll›yoruz. Enchanter, Shapes-

hifter ve Wizard oyunda bulunan üç s›n›f.

Shapeshifter, flekil de¤ifltirebilen, savaflç› s›n›f›

olarak isimlendirilebilir. ‹stedi¤inde bir dober-

man olarak savaflabiliyor. Enchanter, etraftaki

eflyalar› etkileyerek ifle yarayan silahlar haline

getirebiliyor. Wizard ise gele-

neksel fantezi oyunlar›ndan

al›fl›k oldu¤umuz, büyü kulla-

nan s›n›f. Fakat ayn› zaman-

da psiflik yeteneklere de sa-

hip. Zaten bu yetene¤inden

telekinesis sizi oldukça e¤len-

direcek. Uzak mesafeden vu-

rarak rakibinizi f›rlatabildi¤i-

niz bu yetenekle rakibinizi ne

kadar çok yere çarparsan›z, o

kadar zarar verebiliyorsunuz.

Mesela otobüs dura¤›na f›r-

latt›¤›n›z rakibiniz dura¤a

çarpt›¤›nda fazladan zarar

al›yor. ‹flte burada oyunun en

e¤lenceli k›sm›n› görebiliyor-

sunuz. T›pk› Matrix filminde

oldu¤u gibi burada da adam›

vurdu¤unuz yer da¤›l›yor. Ya-

ni dura¤›n direkleri e¤iliyor,

camlar› patl›yor. E¤er trene

çarparsan›z trenin tüm cam-

lar› patl›yor ve tren hafif ya-

muluyor. Bu etkileflim oyun-

daki dövüflleri oldukça e¤len-

celi bir hale getiriyor. Karak-

terlerin baz› yetenekleri ala-

cakaranl›k boyutuna geçtikle-

rinde çal›fl›yor. Bu boyutta

normal hayatta olanlara vu-

rabiliyorsunuz, ama onlar sizi

göremedi¤i için devaml› da-

yak yiyip ölüyor. Bu boyuta

geçerken enerji harc›yorsu-

nuz. E¤er karfl› taraf bu boyu-

ta geçerse normal dünyada

onlar› göremedi¤iniz için siz

de alacakaranl›¤a geçmelisi-

niz. Bu geçifli yapt›¤›n›zda baz› yeteneklerinizi

kaybederken baz›lar›n› da kullan›labilir hale

getiriyorsunuz. Ayn› zamanda s›ra her size

geldi¤inde az da büyü enerjiniz tükeniyor. 

YETENEK DEM‹fiKEN
Oyunda karakterlerin yetenekleri var ve bun-

lar› level atlad›kça alabiliyorsunuz. Yetenekle-

riniz kulland›kça gelifliyor. Özellikle bafllarda

yapaca¤›n›z seçimler oyun tarz›n›z› oldukça

etkiliyor.

Nightshift, geldi¤inde beni World of War-

craft’›n bafl›ndan bir süreli¤ine kald›racak gi-

bi görünüyor. Oyunun yar›s› tamamland›¤›n-

dan ve bir bölümünü Rusça oynamak zorun-

da kald›¤›mdan size oynan›fl d›fl›nda daha

çok bilgi vermek isterdim, ama maalesef Rus-

ça’da “Seni seviyorum”dan baflka kelime bil-

miyorum. [bitti]

Night Watch
Bir filmin oyunu ancak bu kadar iyi olabilir.
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G‹TT‹K, GÖRDÜK VE B‹R SÜRÜ OYUN OYNADIK!
Her y›l may›s ay›n›n sonunda gökyüzüne bakarsan›z, biz dergi editörleri-

nin s›cak yörelere do¤ru göçtü¤ümüzü görürsünüz. Bu göçün sebebi el-

bette üreme mevsimimizin gelmifl olmas› de¤ildir. Önümüzdeki bir y›l oy-

nayaca¤›m›z oyunlar› görmektir bu göçün amac›. Hele ki bu y›l flimdiye ka-

dar gelmifl geçmifl en önemli E3 idi, yeni nesil konsollar aç›klanacakt›.

Yeni nesil hakk›nda gördüklerimizi ve tüm bildiklerimizi geçen say›m›z-

daki dosyam›zda okudunuz. Peki ya PC’ler, flimdiki nesil ne olacak? Gördü-

¤ümüz tüm oyunlar serap de¤illerse e¤er, ortal›k bir flenlenecek, bir cüm-

büfl olacak ki sormay›n gitsin!

B‹R YIL BU ANI BEKLED‹K VE ACISINI DA ÇIKARTTIK
DO⁄RUSU. ‹fiTE ÖNÜMÜZDEK‹ 365 GÜNÜMÜZÜ

ÖNÜNDE GEÇ‹RECE⁄‹M‹Z OYUNLAR!
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ca¤›m›z hemen her fleyi görmüfl kaflar bir

oyun dergisi editörünün yüzünü büzmesini

engelleyemedi. -Sinan

Bir buçuk saat! Tam bir buçuk
saat kuyrukta bekledim
UT2007’nin gösterimine gire-
bilmek için. Sadece 10 kifli al›-

nan odaya girecek 90. insan

evlad› oldu¤umu veya görece-

¤imin grafikleri ötelenmifl bir

UT2004 olaca¤›n› bilseydim

yine de bekler miydim? 

Evet, içerideki herkesin

“aaa, uuuu” sesleri aras›nda

ben surat›m› büzüp otur-

dum, çünkü bir buçuk saatlik

kök salman›n ard›ndan befl

dakika “UT’nin geçmifli” belgeseli, üç dakika

“yeni grafik”e karfl›n sadece iki dakika oynan›fl

izlemeyi beklemiyordum. Gördüklerim muhte-

flem grafik ve animasyonlar haricinde

UT2004’ten pek de farkl› de¤ildi. Yeni harita-

lar ve araçlar da var; ama UT gibi art›k tam

anlam›yla oturmufl bir oyunu bozmadan yeni

bir fley eklemek mümkün de¤il herhalde. 

Daha iyi yapay zekâ, Onslaught ve Assa-

ult modunun kar›fl›m› olan yeni Conquest

modu, flehir içinde savafl›lan haritalar var.

Grafik ve animasyonlar insanüstü düzeyde.

Tüm bunlar UT manyaklar›n› mest edebilir,

ama 3 gün boyunca önümüzdeki y›l oynaya-
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UNREAL TOURNAMENT 2007
Doksan dakikal›k bekleyiflin ard›ndan
YAPIM: EPIC GAMES DA⁄ITIM: MIDWAY TÜR: FPS S‹STEM: PC, PS3, XBOX 360 ÇIKIfi TAR‹H‹: BELL‹ DE⁄‹L

YANINDA JOKER’‹
GÖRDÜ⁄ÜNÜZ
OYUNLARIN
SÜRPR‹Z
YAPACA⁄INA
‹NANIYORUZ
DEMEKT‹R.
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sarma gibi manevralar yapman›z gerekiyor.

Savafl alanlar› da çok büyük ve görevinize ne

flekilde ulaflaca¤›n›za oynarken siz karar veri-

yorsunuz. 

Activision konferans› s›ras›nda geçmeniz

gereken önemli bir noktaya düflman askerle-

rin sabit makineli tüfe¤i tafl›y›p umutsuzca

korumaya çal›flt›¤›n› görünce yap›mc›lara

“acaba bu daha önceden haz›rlanm›fl bir du-

rum mu, yoksa yapay zekâ m› karar verdi?” di-

ye sormadan edemedim. Onlar

da beni k›rmay›p kibarca “Bu du-

rum önceden haz›rlanm›flt›, ama

yapay zekân›n sizin tak›m tak-

tiklerinize cevap verecek flekilde

flafl›rt›c› fleyler yapt›¤›n› görecek-

siniz” dediler. Normalde böylesi-

ne suya sabuna dokunmayan

klifle cevaba “yapay zekâ my

ass!” derdim, ama iflin ad› Call

of Duty olunca akan sular duru-

yor. -Sinan

2. Dünya Savafl›’n›n her çat›fl-
mas›n›n her an›n› tekrar tek-
rar yaflam›fl gibiyim. 2. Dün-

ya Savafl› FPS’leri sa¤ olsun,

atlanmad›k uçak, girilmedik

Frans›z köyü, vurulmad›k Na-

zi kalmad›. Peki, o zaman ne-

den Call of Duty 2’yi oynamak için deliriyo-

rum?! Manyad›m m› 2DS oyunlar› oynaya oy-

naya? Psikolog yok mu psikolog?!

Müthifl görünen grafikleri falan bir yana,

CoD 2’yi amans›zca beklememin yegane sebe-

bi, art›k çizgisel olmayan oynan›fl›. Galiba

Brothers in Arms’dan çok iyi dersler ç›kartm›fl

Infinity Ward. Tak›m yöneti-

mine daha fazla yer veriliyor

ve ateflle koruma, yandan

CALL OF DUTY 2
“-Yapay zekam›z flöyle olacak, böyle olacak” “-Yalanc›n›n…?”

YAPIM: INFINITY WARD DA⁄ITIM: ACTIVISION TÜR: FPS S‹STEM: PC, XBOX 360 ÇIKIfi TAR‹H‹: 2005 SONU

hikâye tamamlanacak ama daha büyük bir

maceran›n bafllang›c›nda olacaks›n›z: Bu nok-

tada, e¤er isterseniz, o kadar zaman boyunca

gelifltirdi¤iniz karakterinizi al›p devasa Hybori-

an k›tas›na girebileceksiniz. 

S›rf “Conan” ad›n› tafl›mas› bile yüz binler-

ce satmas›n› garantilerdi. Ama Funcom

(Anarchy Online, The Longest Journey) bu is-

min arkas›na s›¤›nmam›fl ve risk al›p yeni bir

tarz denemeye karar vermifl. Sayg›yla e¤iliyo-

rum. -Sinan

Devasa rol yapma oyunlar›
h›zla al›flt›¤›m›z kal›plar›n-
dan kurtuluyor. Önce Guild

Wars’un (bu ay incelendi) ay-

l›k ücret ödemedi¤iniz siste-

mi geldi. fiimdi de tek bafl›na

oynamay› seven, ama devasa

oyunlara da ilgi duyanlar›

merakland›racak “20 saat tek

bafl›na oyna, be¤enirsen onli-

ne devam edersin” modeli

Age of Conan geliyor.

Age of Conan’›n gösteri-

mine girdi¤imde yap›mc›lar-

dan Gaude Godager hemen

önümdeki iki abiye hararetli

bir flekilde oyunlar›n›n ne ka-

dar iyi oldu¤unu anlatmaya

bafllam›flt› bile. Sonradan ö¤-

rendim ki bu a¤abeyler Fab-

le: Lost Chapters’›n yap›m

ekibindenmifl. Arada Gaude’u

bozmak için sordular: “Oyununuzda kaç quest

var, 40-50 civar›nda m›?”. Gaude tüm efendili-

¤iyle “Hay›r, 200 civar›nda, zaten Anarchy On-

line için çal›flan müthifl bir içerik ekibimiz var”

cevab›n› verince, yüzlerinin ald›¤› ifadeyi gör-

menizi isterdim. Gerçi, ben de görmek ister-

dim; arkalar›nda oturuyordum, göremedim.

Oyunun tek kiflilik k›sm›nda günlük iflleri-

ne bakan yapay zekâ, gece/gündüz döngüsü,

Conan’dan bekleyece¤iniz karanl›k ve vahfli

dünyaya özgü her fley var. Farkl› sonlardan bi-

rine ulafl›p tek kiflilik oyunu bitirdi¤inizdeyse,

AGE OF CONAN: HYBORIAN ADVENTURES
Atlantis derinlere gömüldükten sonra…
YAPIM: FUNCOM DA⁄ITIM: FUNCOM TÜR: RYO / DEVASA RYO S‹STEM: PC ÇIKIfi TAR‹H‹: ‹LKBAHAR 2006

Bu yaz tatilde 
nereye 
gitmeyece¤imizi
biliyorum.
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Colossus’u neden mi merakla bekliyorum?
Playstation 2 ç›kt›¤›nda çok iyi bir oyunu var-
d›, ama pek az kimse biliyor onu: ICO. Shadow

of the Colossus ICO’nun devam oyunu de¤il

ama onun yap›mc›lar› haz›rl›yor ve en az ICO

kadar yarat›c› fikirler içeriyor.

Colossus’ta yapman›z gereken, 16 tane

Colossus’u yenip güçlerini almak. Bu sayede

sevgilinizi kurtaracak güce sahip olacaks›n›z.

Ama Colossus’lar, nas›l desem, biraz BÜYÜK.

Bir King Kong, bir gökdelen, baz›lar› bir da¤

kadar büyük. Hiç korkmay›n, et, tafl, toprak ve

metalden oluflan bu yarat›klara karfl› siz de te-

peden t›rna¤a silahl›s›n›z: Bir yay, bir k›l›ç ve

bir de at›n›z var. 

‹lginizi çekti mi? Çekmeli, çünkü Colossus

inan›lmaz bir oyun. Masals› grafikleri ve oyna-

n›fl› daha önce gördü¤ünüz hiçbir fleye benze-

miyor. Colossus flimdiye kadar gördü¤üm en

iyi “t›rmanma motoru”na sahip. Her Colos-

sus’un zay›f noktalar› var ve onlara ulaflmak

için de üzerine t›rmanmak için kullanaca¤›n›z

yöntemleri de¤iyor. Dev yarat›klar yürürken

(ve baz›lar› da uçarken) siz savruluyor, kenar-

lara, k›llara, neyi bulursan›z ona tutunmaya

çal›fl›yorsunuz. Kay›p düflmeden bu devlere

nas›l t›rmanaca¤›n›z› bulmak oyunun büyük

bölümünü oluflturuyor. 

Oyunun üzerinde geçti¤i dünya da en az

öldürmeniz gereken Colossus’lar ka-

dar devasa. At›n›z Agro’yla gezebile-

ce¤iniz birçok yer ve yap›lacak birçok

görev var. Emin olun, daha önce

böyle bir oyun oynamad›n›z. -Sinan

SHADOW OF THE COLOSSUS
PS2’nin sakl› kalm›fl hazinesini bu kez kaç›rmay›n
YAPIM: SCEI DA⁄ITIM: SCEE TÜR: AKS‹YON ADVENTURE 
S‹STEM: PS2 ÇIKIfi TAR‹H‹: 2006 BAfiI

Yüzüklerin Efendisi üçleme-
sinden sonra, Peter Jackson
“onu yönetmen olmaya iten”
King Kong’u yeniden çekme-
ye bafllad›. Efl zamanl› olarak

oyunu da yap›l›yor ve Jackson

taraf›ndan s›k› kontrol alt›n-

da tutuluyor. Ve bu iflte Peter

orta¤›n› çok iyi seçmifl do¤ru-

su: King Kong’un oyununu

Beyond Good & Evil’› da yap-

m›fl olan Michael Ancel haz›r-

l›yor. Aman surat›n›z› niye

as›yorsunuz? Film oyunlar›

genelde kötü mü olur? O za-

man flafl›rmaya haz›r olun.

E¤er görüntü al›rsak sekiz

güvenlik görevlisi taraf›ndan

nazikçe (!) d›flar›ya ç›kart›la-

ca¤›m›z konusunda uyar›ld›k-

tan sonra King Kong’u izle-

meye bafllad›k. Karanl›k, pus-

lu bir batakl›kta üç kifli. Bun-

lardan birini FPS bak›fl

aç›s›yla biz yönetiyoruz. Di-

¤erlerinde bulunan kameradan

savaflç› veya asker olmad›¤›m›-

z› anl›yoruz. Önemli bir çekim

için bu batakl›ktay›z. Kamera-

n›n fleklinden oyunun (ve fil-

min) 1950’lerde geçti¤ini ç›kar-

t›yoruz.

Birden, orman yar›l›yor!

A¤açlar kibrit çöpü gibi savru-

lurken “O”nu görüyoruz: Efsa-

nevi canavar King Kong! Elinde

genç bir kad›n, orman›n derin-

liklerine do¤ru ilerliyor. Peflin-

den koflmaya bafll›yoruz ama yakalayam›yo-

ruz… Yine sessizlik.

Derinden ama h›zla yaklaflan ayak sesleri

duyuyoruz. Kong olabilir mi? Kameraman yine

çekime bafllarken biz de ormana gözlerimizi

dikiyoruz ve… Tyrannasaurus Rex?! Devasa di-

nozor üstümüze üstümüze gelirken kamera-

man arka taraftaki harabeye s›¤›n›yor. Dev

hayvan bir taraf›m›z› ›s›r›yor ve ekran bulan›k-

lafl›yor. Yerdeki iskelete girmifl bir m›zra¤› al›p

T-Rex’e sapl›yoruz, ama bana m›s›n demiyor.

Kaçmaya bafll›yoruz.

Bir sonraki sahne: Derme çatma bir salda

h›zla akan nehir boyunca savrularak ilerliyo-

ruz. Ama bizimkilerde bir panik havas› var.

Neden oldu¤unu az sonra anl›yoruz, T-Rex ne-

hir boyunca peflimizden koflturuyor! 15 met-

relik hayvan yaklaflt›kça biz küçülüyoruz. Tam

son duam›z› edecekken, nehir h›zla yön de¤ifl-

tiriyor. Son anda kurtulmam›za flükredecek-

ken ne görüyoruz? ‹kinci bir T-Rex! Nehir ya-

vafll›yor, dinozorlar çember çizerek yaklafl›yor,

kaç›n›lmaz sonu bekliyoruz…

King Kong dinozorlar›n ortas›na atl›yor! Bi-

rini tutup savuruyor, etraftaki a¤açlar› y›karak.

Di¤eriyle gürefliyor, “hayva-

ni güç” tan›m›n› aflan hare-

ketlerle al›p yere çal›yor. El-

lerini sokup içerden çenesini

tutuyor, normal olamayacak

bir aç›ya gelene kadar aç›-

yor. Sa¤l›ks›z bir çat›rt› ve T-

Rex cans›z yerde kal›yor. Bu

s›rada orman›n derinlikle-

rinden bir kad›n ç›¤l›¤› geli-

yor, di¤er T-Rex kendine ye-

ni bir kurban bulmufl olma-

l›! O dev cüsseden beklen-

KING KONG
Peter Jackson bu kez bizim için çal›fl›yor
YAPIM: UBISOFT DA⁄ITIM: UBISOFT TÜR: AKS‹YON 
S‹STEM: PC, PS2, XBOX, GC, PS3, XBOX 360, PSP, DS ÇIKIfi TAR‹H‹: 2005 SONU

meyecek bir h›zla a¤açlardan, kayal›klardan

sallanarak orman›n üstünden h›zla ilerliyor

Kong. O bu orman›n kral› ve hiç kimse kraliçe-

sini tehdit edemez!

Bu arada unutmadan, oyunda King Kong’u

da biz yönetiyoruz. Daha ne isteyebiliriz ki? 

-Sinan

“Aksaray’a
kadar kaç para

yazar abi?”
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dünyada yapabilece¤iniz o kadar çok fley var

ki, içinde kayboluyorsunuz. Dev gibi bir dünya

m› dedim? Asl›nda ‹K‹ diyecektim, çünkü bu

kez Hyrule’un karanl›k bir versiyonu da var ve

gerçek Hyrule’u giderek yutuyor. T›pk› Link gi-

bi. Evet, fanlar›n gözlerini pörtletecek bir de¤i-

flim geçirmifl Link, o yeflil kukuletas›n›n alt›nda

art›k bir kurt adam var!

‹flte size muhteflem bir oyun. Yap›mc›s› en

az Hideo Kojima kadar büyük bir oyun dehas›

olan Shiguru Miyamoto (Zelda, Donkey Kong

ve Mario Bros dünyalar›n›n yarat›c›s›). Oyun

oynaman›n özünde ne oldu¤unu bize hat›rla-

tacak daha çok oyuna ihtiyac›m›z var. Twilight

Princess gibi oyunlara…-Sinan

Öyle bir seri düflünün ki, ma-
sal gibi bir dünyada, hep tek-
rarlanan bir hikâyeyi anlat-
s›n. Ama ayn› zamanda hiç-
bir oyunun birbiriyle alakas›
olmas›n. Sevgi, fedakârl›k ve

macera olsun içinde. O kadar

sevilsin ki PS3 ve XBox 360’›n

gösterilmesi on binlerce

oyuncunun umurunda bile

olmas›n. Hemen her dergi ve

web sitesi taraf›ndan “E3’ün

En ‹yisi” seçilsin. ‹flte Zelda

böyle bir oyun.

Nintendo’nun baflar›s›n›n

s›rr› üç kelimede yat›yor: Oynan›fl, yarat›c›l›k ve

karakterler. Kendi konsollar›na özgü öyle oyun-

lar› var ki, e¤er oynamazsan›z hayat›n›zda bir

fleyler hep eksik kal›yor. Birkaç ay önce incele-

di¤im Zelda: Windwaker’la bunu anlad›m. Be-

ni rahatlatan, mutlu eden bir oyun Windwa-

ker. Gerilmeden, ama beynimi zorlayarak oy-

nuyorum. Devasa ve kesintisiz bir dünyada

geçmesine ra¤men her adada, her mekânda

yepyeni bir fleyler görece¤imi biliyorum. Tuhaf

olsada tüm problemlerin mant›kl› oldu¤unu

biliyorum.‹flte Zelda böyle bir oyun.

Twilight Princess’ta da Nintendo bu büyü-

yü kullanm›fl. Grafikler çok daha olgun ve ina-

n›lmaz güzellikte. Oynan›fl zengin, dev gibi bir

THE LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS
Bir oyun yüzünden konsol almak
YAPIM: NINTENDO DA⁄ITIM: NINTENDO TÜR: RYO S‹STEM: GAMECUBE ÇIKIfi TAR‹H‹: ARALIK

aletleri kullanarak ipucu toplaman›z, flehrin

bu zavall› yerindeki insanlar› delirten sebebi

bulman›z gerekecek.

fiunu fark ettim ki; binlerce insan›n ve se-

sin birbirine kar›flt›¤›, en güzel California k›zla-

r›n›n etrafta kofluflturdu¤u bir ortamda korku

oyunu incelemek pek mümkün de¤ilmifl. Ka-

ranl›k bir odada, 4+1 ses sistemiyle oynamak

laz›m bu oyunu. ‹lk izlenimim, oynan›fl›n pek

keskin olmad›¤› yönünde. Elinizdeki silah› sa-

vunma veya sald›r› için kullan›rken zamanla-

ma çok önemli, oyun bunu biraz kaç›r›yor gibi.

Ama bunu yapanlar›n di¤er oyunu F.E.A.R.’›

görünce, Condemned’in birkaç ay sonra alaca-

¤› hali düflünüp ürktüm! Bu adamlar korkut-

may› biliyor!

(Spottaki Kaz›kl› Voyvoda neyin nesi derse-

niz, elinde sopayla birilerine dalan ünlü kifli

gelmedi akl›ma. Berker?) -Sinan

F.E.A.R. daha ç›kmam›flken
Monolith’in elini att›¤› ikinci
FPS oyunu Condemned. As-

l›nda FPS demek pek do¤ru

de¤il, F.E.A.R.’›n aksine ateflli

silahlardan çok etrafta ne

bulursan›z onu silah olarak

kullan›yorsunuz. Gevflek bir

su borusu, ucunda beton

olan bir tahta, mermisi biten

tüfek, kopuk bir dolap kap›-

s›… Uygun olan her fleyi al›p

silah olarak kullanabiliyor ol-

man›z iyi, ama karfl›n›zdakile-

rin de ayn› fleyi yapabildikle-

rini unutmay›n.

Karfl›n›zda kimler mi var?

fiehrin en izbe, en kokuflmufl

mahallelerinde yaflayan ev-

sizler, u¤ursuzlar, katiller. Bir fley onlar› yavafl

yavafl ç›ld›rt›yor. Peflinden kofltu¤unuz seri ka-

tillerin de onlar›n aras›ndan ç›km›fl olmas› ge-

rekiyor, ama bu anlams›z nefret niye ki? Özel

bir araflt›rma polisi olarak, elinizdeki geliflmifl

CONDEMNED: CRIMINAL ORIGINS
= Kuzular›n Sessizli¤i + CSI + Kaz›kl› Voyvoda
YAPIM: MONOLITH DA⁄ITIM: SEGA TÜR: FPS S‹STEM: PC, PS3, XBOX360 ÇIKIfi TAR‹H‹: BELL‹ DE⁄‹L
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“Ama biz bunu daha önce gördüüük!” demeyin. Tamam, deyin. Çünkü

2. Dünya Savafl›’n›n tek kahraman› (!) Amerikan 101. Hava ‹ndirme tabu-

runun tüm çarp›flmalar› en iki kere ifllenmifltir, ya FPS ya da bir strateji

oyununda. Lakin, bu kez kaz›n aya¤› biraz farkl›. Tam bir fizik modelle-

mesi, tamamen hasar alabilen bir çevre var. Sürekli parçalanan bir savafl

alan›nda al›flt›¤›m›z strateji taktikleriyle oynamam›z mümkün de¤il.

Tanklar cüsselerinin izin verdi¤i duvarlar› y›kabiliyor, top at›fl› bir binaya

ikinci girifl açabiliyor. Askerler çok gerçekçi davran›yorlar, her biri canl›

birer asker, Barracks’dan t›klanm›fl klonlar de¤iller. Grafikler ve animas-

yonlar da muazzam. Eee, haz›rlayan da Warhammer: Dawn of War’u ya-

pan Relic olunca, ilgimizi çekiyor elbette. -Sinan
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YAPIM: RELIC DA⁄ITIM: THQ TÜR: GZS S‹STEM: PC ÇIKIfi TAR‹H‹: BELL‹ DE⁄‹L

de savafl ekranlar› mükemmel görünüyor. Si-

lent Storm serisini yapan amcalar Heroes 5

üzerinde de gayet iyi ifl ç›kartm›fllar. fiehirler

devasa kuleler etraf›nda kurulmufl.

Savafl alanlar› biraz daha küçük, hareket

alan›m›z daha k›s›tl› olacak. Ama Disciples’da-

ki gibi durdu¤unuz yerden de vurmayacaks›-

n›z, hareket edece¤iniz “pete¤i” belirlemek,

rakibin hareketlerine göre taktik belirlemek

oyunun stratejisinin önemli bir parças›. Bunun

haricindeki oynan›fl ise hemen hemen hiç de-

¤iflmiyor, ki bu korkunç bir fley! Yine aç gözlü-

lü¤ümüzün esiri olaca¤›z Heroes 5’in karfl›s›n-

da. Biri beni kurtars›n! -Sinan

‹mdat! Heroes görmek iste-
miyorum! Bu nas›l bir meret-
tir biliyor musunuz?! Biliyor-

sunuzdur tabii, ucundan az›-

c›k bulaflsan›z da yakan›z› b›-

rakmayan bir strateji oyunu-

dur Heroes. “Bir skill daha

alay›m, bir tane daha Black

Dragon edineyim” derken

kendinizi kaybedersiniz. Ama

benim üzerimdeki laneti

apayr›d›r. Üçüncü oyunu ald›-

¤›mda final haftas›na girmek

üzereydik… Heroes (ve az›c›k

da olsa, kendi iradesizli¤im) yüzünden alt›

dersten büte kald›m! Kurtuldu¤umu zanne-

derken, dördüncü oyunun gelece¤ini duydum.

Geldi de. Kaçt›m sakland›m, ama olmad›. 26

yafl›nda su çiçe¤ine yakalanm›fl ve doktor ta-

raf›ndan 10 gün ev hapsine gönderilmifltim.

Ve yan›mda hangi oyun vard› bilin bakal›m?

Heroes 4! Herkes dergide tak›r tak›r Dungeon

Siege, Jedi Outcast oynarken 10 gün boyunca

beynimi yedim Heroes 4’le! Bir daha Heroes

görmek istemiyordum!

Lakin, bu y›l E3’te gördüm. Görmez olay-

d›m, yine sard› meret. 3D grafikleri harika ol-

mufl do¤rusu. Hem harita, hem flehirler, hem

HEROES OF MIGHT & MAGIC 5
Ahd›m var! Seninle bir daha asla demifltim! Yine de…
YAPIM: NIVAL INTERACTIVE DA⁄ITIM: UBISOFT TÜR: STS S‹STEM: PC ÇIKIfi TAR‹H‹: 2006 BAfiI

EE33 ttrreennddlleerrii
GRAF‹K VE SES B‹TT‹, SIRA F‹Z‹KTE
Art›k hemen hemen bütün oyunlar

5.1 ses deste¤ine sahip ve E3’te kö-

tü grafikli bir oyun dahi bulmak

mümkün de¤il. Art›k grafiklerde çok

yüksek bir standart yakaland›¤› için

di¤er oyunlar›n aras›ndan s›yr›lmak

için firmalar›n ço¤u fizik konusuna

odaklanm›flt›. Oyunlar›n hemen

hepsi Havoc veya Aegia gibi gelifl-

mifl fizik motorlar› kullan›yordu.

Ama en büyük sükseyi Cell ifllemcisi

sayesinde b›rak›n dinamik hesapla-

malar›, patlamalarda ›s›nan gaz›n

yaratt›¤› bas›nç ile

objelerin k›r›l›p da-

¤›lmas›n› simüle

eden Playstation 3

yapt›. - Tu¤bek
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Ben hala karar›m› veremedim bu konu
üzerine: Hangi konu? Prince’in yeni, karan-
l›k tarz›n› sevip sevmedi¤im konusu. Ama

seviyorum galiba… Yok yok, ilkinin masals›

havas› daha iyiydi… Karar veremedim gör-

dü¤ünüz gibi.

Üçüncü oyunda ifller iyice kar›fl›yor. ‹lk

iki oyunun hikâyesi hala devam ediyor ve

prensimiz geçmifle gidip, iki kad›n kurtar›p,

yarat›lmas›na engel oldu¤u halde hala

kendini Zaman Kumlar›’n›n pençesinden

kurtaramam›fl. Memleketi olan Babil’e dö-

ner, ama Babil iflgal edilmifl ve y›k›m halin-

dedir. Yapt›klar›n›n korkunç sonuçlar› da

peflindedir prensin. Can›n› ve sevdi¤i ka-

d›n(lar)› kurtarmak için son ve en korkunç

fedakarl›¤›n› yapar: Karanl›k taraf›n› ser-

best b›rak›r.

Dark Prince beyaz saçl›, oldukça kariz-

matik bir karakter. Hareketleri çok daha

ac›mas›zca ve k›rbaç/dikenli tel kar›fl›m› si-

lah›yla düflmanlar›n› parça parça ediyor.

Karanl›k prens ile paralel bir boyuta geçiyo-

ruz (birisi Soul Reaver m› dedi?). 

Esas prensimizin hareketleri de daha ge-

liflmifl. ‹lk oyundakinden daha karmafl›k ol-

mamas›n› diliyorum (E3’te oynanabilir versi-

yonu yoktu, haz›r bir bölümü Ubisoft görevli-

si oynuyordu). Ama koflarken ve düflerken

yapabildi¤iniz yeni hareketler çok fl›k gözü-

küyor. CD’deki videoyu seyredin, ne demek

istedi¤imi anlayacaks›n›z.

Prens, hatalar›ndan ve duydu¤u piflman-

l›k yüzünden iyice karanl›k bir tip olup ç›k-

m›flt›. ‹yi oldu bu “kanka k›l›ç” meselesi, belki

Dark Prince onu biraz neflelendirir.  -Sinan

PRINCE OF PERSIA: KINDRED BLADES
Yeminimi bozdum hüleeaaaan!
YAPIM: UBISOFT DA⁄ITIM: UBISOFT TÜR: AKS‹YON S‹STEM: PC, PS2, XBOX, GC ÇIKIfi TAR‹H‹: 2005 SONBAHAR

Subsistence’›n en önemli özelli¤i MSX için

80’lerde ç›km›fl olan ilk Metal Gear ve Metal

Gear 2’yi de içermesi. Bu iki oyun, MGS3’teki

olaylar›n hemen sonras›n› anlatt›¤› için hika-

yede önemli yere sahip. Ama sak›n heveslen-

meyin, grafik veya oynan›fl yenilenmiyor. Ret-

ro oyunculu¤un flan›na yak›flmazd›. -Sinan

2 y›l önce MGS 2: Substan-
ce’da oldu¤u gibi, MGS 3 de
geniflliyor. Subsistence, muh-

teflem oyun MGS 3’e birçok

yenilik ekliyor, ama ana hika-

ye ve oynan›fl ayn› kalacak,

bafltan söyleyeyim.

Görünüfle göre MGS 3’ün

izometrik kameras› çok tepki

alm›fl. Beni hiç rahats›z etme-

miflti valla, ay›la bay›la oyna-

m›flt›m. Ama Subsistence’da

kameray› istedi¤iniz gibi yö-

netebiliyorsunuz. 

Subsistence’›n sekiz kifli-

lik online modunda tak›m

deatchmatch modu ve bir ki-

flinin Snake, di¤er herkesin

düflman oldu¤u Snake vs.

Enemies modu var. Online

modunda kamuflaj ve yak›n

dövüfl önemli yer tutacak. 

Substance’daki gibi Subsistence’da da (siz

de okurken kar›flt›rm›yor musunuz?) birkaç

ufak yenilik var. Amerikan versiyonunda ol-

mayan ara sahne tiyatrosu, Boss karfl›laflmala-

r›n› yeniden oynayabilece¤iniz bir bölüm ve

bir yeni maymun yakalama bölümü olacak. 

Ama retro (eski) oyunlar› sevenler için

METAL GEAR SOLID 3: SUBSISTENCE
Hideo abi, yeni flirketin hay›rl› olsun abi. Yapar›z abi, bi proje vard› da abi…
YAPIM: KOJIMA PRODUCTIONS DA⁄ITIM: KONAMI TÜR: AKS‹YON S‹STEM: PS2 ÇIKIfi TAR‹H‹: BELL‹ DE⁄‹L

EE33 ttrreennddlleerrii
YEN‹ KONSOL 
UYDURMAYALIM LÜTFEN!
Geçen sene E3’ün her yan›nda

ad› san› duyulmam›fl konsolum-

su cihazlar vard›. Bunlar›n baz›la-

r› PC/konsol kar›fl›m› cihazlar, bir

ço¤u mobil oyun cihazlar› ve ba-

z›lar› da Phantom gibi oyun ser-

visleriydi. Ama a¤›zlar› yanm›fl

olacak ki bu sene hiç birinden

eser yoktu.  

DEVASA OLSUN ONLINE OLSUN
Everquest ile patlayan devasa

online oyunlar pazar› son iki se-

nedir tekliyordu. Oyunlar›n çok-

lu¤u ve yeterli kâr› elde edeme-

meleri yap›mc›lar›n gözünü kor-

kutmufltu. Ama bu sene devasa

online oyunlarda tam bir patla-

ma yafland›. Bunda elbette Kore

firmalar›n›n da etkisi var ama fu-

ar alan›ndaki yüzden fazla yeni

devasa online oyun e¤ilimin yine

bu yöne kayd›¤›n› gösteriyor. -

Tu¤bek

Subsistence’›n
di¤er ismi
“Genome
Soldier’›n

‹ntikam›” olacak.
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inip korkunç bir savaflç› olarak birliklerinizin

yan›nda savaflabiliyorsunuz. Süresi k›s›tl› olan

bu özellik oyuna çok de¤iflik ve stratejik bir

hava katm›fl.

Konsollarda asla ayn› flekilde yap›lamaya-

cak gerçek zamanl› strateji türünün daha çok

gelifltirilecek yan› oldu¤unu gösteren ve PC

oyunculu¤unun gerileme devrine girdi¤ini

söyleyenlere de Osmanl› tokad› gibi inecek

büyük bir sürpriz Rise & Fall. -Sinan

T›pk› Blizzard’dan ayr›lan
herkesin baflar›l› oyun firma-
lar› kurmas› gibi (ArenaNet,
Flagship Studios) Age of Em-
pires’› yapan ekipten ayr›lan-
lar da muhteflem oyunlara
imza att›lar (Rise of Nations,
Empire Earth). Empire Earth

serilerinin yap›mc›s› Rick Go-

odman, gerçek zamanl› stra-

tejileri kökten de¤ifltirebile-

cek bir oyun üzerinde çal›fl›-

yor: Rise and Fall.

R&F’i benzerlerinden ay›-

ran birçok yönü var. Tarihin

dört büyük uygarl›¤›n› (Yu-

nan, M›s›r, Babil ve Roma) yö-

netiyoruz. Rome Total

War’da oldu¤u gibi kalabal›k

asker gruplar›na emir veriyor,

devasa flehir kuflatmalar›na

girifliyoruz. Oyunu bana gös-

teren firma yetkilisi, kuflatma

silahlar›na ve onlar›n karfl›t-

lar›na çok önem verdiklerini

söylüyordu. Hakl›yd› da, daha

önce görmedi¤imiz, de¤iflik

kuflatma silahlar› var. Gözü-

mün önünde üstünde trebu-

fleler olan bir gemi(!) iki sa-

vunma kulesinin att›¤› dev kancalar taraf›n-

dan sudan çekilip ikiye bölündü.

R&F tarihi gerçekçili¤e pek önem vermi-

yor, ama stratejik derinlik ve oynan›fl›ndaki ye-

niliklerle bunu fazlas›yla kapatacak. Gerçek

zamanl› stratejilerdeki kullanmak için belli bir

süre bekledi¤iniz süper silahlar› bilirsiniz. Oyu-

nun benzerlerinden çok büyük bir fark› var:

R&F’da süper silah sizsiniz! Büyük ‹skender

veya Kleopatra olarak bizzat savafl alan›na

RISE & FALL: CIVILIZATIONS AT WAR
Ve sol taraf›n›za bakarsan›z, bizzat yönetti¤im Büyük ‹skender’i görebilirsiniz.
YAPIM: STAINLESS STEEL DA⁄ITIM: MIDWAY TÜR: GZS S‹STEM: PC ÇIKIfi TAR‹H‹: 2005 SONU
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YAPIM: QUANTIC DREAM DA⁄ITIM: ATARI TÜR: ADVENTURE S‹STEM: PC, PS2, XBOX ÇIKIfi TAR‹H‹: KASIM

Merakla bekledi¤im bir oyun Indigo Prop-
hecy. Eski ad› Fahrenheit olan oyun, bir ad-

venture olmas›na ra¤men al›flt›¤›m›z tarzda

de¤il. Film gibi, gerçek zamanda ilerliyor ve

geri dönüflü olmayan hatalar yapabiliyorsu-

nuz.

Oyun tan›mad›¤›n›z bir adam› restora-

n›n tuvaletinde öldürmenizle bafll›yor. Tu-

haf bir trans halindeyken iflledi¤iniz bu cinayetten sonra ilk yapman›z gere-

ken flüphe uyand›rmadan restorandan ç›kmak. Oynan›fl basit ama çok de¤i-

flik. Kullanabilece¤iniz bir nesneye yaklafl›nca onunla yapabilecekleriniz tufl

kontrollerine atan›yor. Yanl›fl seçimleriniz zaman kaybetmenize neden olu-

yor. Aksiyon sahneleri de sinematik bir flekilde oynan›yor. Broken Sword 3’te

oldu¤u gibi do¤ru zamanda do¤ru tufla basman›z› gerektiriyor.

Ürkütücü hikayesi ama daha çok keman yay› gibi gerilmeme sebep olan oy-

nan›fl› yüzünden Indigo heyecanla bekledi¤im oyunlar listesinde bafllarda

yer al›yor.. -Sinan

Collesium’un neden y›k›ld›¤›
flimdi belli oldu. Bir de eski-

den spor karfl›laflmalar›
flikeliymifl san›rsam.
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YAPIM: MONOLITH  DA⁄ITIM: VIVENDI TÜR: FPS S‹STEM: PC ÇIKIfi TAR‹H‹: EYLÜL

E3’ün kap›lar› aç›l›r aç›lmaz güdümlü Sinan gibi gittim buldum F.E.A.R.’›.
Bir ay önce çok oyunculu modunun betas›n› oynam›flt›m, ama ben Je-

sus’la de¤il yapay zekayla oynamak istiyordum! (Buraya Jesus’un a¤z›n-

dan sitem dolu herhangi bir cümle yazabilirsiniz). Uzun saçl› Capon k›zlar›

taraf›ndan korkutulmak, grafiklere çenemi sokmak istiyordum! (niye ki?)

Ahahaaa! Tu¤bek’i ezik Scarface’i görmeye yollad›ktan sonra gömdüm

kendimi F.E.A.R.’a. Kulakl›kla oynad›m ve o kalabal›kta bile yüre¤im a¤z›-

ma geldi! Yoo, yarat›k marat›k atlamad› üstüme. Rakip askerler yüzünden

korktum. T›pk› ilk Half-Life’daki askerler gibi, bunlar›n da hareketlerinde

ve taktiklerinde ürkütücü bir gerçeklik var. Çat›flmay› b›rak›p kaç›yorlar,

ileride toparlan›p yeniden sald›r›yorlar. Grafikler falan zaten aflm›fl, daha

önceki ilk bak›fllar›m›z› okuduysan›z bu konudaki salyalar›m›z ellerinize

bulaflm›flt›r. 

Arkadafllar, size diyece¤im fludur: B.U.O.Y.U.N.M.U.H.T.E.fi.E.M! Eylül

hiç bu kadar uzak gelmemiflti. -Sinan

d›¤›n›z bir nevi Freedom Fighters. 

Contents Under Pressure: Bask› alt›nda

ideallerine ulaflmaya çal›flmak anlam›na gele-

bilece¤i gibi, grafiti sprey boyas› anlam›na da

gelebilir. Sprey boya bas›nçl› tüptedir ya, o

ba¤lamda. -Sinan

Oyunun tam ismi Marc Ec-
ko’s Getting Up! Contents
Under Pressure. K›saca ME-
GUCUP. Bilmeyen birisi için

MegaEmin’in düzenledi¤i

ama hep sonuncu oldu¤u bir

PES turnuvas›n›n ismini and›-

ran bu k›saltma, içinde çok il-

ginç bir oyunu bar›nd›r›yor.

fiimdi bu tuhaf ismi inceleye-

rek oyunun özüne hep birlik-

te varal›m.

Marc Ecko: Çook ünlü bir

T-Shirt tasar›mc›s›d›r. Ayn›

zamanda da bir grafiti sanat-

ç›s›d›r. Bir gün elinde dikifl

makinesiyle uyuklarken, akl›-

na kendi ad›na bir oyun yapma fikri gelir.  Ön-

ce tekstil sektörünün karanl›k dünyas›n› konu

alan bir oyun yapmaya karar verir. Oyunun is-

mi de Marc Ecko’s Sewing For The Titan! Chi-

na is Coming olacakt›r. Ama 50 dolara satt›¤›

t-shirt’leri 3 dolara nereden ald›¤›n› hat›rla-

y›nca bundan vazgeçer.

Getting Up!: Baflkald›rmak, devrim.

Oyunda bask›c› rejime ve onun kontrolünde-

ki medyaya karfl› ç›kan, onlara karfl› insanlar›

uyand›rmaya çal›flan bir grafiti sanatç›s›n›

yönetiyorsunuz. Bunu da flehrin en alengirli

yerlerine (gökdelen tepesi, metro treni, oto-

yol levhas› vs.) grafiti yaparak baflarman›z

gerekiyor. Tabii bu emelinize karfl› ç›kan bir

ton düflmana da sille tokat girifliyorsunuz.

Yani oyun silah yerine tekme yumruk kullan-

GETTING UP! CONTENTS UNDER PRESSURE
H›mm, bu ne tuhaf isim böyle?
YAPIM: THE COLLECTIVE DA⁄ITIM: ATARI TÜR: AKS‹YON S‹STEM: PC, PS2 ÇIKIfi TAR‹H‹: EYLÜL

Burada da kendini
tehlikeden pek
sak›namam›fl yapay
zekan›n sonunu 
görüyoruz.

q

F.E.A.R.’da askerlerin
yapay zekas› en olmad›k
durumlardan 
kurtulmalar›n› sa¤l›yor.
Askerin yukar›dan düflen
parçalardan kendini nas›l
sak›nd›¤›na dikkat edin.

q
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Geçen sene E3’de Diablo ve Starcraft’›n yarat›-
c›s› Bill Roper ile röportaj yapm›fl ve yeni kur-
du¤u oyun stüdyosu ve yeni oyunu üzerine
konuflmufltuk. A¤z›ndan zorla ald›¤›m›z bilgi

k›r›nt›lar› yeni bir Diablo’nun geldi¤ini söylü-

yordu bize. Ama Bill Roper bu E3’e kadar pro-

jesinin detaylar›n› gizli tutmay› baflard›. Ama

sabreden dervifller gibi murad›m›za erdik ve

E3’te yeni Diablo’yu uzun uzun oynad›k.

Özünde Diablo’ya çok benzese de Hellgate

London çok farkl› bir oyun. Her fleyden önce

oyun modern ça¤larda ve Londra’da geçiyor. O

kadar flehir içinde neden Londra sizce? Muhte-

flem mimarisi mi, Roma döneminden kalma

kal›nt›lar m›, Knights Templar gelene¤i mi,

mistik Kelt mitolojisi mi? Hepsinin pay› vard›r

elbette ama gerçek sebep çok farkl›: The Tu-

be… Yani Londra metrosu. 1800’lerin ortalar›n-

da masonlarca infla edilen The Tube dünyan›n

ilk metrosu. Ama ya masonlar kazmamalar›

gereken bir yerde bulmamalar› gereken bir fley

buldularsa? Ya 200 sene sonra cehennem ya-

rat›klar› dünyaya gelirken metroya binmeye

karar verirse?

Cehennemin dünyay› istilas›n›n üzerinden

5 sene geçmifl. Londra’da hayatta kalan bir

grup Templar flövalyesi direniyor. Cehennem

yarat›klar›n›n topla tüfekle de¤il eski moda

yöntemlerle öldürülebilece¤ini fark etmifl yeni

silahlar yaratm›fllar. Ve hiç durmadan umars›z

bir savafla devam ediyorlar. Sadece Londra m›?

Bütün dünya m› istila alt›nda? Baflka bir yerde

insanl›k yoluna devam ediyor mu? Bilmiyoruz.

Ama Hellgate özünde Diablo’ya hala çok

benziyor. Amac›m›z hiç durmadan yarat›klar›

kese kese yolumuzu bulmak, bir yandan expe-

rience toplay›p level atlarken yarat›klardan

düflen eflyalarla güçlenmeye çal›flmak. Ayn› Di-

ablo’da oldu¤u gibi Hellgate’te de haritalar

rasgele haz›rlan›yor. Yani bir bölüm yüklenir-

ken bir yandan otomatik olarak tasarlan›yor.

Bu yüzden ayn› mekândan iki kere geçmiyor-

sunuz. Ama bu sefer her fley 3D ve oyunun bü-

yük k›sm›n› birinci flah›s aç›s›ndan görüyoruz.

Asl›nda elinizde k›l›ç gibi menzili olmayan bir

silah varsa oyun üçüncü flah›sa geçiyor ve ka-

rakterimizi d›flardan görüyoruz. Ama uzaktan

vuran silahlarda oyunu karakterimizin gözle-

rinden oynuyoruz.

Her ne kadar oyun FPS olsa da niflan almak

diye bir fley pek yok. Çünkü silahlar ya alan ha-

sar› veriyor ya da yarat›klara kilitlenip imleç

tam üzerlerinde olmasa da vuruyor. Ama oto-

matik niflan sistemlerinin da¤a s›kt›m yarat›k

vurdum saçmal›¤› yok. Mesela oyundaki en fl›k

silah olan alev makinesinden ç›kan alevler in-

ce bir hortum gibi yolunu bulup yarat›klar› ka-

vuruyor.

Hellgate London’› e¤lenceli k›lacak di¤er

bir özelli¤i silahlar›n›n modifiye edilebilirli¤i.

Belki yüzlerce farkl› silah olmayacak ama yara-

t›klardan düflen ek parçalarla sürekli olarak si-

lahlar›m›z› gelifltirece¤iz. Oyunun önemli bir

k›sm› silahlar› kurcalamakla geçecek.

Farkl› oynan›fl, nefes kesen grafikler ve

oyunun alt›ndaki Bill Roper imzas›. Hepsi Hell-

gate’in y›l›n en iyi oyunlar›ndan biri olaca¤›n›

garantiliyor. -Tu¤bek

HELLGATE LONDON
Diablo’nun izinde, cehennemin kap›lar›nda…
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EE33 ttrreennddlleerrii
RETRO’YA HÜCUM!
1970 ortalar›nda do¤mufl herkes

oyunlarla birlikte büyüdü. Hepi-

mizin çocukluk an›lar›n› Pong’

dan bafllay›p Atari 2600, Arcade

salonlar›, Nintendo Entertain-

ment System, Commodore 64

veya Amiga’yla ilgili hat›ralar

oluflturuyor. Ailelerimiz ve çevre-

mizdekiler bize hep “bunlar gelip

geçici hevesler, büyüyünce s›k›-

l›rs›n” demifllerdi ama bir de bak-

t›k ki dünyada 30 yafl›n üzerinde

hala ciddi flekilde oyun oynayan

milyonlarca insan var.

‹flte bu insanlar, çocuklukla-

r›ndaki o güzel günleri yeniden

yaflamak için, yeni nesiller de hiç

tadamad›klar› o güzellikleri gör-

mek için yeni bir oyun ak›m› do-

¤urdu: Retro oyunculuk. Yani es-

ki oyunlara ciddi bir dönüfl söz

konusu. Emulatörlerden de bah-

setmiyorum burada, Avrupa ve

Amerika’da 8 ve 16 bit oyun kon-

sollar›n› ve daha eski oyun cihaz-

lar›n›, iyi durumdaki oyunlar›n›

al›p satan ciddi miktarda dükkan

ve web sitesi var. Son bir y›lda es-

ki oyunlara oluflan müthifl mera-

k› fark eden Capcom, Atari, Nam-

co ve Midway gibi firmalar da el-

den geçirilmifl eski klasikleri pa-

ket halinde piyasaya sunmaya

bafllad›lar. Hatta direk televizyo-

na ba¤lanan, içinde birçok C64,

NES oyunu olan ve s›rf joys-

tick’ten oluflan aparatlar ç›kt› pi-

yasaya. Görünen o ki eskiye ra¤-

bet fena halde art›yor ve bit pa-

zar›na nur ya¤mak üzere. - Sinan
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BilenAdam
CD VAR AB‹, F‹LM VAR!

EVVEL ZAMAN OLUR K‹...

3 y›l önce 
“Geri dönmeyece¤imi san›yordunuz, öyle de¤il mi?” “Yefl mi-
lord!” gibi bir diyalo¤u kapa¤a yazd›¤›m›za inanas›m geliyor.
Ama yazm›fl›z. 
Bir Level klasi¤i olan ve önümüzdeki
y›l oynayaca¤›m›z oyunlara bakt›¤›m›z
E3 dosya konumuz bu say›da da var
(dosya konusu geçen y›l Haziran’a ye-
tiflmiflti, çünkü E3 May›s’›n ortas›nda
yap›lm›flt›). Dosyada mercek alt›na al-
d›¤›m›z hemen her oyun iyi ç›kt›
(Sims Online hariç). Sinan ise ilk defa
gördü¤ü WoW’u yazarken “fiimdilik
oyunda dört ana ›rk var. Ama benim
bildi¤im Blizzard oyunu mükemmel-
lefltirmeden b›rakmaz. Bu da demek
oluyor ki Night Elf’leri ve belki Unde-
ad ›rk›n› da oyunda görme ihtimali-
miz var” demifl. ‹leri görüfllülük? Ke-
hanet? Bal? Hangisi oldu¤una biz
karar veremedik.

Tabii bir de Duality için “E¤er
tahminlerim do¤ru ç›karsa,
2003’ün en iyi oyunlar›ndan birisi
olabilir” deyifli var Sinan flahs›n›n. Kendisini Nostradamus
zannetmeyin. 

6 y›l önce 
Hahayt! Geçen Temmuz ay›nda flamfl›r›p 98 de¤il, 99’un
Temmuz say›s›n› yazm›flt›k. Ama bir sonraki ay fark edip özür
dilemifltik. Unuttuk sand›n›z de¤il mi? Hay›r efendim, iflte
geçen y›l yazm›fl olmam›z gereken Temmuz 1998 Level’›:

Asl›nda bu say›y› neden unuttu-
¤umuz hakk›nda bir teorimiz var: Bu
say› Sinan flahs›n›n daimi olarak Le-
vel’a girdi¤i say›d›r. Ortal›kta “bak››-
›n, nas›l da müdürüm!” diye dolaflt›¤›
için onlarca dergi çal›flan›n›n daha ilk
aydan nefretini kazand›¤›n›n fark›n-
da de¤ildi o zamanlar. Aradan y›llar
geçtikten sonra insanlar gelip “Abi
ben sana ilk baflta k›l oluyordum, si-
nir oluyordum, a¤z›n› yüzünü k›rmak
istiyordum!” diye bir bir itiraf etmeye
bafllay›nca iflin ciddiyetini fark etti: Bu
ilk say›y› sa¤ salim haz›rlayabildi¤i için
ne kadar flükretse azd›.
Gel gelelim, bu say›n›n içeri¤i de az
buz de¤ildi hani. Might and Magic 6
(4,5 y›ld›z), Sanitarium (5 y›ld›z) ve Un-
real (5 y›ld›z) gibi muhteflem oyunlar

vard›, ki aradan geçen 7 y›la ra¤men bu üç oyun da hala al›-
n›r ve oynan›r.

Ülkemin insan›n› anlamakta bazen çok
güçlük çekiyorum. Her fleyin en iyisi zan-
netti¤imiz saçma sapan “markalara” to-
marla para veririz. Ama tutar, daha iflin
ruhunu anlamad›¤›m›z fleylerin kopyas›n›
al›r›z. fiu yeni kanser hastas› bisikletçi Lan-
ce Armstrong’a yard›m amaçl› ç›kan bilek-
liklerden bahsediyorum. Kanseri yenmek
için çabalayan bu sporcuya hem maddi,
ama daha çok manevi yard›m amac› tafl›-
yan bu bileklikler, tüm dünyada oldu¤u
gibi Türkiye’de çok sembolik bir fiyata, 1
liraya sat›l›yor. Ve tutup giriflimci, at›l›mc›
Türkler’imiz ne yap›yor? 50 kuruflluk kop-
yalar›n› ç›kart›p her köfle bafl›nda sat›yor!
Birilerinin bile¤inde bu plastik halkalar›
gören herkes de, ne oldu¤unu anlamadan
bunlara sald›r›yor. 50 kurufl yahu! 50 ku-
rufl fazla versen hem kanserle savafla bir
katk›n olacak. Hem de tüm dünyan›n ka-
t›ld›¤› bir birlikteli¤e mensup oldu¤un için
manen tatmin olacaks›n! Valla anlam›yo-
rum bizi. Bedava olan bir fleyin bile kopya-
s› ç›ksa ona sald›r›r›z kesin. Yar›n bir gün
“sahte hava” veya “sahte günefl ›fl›¤›” da
yapar›z.

Al›n size baflka bir örnek: Ankara’dan
bir okuyucumuzun gönderdi¤i bir e-pos-
tada, baz› kitapç›larda orijinal oyun fiya-
t›na kopya oyun DVD’lerinin sat›ld›¤›n›
söylüyordu. Tuna haz›r Ankara’dayken
ona bir bakmas›n› söyledim. Ertesi gün
kötü haber geldi: Gerçekten de 45-50
YTL’ye sat›lan, gerçe¤inden ay›rt edilmesi
çok güç olan kopya oyunlar vard› raflar-
da. Ama bu iflte iki tuhafl›k vard›: Birinci-
si, Ankara’n›n en ünlü kitapevlerinden
birinde, orijinal oyunlarla ayn› raflarday-
d›lar. ‹kincisi ve daha kötüsü: Kültür Ba-
kanl›¤›ndan orijinal bandrolü vard›. Me-
rak edip birkaç gün daha araflt›rd›¤›mda
iflin asl› ç›kt› ortaya. Ankara’da baz› kifli-
ler kitapevlerine “biz bu oyunlar›n da¤›t›-
c›l›¤›n› ald›k ve daha ucuza getiriyoruz”
diye kakalam›flt›. DVD’lerin üstündeki
bandrol de film/oyun bandrolü de¤il, ki-
tap bandrolüydü. Kültür bakanl›¤›n› “Biz
kitap yazd›k, kitab›n yan›nda da DVD ve-
riyoruz” diye kand›rm›fllard›. Bakar m›s›-
n›z flu Türk’ün akl›n›n çal›flt›¤› yere?!

Sak›n yanl›fl anlamay›n, “imkan› el-
vermedi¤i için orijinal alamamak” ayr›

fleydir “cahillikle üste ç›kmak, orijinal
oyuna para vermeyi enayilik saymak” ay-
r› fley. Tamam, al›fl›k de¤iliz bir oyuna 50
ila 120 lira vermeye. Ö¤renciyiz ço¤u-
muz, param›z yok, alam›yoruz, ona da
eyvallah. Ama kopya kullanmay› normal
addetmek de nedir? TRGamer’›n forum-
lar›nda kopya oyun kullanman›n h›rs›zl›k
olup olmad›¤› hakk›nda tart›fl›l›rken birisi
ç›k›p “Esas bir oyunu 75 kuruflluk CD’ye
yaz›p 120 liraya satanlar h›rs›zd›r!” de-
mifl. Demek hala oyunlar cennetten
zembille inip 75 kuruflluk CD’lere yaz›l›-
yor, geri kalan para da “CD’yi basan heri-
fe” gidiyor zannedenler var. Bu kifli bir
oyunu bitirince oyunun yap›m›nda çal›fl-
m›fl yüzlerce kiflinin ne ifl yapt›¤›ndan
haberdar de¤il demek ki. 

Bu tür insanlar ne yaz›k ki hala büyük
ço¤unlukta. Onlar› inatla, y›lmadan e¤it-
mek de bize ve art›k iflin do¤rusunu bilen
siz Level okuyucular›na düflüyor. Lütfen,
en az›ndan oyun konusunda güzel ül-
kemdeki insanlar› neyin do¤ru oldu¤una
el birli¤iyle uyand›ral›m. Art›k uyand›ra-
l›m yahu!
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90-99 aras›: LEVEL CLASSIC
Unutulmayacak derecede güzel
oyunlara verilen, bu sayfalarda

s›kça rastlamayaca¤›n›z bir fleref
madalyas›d›r.

80-89 aras›: LEVEL HIT Yan›nda
bu logoyu gördü¤ünüz bir oyun,

türünün en iyi örneklerinden birisidir.
Çekinmeden alabilirsiniz.
70-79 aras›: ‹Y‹ Baz› eksikleri yüzün-
den Level Hit almay› hak etmese de,
oldukça iyi bir oyun demektir.
60-69 aras›: ORTA Hata ve eksikleri
nedeniyle almak istemeyebilirsiniz.
Sadece o türden hofllanan oyunculara
yönelik bir oyun.
50-59 aras›: VASAT Paran›z› harcaya-

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

rezalet. Üstüne para bile verseler,
harcad›¤›n›z zamana de¤meye-
cektir.

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

Vampire: Bloodlines 2004 %92 - %91
Sid Meier’s Pirates! 2004 %92 - %91
Bard's Tale 2005 %86 - %86
Star Wars: K.O.T.O.R. 2004 %92 - %87
Shadow Hearts Covenant 2005 %85 - %85PS2

PC

YEN‹PC

PC

PC

RP
G

Still Life 2005 %90 - %90
Myst 4 Revelations 2004 %91 - %89
Broken Sword 3 2004 %90 - %84
Return to Mysterious Island 2005 %81 - %80
Sentinel: Descendants in Time2005 %80 - %79PC

PC

PC

PC

PC

A
D
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EN

TU
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The Sims 2 2004 %95 - %92
Silent Hunter 3 2005 %88 - %88
Pacific Fighters 2004 %88 - %86
Dangerous Waters 2005 %85 - %85
Ace Combat 5: Unsung War 2005 %84 - %82PS2

PC

PC

PC

PC

S‹
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N

Battlefield 2 2005 %92 - %92
Unreal Tournament 2004 2004 %95 - %90
Tribes Vengeance 2004 %90 - %89
Joint Operations 2004 %87 - %84
Counter Strike Source 2004 %85 - %83PC

PC

PC

PC

YEN‹PC

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

PC

PC

PC

YEN‹PC

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

Half-Life 2 2004 %95 - %92
Brothers in Arms 2005 %92 - %91
Chr. of Riddick : Escape from B.B. 2005 %91 - %90
SW: Republic Commando 2005 %90 - %89
Medal of Honor: Pacific Assault 2004 %90 - %88PC

PC

PC

PC

PC

A
K

S‹
YO

N
FP

S

Football Manager 2005 2004 %95 - %93
Pro Evolution Soccer 4 2004    %95 - %93
NBA Street Vol. 3 2005 %93 - %92
Fight Night Round 2 2005 %91 - %90
Pro Evolution Soccer 3 2003 %96 - %90PS2

PS2

PS2

PS2PC

PC
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R

Gran Turismo 4 2005 %95 - %94
Burnout 3: Takedown 2004 %93 - %91
TOCA Race Driver 2 2005 %92 - %91
Midnight Club 3 2005 %90 - %90
GTR 2005 %90 - %89PC

PS2

PC

PS2

PS2
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RI
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Rome Total War 2004 %94 - %92
Act of War: Direct Action  2004 %91 - %91
Silent Storm: Sentinels 2004 %91 - %88
Hearts of Iron 2 2005 %88 - %87
Codename Panzers 2004 %89 - %87PC

PC

PC

PC

PC

ST
RA
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J‹

DÜNYA L‹STELER‹LEVEL NOTLARI

yeni    de¤iflmedi yükseldi      düfltü

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

Playstation 2
1- Medal of Honor: European Assault
2- Juiced 
3- Star Wars Episode 3
4- LEGO Star Wars
5- Area 51
6- Batman Begins
7- FIFA Street
8- Gran Turismo 4
9- Championship Manager 5
10-TT Superbikes

Kaynak: ELSPA haftal›k resmi sat›fl listelerinden 

derlenmifltir.

Ne yapt›n›z siz yahu? Yaz›n bafl›nda bu kadar iyi oyun
bir arada ç›kart›l›r m›? Üstelik öyle 20-30 saatte bitirip

kurtulabilece¤iniz fleyler de de¤il. Bak›n›z San Andreas; ra-
hatl›kla 120 saat oynars›n›z, e¤er çok ekstralara girermezse-

niz! Guild Wars… S›rf senaryoyu bitirmek 100 saat. Lonca edineyim,
Hall of Heroes yapay›m, Kore’lilere kafa tutay›m dediniz mi vay ha-
linize! Haaa, bir de Battlefield 2 var. Tek haritadan ibaret demosuy-
la 20 küsur saat geçirdik. Tam versiyonundaysa, du bakal›m, 8 hari-
taaa, hepsinin 16-32 ve 64 kiflilik versiyonlar›››, aç›labilir yeni silah
kitleriii… Vay anam yand›k! 

E ama biz daha tatile ç›kaca¤›d›k? Karpuz kesece¤idik?.

ALTIN KLAS‹KLER 

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

PS2

PS2PC

PS2

PS2
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S›cak ile bo¤ufluyorum herkes gibi.

Tüm pencereler aç›k. Uçuflan perdeler

evin içinde güçlü bir hava ak›m› oldu-

¤una iflaret etse de, yana¤›mdan süzülen ter

damlalar› tam aksini söylemekte. S›k›nt›m sa-

dece s›caktan kaynaklanm›yor elbette. S›rt›m-

daki yükün alt›ndan nas›l kalkaca¤›m› düflü-

nüyorum kara kara. Aral›k ay›nda yaflanan Hit

oyun ya¤murunu sa¤ salim atlatm›flt›k. Ancak

temmuz ay› dolu olup ya¤makta flu anda ka-

fama. Hala soruyor musun neden surat›n as›k

diye? De¤il surat›m as›k falan! Yorgunum, su-

sad›m, uyumak istiyorum. Yüzümdeki kaslara

art›k hükmedemiyorum. Hem ne s›r›t›cam ba-

karken ekrana? Tu¤bek, yazmakta en çok zor-

land›¤›n yaz›lardan biri mi demifltin San An-

dreas için? Gel birde benim aç›mdan bak ola-

ya : ( Uzatt›m m›? Evet Uzatt›m. 

CJ, annesinin cinayete kurban gitmesi üze-

rine, befl y›l önce apar topar terk etti¤i Los

Santos’a döner. Groove Street eski görkemini

yitirmifl, çete rakipleri taraf›ndan iyice sindiril-

mifl, mahalle gençli¤i uyuflturucu bata¤›na

saplanm›flt›r. CJ dönüflü ile birlikte hem yitir-

di¤i sayg›y› geri kazanacak, tekrar ifllerin bafl›-

na geçip eski görkemli günleri geri getirecek-

tir. Oyunun bu flekilde bafllayan senaryosu,

GTA oyunlar›ndan al›flt›¤›m›z üzere ilerleyecek

ve yüz küsür görev ard›ndan sona erecektir.

Anlat›lan hikaye gayet basit olmas›na ra¤men

gayet güzel iflleniyor oyunda. Bir sonraki hare-

ketiniz her seferinde senaryo taraf›ndan belir-

leniyor olsa bile, sürekli iniflli ç›k›fll› hikâye ve

beklenmedik olaylar serisi, senaryoya olan ilgi-

nizi sürekli s›cak tutmay› baflar›yor. Los Santos

flehrinde bafllayan hikâyeniz San Fierro ve Los

Venturas’ta devam ediyor. Evet anlafl›ld›¤›

üzere San Andreas, bir flehir de¤il bir eyaletin

ad›. Bu da demek oluyor ki oyun alan›m›z art›k

çok daha büyük. San Andreas’ta yer alan her

flehrin Vice City’in yaklafl›k üç kat› oldu¤unu

söylersem iyi kötü bir fikir sahibi olursunuz

san›r›m. Ayr›ca flehirler birbirlerine köprüler ile
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Yazan Jesuskane

Ya biri aç›klas›n
bu tipleri bana
lütfen, lütfen 
ama ya!
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de¤il otobanlar ile ba¤lan›yor. Yani flehirlerin

aras›ndaki k›rsal alanlar ve çöller de emrimize

amade art›k. K›rsal alanlar da bombofl de¤il,

askeri üsler, küçük kasabalar, yol üstü dinner-

lar ve daha bir çok mini yerleflim birimi ile ga-

yet canl›lar. 

PIMP B‹R NED‹R?
Yarat›lan bu sanal eyalet sadece arabam›zla

h›z yapabilece¤imiz sokaklar ve otobanlardan

ibaret de¤il elbette. Rockstar çok güzel bir ifl

ç›kararak kanl› canl› flehirler yaratmay› baflar-

m›fl. fiehir merkezleri ile banliyöler aras›ndaki

fark› bariz görebiliyorsunuz. Gerçek hayatta

oldu¤u gibi sabah kalk›p spor salonuna gide-

biliyor, buradan ç›k›p berbere u¤ray›p saç sa-

kal trafl› olabiliyorsunuz. Amerikan günlük ha-

yat›n›n nerede ise tamam›n› kapsayan tüke-

tim ç›lg›nl›¤›na kendinizi kapt›r›p, önce al›flve-

rifle arkas›ndan fast food restoranlardan biri-

ne dalabiliyorsunuz. Araban›z› bir atölyeye çe-

kip NFS tad›nda (daha çok Pimp My Ride ama

neyse,) modifiye edebiliyor, akflam k›z arkada-

fl›n›z› al›p gece bir gece kulübüne yada bara

e¤lenmeye gidebiliyorsunuz. Gidip basketbol

oynamak, arenalarda yap›lan cross ya da ara-

ba yar›fllar›na kat›lmak, al›flverifl merkezlerin-

deki atari salonlar›nda jeton harcamak gibi se-

çenekleriniz de mevcut. Bunlar d›fl›nda keflfe-

dilmeyi bekleyen tonlarca fley flehirlere serpifl-

tirilmifl.

Bütün bunlar› senaryodan s›k›ld›kça gidip

e¤lenelim diye yapmam›fllar elbette. Sonuçta

Carl (CJ sinirimi bozuyor da) genç bir siyah. Ve

yaflad›¤› ortam bizim bildi¤imiz al›flt›¤›m›z

türden de¤il. Siyah gençlerin aras›nda en

önemli kelime “Sayg›”. Elbette bu kelimeyi

bizden çok farkl› yorumlad›klar›n› söylememe

gerek yok. Sayg› görebilmek için yerine getiril-

mesi gereken belli fleyler var. Yukar›daki pa-

ragrafta bahsetti¤im “yapabilirsiniz” bölümü

yerine getirilmesi gerekenlerin bir k›sm›n›

kaps›yor. Öncelikle vücudu toplamak ge-

rekiyor. Spor salonunda geçi-

rece¤iniz zaman kas gücünü-

zü, kondisyonunuzu ve belli

aral›klarla ö¤renebilece¤iniz

yak›n dövüfl teknikleri sokak-

ta hayatta kalma sürenizi

uzatt›¤› gibi, görsel olarak ta

ekrana yans›yor. Spor salo-

nunda her gün belli bir süre

harcayabiliyorsunuz. Oyun

zaman› ile bir haftay› doldur-

madan ciddi anlamda kas y›-

¤›n› haline gelmeye bafllad›-

¤›n›z› görebilirsiniz. Elbette

koflan, z›playan, kavga eden,

spor yapan, uyumayan Carl

bir süre sonra zay›f düflmeye

bafll›yor. Gücünüzü toplamak

için yapman›z gereken ise

basit, yemek yemek. En yak›n

fast food restoran›na u¤ray›p

karn›n›z› doyurabilirsiniz. An-

cak gerçek hayatta oldu¤u gi-

bi ne ve ne kadar yedi¤inize

ciddi anlamda dikkat etme-

niz gerekiyor. Aksi taktirde k›-

sa süre de ya¤ tulumu olma-

n›z mümkün. Vücudu topar-

lad›ktan sonra ilk dura¤›m›z

berber. Saç trafl› bu insanla-

r›n kültüründe inan›lmaya-

cak kadar önem tafl›yor. Bu

yüzden saç› sakal› toparla-

man›z laz›m. Ancak berberin

size sunaca¤› her seçenek so-

kakta pek popüler olmayabi-

lir. Bu yüzden keçi sakal ve

m›s›r örgülerini tavsiye edi-

yorum. Al›fl›lm›fl ama her za-

man ifle yarar. Fiziksel olarak

sayg›n›z art›k! 

Bir sonraki dura¤›m›z ise

al›flverifl merkezi. Filmlerden

Yakt›n beni San Andreas!
San Andreas PS2 sürümünü piyasaya ç›kt›¤›

günlerde oynama flans›m olsayd›, California

turunu k›sa keser L.A. bilmem ne gezece¤im

diye vakit kaybetmezdim. Oyundaki flehirler

as›llar›ndan modellenmemifl olsa bile görüp

görebilece¤iniz hemen her fley hakk›nda

sa¤lam bir fikir sahibi olman›z› sa¤l›yor. Bel-

li bafll› yap›lar›n da flehirlere aktar›lm›fl ol-

mas›, gerçek dünya ile San Andreas aras›n-

daki ba¤› oldukça sa¤lamlaflt›r›yor. Oyunda

flehir merkezleri beni pek sarmam›fl olmakla

beraber, banliyölere do¤ru kayd›kça çok da-

ha gerçekçi ve canl› bir ortamda buluyorsu-

nuz kendinizi. Daha derinizin renginden of-

sayta düflece¤iniz mekânlar› CJ olup ekran-

da gezmek çok daha güvenli. Evet, oyunda

gördü¤ünüz nerede ise her türlü pislik geze-

genin bir yerlerinde gündelik hayat›n ta

kendisi.

Bir arkadafl›na
bak›p ç›kacak olan
var m›yd›?

q

‹flte en kar›n a¤r›s›
görevlerden biri.
Above Radar Limit
my a…AARRGGH

q

Gördü¤ünüz olay
tamamen benim

d›fl›mda geliflmifl.
Ben de bakakald›m

sizin gibi.

q

Bu bebek roket
falan at›yor, hem

uçak kullanmaktan
daha kolay. Süper!

Uçufl okulundan
çalabilirsiniz.

q



bulamad›m. Ancak San Fierro

köprüsünün giriflindeki yeflil

alanda bir buket daima bulu-

nuyor. K›z arkadafl›n›z ile u¤-

rafl›p u¤raflmamak size kal-

m›fl. Ancak yararlar› da yok

de¤il. Baz› bayanlar ile görev

gere¤i zaten iyi geçinmek du-

rumundas›n›z. Ancak iliflki

düzeyini yükselttikçe yeni

araçlar ve kostümler edinme-

niz mümkün. ‹liflki düzeyini

yüksek tutmak istiyorsan›z,

bir buluflmada ne yapt›ysan›z

bir sonrakinde daha iyisini

yapman›z yeterli olacakt›r. Ya

da daha en bafltan en kalite

mekanlara gidip, ayn› çizgiyi

koruman›z yeterli olacakt›r.

Ama ben ac›kt›m diyen bir k›-

z› al›p motor yar›fllar›na gö-

türmenizi tavsiye etmem. 

E⁄‹T‹ML‹ GANSTA’NIN 
HAL‹ B‹R BAfiKA
San Andreas’›n benim için en

hofl özelli¤i karakterimizi he-

men her konuda gelifltirebili-

yor olmam›z. Carl’›n duvarla-

ra t›rman›yor olabilmesi, çit-

lerden atlamas›, tekme tokat

adam dövmesi hemen her

arac› kullanabilmesi iyi hofl

tabi. Ancak biraz u¤rafl›rsan›z

oyundaki hemen her fleyi da-

ha iyi yapabilece¤inizi gör-

mek insan› biraz h›rsland›r›-

na gitti¤inizde yapman›z gerekenler söylen-

miyor, diyaloglara dikkat etmediyseniz bol

flanslar. Temelde yapt›¤›m›z görevler daha

önceki GTA oyunlar›nda karfl›laflt›¤›m›z fleyler.

Elbette uçuk kaç›k pek çok olay› gerçeklefltir-

memiz de isteniyor. Ancak benzer görevleri

yerine getirirken bile pek s›k›ld›¤›m söylene-

mez. Bunun sebebi Carl’›n daha önceki baflrol

oyuncular›m›zdan çok daha gerçekçi olmas›

belki. Sonuçta Carl oldukça konuflkan, karizma

sahibi ve istedi¤imiz gibi donatabilece¤imiz

bir karakter. Her ne kadar yaflad›¤› hayat› be-

nimsemem söz konusu olmasa da, gerçekten

yaflayan bu oyunun bir parças› olmam›z› cid-

den kolaylaflt›r›yor. 

ON MY CAR RADIO…
Yaflayan San Andreas eyaletinin etten kemik-

ten parças› Carl, gittikçe büyüyen ve güçlenen

suç örgütünün (çete demek zor bir yerden

sonra elbette) yükünü tafl›yamaz hale geliyor.

Biz görevlerden s›k›ld›¤›m›z gibi o da s›k›labili-

yor bir yerden sonra. Hele ayn› görevi en az on

kere tekrarlamak durumunda kald›¤›m›z anlar

cidden bunalt›c› olabiliyor. Böyle anlarda Carl

her insan›n yapt›¤›n› yap›yor ve d›flar› ç›k›yor.

Her baflar›l› erke¤in arkas›nda bir bayan olma-

s› kural›ndan yola ç›kan Carl, d›flar›ya yaln›z

ç›km›yor elbette. Öncekilerin aksine Carl ciddi

iliflkiler yaflamay› tercih ediyor. Hemen her so-

kakta bir düzine hayat kad›n› dolan›rken Carl

için zor bir seçim bu elbette. K›z arkadafl›n›z›

evinden almal›, sonra isteklerini bir bir yerine

getirmelisiniz. Aksi taktirde sizin istekleriniz

tekme-tokat olarak size geri dönebilir. K›z ar-

kadafl›n›z› almaya giderken bir buket çiçek gö-

türmeyi ihmal etmeyin. Ben bir türlü çiçekçi
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al›fl›k oldu¤unuz tarzda abuk subuk üstünüz-

den dökülen k›yafetleri yak›flt›rman›z, bolca

da tak› edinmeniz gerekiyor.  Groove Street

çetesinin rengi yeflil, kostümlerde bu renge

a¤›rl›k verirseniz yarar›n›za olacakt›r. A¤z›n›z

açl›ktan koksa bile cebinizdeki her kuruflu mü-

cevhere yat›rman›z sayg›nl›¤›n›z› artt›racakt›r.

Bir iki dövme de edindik mi tamamd›r. 

ALIENS ARE TALKING TO ME
Görsel anlamda “sayg›” kazand›¤›m›za göre

art›k sokaklara dehflet saçabiliriz. ‹lk olarak ra-

kip çete Ballas’›n üzerinden geçmeniz gereki-

yor. Groove’u iyice sindiren Ballas ayn› zaman-

da bu mahallenin gençlerine uyuflturucu da

satmakta. Bir iki görev paçam›z› Ballas ele-

manlar›ndan s›y›rmakla geçiyor. Hemen ar-

d›ndan grafitti kültürü ile tan›flmam›z geliyor.

Gidip Ballas grafittileri üzerine kendinizinkini

çiziveriyoruz. Biri gelip laf eder ise spreyi gö-

züne s›k›p, ard›ndan bir güzel dövebilirsiniz.

Uyuflturucu sat›c›s› pataklama ard›ndan drive

by’lar derken Ballas’›n tepesine binmeye bafll›-

yorsunuz. Tüm görevler minik ara videolar ile

birbirine ba¤lan›yor. Bu videolar›n oyunun bü-

tünlü¤ünü korumas› d›fl›nda bir baflka art›s›

daha var. O görevde ne yapman›z gerekti¤ini

çok aç›k bir flekilde anlat›yor olmas›. Sokak a¤-

z›ndan ödün vermeden olay› gayet güzel özet-

leyen diyaloglar, video ard›ndan bilmem kimi

temizle diyen görevin aç›klamas›n› fluraya git

diyerek yapan mesajdan daha çok iflinize yar›-

yor. Evet maalesef baz› görevlerde X noktas›-

‹flte GTA4!

q
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yor. Örne¤in oyunda kullanabildi¤imiz her

araç için bir kurs bulunuyor. Bu kurslara kat›-

l›p, mini görevleri tamamlay›p sertifika sahibi

olabiliyor böylece o araç üstündeki yetenekle-

rimiz artm›fl oluyor. Ayr›ca bir arac› ne kadar

uzun süre kullan›rsan›z, o araç üstündeki hâ-

kimiyetiniz o kadar art›yor. Örne¤im motor-

dan daha zor düflüyorsunuz, ya da arabalar

daha az savruluyor. Bu kural oyunda gerçek-

lefltirdi¤imiz di¤er aktiviteler içinde geçerli.

Bafllarda bahsetti¤im gibi spor salonuna git-

mek yerine adam pataklayarak kaslanabilir,

bol bol yüzerek ya da koflarak kondisyonunu-

zu artt›rabilirsiniz. Oyunda çok çeflitli araç ve

silah bulundu¤undan bu konudaki yetenekle-

riniz çok daha yavafl gelifliyor. O yüzden önce-

likle kendinizle u¤raflman›z› öneririm. Her si-

lah ile baflar›l› olmay› beklemeyin ayr›ca. Si-

lahlar üzerindeki beceriniz Poor seviyesinden

bafllay›p, Hitman’e kadar yükselebiliyor. Ancak

bir roket atar› ne kadar s›k kullanabilirsiniz ki?

Elbette kas›p her silahta uzmanlaflman›z

mümkün. Ne kadar darald›¤›n›za kalm›fl. Öne-

rim öncelikle tabanca ve shotgun üzerine e¤il-

meniz. Bunun iki sebebi var. Birincisi araç için-

dekileri vurabiliyor olman›z. Örne¤in üzerinize

gelen polis arabas› içindekileri daha araçtan

inmeden tek at›flta etkisiz k›lman›z mümkün.

Bu arada floför siz atefl ettik-

ten sonra frene basamaya-

cakt›r hali ile. Yoldan çekil-

meyi unutmay›n. ‹kincisi ise

araçlar› benzin depolar›na

atefl ederek patlatabiliyor ol-

man›z. Shotgun ya da oto-

matik silahlar ile gerçeklefltir-

mesi zaman zaman zor olan

aktivite tabanca ile gayet ko-

lay. Ve karmafla anlar›nda

düflmanlardan topluca kur-

tulmak aç›s›ndan da oldukça

yararl›. Tabanca seviyemi yükseltmek için ka-

labal›k mekânlar ararken gözüme çarpan bafl-

ka hofl bir ayr›nt› ise, bizim d›fl›m›zda geliflen

olay say›s›n›n da bir hayli yüksek oldu¤u. Ya-

p›mc›lar›n esinlendikleri flehirler ile birebir ör-

tüflen bir durum bu. E¤er do¤ru saatlerde do¤-

ru bölgelerde gezinirseniz s›k s›k kovalamaca-

lara, büyük trafik kazalar›na, onlarca tipin ka-

r›flt›¤› kavgalara tan›k olman›z mümkün. Si-

renleri izleyin yeter.  

AYA⁄IMIZ YERE 
BASSAYDI?
Gelifltirmekte zorlanaca¤›n›z baflka bir özelli-

¤iniz ise uçak kullanma yetene¤iniz. Oyunda

uçurabilece¤iniz birkaç çeflit uçak bulunuyor.

Siz aya¤›m yere bass›n deseniz bile bir iki gö-

revde mutlaka kullanmak zorunda kalaca¤›n›z

bu araçlar PS2 versiyonunun aksine bafl›n›z›

biraz a¤r›tabiliyor. Temelde çok basit olan

uçufl olay›, gerekli göz – el koordinasyonunu

sa¤layana kadar ter dökmenize neden oluyor.

Biraz vakit harcay›p ö¤renirseniz yarar›n›za

olacakt›r. Çünkü haritan›n bir ucundan di¤eri-

ne araba ya da tren ile gitmeniz, oldukça uzun

zaman al›yor. Araba ile yapaca¤›n›z kazalar›,

gözünüze iliflip sizi yolunuzdan edecek ayr›nt›-

lar› ya da sa¤da solda tak›l›p kalaca¤›n›z yan

görevleri de hesaba kat›nca gidece¤iniz yere

ulaflmak cidden imkâns›z hale gelebiliyor. 

Hemen her yerde sat›n alabilece¤iniz evler bu-

lunuyor. Sahip oldu¤unuz evler ayn› zamanda

save noktalar›n›z haline geliyor. Benim gibi bir

yerden di¤erine giderken henüz sat›n almad›-

¤›n›z 300 bin dolarl›k bir ev görür, görevi unu-

tup para kazanmak için y›rt›nmaya bafllad›¤›-

n›zda ise as›l hedefinize varman›z birkaç gün

bile sürebiliyor. Hele kumar masas›na kazana-

ca¤›m diye oturursan›z, heh, vay halinize. 300

bin dolar› toplayana kadar Carl’›n do¤al ya-

flam süresi bile sona erebilir.

San Andreas s›n›rlar› dâhilinde neler yapa-

bilece¤imiz konusunda iyi kötü bir fikir sahibi

olduk san›r›m. Senaryo bize nereden baksan›z

en 100 saatlik bir oynama süresi veriyor. Bu-

GTA: San Andreas ve Müzik Dosyalar›m
Kendi MP3 müzik dosyalar›n›z› oyunda dinleyebilmek için yapman›z gereken

bu dosyalar›n›z› My Documents\GTA San Andreas User Files\User Tracks klasö-

rü alt›na kopyalamak daha sonra oyun içinde Options -> Audio Setup -> User

Track Options menüsünden Scan User Trakcs’i seçerek MP3’lerinizi oyuna ta-

n›tman›zd›r. Automatic Media Scan seçene¤ini On olarak b›rak›rsan›z oyun her

aç›ld›¤›nda bu klasör yeni MP3 ve ses dosyalar› için taranacak ve yükleme süre-

sini uzatacakt›r.

Art›&Eksi
A Okumad›n›z m› yaz›y› 

kardeflim aaa?

G Grafikler biraz daha adam 
edilebilirdi. Daha iyisini 
beklerken, konsoldaki 
Multiplayer modu bile PC’de 
yok.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBox<
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nun yan›nda yan görevler, sakl› paketleri bul-

mak, çift silah kullanmay› açabilmek için si-

lahlarda Hitman seviyesine ulaflmak vs. K›sa-

cas› oyunda ne var ne yok tüketebilmek için

haftalara de¤il ciddi anlamda aylara ihtiyac›-

m›z olacakt›r. Tabi s›rf böyle bir cümle kur-

dum diye 1 haftada oyunu yüzde yüz tamam-

lay›p save dosyas›n› yollayacak bir iki okur ta-

n›m›yor de¤ilim, tan›yorum ?. 

Bafl›nda bu kadar uzun zaman geçirece¤i-

miz oyunumuz PS2 versiyonundan daha iyi

görünmüyor maalesef. Aksine TV’lerimizin dü-

flük çözünürlü¤ünün örttü¤ü ay›plar gayet net

bir flekilde gözler önüne seriliyor. Konsol sürü-

müne art› olarak görüfl mesafesini ve çözü-

nürlü¤ü artt›rabiliyoruz. fiehirleri, binalar› vs

geçtim en az›ndan karakterlerin kaplamalar›n›

bir elden geçirebilirlerdi. PC’de gerçekten göze

bat›yor. Neyse buna da flükür demekten baflka

pek bir seçene¤imiz yok zaten. Sesler, müzik-

ler ve seslendirmeler konusunda pek bir söz

yok. Rockstar GTA kalitesinden zerre flaflma-

dan 11 radyo ile karfl›m›za ç›k›yor. San Andre-

as geçti¤i dönem olarak GTA3 ile Vice City

aras›nda bir döneme, 90’l› y›llar›n bafllar›na

denk geliyor. Dönemin rock, hiphop, country,

soul parçalar›n› çalan radyolar ve Türkçesi s›rf

lak lak olan WCTR kanal› ile oyunla olan ba¤›-

m›z› s›k› s›k›ya korumam›za yard›mc› oluyor.

SON DENEME
Oyunun konsoldan aktar›l›rken kontrol siste-

mi d›fl›nda pek törpülenmemifl olmas› notu-

nun dramatik bir flekilde düflmesine sebep ol-

derin, en genifl vb enleri elinde tutmakta be-

nim aç›mdan. Hem PS2 hem PC versiyonunu

uzun uzun oynad›¤›m› ve oynamaya devam

edece¤imi düflünürseniz, beni biraz daha iyi

anlayaca¤›n›za inan›yorum. Kesinlikle kaç›r-

may›n, al›n uzun uzun oynay›n. Ama oyunda

gördü¤ünüz hiçbir fleye özenmeyin. Sa¤l›cakla

kal›n… [bitti]

du. PS2 versiyonunu uzun sü-

redir oynuyordum. Grafikleri

de düzeltecekler PC için, ta-

d›ndan yenmez art›k derken,

hayal k›r›kl›¤›na u¤rad›m. Bu-

nun d›fl›nda GTA:San Andre-

as kesinlikle y›l›n en iyi oyun-

lar›ndan biri. En e¤lenceli, en
492level 

puan›

GTA: San Andreas
Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Rockstar Games Da¤›t›mc›4
Rockstar North Yafl s›n›r›417+ Minimum41 Ghz CPU,
256 MB RAM, 64 MB GFX, Ses Kart›  Önerilen42 Ghz

CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX, Ses Kart›
Web4www.rockstargames.com

Son karar
Kesinlikle kaç›rmay›n, al›n uzun uzun oynay›n. 

Ama oyunda gördü¤ünüz hiçbir fleye özenmeyin.

Zenci a¤z› nedir, yenir mi?

Rockstar adetini bozmayarak GTA:SA için de M yani Mature (yetiflkinler için) pa-

yesini alm›fl. Bunun sebebi elbette oyunda yer alan küfürlü konuflmalar, fliddet,

cinsel ö¤eler ve benzeri fleyler. Rockstar’›n bu noktadaki tek suçu CJ gibi bir karak-

terin hikayesini yapmaya karar vermifl olmas›. Bunun d›fl›nda bir günahlar› yok.

Hatta CJ denen karakteri sokaktan monitörlerimize tafl›rken a¤z›n› bolca y›kad›k-

lar›n› bile söyleyebiliriz. Peki oyunda nispeten daha terbiyeli CJ için gerçek hayat-

taki en önemli 8 fley nedir?

1- Tak›lar: Her genç African-American, a¤z› açl›ktan koksa bile kal›n bileklik-

ler, zincirler, madalyonlar, abart›l› küpeler ve benzeri mücevherata sahip olmal›-

d›r.

2- Gear: Elbise yani kardeflim ne kas›yorsun gear mear. Olmad›k abidik gubi-

dik bol giyim eflyas› itina ile seçilir. Mahallenin renkleri varsa onlar tercih edilir.

fiapka da öyle her yerden al›nmaz, s›rf flapka sat›lan devasa gereksiz dükkanlar-

dan al›flverifl edilir. Para ç›k›flm›yorsa üste bir fley giyilmez, flapka, pantalon ayak-

kab› üçlüsü ile idare edilir.

3- Spor Ayakkab›: Basketbolu bu kadar benimsemifl olmalar› hofl tabi. Spor iyi

bir fley. Ancak her saniye bu tip bir ayakkab› giyilmez ama kardeflim. Bizim millet

de futbol hastas› ama kramponla ifle giden kaç kifli tan›yorsunuz Allah aflk›na?

4- Araba: Hmm, buras› biraz kar›fl›k flimdi. Arabas›n› akl› bafl›nda yollar ile

edinmifl vatandafllar›n ne bu ne de di¤er maddeler ile alakas› yok zaten. Pafla pa-

fla yafl›yor hayatlar›n› onlar. Ancak CJ tayfas› dedin mi duracaks›n, Pimp My Ride

modeli her rezilli¤i arabana yapacaks›n.

5- Bayan Arkadafl: Onlar baflka bir tabir kullan›yor ama benim terbiyem mü-

saade etmiyor. Oyunda duyuyoruz bolca zaten. Bayan arkadafllar›na da ayn› kul-

land›klar› tabir gibi davran›yorlar. Zaten çoluk çocu¤a kar›fl›p, eve u¤ramamak gi-

bi bir huylar› var. Otobüste laflayan siyah kardefllerden biri 9 öbürü 14 çocu¤um

var deyince bast›m duracak dü¤mesine. Devletten yard›m al›yorlar tabi g›rtlak ba-

fl›na, normaldir. 

6- Walkman-Discman: Çamurdan olsun benim olsun. En adisi bile olsa mak-

buldür. Metroda, otobüste, köfle bafl›nda ve geri kalan her yerde dinlenir, bir yan-

dan dans edilirken bir yandan da temposu hiç de¤iflmeyen gereksiz hip hop parça-

lar ezberlenir. Yetmezmifl gibi dinlerken, ba¤›ra ça¤›ra efllik edilir. 

7- Karizma: Ele bafllar› hariç, k›z arkadafl dahil çevredeki herkes afla¤›lanarak

yarat›l›r. Ne kadar bela gözükürseniz o kadar sayg› görürsünüz. Özellikle kapflonu

kapal› arkadafllara dikkat, geçerken omuz atmak, çelme takmak vb abuk sabuk

hareketleri mevcut bolca. Ha soymaya kalk›yorlar bir de, ama O flimdi Osmanl›’y›

bilenlerden :)

8- Uyuflturucu: Oyunda da yer yer rastlayaca¤›n›z muhabbetlerden biri. Ancak

CJ Groove Caddesi gençli¤ini kurtarmaya çal›fl›yor bu meretten. Kaz›n aya¤›n› in-

celedi¤imizde ise, kendi mahallesini temizleyip, di¤er mahalleye sat›fl yaparak ge-

çim sa¤l›yor olmas› tüylerini ürpertiyor insan›n. 

Liste uzad›kça uzar asl›nda. Ama ne sizin ne de benim bilmeye ihtiyac›m›z ol-

mayan bir kültür söz konusu burada. Uzun laf›n k›sas›, oyunda ne görüyorsan›z,

ABD sokaklar›nda ayn›s› mevcut. Daha ne kadar düflebilir insano¤lu bilemiyorum.

Hiç oralara gitmeye heves etmeyin, ben Veni-Vidi-Erm Kaçt›m geldim. fiükür hali-

mize.

Alternatifler

GTA: SAN ANDREAS L102 - %92
Bir alternatifiniz yok. Bu oyunu almak ve
oynamak zorundas›n›z!!!













ise sizin göreviniz. Fakat bütün göreviniz bu de¤il. Raz’in kam-

pa gelifliyle birlikte ortal›kta tuhaf olaylar dönmeye bafll›yor.

Önce di¤er çocuklar›n beyinleri çal›n›yor, sonra ö¤retmenler or-

tadan kayboluyor ve kamp›n yafll› bilgesi Ford Cruller bu büyük

meseleyi çözme iflini, baflka kimse kalmad›¤› için Raz’e veriyor.

Bir yandan ö¤retmenlerinizi ve arkadafllar›n›z› kurtarmaya çal›-

fl›rken, bir yandan da pratik yapm›fl oluyorsunuz, diplomaya

ad›m ad›m yaklafl›yorsunuz.

Yazmaya bafllarken, hikayeyi bu kadar k›sa yoldan özetleye-

bilece¤imi düflünmemifltim do¤rusu. Çünkü oyunun ana hika-

yesi diye anlatt›¤›m›z bu olay, bütünün içinde küçük bir yer tu-

tuyor. Girip ç›kt›¤›n›z dünyalar›n say›s›, yan hikayelerin çeflitlili-

¤i, her ad›mda karfl›n›za ç›kan yeni karakterler sayesinde yuka-

r›da anlat›landan çok daha zengin, daha dall› budakl› bir kurgu

içine gireceksiniz. Psychonauts’u, bafl›nda saatler harcanacak

kadar sürükleyici yapan yan› da bu. Oynarken, her bölüm sonu

canavar›n›n ard›ndan bambaflka bir ortama, bambaflka bir hi-

kayeye ve öncekine hiç benzemeyen bir bulmacan›n içine düfle-

ce¤inizi biliyorsunuz. Bu da “hadi bir bölüm daha oynayay›m”
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LucasArts adventure üretmekten so¤uyunca ekipten

birkaç arkadafl›n› da yan›na al›p Double Fine Producti-

ons’› kuran Tim Schafer dört y›ld›r üzerinde çal›flt›¤›

Psychonauts’la birlikte geri döndü. Oyunun haberi ilk ç›kt›¤›n-

da yine deli dolu bir adventure ile karfl›laflaca¤›m›zdan emindik

ama öyle olmad›. Tamam, deli dolu olmak konusunda ekibin

önceki oyunlar›ndan eksik yan› yok ama adventure de¤il. O

yüzden, “Grim Fandango’yu yapan adam›n oyunuymufl” diye

heves edenlerin öncelikle bunun bir platform/aksiyon oyunu

oldu¤unu bilmesi gerekiyor. Üzüldünüz mü? Üzülmeyin, bak›n

neler anlataca¤›m flimdi.

PS‹fi‹K AJANLAR 
KAMPINDA ‘DEHfiET’!
Oyun, psiflik güçlere sahip çocuklar›n e¤itimi için kurulan bir

yaz kamp›nda bafll›yor. Her y›l düzenli olarak bu kampa gelen

psiflik çocuklar, bafllar›ndaki üç ö¤retmenin derslerine kat›larak

güçlerini do¤ru ve etkin olarak kullanmay› ö¤reniyorlar. Ülke-

nin psiflik ajanlar birli¤ine kat›lmaya hak kazan›yorlar. Kahra-

man›m›z Razputin (kendisine k›saca Raz diyebilirsiniz) ise ev-

den kaç›p kampa gelen ve babas› taraf›ndan yakalanmadan

bütün e¤itimini tamamlamaya çal›flan üstün yetenekli bir ço-

cuk. Kahraman›m›z› al›p iki günde Psychonaut haline getirmek

T i m S c h a f e r ’ › n b e y n i n d e k i ç a t l a k l a r d a n s › z d › r › l › p

e l d e ¤ m e d e n fl i fl e l e n m i fl h a l i s o y u n y a d a ( h e p b e r a b e r )

S A Y K O N A A T S !

Yazan Serpil Ulutürk

DEMOSU

LEVEL
D V D
101’de



hevesini kamç›l›yor. Böyle diye diye oynamaya

devam ediyorsunuz, ta ki bafl parma¤›n›z bofl-

luk tufluna basmaktan felç geçirene dek.

GR‹ KIVRIMLARDA YOLCULUK
Psychonauts, hikaye gere¤i flirin bir yaz kam-

p›nda geçiyor görünümünde ama asl›nda oyu-

nun büyük bölümünde oyun karakterlerinin

bulan›k ve hafif çatlak kafalar›n›n içinde dola-

flacaks›n›z (d›fl dünyaya ait üç mekana karfl›l›k

on küsur zihinsel mekana sahip oyun). Bir

oyun için düflünülmüfl en parlak bulufllardan

biri bu bence. Çünkü evren yaratma iflini gide-

rek zorlaflt›ran ve sonuçta oyuncuyu birbirinin

tekrar› olmaktan kurtulamayan ortamlara

hapseden genel kal›plardan bu yolla kurtul-

mufl Double Fine. 

Herkesin kafas›nda yaratt›¤› bir dünya var-

d›r ve yaflad›¤›m›z her fley bu dünyada para-

noyalar›m›zla, tak›nt›lar›m›zla, beklentileri-

mizle yeniden flekillenir. Bir olay iki insan için

asla tam olarak ayn› anlama gelmez. Bu genel

tespitler oyunda kendilerine öyle etkileyici

görsel karfl›l›klar bulmufl ki takdir etmemek

mümkün de¤il. Zihnini ziyaret etti¤imiz her

karakter, bize ayr› bir dünya sunuyor. Örne¤in

ilk dersimizi veren kamp hocas› Koç Oleander,

ordu kökenli bir adam. Onun zihnindeyken si-

perlerle, may›nlarla dolu, tanklar›n ortal›¤›

atefl ve dumana bo¤du¤u bir savafl alan›nda

yolumuzu bulmaya çal›fl›yoruz. Bir sonraki ho-

cam›z Sasha ise kendini laboratuar›na kapat-

m›fl, titiz bir bilim adam›. Onun zihni de buna

uygun olarak her fleyin karelere bölündü¤ü,

düzenin ve simetrinin asla bozulmad›¤› bir

küp olarak tasarlanm›fl. Üçüncü ve son dersi
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Alternatif

Beyond Good & Evil 
Tüm yönleriyle birlikte ele al›nd›¤›nda
Psychonauts’la k›yaslanabilecek 
baflka bir yap›m da yok. Geçen y›l›n 
en iyi oyunlar›ndan birisi olan BGE 
ile iyi vakit geçirdinizse Psychonauts 
konusunda hiç tereddüt etmeyin.

veren ö¤retmenimiz Milla

Vodello, nefleli, dans› ve mü-

zi¤i seven hofl bir han›m

(parti k›z› diyor kendisine).

Dolay›s›yla her yerde yan›p

sönen disko lambalar›, genifl

dans pistleri, ortal›¤› flenlen-

diren köpükleriyle Milla’n›n

zihnindeki ders, tam bir parti

havas›nda geçiyor. Ve bu sa-

dece bafllang›ç... Esas yolcu-

lu¤unuz bu dersler bittikten,

belli becerileri edindikten

sonra bafllayacak. Özellikle

ilerleyen bölümlerde u¤raya-

ca¤›n›z Black Velvetopia, tam

bir sanat flaheseri. Bir yan ka-

rakterin bo¤alara olan tak›n-

t›s›n› halletmek için girdi¤i-

niz zihninde karfl›laflaca¤›n›z

bu mekan, koyu guajlarla bo-

yanm›fl bir tablo gibi. Görevi

falan boflverip sokaklar›n› ar-

fl›nlayaca¤›n›z, bo¤a güreflçi-

lerinin kostümlerindeki iflle-

melerin tüm flehre en ince

ayr›nt›s›na kadar döflendi¤i

muhteflem bir yer.

Mekânlar için bu denli

özgün tan›mlar yapmay› ba-

flaran Double Fine ekibi, ayn›

özeni bu mekanlar›n sahibi

olan karakterleri kurgularken

de göstermifl. Oyun boyunca

yirmiyi aflk›n karakterle karfl›-

laflacaks›n›z. Tümü de tarz

sahibi, korkular› ve zaaflar›,

geçmiflleri ve bugünleri iyice düflünülüp oyu-

na yedirilmifl gerçek karakterler. Ne bileyim,

y›llarca yay›nda kalan ‘baz›’ televizyon dizile-

rindeki ‘baz›’ ana karakterler, bunlar›n yan›n-

da karton kal›yor. Karakterler hakk›nda edindi-

¤imiz bilgilerin bir k›sm›n› onlarla girece¤imiz

diyaloglardan bir k›sm›n› ise zihnindeki imge-

lerden topluyoruz. Ama daha önce herhangi

bir oyunda görmedi¤im çok hofl bir bilgi kay-

na¤› daha eklenmifl Psychonauts’a. O da, her

zihinde yer alan bir ya da iki kapal› sand›k. ‹çi-

ne geçmiflin an›lar›n›n t›k›ld›¤› bu sand›klar›

bulabilirseniz, o karakterin en özel hat›ras›na

ulaflm›fl oluyorsunuz. Kara kalem çizimlerden

oluflan küçük bir albüm format›ndaki bu hat›-

ralar›n oyunun gidiflat›na hiçbir katk›s› yok.

Ama oyunun dünyas›n› zenginlefltirdi¤i de bir

gerçek.

ZIPLAYAN DÜfiÜNCE BALONU
Anlat›lacak öyle çok detay var ki, bütünde en

çok yer kaplayan parçalar› anlatamadan say-

falar›n bitmesinden korkuyorum. O yüzden ar-

t›k biraz Raz’den ve yapabildiklerinden bah-

setmeliyim. Psiflik yetenekleri yüzünden ken-

disine suçlu muamelesi yapan ailesini ve on-

larla birlikte yaflad›¤› sirki b›rak›p kampa ka-

çan Raz’in bafllang›çta s›k› bir yumruktan bafl-

ka hiçbir yetene¤i ya da silah› yok. Ald›¤› ilk

temel e¤itim sayesinde, ana silah› olan PSI

Blast’›, daha yükse¤e z›play›p daha h›zl› hare-

ket etmesini ve hatta biraz da uçabilmesini

Black Velvetopia...
Zihin dünyas›ndan
cennet bir köfle.
Sanat kokan bu
topraklar›n turist
çekmemesinin tek
nedeni terör saçan
ç›lg›n bir bo¤aya
sahip olmas›.

q

Her biri baflka bir an›y› temsil
eden bu saydam çizimlere 

figment deniyor ve Raz’i
gelifltirmek için bol bol 

toplaman›z gereken 
nesneler aras›nda yer al›yor.

q

Bizi a¤z›na atan bu koca
bal›¤›n ad› Linda ve 
görüntüsünün aksine 
tehlikeli de¤il. Lungfishopolis
Denizcilik ‹flletmeleri’nin
ulafl›m hizmetini yürütüyor.

q

Bu sahnede Raz’in gökdelene 
t›rmanabilmesinden daha ilginç
bir fley var. O da, söz konusu
gökdelende bal›klar›n yaflamas›.
Lungfishopolis, oyunun en
e¤lenceli flehirlerinden biri

q
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sa¤layan mental balonunu

(levitation) ve düflünce gü-

cüyle nesneleri yakmaya ya-

rayan pyrokinesis yetene¤ini

kazanacak. ‹lerleyen bölüm-

lerde bunlara görünmezlik,

düflman sald›r›lar›ndan ko-

runmak üzere kullanaca¤›

mental kalkan, nesneleri

uzaktan hareket ettirmek

için telekinesis, baflka canl›la-

r›n gözleriyle görebilme yete-

ne¤i (clairvoyance) ve bir de

düflman›n kafas›n› kar›flt›r›p

duraklamas›n› sa¤lamak için

kullanabilece¤i confusion

grenade eklenecek. Bafllan-

g›çta çok etkili olamasalar da

tüm bu yetenekler, oyun bo-

yunca toplad›¤›n›z nesnelerle

giderek güçlenecek. 

Nesne dediklerimiz öyle

cepte ya da çantada tafl›nan

türden adventure nesneleri

de¤il tabii. PSI Card, figment,

cobweb gibi alternatif isim-

lere sahip, zihinsel “eflyalar”.

En önemli ifllevleri belli say›-

lara ulaflt›kça Raz’in level at-

lamas›n› sa¤lamalar›. Di¤er

ifllevleriyse oyun süresini

uzatmalar›. fiöyle ki, girdi¤iniz her yeni or-

tamda menüden o mekanda bu nesnelerin

her birinden kaçar tane bulundu¤unu görebi-

liyorsunuz. Ancak baz›lar› öyle güzel saklan-

m›fllar ki, bulmak için görevi falan b›rak›p bü-

tün delikleri araflt›rmak gerekiyor. Ola ki hep-

sini bulamadan bölüm sonu canavar›yla karfl›

karfl›ya geldiniz, bir daha geri dönme flans›

bulamayaca¤›n›z için eksik parçalar› da unut-

mak zorundas›n›z. ‹flte tam bu noktada kolek-

siyoncu ruhunuz harekete geçip mekan› bafl-

tan dolaflman›z› emredecek. Ayr›ca bu nesne-

ler konusundaki ›srar›n›z, oyun sonunda faz-

ladan bir video izlemek gibi bonuslar kazan-

man›za da yar›yormufl, ama ben ilk seferinde

her fleyi toplamad›¤›mdan net konuflmamay›

tercih ederim.

‘BEY‹N AVCISI’NIN YEN‹ TANIMI
Gelelim diyaloglara... Gelifltirici ekibin katk›da

bulundu¤u önceki oyunlar› oynam›fl herkesin

üzerinde uzlaflt›¤› konulardan biri bu oyunlar-

daki güldürme kapasitesiydi. Belki Grim Fan-

dango’dan tek bir replik hat›rlam›yor olabilirsi-

niz ama oyunu oynad›ysan›z ne kadar güldü-

¤ünüzü de unutmam›fls›n›zd›r. Psychona-

uts’un bu derece güçlü bir “komik” hat›ras›

olabilecek mi emin de¤ilim. Diyaloglar zaman

zaman gerçek kahkahalar atman›z› sa¤l›yor

(sorunlu beyinleri çürük difl çeker gibi yerinden

söken ç›lg›n difl doktorunun bir de operasyon

sonunda “birkaç saat s›cak yeme” diye ö¤üt

vermesine çok güldüm flahsen) ama zaman

zaman da mekaniklefliyor. Gülmek konusunda

kendinizi flartlamad›ysan›z, yani mesela Cem

Y›lmaz’a gülmek için önce a¤z›ndan birkaç laf

ç›kmas›n› bekleyenlerdenseniz, “gülmekten

oynayamad›m” diyebilece¤iniz bir oyun de¤il

Psychonauts. Ama replikler bu haliyle de çok

baflar›l›. Bir defa konuflmalar›n bollu¤u dikkat

çekici. Özellikle kamp içinde geçirdi¤iniz vakit-

lerde, yanlar›ndan geçti¤iniz çocuklar›n birbir-

leriyle ya da kendi kendilerine yapt›klar› konufl-

malar, siz orada olmasan›z da sürüp gidecek-

mifl hissini tam anlam›yla veriyor. Kulak ka-

bartt›¤›n›z bu diyaloglar geyik muhabbetinden

ibaret ama ifli gücü b›rak›p dinleme iste¤i yara-

tabiliyorlar. ‹lerleyen bölümlerde ise hafif s›yr›k

karakterlerimizin kendi kendilerine say›klama-

lar›na flahit oluyoruz ço¤unlukla. Anlafl›lmas›

zor, ço¤u absürd ama bir o kadar da ilgi çekici

fleyler m›r›ldan›yorlar. Güldürmeyebilir ama

dinlemeye de¤er (çok hofl enstantaneler de var

ayr›ca; beyni çal›nan herkesin a¤z›ndan ç›kan

tek sözcü¤ün “TV” olmas› gibi).

‹N‹fiE GEÇ‹YORUZ
Oyunun tek ciddi kusurunu anlatmaya geldi

s›ra. Psychonauts ilk olarak Xbox için tasarla-

nan bir oyun. Bu, önceki baz› deneyimlerimiz-

den dolay›, oyunun kontrollerinin klavye-mou-

se için ne kadar uygun olaca¤› konusunda en-

diflelenmeye zaten yeterli bir sebep. Ancak

oyuna ilk bafllad›¤›n›zda bu sorunu minimum

düzeyde yafl›yorsunuz. Genelde tersi olur.

Oyunun zaaflar›n› iyice anlars›n›z ve kahrama-
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Pyschonauts
Tür4 Platform Yap›mc›4Double Fine Productions

Da¤›t›mc›4 Majesco Yafl s›n›r›412+ Minimum41 GHz
CPU, 256 MB RAM, 64 MB GFX, 3,75 GB HDD alan›
Önerilen42 GHz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX

Web4www.psychonauts.com

Son karar
Baflta türüne itiraz edenleri bile çok çabuk kendine

›s›nd›ran özel bir anlat›m tekni¤i (ya da fleytan tüyü)
var. Bu yüzden sadece platform/aksiyon sevenlere de¤il

keflfetmekten zevk alan herkese “mutlaka oynay›n”
ça¤r›s› yap›yoruz.

n›n›z› kontrol etmek giderek kolaylafl›r fakat

Psychonauts’›n kurgusu gere¤i ifller böyle yü-

rümüyor. Tamamen e¤itime ve oyunun dün-

yas›n› tan›maya ayr›lm›fl ilk bölümleri güle oy-

naya bitirip geçebiliyorsunuz. Ama s›ra ilk cid-

di boss’la tak›flmaya geldi¤inde terslikler göze

batmaya bafll›yor. 

Üçüncü flah›s bak›fl aç›s›yla oynanan aksi-

yon oyunlar›ndaki temel sorun olan kamera

aç›lar›, burada da karfl›m›za ç›k›yor. Özellikle

h›zl› davranman›z gereken çarp›flma bölümle-

rinde düflmandan çok kameraya nefret besle-

meniz mümkün. Sorunun esas kayna¤›, kame-

ran›n kafas›na göre tak›lmas›. Tabii ki karakteri-

nizin hareketlerini izleyen ve onunla ayn› yöne

bakan bir kameradan oynuyorsunuz ama ba-

zen çok da müsait bir yerde olmas›na ra¤men,

görmek istedi¤iniz noktay› bir türlü kadraja so-

kam›yorsunuz. Karakterinizi durdurup, çevreye

bir göz atmak istiyorsunuz ama ya bir nesneye

ya da bir köfleye tak›l›p kal›yor kamera. Bazen

de sizle inatlafl›p siz sa¤a çevirdikçe o sola bak-

maya çal›fl›yor. 

Öte yandan, fiziksel çevreyle etkilefliminiz,

Raz’i do¤ru aç›yla o nesneye

yak›nlaflt›rmak üzerinden yü-

rüyor. Bu da yine h›zl› sahne-

lerde ciddi bir sorun haline

gelebiliyor. Kameraya bu ka-

dar güvenmek yerine t›klaya-

rak etkileflim daha uygun ola-

bilirdi.

Ayn› sorun atlay›p z›plar-

ken de yaflanabiliyor. Oyunun

en renkli bölümlerinden biri

olmas›na ra¤men Meat Circus

denen son level’›nda, s›n›rl› bir

süre içinde akrobasi yaparak

halletmeniz gereken bir görev

olacak. Tamam, itiraz›m›z yok

hemen yapal›m ama adam›-

m›z›n nereye z›plad›¤›n› da gö-

relim bir zahmet. Velhas›l in-

san› bir parça Erman Toro¤lu

yap›yor oyunun kameralar›,

daha da uzatmayaca¤›m...

NO MILK FOR YOU!
Kameralar› saymazsak rahat

sayabilece¤imiz bir oynan›fl›

var Psychonauts’›n. Tesis ol-

mad›¤› için gamepad’le oy-

namay› denemedim ama

klavye-mouse ikilisinin de ih-

tiyaca yeterince cevap verdi-

¤ini söyleyebilirim. Tam ola-

rak çözülememifl gibi duran

tek unsur psiflik güçlerinizi

nas›l kullanaca¤›n›z. Normal-

de sekiz yetene¤iniz olmas›-

na ra¤men oyun bunlardan üçünün ayn› anda

aktif olmas›na izin veriyor. Yani istedi¤iniz üç

gücünüzü önceden seçmeniz ve bunlar› Q,E ve

sa¤ t›k aras›nda da¤›tman›z gerekiyor. Söz ko-

nusu tufllar›n karfl›l›klar›n›n sürekli de¤iflmesi

zaman zaman refleks hatalar›na sebep olsa

da, ölümcül de¤il. Oynan›flla ilgili söylenebile-

cek son fley, oyunun sürekli de¤iflen bir zorluk

seviyesine sahip olmas›. Boss’lar aras›nda bile

bir güç dengesi yok. Üstelik bu, bildi¤imiz gi-

derek zorlaflan oyun mant›¤›na da oturmuyor.

Arada öldürece¤iniz opera hayaleti Phantom

gayet diflli bir rakip iken en sonda çarp›flaca¤›-

n›z bir boss t›r›flka ç›kabiliyor. Bunda oyunun

sonuna kadar karakterinizi ne derece güçlen-

dirdi¤inizin de büyük etkisi var flüphesiz. 

Psychonauts, harika bir fikri olabilecek en

güzel grafikler, en etkileyici mekanlar, en tatl›

(ucube) karakterler, en hofl ses ve müziklerle

birlefltirip, ayn› anda bir düzine hikaye anlat-

may› baflaran, çok çok yarat›c› bir oyun. Fazla

da zorlamayaca¤› için muhtemelen 15 saate

varmadan bitirir kenara b›rak›rs›n›z ama da-

ma¤›n›zda güzel, kal›c› bir tat b›rakaca¤›na

ben kefilim. ‹kincisini beklemeye bafllad›¤›m›-

z› da Tim Schafer’a buradan bildirmek iste-

rim. [bitti]

Art›&Eksi
A Grafik, ses, müzik, hikaye! Film

gibi oyun. Çok yarat›c› fikirler. 
Harika bir atmosfer.

G Kamera aç›lar›ndaki 
t›kanmalar.  Oynama süresi 
k›sa.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Kolay
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBox<

On yafl civar›ndaki bir çocuk
için bo¤a gürefli tehlikeli bir

hobi say›labilir. Ama bafl›nda
sizin gibi bir velisi olunca

inan›yoruz ki Raz bu iflten de
sa¤ salim ç›kacakt›r.

q

Psychonauts gerçekli¤inde
çözümü olmayan hiçbir prob-

lem yok. Yeter ki elinizdeki
güçlerin k›ymetini bilin.

q
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Boiling Point asl›nda hepimizin hayat›nda birkaç

defa geçti¤i bir s›n›r› anlat›yor.Hani olaylar›n birikip

birikip bizi patlama noktas›na getirdi¤i an... Direksi-

yon bafl›nda, yolda yürürken ya da baflka bir yerde bir anda

ç›ld›r›verirsiniz ya. Karfl›n›zdaki kim olursa olsun molekülle-

rine ay›rmak istersiniz. Hani FRP oynayanlar›n bildi¤i bir

“berserk” durumu yaflay›p karfl›n›zdakini berk’meniz gerekir

ya (bak›n›z yazar›m›z Berker), iflte öyle bir fley. Oyunumuzda

da, bizim yönetti¤imiz eski bir Frans›z Lejyon askerinin, faz-

la merakl› ve macerac› ruh tafl›yan gazeteci k›z› kaç›r›l›r. ‹flte

bu haberin ulaflt›¤› an karakterimizin kaynama noktas›d›r.

‹flin daha da komi¤i, oyunda rastlant›sal olarak kar›m›z cep-

ten aray›p bize k›z›m›z hakk›nda hesap soruyor. Hani kasa-

balarda dolafl›rken tamam da, çat›flman›n tam ortas›nda

susmak bilmeyen bir cep telefonunun çalmas› insan› ç›ld›r-

t›yor. Telefonu açt›¤›n›zda ise kar›n›z gördü¤ü kötü bir rü-

yadan bahsedip k›z› hakk›ndaki endiflelerini size anlat›yor

ya da “K›z› bulmadan gelme u¤ur-

suz herif, zaten sana çekmifl” diyip

kapat›yor. Bu muhabbet beni çok

e¤lendirdi. Ama oyun boyunca

hep o konufltu¤undan bir kez bile

olsun “Kes sesini kad›n! fiurada ca-

n›m› kurtarmaya çal›fl›yorum, bafl-

latma rüyandan!” diyemedim.

NEREDEY‹M BEN?
Boiling Point bir FPS-RPG türevi.

Karakteriniz görevler yapt›kça tec-

rübe puan› kazan›yor ve bunlar›

yeteneklerine harcayabiliyor. Ayr›-

ca s›n›rl› bir çantan›z ve tafl›ma ka-

pasiteniz var. Bu kapasite bafllarda

sizin gücünüzden büyük. Fazla yük

ald›¤›n›zda hareket kabiliyetiniz

oldukça zorlafl›yor. Ayr›ca yetenek-

lerinizi da¤›t›rken dengeli davran-

man›z gerekiyor. Çünkü siz yete-

neklerinizi yak›n dövüfle vermifl-

ken, oyunun bir yerinde birisine

keskin niflanc› tüfe¤iyle suikast

düzenlemeniz gerekti¤inde bunu

oldukça zor gerçeklefltirebilirsiniz.

Oyunun bafllad›¤› kasabaya gel-

di¤inizde tam tak›m silahl› olma-

n›za karfl›n kap›daki görevli asker-

ler size geçifl izni veriyor. Otobüs-

ten iniyorsunuz ve bir anda bilme-

di¤iniz bir kasaban›n ortas›nda öy-

lece kal›veriyorsunuz. ‹flte o

anda sa¤ üstteki minik hari-

taya bakman›z› tavsiye ede-

rim. Çünkü ilk yapman›z ge-

reken k›z›n›z›n yaz› yazd›¤›

gazetenin editörünü bulup

konuflmak. M tuflu ile açt›¤›-

n›z büyük haritada editörün

yerini görebilir ve minik hari-

tadan takip edebilirsiniz. Bir

karakterle konufltu¤unuzda

yapt›¤›n›z seçimler oyunun

gidiflat›n› etkileyebiliyor. 

K‹M K‹ME
Boiling Point’in bir RPG oldu-

¤unu söylemifltim. Bu, yete-

nekleriniz d›fl›nda, flirin bir

Güney Amerika ülkesi olan

Puerto Somba’da bulunan

örgütlerle iliflkilerinizi de ön

plana ç›k›yor. Devlet, asiler,

mafya, CIA gibi taraflar sü-

rekli birbiriyle çat›flma halin-

de. Hatta bu çat›flmalar yol

üstünde gerçekleflirse siz de

oturup izleyebilirsiniz. Zaten

oyundaki ilk uzun namlulu

silah›n›za asla para vermeyin.

fiehir d›fl›na ç›kt›¤›n›zda otu-

rup bu çat›flmalardan birinin

bitmesini bekleyin ve sonra

H e r k e s i n  b i r  k › r › l m a  n o k t a s ›  v a r d › r .

Ç o k  › s › n m a n › n  s o n u

BOILING POINT
Yazan Burak Akmenek

Bunu gördü¤ünüz
yerde atlay›n.
Etraf› da¤›tmak için
birebir.

q

Önünde adam 
kanlar içinde
yat›yor. Kimin 
umurunda...
Güzeliiiimmmm!
Adam vurdum ben
adam, panik
olsana!

q

En h›zl› ve en 
güvenilir ulafl›m

arac›.

q



bunlar› tamir ettirin. E¤er bir çat›flmada yara-

lan›rsan›z muz, portakal yiyebilirsiniz. Ama

“ben maymun muyum?” derseniz bol bol fl›-

r›ngadan ilaç basman›z da mümkün. Yaln›z bu

durumda yavafl yavafl ba¤›ml› oluyorsunuz.

Her türlü ba¤›ml›l›¤›n›z› hastanelere gidip dü-

flük bir ücret ile kald›rabilirsiniz. 

Boiling Point 25 X 25 kilometre  karelik bir

alanda geçiyor. Alan oldukça büyük. Bu yüz-

den araçlar›n›za çok dikkat edin. Oyunda ara-

balar d›fl›nda tank, helikopter, bot gibi araçlar

da kullanabiliyorsunuz.

Boiling Point’e iki sayfa yetmiyor. Oyunla il-

gili yaz›lacak çok ayr›nt›, anlat›lacak çok an›

var. Deep Shadow bu türde iyi bir bafllang›ç

yapm›fl. Oyunun eksikleri olmas›na karfl›n sizi

rahatl›kla monitör bafl›na ba¤l›yor. [bitti]

baflta s›f›r oldu¤undan bol bol malze-

me kaybedebilirsiniz. Yeteneklerinizin

geliflmesi de etkili at›fl yapman›z› sa¤-

layacakt›r. Ama çok ince at›fllar peflinde

de¤ilseniz vasat bir silahla bile ifl göre-

bilirsiniz. Çünkü ifl sizin fare gücünüze

kalm›fl durumda. Yaln›z silah ve araba-

lar için sizi uyarmam gerek. E¤er bir

araç y›pranm›flsa kontrolü zor oluyor.

Silahlar da mermi atm›yor, araçlar gi-

derken bol bol spin at›yor. Bu yüzden
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ölenlerin üzerinde ne varsa toplay›n.

Bu malzemeler çok para etmese de

bedava malzeme kazanman›n en

güzel yolu. Bir taraf için görev ald›¤›-

n›zda genelde di¤er taraftakileri

vurman›z gerekiyor. Bunu yapt›¤›-

n›zda ise birkaç sonuçla karfl›lafl›yor-

sunuz. Öncelikle her vurdu¤unuz ya

da yok etti¤iniz hedefe karfl›l›k karfl›

taraf›n nefretini kazan›yorsunuz. Bu

düzey çok yükselirse sizi gördükleri

yerde öldürmeye çal›fl›yorlar. Görevi

tamamlarsan›z bu defa para kazan›-

yorsunuz, ki oyunda paraya oldukça

ihtiyac›n›z olacak. E¤er ölürseniz

hastanede canlan›yorsunuz ve ceza

olarak üstünüzdeki birkaç malzeme

“kaybolmufl” oluyor. Burada hafif bir

GTA tad› al›yoruz.

ÇOK BÜYÜK B‹R HAR‹TA
Çat›flmalarda kulland›¤›n›z silah›n›z

ilk bafllarda çok isabetli at›fllar yap-

mayabilir. Bu yüzden ilk önce silah›-

n›z› gelifltirmelisiniz. Gerekli her tür-

lü malzemeyi silah sat›c›lar›nda bu-

labilirsiniz. Yaln›z herkes kendi as-

kerlerinin kulland›¤› silah›n upgra-

de’lerini satar. Bunun için tarafs›z si-

lah sat›c›lar›n› bulman›z› ve upgrade

ifllemlerini silah sat›c›lar›n›n yapma-

s›n› tavsiye ederim. Silah upgrade

etme yetene¤i sizde de var ama ilk

Art›&Eksi
A Çok genifl bir dünya ve aç›k 

uçlu bir sürü görev.

G Feci grafikler, s›k›c› yapay zeka,
bol bol çöküyor.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: -<

E ⁄ E R  Ö L Ü R S E N ‹ Z  H A S T A N E D E  
C A N L A N I Y O R S U N U Z  V E  C E Z A
O L A R A K  Ü S T Ü N Ü Z D E K I  B ‹ R K A Ç
M A L Z E M E  “ K A Y B O L M U fi ”  O L U Y O R .
B U R A D A  H A F ‹ F  B ‹ R  G T A  T A D I
A L I Y O R U Z .

477level 
puan›

Boiling Point
Tür4 GZS Yap›mc›4Deep Shadow Da¤›t›mc›4 Atari

Yafl s›n›r›412+ Minimum42.0 Ghz CPU, 256 MB RAM,
32 MB GFX  Önerilen42.6 Ghz CPU, 1 GB MB RAM, 128

MB GFX Web4www.dungeonlords.com/

Son karar
Oyun motoru biraz dengesiz, seste biraz sorun var,

yapay zeka muhteflem de¤il. Ama oyunun sistemi son
derece iyi ve e¤er biraz rol yapmay› seviyorsan›z sizi

oldukça e¤lendirebiliyor. Özellikle oyunda biraz ilerleyip
konunun dallanmas›n› budakland›¤›n› görünce

b›rakam›yorsunuz. Bu arada ‹spanyolca’n›z da gelifliyor.

Alternatif

GTA: SAN ANDREAS
‹stedi¤inizi yapabildi¤iniz, bol bol araç kul-
lan›p, istedi¤inizi vurdu¤unda bunun so-
nuçlar›na katland›¤›n›z bu oyundan hiç
vazgeçemeyeceksiniz. 

DEUS EX: INVISIBLE WAR  
Birisi FPS-RPG mi dedi? Ben bundan daha
iyisini tan›m›yorum. Hem konusu hem ka-
rakter yönetimi ile bence hala türünde bir
numara. 

• Asla araban›n konta¤›n› kapatmadan

arabadan inme. Sonra benzinin bitiyor.

• Can›n araba kullanmak istemezse gide-

ce¤in yere taksi tut.

• Vicdan›n› kullanma. Bu ülkede iki fley

geçerli. Para ve kurflun. 

• Asla senden büyük bir silaha karfl› ufak

bir silahla gitme. 

• Asla arabandan yolun ortas›nda inme,

arkadan gelen arabalar bazen DURMU-

YOR.

• ‹yileflmek için ilaç kullan. Nas›lsa az bir

paraya düzeliyorsun.

• Ülke çok büyük ve sen yorulup ac›kabi-

liyorsun. Ayr›ca içince sarhofl oluyorsun,

dengen kalm›yor. 

•Konuflmalar› okumadan geçme. Çok

ipucu kaç›rabilirsin.

Puerto Somba rehberi



052 | LEVEL 07 2005 | PC ‹NCELEME

Imperial Glory bugüne kadar yap›lan Total War

oyunlar›n›n bir harman›, daha do¤rusu klonu. Genel

grafikleri ve atmosferi ile, arabiriminin renkleri ve

görünüflü ile göze hitap eden, insan› oldukça umutland›ran

bir oyun. Pyro stüdyolar›n› zaten Commandos gibi bir kla-

sikten hat›rl›yoruz. Bakal›m Imperial Glory, oyun aç›s›ndan

gerçekten s›k›c› geçen bu günleri doldurabilecek çapta bir

oyun mu?

Imperial Glory belirli bir tarihi dönem üzerine yo¤unla-

fl›yor, Napolyon Dönemi Savafllar›’n›, o dönemin atmosferi-

ni iflliyor. Seçilebilecek imparatorluklar; ‹ngiltere, Fransa,

Avusturya, Prusya ve Rusya. Tabii ki dönemin di¤er bütün

devletleri de mevcut. Buna Osmanl› da dahil. Yaln›z iflin can

s›k›c› bir noktas› var: Hem Osmanl› olarak oynayam›yoruz,

hem de her nedense koca Osmanl› devletinde Türk yok! Bü-

tün Osmanl› ordular› çeflitli Arap milis kuvvetlerinden olu-

fluyor. 

TUR BAZLI VE GERÇEK ZAMANLI
Elbette herkes Total War serilerini

oynamad›. Imperial Glory iki ana

k›s›mdan olufluyor. Ülkenizi yönet-

ti¤iniz tur bazl› ana harita ve ger-

çek zamanl› 3D Savafl ekran›. Im-

perial Glory’de ülkenizi yönetmek

baz› aç›lardan Total War’dan daha

zorken baz› aç›lardan daha kolay.

Daha kolay çünkü casuslar ve dip-

lomatlar yetifltirip ülkelere yolla-

m›yor iflinizi gerekli ekranlardan

hallediyorsunuz. Daha zor çünkü

teknoloji çok yavafl geliflti¤inden

ülkenizin bafllang›çta kazand›¤›

kaynaklar› çeflitli binalar infla ede-

rek ya da araflt›rma yaparak h›zla

ihtiyac›n›z olan düzeye getiremi-

yorsunuz. E¤er geliflmek istiyorsa-

n›z devaml› baflka yerleri iflgal et-

melisiniz çünkü oyunda ünite ve

binalar gerçekten çok pahal›. Ama

bu yüzden de h›zla ordu kurup bir

yerleri iflgal edemiyorsunuz ve

böylece oyun, içinden ç›kmas›

uzun zaman alan bir k›s›r döngüye

giriyor.

Imperial Glory’de kaynak olarak

en çok s›k›nt›s›n› çekece¤iniz fley

para ve insan olacak. Ham madde,

hangi ülkeyle oynarsan›z oynay›n,

ilk araflt›r›lan teknolojilerle miktar›

en kolay art›r›lan kaynak. ‹nsan

kaynaklar›n›z› da zamanla ar-

t›rsan›z da ordu yetifltirmek

çok büyük miktarda insan ve

karfl›lamakta zorlanaca¤›n›z

miktarda para gerektiriyor.

Eh, bir de buna ordular›n›z›n

devaml› yiyecek tüketti¤ini

katarsak genifl bir ülkede bü-

yük ordular oluflturmak ve

onlar› beslemek gerçekten

güç bir süreç.

Bilimsel araflt›rmalar ve

askeri akademiler baflkenti-

nizde bulunuyor. Burada üni-

versiteler kurup araflt›rmalar›

h›zland›r›yor böylece yeni

üniteleri ve yeni binalar› aç›-

yorsunuz. Yetifltirdi¤iniz ko-

mutanlar›n emrine yetifltirdi-

¤iniz ordular› veriyor, sonra

bunlar› bir satranç tahtas›n-

daki gibi ülkeniz ve savaflt›¤›-

n›z ülkeler üzerine yay›yorsu-

nuz. 

Bilimsel araflt›rmalar›n gü-

zel yan› belirli seviyelerde ha-

rekete geçirip sizin için açt›k-

lar› quest’ler, yani görevler.

Büyük tarihi olaylar ve gerekli

kaynaklar› ay›r›p kulland›¤›-

n›zda gerçekleflen bu olaylar,

sizin imparatorlu¤unuza

uzun süreli büyük avantajlar

S h o g u n  v e  R o m e  T o t a l  W a r  k a r › fl › m ›

Art›&Eksi
A Grafikler; atmosfer; tarihi 

görevler.

G Dengesiz, az çeflitte ve 
birbirinin ayn›s› birimler; birim
morali yok; oyun temposu 
berbat.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Zor
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: 4 kifliye kadar Lan ve
IP üzerinden.<

Yazan Ali Güngör

IMPERIAL
GLORY



tenin savaflt›¤› destans› savafllar› unutun. Bü-

tün savafllar az say›da üniteler yüzünden kü-

çük çat›flmalar gibi hissetmenize sebep olu-

yor. Deniz savafllar› da çok detayl› yap›lmaya

çal›fl›lm›fl, ama birden fazla gemiyi baflar›yla,

gerçek zamanl› kontrol etmeniz hem imkans›z

hem de manevra yapt›rmak tam bir eziyet.

Enfes grafiklere yaz›k edilmifl do¤rusu.

Oyunda moral yok! Tonla milisten oluflan bir

kuvvet binalara yerleflmifl iyi e¤itimli ve disip-

linli tüfekçileri katledebiliyor. Çünkü ne tüfek

salvolar› gerçekçi hasar veriyor, ne de birliklerin

morali bozulup kaç›yorlar. Sadece bir atl› birlik

ile bütün düflman toplar›n› paramparça edebi-

lir, sadece milis kullanarak disiplinli ordular› pa-

ramparça edebilirsiniz. Nerede gerçekçilik? Ne-

rede strateji? Nerede oyun keyfi? [bitti]

içine sokup avantaj sa¤layabilece¤iniz

farkl› binalar var. Oyunun gayet rafine

görünen ana haritas›ndan sonra savafl

alanlar› da grafik olarak oldukça etkile-

yici. Tamamen 3D ortamlara göre or-

dular›m›z›n animasyonlar› biraz zay›f

kalsa da toz ve duman efektleri saye-

sinde çat›flma esnas›nda çok daha ger-

çekçi görünüyor. Ambiyans müzikleri

gibi savafl alan› müzikleri de gayet gü-

zel ama çeflit olarak az.

DENGES‹Z B‹RL‹KLER
Evet, atmosfer olarak savafllar çok gü-

zel, özellikle de kalabal›k savafllar. Ama

oyunun en büyük kusuru flu ki, kalaba-

l›k bir savafl yapmak çok zor. En ucuz

üniteyle onun bir üstü aras›nda pek bir

fiyat fark› olmad›¤› gibi toplar ya da sü-

variler de t›pk› piyadeler gibi inan›lmaz

pahal›. Oyunda teknoloji çok yavafl ge-

liflti¤i ve bina inflaatlar› çok uzun sür-

dü¤ü için adam gibi, üç birlikten fazla-

s›na kumanda edebilen komutanlar ve

onlar›n emrine verecek, en basit yak›n

dövüflte milisler taraf›ndan parçalan-

mayacak birlikler gelifltirmek, yetifltir-

mek insan sabr›n› zorluyor. Bir ana se-

naryonun ilk sekiz on saatini hatta bel-

ki biraz daha fazla süreyi ülkenizi düz-

gün ordular kurabilecek

hale getirmek için harc›-

yorsunuz! Ki bundan son-

ra bile s›n›rlar›n›z çok ge-

nifllemeden büyük ordu-

lar kuramaz, çok genifller-

se de iflgale karfl› ordula-

r›n›z› topraklara da¤›t-

mak zorunda kal›rs›n›z.

Total War serilerindeki

yüzlerce ve binlerce üni-
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kazand›r›yor. Bu afl› kampanyas›, M›-

s›r’da arkeolojik bir keflif yap›lmas›-

na kadar çeflit çeflit. Her biri insan

kayna¤›, para ya da ham madde ge-

rektirebilece¤i gibi, askeri birliklerin

ve ticari rotalar›n aç›k olmas›n› da

gerektirebiliyor. Bu gayet baflar›l› ve

Age of Empires serilerindeki Won-

ders’› hat›rlat›yor. 

SAVAfi
Oyunda en güçlü olmas› gereken

fley gerçek zamanl› savafllar. Çünkü

s›ra bazl› ana strateji, hem bir fleyler

araflt›rman›n ya da üretmenin çok

uzun zaman almas› yüzünden, hem

de t›kan›p kalan ittifaklar ve dibi

gelmeyen düflmanl›klar yüzünden

çok uzun ve tekdüze geçiyor. Yapay

zeka ve diplomasi hiç de fena de¤il.

Hatta diplomasi gayet çeflitli seçe-

nekler içeriyor ve hepsi pratikte ifle

yar›yor. Ama mesela bir ülkeyi bar›fl-

ç›l yollardan asimile edip kendinize

katmak çok uzun zaman ve para ge-

rektirdi¤inden, üstelik garantisi ol-

mad›¤›ndan ifl eninde sonunda güç

kullanmaya geliyor. Diplomasi de si-

zin bir cephede çarp›fl›rken arkan›z›

kollama arac›n›z oluyor. Bir de, kay-

naklar dengesiz oldu¤undan ve her-

kes daha fazla para istedi¤inden, ya-

pay zeka ile herkesin bir fleyler sat›p

karfl›l›¤›nda para almaya çal›flt›¤› bir

inatlaflmaya dönüflüyor.

Savafllar›n en güzel yan› enfes

görselli¤i; adeta tablo gibi 50’ye ya-

k›n savafl alan› var. Fas’›n çöllerin-

den Rusya’n›n k›fl›na kadar çeflit çe-

flit iklim, çeflit çeflit mimari var. De-

reler, tepeler, köprüler ve birlikleri

460level 
puan›

Imperial Glory
Tür4 GZS Yap›mc›4Pyro Studios Da¤›t›mc›4 Eidos

Interactive Yafl s›n›r›413+ Minimum41 Ghz ifllemci,
256MB RAM, 64MB Ekran kart› Önerilen43 Ghz

ifllemci, 512MB RAM, 128MB Ekran kart›
Web4www.imperialglory.com/main.htm

Son karar
Kendine has grafiklerinin güzelli¤ine ra¤men oynan›fl
olarak çok zay›f ve s›k›c› bir Total War klonu olman›n

ötesine geçemiyor.

Alternatif

ROME TOTAL WAR
Taklitler as›llar›n› yaflat›r kural›n›n haya-
ta geçti¤i bir oyun Imperial Glory. Gelin
onu b›rak›n da Rome’u bir de flu ›rkla
bitirelim.

Savafllar›n en güzel yan› enfes görselli¤i; adeta
tablo gibi 50’ye yak›n savafl alan› var. Fas’›n 
çöllerinden Rusya’n›n k›fl›na kadar çeflit çeflit 
iklim, çeflit çeflit mimari var.

Ana strateji ekran›
aynen Shogun

Total War.

q

Kalabal›k savafllar
çok nadir ama bir
o kadar izlemesi
güzel.

q

Binalara birlik
yerlefltirmek

gerçekte çok iyi bir
fikir ama oyunda
saçma bir flekilde

etkisiz kalm›fl.

q
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Gerçek zamanl› strateji oynamay› sevenler için et-

rafta y›¤›nla kaliteli oyun var. Fakat s›ra tabanl›

strateji oynamay› sevenler için neredeyse yok gibi.

Domination ise eldeki oyunlardan Massive Assault’un gö-

rev paketi. Fakat oyunu oynamak için Massive Assault’a ih-

tiyac›n›z yok. Bu yüzden oyunu yükleyip çal›flt›r›ncaya kadar

ne oldu¤u hakk›nda bir fikrim yoktu. Oyun aç›l›nca bir an

flafl›rd›m ve sonra al›flt›¤›m tarzda oyunu oynamaya baflla-

d›m. 

Öncelikle flunu söyleyeyim ki Domination bu türü se-

venlere hitab ediyor. Oyun tipik bir stratejide oldu¤u gibi iki

düflman taraftan olufluyor. Bu iki taraf birbiriyle gezegenler

üzerinde savaflmakta. Biraz Risk oyununu and›ran Domina-

tion’da amaç k›s›tl› kaynaklarla düflman› yok etmek. Eliniz-

de olan gölgelerde üretim yapm›yorsunuz. Yaln›zca her s›ra

size geldi¤inde elinizdeki bölgelerden gelen puanlarla o

bölgeler içerisinde yeni birimler

al›yorsunuz. Bu puanlar bir süre

sonra tükeniyor ve gelmemeye

bafll›yor. Bunun için eldeki birimle-

rinizi al›rken ve yönlendirirken her

ad›mda oldukça dikkatli düflünme-

li ve ileri görüfllü olmal›s›n›z.

Oyun t›pk› satranç gibi oynan›-

yor. Farkl› grafiklere sahip olsa da

ço¤u araç birbirinden yaln›zca gra-

fikleriyle farkl›. Ama hepsinin bir

ilerleme, sald›r› ve sa¤l›k puan›

var. Bunlar› bilerek ve her s›rada

do¤ru hamleleri yaparak ilerleme-

lisiniz. Hava, kara ve deniz birimle-

rinden oluflan ordunuzun tek

amac› düflman›n ve tarafs›z olan

devletlerin baflkentini ele ge-

çirmek. 

BAfiKENT DÜfiÜNCE
Baflkenti alsan›z bile oyun

bitmiyor. O bölgedeki tüm

düflmanlar› temizlemelisiniz.

Tarafs›z bir bölgeye sald›rd›-

¤›n›zda ise düflman›n gerilla

birimleri karfl›n›za ç›k›yor. Ta-

rafs›z bölgelere sald›r›ld›¤›n-

da, önce hangi taraf sald›r›r-

sa o bölge karfl› taraf›n yan›-

na geçiyor. Bu durumda siz

de gerilla birliklerini yönete-

biliyorsunuz. Bir haritaya ilk

girdi¤inizde o bölgede size

veya karfl› tarafa destek ve-

ren gizli yandafllar›n›z oluyor.

Oyunda yapabilece¤iniz tek

sürpriz bu bölgeleri do¤ru za-

manda aç›¤a ç›kartmak. Çün-

kü bu bölgeler ele geçirildi-

¤inde sekiz puan veriyor ki,

bu büyük bir avantaj. 

Domination’da al›flt›¤›n›z

taktikleri bir kenara kald›r›n.

Çünkü ifle yaramayabiliyor.

Mesela benim savunma hatt›

kurup düflman› erittikten

S a t r a n ç  o y n a m a y ›  s e v e r  m i s i n i z ?

Yazan Burak Akmenek

Bazen bitirifl
sald›r›lar›n›z› 
yak›n plan 
görebilirsiniz.

q

Yeflilnoktal› 
bölgelerden birini
seçerek oyuna
bafll›yorsunuz.

q

Patlama 
efektleri etkileyici

de¤il, ama renk
kat›yor.

q

Alternatif

HOMAM 4
Fantastik stratejinin bir numaras›. Hem
birim üretme, hem de haritan›n her yerine
serpifltirilen ödülleriyle ba¤›ml›l›k yaratan
bir oyun.

H › z l ›  f a r e  k u l l a n m a k  y e r i n e  o t u r u p  
d ü fl ü n m e y i  s e v e n l e r  i ç i n .

DOMINATION
Art›&Eksi
A Tam strateji kurmay› 

sevenlere göre. Aksiyon düflük.

G Çok zor. Atmosferi yok. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Yüksek
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: -<



sonra büyük bir güçle karfl› ata¤a geçme takti¤im burada ke-

sinlikle çöktü. Yapman›z gereken sald›rmak. ‹lk darbeyi vur-

mak büyük avantaj sa¤l›yor. Tarafs›z bölgeleri en k›sa zaman-

da ele geçirmek size daha çok birim üretme imkan› tan›yor.

Genel olarak, zay›f birimleri önden gönderip düflman›n sa-

vunmas›nda gedik açarak arkadaki pahal› birimleri yok etme

takti¤ini kulland›m. Bu arada arkadan da öndekileri güçlü bi-

rimlerle destekledim. Birimlerinizi, atefl etmeden önce, düfl-

man›n bir seferde yok edemeyece¤i bir yerde konuflland›rma-

ya çal›fl›n. 

ZOR DOSTUM ZOR
Domination zor bir oyun. San›r›m bu yüzden hamlelerini geri

alman›z› sa¤layan bir tufl koymufllar. Komutan olarak ald›¤›-

n›z karaktere her görev sonras› bir özellik alarak oyundaki

30’dan fazla birimi görebilme imkan› elde ediyorsunuz. Her

iki tarafta da kendine has çok az birim var. Savafl alan›nda

genelde grafikleri farkl› olan ama ayn› özelliklere sahip birim-

ler karfl›lafl›yor. Oyunun grafik, efekt ve müzik olarak büyük

üstünlükleri yok. H›zl› oynamay› sevenler için ise s›k›c› gelebi-

lir. Ama satranç konusunda iddial›y›m diyorsan›z buyurun si-

zi bir de buraya alal›m. ‹nan›n sizi oldukça zorlayacak bir

oyunla karfl› karfl›yas›n›z. [bitti]

Satranç konusunda 
iddial›y›m diyorsan›z buyurun 
sizi bir de buraya alal›m.

Seçti¤iniz 
komutan›n özellikleri

stratejinizi çok 
etkiliyor.

q

471level 
puan›

Domination
Tür4 GZS Yap›mc›4Wargaming Da¤›t›mc›4 Dream
Catcher Yafl s›n›r›412+ Minimum41.2 Ghz CPU, 256
MB RAM, 32 MB GFX  Önerilen42.0 Ghz CPU, 512 MB
RAM, 128 MB GFX Web4www.domination-game.com

Son karar
En bafltan yenilgiyi tatmaya haz›r olun. Yapay zeka çok

ince tartarak ve ak›ll›ca ilerliyor. En ufak hareketiniz bile
cephenizdeki düzeni oldukça etkiliyor. Domination STS
türüne büyük bir de¤ifliklik getirmiyor ama oyuncuyu

oldukça zorlayarak zaferi daha de¤erli k›l›yor. 

H a f t a  s o n u n u  d i n l e n e r e k  
g e ç i r m e k  m i ? ? ?

POSTAL 2: APOCALYPSE WEEKEND

455level 
puan›

Postal 2: 
Apocalypse Weekend
Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Running with Scissors

Da¤›t›mc›4 Running with Scissors Yafl s›n›r›417+
Minimum4733 Mhz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX
Önerilen41.2 Ghz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX

Web4www.postal2.com

Çok iyi bir oyun olmamas›na ra¤men Postal’›n geçmifli baflar›-

lar ile dolu. Oyuncular› ikiye  bölmesi, bilgisayar oyunlar›nda-

ki fliddet ö¤esini abartmas›, Unreal grafik motoru kullan›p ni-

metlerinden bir nebze olsun yararlanamamas›, her türlü eksi-

sine ra¤men oynayanlar› ve izleyenleri gülmekten krizlere

sokmas›... Saymaya devam edebiliriz elbette. Ancak zaten çi-

visi ç›km›fl oyunumuzun, iyice suyunu s›kmaya gerek yok.

NE BEN‹ GER NE KEND‹N‹!
Cehennem haftas›n› öyle ya da böyle atlatt›k hepimiz. Bütün

olan biten abuk subuk olaylar›n ard›ndan hafta sonu oturup,

rahat bir nefes alaca¤›n›z›, bacaklar›n›z› uzat›p gazetenizi

okuyaca¤›n›z› san›yorsan›z yan›l›yorsunuz. Yaflam›n her günü

yapmak zorunda oldu¤umuz yeni fleyler bar›nd›rmakta. Hele

ki Postal’da baflrol oyuncusu iseniz bu ufak tefek olaylar bafl

a¤r›s› yaratmakta. Gerillalar ve teröristler ile u¤raflmak, psiko-

pat inekler ile u¤rafl›p, markette gördü¤ünüz her köflede böl-

genizi iflaretlemek, yetmedi sa¤a sola inek kafas› atarak deh-

flet saçacak kadar delirmek, sizler için sakin bir hafta sonu de-

mekse buyurun, AW emrinize amade. 20 yeni haritas›, 10 ye-

ni görevi, bir-iki yeni silah›, eskisinden daha gündelik (!) ve si-

nir bozucu görevleri ile AW dolu dolu bir ek görev paketi. An-

cak oynamaya bafllad›¤›n›zda, uzun yükleme süreleri, her fle-

ye ra¤men çizgisel oynan›fl›, vasat grafikleri, genelde zorlama,

ço¤u zaman da baya¤› gelen espri anlay›fl› ile Postal kardefli-

miz daha önce oldu¤u gibi bizleri e¤lendiremiyor maalesef.

Ne kendisi ne de eklenen bilmem kaç yeni karakter komik ol-

may› baflaram›yor.

Sa¤da solda koflup onu bunu tekmelemek beni pek e¤len-

dirmedi¤inden sakince CD’yi raftaki yerine yerlefltiriyorum.

Yaz›n›n sonunda görece¤iniz notu da Postal ad›n›n yüzü suyu

hürmetine veriyorum. Zoraki s›r›tmalardan hofllananlar, siz

yine de bir göz atabilirsiniz. Kal›n sa¤l›cakla.
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Gerçek zamanl› strateji oynamay› sevenler için et-

rafta y›¤›nla kaliteli oyun var. Fakat s›ra tabanl›

strateji oynamay› sevenler için neredeyse yok gibi.

Domination ise eldeki oyunlardan Massive Assault’un gö-

rev paketi. Fakat oyunu oynamak için Massive Assault’a ih-

tiyac›n›z yok. Bu yüzden oyunu yükleyip çal›flt›r›ncaya kadar

ne oldu¤u hakk›nda bir fikrim yoktu. Oyun aç›l›nca bir an

flafl›rd›m ve sonra al›flt›¤›m tarzda oyunu oynamaya baflla-

d›m. 

Öncelikle flunu söyleyeyim ki Domination bu türü se-

venlere hitab ediyor. Oyun tipik bir stratejide oldu¤u gibi iki

düflman taraftan olufluyor. Bu iki taraf birbiriyle gezegenler

üzerinde savaflmakta. Biraz Risk oyununu and›ran Domina-

tion’da amaç k›s›tl› kaynaklarla düflman› yok etmek. Eliniz-

de olan gölgelerde üretim yapm›yorsunuz. Yaln›zca her s›ra

size geldi¤inde elinizdeki bölgelerden gelen puanlarla o

bölgeler içerisinde yeni birimler

al›yorsunuz. Bu puanlar bir süre

sonra tükeniyor ve gelmemeye

bafll›yor. Bunun için eldeki birimle-

rinizi al›rken ve yönlendirirken her

ad›mda oldukça dikkatli düflünme-

li ve ileri görüfllü olmal›s›n›z.

Oyun t›pk› satranç gibi oynan›-

yor. Farkl› grafiklere sahip olsa da

ço¤u araç birbirinden yaln›zca gra-

fikleriyle farkl›. Ama hepsinin bir

ilerleme, sald›r› ve sa¤l›k puan›

var. Bunlar› bilerek ve her s›rada

do¤ru hamleleri yaparak ilerleme-

lisiniz. Hava, kara ve deniz birimle-

rinden oluflan ordunuzun tek

amac› düflman›n ve tarafs›z olan

devletlerin baflkentini ele ge-

çirmek. 

BAfiKENT DÜfiÜNCE
Baflkenti alsan›z bile oyun

bitmiyor. O bölgedeki tüm

düflmanlar› temizlemelisiniz.

Tarafs›z bir bölgeye sald›rd›-

¤›n›zda ise düflman›n gerilla

birimleri karfl›n›za ç›k›yor. Ta-

rafs›z bölgelere sald›r›ld›¤›n-

da, önce hangi taraf sald›r›r-

sa o bölge karfl› taraf›n yan›-

na geçiyor. Bu durumda siz

de gerilla birliklerini yönete-

biliyorsunuz. Bir haritaya ilk

girdi¤inizde o bölgede size

veya karfl› tarafa destek ve-

ren gizli yandafllar›n›z oluyor.

Oyunda yapabilece¤iniz tek

sürpriz bu bölgeleri do¤ru za-

manda aç›¤a ç›kartmak. Çün-

kü bu bölgeler ele geçirildi-

¤inde sekiz puan veriyor ki,

bu büyük bir avantaj. 

Domination’da al›flt›¤›n›z

taktikleri bir kenara kald›r›n.

Çünkü ifle yaramayabiliyor.

Mesela benim savunma hatt›

kurup düflman› erittikten

S a t r a n ç  o y n a m a y ›  s e v e r  m i s i n i z ?

Yazan Burak Akmenek

Bazen bitirifl
sald›r›lar›n›z› 
yak›n plan 
görebilirsiniz.

q

Yeflilnoktal› 
bölgelerden birini
seçerek oyuna
bafll›yorsunuz.

q

Patlama 
efektleri etkileyici

de¤il, ama renk
kat›yor.

q

Alternatif

HOMAM 4
Fantastik stratejinin bir numaras›. Hem
birim üretme, hem de haritan›n her yerine
serpifltirilen ödülleriyle ba¤›ml›l›k yaratan
bir oyun.

H › z l ›  f a r e  k u l l a n m a k  y e r i n e  o t u r u p  
d ü fl ü n m e y i  s e v e n l e r  i ç i n .

DOMINATION
Art›&Eksi
A Tam strateji kurmay› 

sevenlere göre. Aksiyon düflük.

G Çok zor. Atmosferi yok. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Yüksek
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: -<



sonra büyük bir güçle karfl› ata¤a geçme takti¤im burada ke-

sinlikle çöktü. Yapman›z gereken sald›rmak. ‹lk darbeyi vur-

mak büyük avantaj sa¤l›yor. Tarafs›z bölgeleri en k›sa zaman-

da ele geçirmek size daha çok birim üretme imkan› tan›yor.

Genel olarak, zay›f birimleri önden gönderip düflman›n sa-

vunmas›nda gedik açarak arkadaki pahal› birimleri yok etme

takti¤ini kulland›m. Bu arada arkadan da öndekileri güçlü bi-

rimlerle destekledim. Birimlerinizi, atefl etmeden önce, düfl-

man›n bir seferde yok edemeyece¤i bir yerde konuflland›rma-

ya çal›fl›n. 

ZOR DOSTUM ZOR
Domination zor bir oyun. San›r›m bu yüzden hamlelerini geri

alman›z› sa¤layan bir tufl koymufllar. Komutan olarak ald›¤›-

n›z karaktere her görev sonras› bir özellik alarak oyundaki

30’dan fazla birimi görebilme imkan› elde ediyorsunuz. Her

iki tarafta da kendine has çok az birim var. Savafl alan›nda

genelde grafikleri farkl› olan ama ayn› özelliklere sahip birim-

ler karfl›lafl›yor. Oyunun grafik, efekt ve müzik olarak büyük

üstünlükleri yok. H›zl› oynamay› sevenler için ise s›k›c› gelebi-

lir. Ama satranç konusunda iddial›y›m diyorsan›z buyurun si-

zi bir de buraya alal›m. ‹nan›n sizi oldukça zorlayacak bir

oyunla karfl› karfl›yas›n›z. [bitti]

Satranç konusunda 
iddial›y›m diyorsan›z buyurun 
sizi bir de buraya alal›m.

Seçti¤iniz 
komutan›n özellikleri

stratejinizi çok 
etkiliyor.

q

471level 
puan›

Domination
Tür4 GZS Yap›mc›4Wargaming Da¤›t›mc›4 Dream
Catcher Yafl s›n›r›412+ Minimum41.2 Ghz CPU, 256
MB RAM, 32 MB GFX  Önerilen42.0 Ghz CPU, 512 MB
RAM, 128 MB GFX Web4www.domination-game.com

Son karar
En bafltan yenilgiyi tatmaya haz›r olun. Yapay zeka çok

ince tartarak ve ak›ll›ca ilerliyor. En ufak hareketiniz bile
cephenizdeki düzeni oldukça etkiliyor. Domination STS
türüne büyük bir de¤ifliklik getirmiyor ama oyuncuyu

oldukça zorlayarak zaferi daha de¤erli k›l›yor. 

H a f t a  s o n u n u  d i n l e n e r e k  
g e ç i r m e k  m i ? ? ?

POSTAL 2: APOCALYPSE WEEKEND

455level 
puan›

Postal 2: 
Apocalypse Weekend
Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Running with Scissors

Da¤›t›mc›4 Running with Scissors Yafl s›n›r›417+
Minimum4733 Mhz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX
Önerilen41.2 Ghz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX

Web4www.postal2.com

Çok iyi bir oyun olmamas›na ra¤men Postal’›n geçmifli baflar›-

lar ile dolu. Oyuncular› ikiye  bölmesi, bilgisayar oyunlar›nda-

ki fliddet ö¤esini abartmas›, Unreal grafik motoru kullan›p ni-

metlerinden bir nebze olsun yararlanamamas›, her türlü eksi-

sine ra¤men oynayanlar› ve izleyenleri gülmekten krizlere

sokmas›... Saymaya devam edebiliriz elbette. Ancak zaten çi-

visi ç›km›fl oyunumuzun, iyice suyunu s›kmaya gerek yok.

NE BEN‹ GER NE KEND‹N‹!
Cehennem haftas›n› öyle ya da böyle atlatt›k hepimiz. Bütün

olan biten abuk subuk olaylar›n ard›ndan hafta sonu oturup,

rahat bir nefes alaca¤›n›z›, bacaklar›n›z› uzat›p gazetenizi

okuyaca¤›n›z› san›yorsan›z yan›l›yorsunuz. Yaflam›n her günü

yapmak zorunda oldu¤umuz yeni fleyler bar›nd›rmakta. Hele

ki Postal’da baflrol oyuncusu iseniz bu ufak tefek olaylar bafl

a¤r›s› yaratmakta. Gerillalar ve teröristler ile u¤raflmak, psiko-

pat inekler ile u¤rafl›p, markette gördü¤ünüz her köflede böl-

genizi iflaretlemek, yetmedi sa¤a sola inek kafas› atarak deh-

flet saçacak kadar delirmek, sizler için sakin bir hafta sonu de-

mekse buyurun, AW emrinize amade. 20 yeni haritas›, 10 ye-

ni görevi, bir-iki yeni silah›, eskisinden daha gündelik (!) ve si-

nir bozucu görevleri ile AW dolu dolu bir ek görev paketi. An-

cak oynamaya bafllad›¤›n›zda, uzun yükleme süreleri, her fle-

ye ra¤men çizgisel oynan›fl›, vasat grafikleri, genelde zorlama,

ço¤u zaman da baya¤› gelen espri anlay›fl› ile Postal kardefli-

miz daha önce oldu¤u gibi bizleri e¤lendiremiyor maalesef.

Ne kendisi ne de eklenen bilmem kaç yeni karakter komik ol-

may› baflaram›yor.

Sa¤da solda koflup onu bunu tekmelemek beni pek e¤len-

dirmedi¤inden sakince CD’yi raftaki yerine yerlefltiriyorum.

Yaz›n›n sonunda görece¤iniz notu da Postal ad›n›n yüzü suyu

hürmetine veriyorum. Zoraki s›r›tmalardan hofllananlar, siz

yine de bir göz atabilirsiniz. Kal›n sa¤l›cakla.
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d›¤› türden a¤›r bir nostalji de¤il. Bu oyun, 20

y›ld›r RYO tasarlayan ve oynayan birinin flim-

diye dek yeterince RYO oynam›fllara bir flakas›.

Türün d›fl›na ç›kmadan, kendisiyle dalga ge-

çen ve dolay›s›yla çok matrak sahnelere ve gö-

revlere flahit olaca¤›n›z bir oyun The Bard’s

Tale (TBT).

Oyun ilk duyuruldu¤undan bu yana her

röportaj›nda “yafl› büyük olanlar›n sevebilece-

¤i, yeni bafllayanlar›n çok da hofllanmayaca¤›

bir fley yapaca¤›z” diye aç›klamalar yapan Far-

go’nun ne demek istedi¤i ilk sahneden itiba-

ren ortaya ç›kmaya bafll›yor. Bard, hayatta pa-

radan ve güzel kad›nlardan baflka bir fleyi

umursamayan bir sokak çalg›c›s›. Tayfun Tali-

bo¤lu Türkçe’siyle söylersek, “elinde lâvtas›yla

yollara düflmüfl bir halk ozan›”. Ucuz yemek,

biraz içki, biraz da sohbet için girdi¤i bir han-

da garson k›z›n vaatlerine kendini kapt›r›p (bu

s›rada kamera vaatlere zoom yap›yor) kilerde-

ki fareyi öldürme görevini üstleniyor. “‹lk gö-

rev daima en haysiyetsiz ve gereksiz olan›d›r”

kural›n›n verdi¤i al›flkanl›kla hiç yad›rgama-

dan kilere inip fareyi öldürüyorsunuz. Yukar›

ç›k›p ödülünüzü almaya karar verdi¤iniz anda

boss k›vam›nda dev bir fare ç›k›p üstünüze

atefl püskürtüyor. Bunun klasik bir RYO olma-

d›¤›n› biraz bafl›n›z yanarak da olsa anl›yorsu-

nuz ve görevi falan bofl verip yukar› kofluyor-

sunuz. ‹flte bu andan itibaren handaki herke-

sin nefle kayna¤›s›n›z.

TBT yukar›da anlatt›¤›m›z sekans›n varyas-

yonlar›yla dolu bir oyun. Tümü de RYO kliflele-

riyle inceden dalgas›n› geçen bu sekanslarda,

olaylar›n kurgusu kadar diyaloglar da matrak.

Özellikle anlat›c› ve Bard aras›nda geçen ko-

nuflmalar, ikisi de “rol yapma” olay›ndan bay-

m›fl iki mecburi oyuncunun ne kadar e¤lenceli

olabilece¤ini gösteriyor. ‹lginç flekilde, bir yan-

dan hikâyenin kurgusundan tamamen ba¤›m-

s›z bu yan diyaloglarla e¤lenirken bir yandan

da olaydan kopmadan oyuna devam edebili-

yorsunuz. Yani, nerde akflam orda sabah bir

karakterin gündelik hayat›n› de¤il, hakikaten

de bir “chosen one”›n prensesi kurtarma öy-

küsünü oynuyorsunuz ciddi ciddi. Bir yandan

iflin özüyle dalga geçerken bir yandan da XP,

item, quest diye kasmak biraz kafa kar›flt›r›c›...

B‹R ÇALGICININ SEYAHATLER‹
Toplam 9 bölümden oluflan bir oyun Bard’s

Tale. Büyük ölçüde do¤rusal olarak ilerleyen

hikâye içinde, her RYO’da oldu¤u gibi yan gö-

revler alabiliyor ve can›n›z çektikçe ava ç›k›p

kendinizi gelifltirebiliyorsunuz. Yine de oyunu

çok fazla uzatma flans›n›z yok, ortalama 15
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‹lk gençlik, baz› in-

sanlar› al›p, özel

güçlere sahip süper

kahramanlar gibi alg›lad›¤›-

m›z zamanlara denk düflen

bir aral›k. Bir oyuncu, yazar,

flark›c›, yönetmen, flair ya

da futbolcu, politikac› hatta

belki de bir Reha Muhtar

olabilir kahraman›n›z. Bun-

lardan birini/birkaç›n› se-

çersiniz, hakk›nda en ›v›r z›-

v›r bilgilere kadar ne var ne

yok ö¤renirsiniz. Her yapt›¤›

size bir acayip gelir, alt›nda

mesajlar arars›n›z, anlamland›-

r›rs›n›z. Daha fazla uzatmadan

itiraf edeyim, Fallout’tan itibaren

benim süper kahramanlar liste-

me eklenen isimlerden biri de

Brian Fargo’dur. Tabii ki zamanla

bu kiflisel kahramanlara bak›fl›n›z

de¤ifliyor, kendisinin haberi bile

olmayan duygusal sorumlulukla-

r›n› zamanla hafifletiyorsunuz

ama yeni bir hamle yapt›¤›nda il-

gisiz kalacak kadar da uzaklaflm›-

yorsunuz asla. ‹flte Fargo’dan

uzun y›llard›r bekledi¤im hamle

nihayet tamam›na erdi, ondan

böyle hislendim.

40 YAfi RPG’S‹
Birkaç y›l önce, kendi kurdu¤u In-

terplay’den arkadafllar›n› da top-

lay›p ayr›lan ve InXile Entertain-

ment’› (“sürgünde” diye Türkçe-

lefltirilebilecek bu isimle bir kez

daha hayranl›k yaratm›flt› bende)

kuran Brian Fargo, RYO türüne

ismini yazd›rd›¤› ilk oyununu ye-

nilemeye karar verdi. 1985’ten

kalma bir RYO serisi olan The

Bard’s Tale’in yeniden canland›-

r›lmas› için InXile ekibi 2002’den

beri çal›fl›yordu. Geçti¤imiz y›l›n

sonlar›nda PS2 ve Xbox’a ç›kan

oyun birkaç ayl›k ertelemeden

sonra nihayet PC’ye de geldi.

Söylenebilecek ilk fley, Bard’s Ta-

le’›n yeni model aksiyon-RYO’ler-

le h›z ve adrenalin yar›fl›na gir-

mek yerine, eskiyi özleyenlere bir

hediye gibi tasarlanm›fl oldu¤u.

Ama kastetti¤im kenarlar› dan-

telli beyaz mendillerin ça¤r›flt›r-

Ü ç  p e r d e l i k  m ü z i k l i  g ü l d ü r ü Yazan Serpil Ulutürk
TH

E 
BA

RD
’S

 T
AL

E

Oyunda befl 
metreden ötesini 
görebilece¤iniz çok
az manzara noktas›
var. O yüzden gri
bir boflluktan
baflka bir fley
olmasa da
bak›yoruz iflte...

q



saatte tüm s›rlar› ve yan görevleriyle birlikte

Bard’› geçmiflte b›rakmak durumunda kalaca-

¤›n›z› söyleyebilirim. Çok k›sa bir oynama sü-

resi de¤il belki, ama oyun için yarat›lan harita-

lara biraz daha detay eklenseymifl TBT çok da-

ha uzun ve tekrar oynamas› mümkün bir oyun

olabilirmifl. Zaten oyunun en büyük eksi¤i me-

kân tasar›mlar›na ve daha genel anlamda gra-

fiklere pek özen gösterilmemifl olmas›. Biraz

da gözümüz daha iyilerine al›flt›¤›ndan, bu

oyunu oynarken görsel anlamda bir zevk ala-

mad›k. Aç›k alanlar da zindanlar da sadece

içinden geçip gitti¤iniz, durup çevreyi araflt›r-

ma merak› ve iste¤i uyand›rmayan yerler. Ger-

çi bir yere kadar bu sadelikte de zekice bir ka-

s›t var. fiöyle ki; hani her RYO haritas›n›n içi

bofl f›ç›lar› vard›r, içinden hiçbir fley ç›kmaya-

ca¤›n› bile bile bunlar› k›rmadan ilerlemek içi-

nize sinmez. TBT’de bu f›ç›lar› ortal›¤a da¤›l-

m›fl halde de¤il, depolara istiflenmifl olarak

bulacaks›n›z. ‹lle de k›rmak istiyorsan›z, depo-

ya girip enerjinizi boflaltabilirsiniz. Tüm de¤er-

li eflyalar›n sadece sand›klarda sakland›¤›n›

bilmiyormufl gibi f›ç› k›rabilir, sonra da odan›n

dibindeki sand›ktan birkaç parça eflya bulup

rahatlayabilirsiniz. Ayr›ca ilk bölüm olan Hou-
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Alternatif

DUNGEON SIEGE
Birçok devasa online ismi gelebilir buraya
ama dürüst olmak gerekirse Guild
Wars’un benzeri yok. Tek kiflilik oyunlar-
dan seçelim hmmm… Dungeon Siege!

tan’da, f›ç› k›rma ifline anlam katmak

için bir f›ç› sat›c›s›yla kârl› bir anlaflma

bile yapabiliyoruz. Komik adamlar!

Oyunun grafiklerden sonraki ikinci

zay›f noktas› da yine görselli¤e daya-

n›yor; kamera aç›s›. Ne yaz›k ki Bard’s

Tale’› tam bir kuflbak›fl› aç›s›yla oynu-

yoruz. Kendi deneyimime dayanarak

s›rf bu yüzden oyundaki ilk bir saatin

can s›k›nt›s›yla e¤lencenin bir arada

yürüdü¤ü nevrotik bir zaman dilimi

oldu¤unu söyleyeyim. Yandaki harita-

dan iki ad›m mesafede görünen düfl-

manlar›n›za bir fiske indirebilmek için

burnunun dibine girmek mecburiyeti

getirmesi bu aç›n›n yaratt›¤› en büyük

s›k›nt›. Özellikle tek menzilli silah›n›z

olan oka geçti¤inizde ço¤u kez körle-

Bildi¤imiz bütün “chosen one”lar, ka-

rizmalar› gere¤i a¤›zlar›n› b›çak açma-

yan karakterler. Neyse ki Bard geldi de,

uzaktan büyük ilgi duydu¤umuz seçil-

miflli¤in hiç de matah bir meslek olma-

d›¤›n› gördük. Bir defa paras› iyi de¤il.

Üç befl kurufl için milletin çeyiz sand›¤›-

n› kar›flt›rmaktan öldürdü¤ünüz hay-

vanlar›n postunu soyup satmaya kadar

her türlü sevimsizli¤e katlanmak zo-

runda kald›¤›n›z garip bir prim sistemi-

ne sahip bu meslek. Bütün ay beyaz

gömle¤ini kirletmeden masa bafl›nda

çal›flan bir ücretliyle k›yaslanamayacak

kadar fakirsiniz. Kazanaca¤›n›z para

belli olmad›¤›ndan 37 ekran bir televiz-

yon taksitine bile girerken korkars›n›z.

Ayr›ca sosyal güvence s›f›r. Sabahlar›

servis, ö¤lenleri yemek gibi fleyleri geç-

tik, ifl kazalar›nda bile cebinizden para

ödemeniz gerekir. Köyünü bin çeflit ya-

rat›ktan temizledi¤iniz rahip, ba¤›fl ad›

alt›nda paras›n› almadan bir kutsama-

y› çok görür. Ayn› flekilde ifl amaçl› kul-

lanaca¤›n›z araç gereçler de size temin

edilmez. Gider karizman›z kadar pazar-

l›k yapars›n›z. Siz köyündeki yarat›klar›

biçerken, dükkân›nda flekerleme yap-

makta olan z›rhç› b›rak›n indirimi, nas›l

kaz›k atar›m diye u¤rafl›r. 

Seçilmiflli¤in bir baflka derdi, ifl ta-

n›m›n›n belli olmamas›. Bu ifle bir girdi-

niz mi kuryelik de yapars›n›z, avc›l›k

da, bahçecilik de. Kurtar›lacak bir pren-

ses vard›r ama kilitli oldu¤u kulenin

anahtar›na ulaflmak için önce birinin

bahçesine dadanm›fl kargalar› temiz-

lersin, sonra 20 km ötedeki köyden bir

anahtar tafl›man gerekir, adam›n biri-

nin kay›p o¤lunu bulursun, üç küçük

çocu¤a gözcülük edersin ve bol bol da

ölüm tehlikesi atlat›rs›n. Tüm bu an-

garyan›n seçilmifllik oldu¤una inan-

man gerekir bir de. “Esnek çal›flma sa-

atleri” ad› alt›nda 24 saat mesai de ca-

bas›. En kötü taraf› da bir defa seçildin

mi, çevrende seni seven kimse kalmaz.

Kap›lar surat›na kapan›r, köylerden ko-

vulursun, girdi¤in hanlar bir anda ses-

sizli¤e gömülür. N’oluyor? Ben sizin k›-

ç›n›z› kurtarmaya gelmifltim!?

Ne var, 
seçilmifl kifli 

üflüyemez mi?
Hele de seçilmeyi

kendi seçmediyse, 
zatürree olma
hakk› bile var.

q

T H E  B A R D ’ S  T A L E ,
Y ‹ R M ‹  Y I L D I R  R P G
T A S A R L A Y A N  V E
O Y N A Y A N  B ‹ R ‹ N ‹ N
fi ‹ M D ‹ Y E  D E K
Y E T E R ‹ N C E  R P G
O Y N A M I fi  O L A N L A R A
H O fi  B ‹ R  fi A K A S I .

Seçilmifl Olman›n Dezavantajlar›
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mesine at›fllar yapmak durumunda kal›yorsu-

nuz, denk gelirse ne âlâ... Mesele sadece düfl-

manlar› ekranda görmek de¤il, insan sa¤›n›

solunu da görmek istiyor oynarken ama TBT

bu oynan›fl aç›s›yla ciddi bir s›k›flm›fll›k hissi

yarat›yor. Keflke standart bir izometrik aç›yla

tasarlansaym›fl.

DÖRT F‹L B‹R CEBE NASIL SI⁄AR?
Görüfl aç›s›n› saymazsak, oynan›fl oldukça iyi

bir sistemle kotar›lm›fl. “Oldukça” diyorum

çünkü ufak tefek baz› sorunlar da göze çarp›-

yor ama önce iyi taraflar›n› konuflal›m. Bir de-

fa klasik RYO’lardan farkl› olarak bu oyunda

envanter yok. Bu yüzden her harita temizli¤in-

den sonra kofla kofla en yak›n köye gidip kaz›k-

lanma kuflkusuyla al›fl-verifl yapt›¤›n›z o tüc-

carlar, TBT’de çok daha az öneme sahip. Çün-

kü sa¤dan soldan toplad›klar›n›z, “token” de-

¤illerse direk nakit paraya çevriliyor. Bir de eli-

nizdeki silah ve z›rhlardan daha iyisini bulur-

san›z eskisi do¤rudan sat›l›yor, karakteriniz

yeni olan› kullanmaya bafll›yor. Böylece vakti-

nizi dükkânlarda fiyat karfl›laflt›rmas› yaparak

ve envanter düzenleyerek öldürmemifl oluyor-

sunuz ki flahsen çok faydal› buldum bu yönte-

mi. Bir baflka alternatif çözüm de diyaloglar

için kullan›lm›fl. Bard’s Tale’da, al›flk›n oldu¤u-

muz sat›rlarca uzayan seçenekli soru-yan›tla-

r›n yerini daha pratik bir yöntem alm›fl. Karfl›-

n›zdakiyle nas›l konuflaca¤›n›z› bütün metni

önce okuyup, sonra bir de seslendirmesini

dinlemek yerine “iyi” ve “kötü” aras›ndan se-

çim yaparak belirliyorsunuz. Yani söz s›ras› si-

ze geldi¤inde karakterinizin tam olarak ne di-

yece¤ini bilmiyorsunuz ama karfl›n›zdakini na-

s›l etkileyece¤ini biliyorsunuz. RYO’lar›n uzun,

süslü metinlerini okumaktan hofllananlar için

yavan gelebilecek bir özellik ama ayn› zaman-

da tekrar› ortadan kald›rd›¤› ve diyaloglar›n

hofllu¤u sayesinde biraz da sürpriz etkisi ya-

ratt›¤› için bu oyuna son derece yak›flm›fl.

Oynan›fltaki “ufak tefek” kusurlardan biri düfl-

manla kap›flma s›ras›nda ortaya ç›k›yor. Karfl›-

n›za ç›kan kötü adamlar›n hamlelerinizi blok-

lama yetene¤i oldu¤undan ve baz›lar› bu ko-

nuda aflm›fl bir azimle savafl boyunca blokla-

ma yapt›¤›ndan bazen arkalar›na dolafl›p vur-

man›z gerekiyor. Ve tahmin edebilece¤iniz gi-
486level 

puan›

Bard’s Tale
Tür4 RYO Yap›mc›4InXile Entertainment Da¤›t›mc›4

Video Express Yafl s›n›r›412+ Minimum4800 MHz
CPU, 128 MB RAM, 16 MB GFX, 1 GB HDD  Öner-

ilen41,5 GHz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX
Web4www.thebardstale-thegame.com/uk/

Son karar
Müzikli, sohbetli, maceral›, heyecanl› ve çok e¤lenceli
bir oyun The Bard’s Tale. Bilgisayarda RYO oynamaya
dünden biraz daha önce bafllad›ysan›z, oynarken mu-

hakkak zevk alacaks›n›z.

bi böyle anlarda bir hareket edememe sorunu

bafl gösteriyor. ‹lle de zindanlar›n dar koridor-

lar›nda de¤il, daha genifl hareket alan›na sa-

hip oldu¤unuz d›fl mekânlarda da bu sorun

yaflanabiliyor. Adam›n s›rt›na do¤ru flöyle leziz

bir hain sald›r› yapmaya niyetleniyorsunuz

ama yan›ndan geçmeyi baflarana kadar arka-

dafllar› taraf›ndan m›hlan›yorsunuz. 

OLA⁄AN S‹LAHLAR
Kullanabilece¤iniz silahlar gayet bilindik fley-

ler. Giderek geliflen bir k›l›c›n›z, ateflli oklar f›r-

latan bir yay›n›z, bir topuzunuz ve bir kaman›z

var. Level atlad›kça kazanaca¤›n›z yetenekler

sayesinde hem silahlar›n›z› daha iyi etkili kul-

lan›yorsunuz hem de örne¤in bir elde k›l›ç bir

elde kama, rakibe çift dalabiliyorsunuz. Dö-

vüfllerdeki esas yard›mc›n›z ise lâvtan›zla çal-

d›¤›n›z melodilere koflup gelen yarat›klar›n›z.

Yeni melodiler ö¤rendikçe ça¤›rabilece¤iniz

yeni yard›mc› güçleriniz oluyor ve bunlar da

sizin gibi gelifliyorlar, ama dövüfltükçe de¤il;

ikinci aflama melodilerini buldu¤unuz zaman.

Her biri cidden faydal› ifller baflaran 16 ayr›

yard›mc› yarat›¤›n›z olacak oyunun sonuna

kadar. Bunlardan ilki küçük bir fare ama za-

manla ulaflt›¤› gücü görünce hiç de hafife al-

mamak gerekti¤ini göreceksiniz. Bunun d›fl›n-

da tuzaklar› önceden bulup hasar alman›z› en-

gelleyen bir izciden elindeki kalkanla sizi koru-

yan bir bodyguard’a, tafl ya¤d›ran bir devden

düflman›n kan›n› emip gruptakileri iyilefltiren

koca bir örümce¤e kadar farkl› amaçlara hiz-

met eden bu dostlar›n›z› ça¤›rmak için belli

bir mana harcay›p iki de saz t›ng›rdatman›z

yeterli. Bu arada elinizdeki lâvta da zamanla

geliflecek ve baflta sadece tek yarat›¤› ça¤›ra-

bilirken zamanla dört yarat›kla ayn› anda parti

oluflturabileceksiniz. Bunlar›n yan›n›zda kal-

ma sürelerinin zamana de¤il ald›klar› hasara

ba¤l› k›l›nmas› da gayet iyi

düflünülmüfl. Hiçbir durumda

sizi terk etmeyecek tek parti

üyeniz ise bir köpek yavrusu.

Oyunun bafl›nda gönlünü ka-

zan›p yan›n›za alaca¤›n›z bu

ufakl›k da geliflip kahraman

olacak, flafl›racaks›n›z! 

BARD SANAT MUSIK‹S‹ 
Oyunun en hofl yan›n› baflta

söylememek için kendimi

tutmufltum ama bu kadar

sona kalmas›n› da planlam›-

yordum do¤rusu. Neyse, The

Bard’s Tale’›n en büyük hofl-

lu¤u müzikleri. Hem tema

müzi¤inden bahsediyorum

hem de aralarda ç›kan sür-

priz karaoke flark›lardan. Bu

flark›lar›n melodileri ayr›, söz-

leri ayr› bir olay. Çok nefleli

müzikler üstüne yerlefltiril-

mifl inan›lmaz uyumlu ve ko-

mik flark› sözleriyle defalarca

dinleseniz b›kmayaca¤›n›z,

hatta ezberleyip söylemek is-

teyece¤iniz eflsiz fleyler bun-

lar. Ben çok sevdim, oyunu

biraz da bu flark›lar›n yenile-

rini duyabilmek için oyna-

d›m. Bir daha oynarsam da

muhtemelen flark›l› bölümle-

ri için oynar›m. Tabii ilk genç-

lik kahraman›m Brian Fargo

ile 2004 E3’ünde yüz yüze ta-

n›flmama vesile oldu¤u için

Bard’s Tale’›n yeri hep özel

olacak ama Brian’c›¤›m al›n-

mazsa bunun biraz da oyu-

nun müziklerinden kaynak-

land›¤›n› söylemek istiyo-

rum.[bitti]

Art›&Eksi
A Müzikler, diyaloglar, dövüfl 

sistemi.

G Kuflbak›fl› oynan›fl, grafikler.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Orta
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
PS2, XBox<
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B l i z z a r d ’ › n  ö ¤ r e n c i l e r i  y a p t ›  y a p a c a ¤ › n ›

Yazan Jesuskane



oyunu bafltan sona tek bafl›n›za oynaman›z

bile mümkün. Elbette tek bafl›na oynamak

GW’›n mant›¤›na tamamen ayk›r›. Zaten he-

men her flehirde “LFG!” (Looking for Group) di-

ye ba¤›ran bir sürü arkadafl göreceksiniz. Bu

yüzden bir grup bulmakta pek zorland›¤›n›z

söylenemez. Ne de olsa GW bir tak›m oyunu.

Az önce söyledi¤im gibi tek bafl›n›za bir yerle-

re gitmek bile kar›n a¤r›lar›na sebep olabiliyor.

‹ster NPC ister di¤er oyuncular olsun, olufltu-

rulan grubun üyelerinin her anlamda birbirle-

rini tamamlar nitelikte olmas› gerekiyor. Bu

da hem kendinize hem de grubunuza yararl›

olabilmek için karakterinizi iyi tan›man›z› ge-

rektiriyor. Sahip oldu¤unuz tek bir Account ile

4 ayr› karakter yaratabiliyorsunuz. Her karak-

ter bir ana bir de yan s›n›fa sahip olabiliyor.

Karakter yaratmaya kalkt›¤›n›z zaman size bir

Role Playing ya da PVP karakteri mi yaratmak

istedi¤iniz soruluyor. Role Playing’i seçerseniz

yukar›da bahsetti¤im gibi Asclon’da macera-

n›za bafll›yor, bir yandan Level’›n›z› yükseltme-

ye çal›fl›rken bir yandan da görevleri tamaml›-

yorsunuz. PVP karakteri seçti¤iniz zaman ön-

ceden yarat›lm›fl karakter setlerinden birini

seçebiliyor, ya da s›f›rdan Level 20’ye kendi ka-

rakterinizi oluflturabiliyorsunuz. PVP karakter-

leri yarat›p silerek dene yan›l yolu ile k›sa za-

manda tüm s›n›flar ve kombinasyonlar› hak-

k›nda bilgi sahibi olman›z mümkün.

¤›m›z DO kavramlar›ndan koparmakla

meflgul. Ancak Asclon maceram›z›n

yaln›zca bafllang›ç noktas›. Haritay›

aç›p sislerin ortas›nda bir Asclon flehri-

ni görmek, haritan›n di¤er ucunu göre-

bilmek için ekran› durmadan kayd›r-

mak zorunda kalmak gerçekten ürkü-

tücü. Fakat görebildi¤imizden çok daha

büyük bir evrenin içinde olma hissi ol-

dukça ifltah kabart›c›. Bir yandan “ta-

mam bafllad›k ucundan ama kim bilir

ne zaman ayak basaca¤›m fluraya bu-

raya” demeye bafll›yorsunuz. Her yere

koflarak gitmek zorunda oldu¤unuzu

fark edince, ciddi anlamda panik yafl›-

yorsunuz. Oyunda bir binek hayvan ya

da benzer bir ulafl›m arac› bulunmuyor.

Ancak bir flehre ulaflt›¤›n›zda direkt ha-

ritan›za ekleniyor. Böylece bu flehirleri

haritadan seçerek hiç zaman kaybet-

meden gidebiliyoruz. Bu seyahat olay›-

n› keflfetti¤imiz anda yüre¤imize sular

serpiliyor elbette.

ANLAT DEMEKLE OLMAZ!
Tabi di¤er flehirlere gitmek her zaman

kolay de¤il. Karakterinizin özellikleri ne

olursa olsun bir yerden bir yere tek ba-

fl›n›za gitmeye çal›flmak ço¤u zaman

hüsranla sonuçlan›yor. fiehirden d›flar›-

ya ç›kt›¤›n›z anda gerçek anlamda “ins-

tant dungeon” kavram› ile karfl›lafl›yor-

sunuz. K›sacas› flehirler d›fl›ndaki tüm

evren size ve grubunuza özel. Bu du-

rumda da¤ bafl›nda size yard›m edecek

birine rastlama flans›n›z yok. Bir grup

edinemediyseniz yan›n›za bulundu¤u-

nuz bölgenin izin verdi¤i say›da NPC

alabiliyorsunuz. Bafllarda bir gruptaki

maksimum oyuncu say›s› 4 iken, daha

zorlu topraklarda bu say› 6 ya ç›k›yor.

Bu NPC’ler tüm flehirlerde bulunuyor.

Sadece NPClerin yard›m›na bafl vurarak
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Bir süredir piyasa da olan

online oyunlar birçok farkl›

sebepten h›zla kan kaybet-

mekte. Bir oyuncu olarak benim ca-

n›m› en çok s›kan “content”, yani

içerik yoklu¤u. ‹çeri¤i daha fazla öl-

dürülecek yarat›k, daha çok toplana-

cak obje zanneden insanlar›n da bu

konuda çözüm üretebilmesi pek ola-

s› de¤il maalesef. Zaten böyle bir

beklentim de yok art›k. Eh teknoloji

gelifliyor, evimiz dahilide sahip oldu-

¤umuz imkanlar art›yor, durmadan

piyasaya ç›kan devasa online oyun-

lar›n h›z›na yetiflmek gittikçe güçle-

fliyor. ‹çerik sorununun üstesinden

gelemeyen yap›mc›lar ise ya kepenk

kapat›yor, yada hack’n’slash’ten

baflka hayat› olmayan oyuncular›

üstünde hayatta kalmaya çal›fl›yor.

‹çerik, hikâye, role playing vs diye

kendimi paralad›¤›m, tüm sorunlar›-

na ra¤men belli sebeplerden yere

göre s›¤d›ramad›¤›m MxO da (Mat-

rix Online) SOE’nin (Sony Online En-

tertainment) kara pençelerine düfl-

tü¤üne göre bu diyardan da gitme-

nin zaman› gelmifltir.

ANLATAYIM MI?
Asclon City, Charr sald›r›lar›na bo-

yun e¤mifl, tüm krall›k nerede ise

yerle bir edilmifltir. Bize düflen her

zaman oldu¤u gibi olan› biteni anla-

mak ve yeni fantezi dünyam›zda bafl

kahraman olarak karanl›¤›n üstesin-

den gelmektir. Oyunun hikâyesini

uzun uzun anlatmak cinayet olaca-

¤›ndan bu konuya fazla girmiyorum.

Çünkü GW devasa online bir oyun

olmas›n›n yan›nda, sa¤lam senaryo-

su olan hofl bir tek kiflilik oyun ayn›

zamanda. Bizlere bu yabanc› evrene

ilk ad›mlar›m›z› at›p, kendimizi Asc-

lon City’de buldu¤umuzda flaflk›n

flaflk›n bak›n›yoruz bir iki dakika. Bu

bir iki dakika hem yad›rgama hem

de online bir oyunda oldu¤unuzun

bilincine varmakla geçiyor. GW, te-

mel olarak bildi¤imiz bir iki oyunun,

hofl bir senaryo ile bir araya getiril-

mesi ve online bir platforma tafl›n-

mas›n ile meydana ç›k›yor. Basitçe

örneklemek gerekir ise, ciddi bir se-

naryo sahibi Diablo + Dungeon Sie-

ge diyebiliriz. Görsel anlamda da ga-

yet etkileyici olan GW, bahsi geçen

bu bir iki dakika içinde, bizleri al›flt›-

Alternatif

DUNGEON SIEGE
Birçok devasa online ismi gelebilir buraya
ama dürüst olmak gerekirse Guild
Wars’un benzeri yok. Tek kiflilik oyunlar-
dan seçelim hmmm… Dungeon Siege!
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BEN JESUS! ARABAfiLIK YAZAMAM BEN!
Oyunda “grinding” dedi¤imiz olay ne mutlu ki

yok. Çünkü flehirden ç›k›p yarat›k kesmekle

kazanaca¤›n›z tecrübe diflinizin kovu¤una git-

meyecek cinsten. Senaryoyu takip edip görev-

leri yapt›kça hem daha h›zl› tecrübe kazan›-

yorsunuz hem de haritay› daha h›zl› açabili-

yorsunuz. Ayr›ca sa¤da solda bulunan arena-

larda PvP yaparak tecrübe puan› kazanmak ve

yeni arkadafllar edinmek mümkün. Role Pla-

ying evreni içinde yer alan bu arenalar sizi

oyundan koparmadan PvP dünyas›na k›sa zi-

yaretlerde bulunman›za imkan tan›yor. Arena

giriflleri zaten s›k s›k u¤rad›¤›n›z flehirlerde bu-

lunuyor. Rasgele oluflturulan 4’er kiflilik tak›m-

lar›n çarp›flt›¤› bu mink er meydanlar›nda ka-

zanan tak›m bir sonraki grupla karfl›lafl›yor.

Kaybeden tak›m ise arena bölgesine geri dö-

nüyor. Karfl›laflmalar farkl› türlerde olabiliyor.

Rakip tak›m› ortadan kald›rmak, verilen süre-

de en çok hangi tak›m frag yapacak vb. öldür-

dü¤ünüz her rakip bafl›na ortalama 20 tecrü-

be puan› al›yorsunuz. Yine az olmas›na ra¤-

men, görevleri kovalamaktan s›k›ld›¤›n›z da ya

da iyi bir grup bulamad›¤›n›zda hem e¤lenip

hem karakterinizi gelifltirmek aç›s›ndan olduk-

ça baflar›l› arenalar. Ayr›ca sizi, oyunun daha

da ileriki bölümlerinde girece¤iniz daha büyük

çarp›flmalara, daha do¤rusu Guild Wars’a ha-

z›rlamas› aç›s›ndan da yararl›. 

BAfiARILI PVP S‹STEM‹!
Pek çok oyunda PVP sistemi bir çok soruna se-

bep olmufltur. Ancak GW öyle baflar›l› bir PVP

sistemi ile karfl›m›za ç›k›yor ki a¤z›m›z aç›k ba-

k›yoruz. Role Playin bir karakter yarat›p s›n›f›-

m›za ait tüm özellikleri görevler sayesinde ya-

da NPC’lerden ö¤rensek bile ayn› anda en faz-

la 8 tanesini aktif olarak kullanabiliyorsunuz.

Bu 8’lik setleri herhangi bir flehre gitti¤imiz de

de¤ifltirmemiz mümkün. Bu sistem her karak-

teri farkl› k›larken grubunuzun ihtiyaçlar›na

göre karakterinizi en uygun flekilde donatma-

n›za imkan tan›yor. Guild savafllar›na kat›lma-

ya bafllad›¤›n›z zaman bu konunun önemini

çok daha iyi kavr›yorsunuz. Çarp›flmalar› ka-

zand›ran ne z›rh›n›z ne silah›n›z. Oyunda kul-

lanabilece¤iniz z›rh ve silahlar NPC crafterlar

taraf›ndan yap›l›yor ya da loot edebiliyorsu-

nuz. Oyuncular›n etki edemedi¤i bu sistem en

sa¤lam karakterin bile everenin s›n›rlar› dâhi-

linde kalmas›n› sa¤l›yor. Kimse bir di¤erinden

ciddi anlamda üstün olmad›¤›ndan, çarp›flma-

lar da tak›m oyunu ve taktikler ön plana ç›k›-

yor. Tak›m›n›z› daha do¤rusu guildinizi olufltu-

rup, grup olarak PVP yeteneklerinizi yeteri ka-

dar gelifltirdi¤iniz de geriye yap›lmas› gereken

tek bir fley kal›yor. O da oyunun ismini ald›¤›

Guild Wars’ta yerinizi almak.

Hall of Heroes’u elinizde tut-

mak. Bu sayede hem kendi

adan›za ve Guild Hall’unuza

kavuflmak hem de Guild s›ra-

lamas›nda bir numaraya otu-

rup isminizi Guild Wars web

sitesinden duyurabilmek

mümkün. 

HEM RP HEM DO VAY BE!
Asl›nda hiç hofllanmad›¤›m

necromancer, monk, eleman-

talist vs ihtiva eden bir oyuna

bu kadar sarm›fl olmam hay-

ra alamet de¤il. Üst s›n›r olan

Level 20’ye henüz ulaflm›fl

de¤ilim. Loot manyakl›¤›m

olmasa bile bir karakterimle

yapt›¤›m görevi di¤eri ile de

yapmak hastal›k haline geldi.

Bu arada ne grafikler ne de

seslerden bahsedemedik.

Sesler için söyleyecek pek bir

fley yok zaten. Hofl ses efekt-

leri, atmosfere gayet uygun.

Muhteflem müzikler ve oyun

içi videolardaki baflar›l› ses-

lendirmeler. Grafikler ise tek

kelime ile muhteflem. Yer

kalmad›¤›ndan dolay› sizleri

ekran görüntüleri ile bafl ba-

fla b›rakmak durumunday›m.

Yukar›da ismi geçen oyunlar-

dan hofllan›yorsan›z ve deva-

sa online oyunlar gündelik

hayat›n›z›n bir parças› ise, bu

fantastik hikayenin bir parça-

s› haline gelmemeniz için

hiçbir sebep yok ortada.[bitti]

496level 
puan›

Guild Wars
Tür4 Devasa Online Yap›mc›4ArenaNet Da¤›t›mc›4
NCsoft Yafl s›n›r›413+ Minimum41 Ghz CPU, 256 MB
RAM, 32 MB GFX  Önerilen41 Ghz CPU, 512 MB RAM,

64 MB GFX Web4www.guildwars.com

Son karar
Yukar›da ismi geçen oyunlardan hofllan›yorsan›z ve de-
vasa online oyunlar gündelik hayat›n›z›n bir parças› ise,

bu fantastik hikayenin bir parças› haline gelmemeniz
için hiçbir sebep yok ortada.

Oyunu kutulu olarak bulamad›ysan›z internet-

ten sat›n alabilirsiniz. Yapman›z gerekenler;

- www.plaync.com adresine girip bir kullan›c›

hesab› yarat›n (sol üst köfle Account, aç›lan

sayfada, Join Plaync)

- Siteye kullan›c› olarak girifl yapt›ktan sonra,

sol tarafta bulunan Store bölümüne girin.

- Guild Wars’u listenin en üstünde göreceksiniz

bundan sonra izlemeniz gereken yol, Buy the

game instantly, Buy Game/Play NC, kredi kart›

bilgilerinizi girip ifllemi tamamlad›¤›n›zda, Gu-

ild Wars CD-Key’iniz ekranda belirecektir.

PlayNC hesab›n›z bu bilgiyi yedeklese bile bir

yere not etmenizde fayda var.

- http://www.guildwars.com/downloads/cli-

entdownload.html adresinden oyunun client

versiyonunu download edin ve çal›flt›r›n.

- “Create Account” ve yeni sayfada “Enter Ac-

cess Key” dedikten sonra aç›lan pencereye CD-

Key’inizi girin. 

-  Son olarak hangi bölgede ikamet etti¤inizi

seçin. Oyun gerekli dosyalar› indirecek ve ka-

rakter yaratma ekran›na döneceksiniz.

- Kullan›c› ad›n›z› ve flifrenizi yaratt›ktan sonra,

oyuna girifl yaparken kullan›c› ad› sonuna

@plaync eklemeyi unutmay›n.

- Önce oyunu kurup, Create Account>Purchase

Account Online yolunu izlerseniz yine

www.plaync.com’a yönlendirileceksiniz.

- Ayl›k ödeme yok. 1 hesap ile 4 karakter yara-

tabilirsiniz.

GW SATIN ALMA REHBER‹

Art›&Eksi
A Senaryo, tek kiflilik oyun 

havas›, PvP ve combat Sistemi,
grafikleri, Sunucu daima 
online, Updateler oynarken 
yap›l›yor. Ayl›k ödeme yok! 
Daha ne olsun?

G Senaryoyu tamamlad›ktan 
sonra zorunlu PvP  durumu.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: -<



sunuz. Bu etkileflim hallerinin en s›k›c› yan› ise

seslendirmeler. Sims gibi Singles’›n da kendi

lisan› var ama anlad›¤›m kadar›yla bunlar

toplam dört cümleyle varolufllar›n›n s›rr›n›

çözmüfl, iletiflimi bu dört cümleyle sa¤laya-

bilen ermifl insanlar. T›n›s› da kula¤a hofl

gelmeyen bu k›s›r dil, oyundaki en büyük

eksilerden birini oluflturuyor.

Grafiklere ise söylenecek fazla söz yok.

Günü kurtaran mekanlar, güzel kad›nlar ve

erkeklerden modellenmifl güzel karakterler

oyunun di¤er özellikleri yüzünden kararan

içinizi biraz olsun ferahlatabilir. Ta ki karak-

teriniz dans etmeye bafllayana kadar... Sadece

dans de¤il, uyumak, laflamak, espri yapmak

gibi tüm s›radan karakter animasyonlar›

adam›n›zdan utan›p ortam› terk etmenize

neden olabilecek kalitesizlikte.

Sonuçta bir sayfadan fazla konuflulmay›

hak etmeyen ama dilini eflek ar›s› sokmufl

yazar›n›z›n uzatmas› yüzünden hakk›nda

birkaç sat›r daha okumak zorunda kalaca¤›n›z

bir oyun Singles 2. Sims’i sadece alengirli aflk

hikayeleri kurgulamak ve oyun karakterlerinizi

yata¤a atmak için oynuyorsan›z, bu oyuna da

bir flans verebilirsiniz, ama ufkunuz birazc›k

daha geniflse bu oyundan kolayca

s›k›laca¤›n›z› flimdiden söyleyebiliriz. [bitti]

kendinize flörtler edinmek.

SEXSLEEPEAT-
DRINKDREAM
Oyunun Sims’ten farkl› yan›,

sizi hayat›n ortas›na sal›ver-

mek yerine belli bir hikayeyi

takip etmesi. Örne¤in önce-

likle Anna’n›n kalbini yeniden

kazanman›z gerekiyor. Bunun

için o yokken odas›n›

araflt›rmak gibi h›nz›rl›klar

düflünmek durumundas›n›z.

Böyle küçük görevleri tamam-

lad›kça olaylar gelifliyor ve

iliflkiler boyutlan›yor.

Öte yandan, t›pk›

Sims’teki gibi karakterinizin

belli ihtiyaçlar›n› düzenli

olarak karfl›lamakla yüküm-

lüsünüz. Uyumak, temiz

olmak, sosyalleflmek, konfor

gibi tan›d›k ihtiyaçlara

Singles’da romantizm de

ekleniyor. Güzel kad›nlar ve

yak›fl›kl› erkeklerden ibaret

Singles düzleminde zaten

hayat›n baflka türlü çekilir

olmas› da söz konusu de¤il.

Bir karakterle iletiflim kur-

man›n nerdeyse tek yolu flört

etmek. S›radan arkadafll›klar

kurmak için

baflvurabilece¤iniz etkileflim

seçenekleri Sims 2’den sonra

öylesine s›n›rl› ki, önünüze

gelene yaz›lmaktan baflka

e¤lenceli bir fley bulam›yor-
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“Kendinden önceki hiçbir fleye benze-

miyor” yorumunu yapabildi¤imiz

oyunlar›n do¤al yollardan soyunun tü-

kendi¤i 2000’li y›llarda Singles’› daha ilk cüm-

leden taklitçilikle yarg›lamak belki insafs›z bir

bafllang›ç olacak. Hatta bu yorumu geçti¤imiz

y›l oyunun ilk versiyonu ç›kt›¤›nda yeterince

yapt›¤›m›zdan biraz da yersiz bir girifl olacak.

Ama Singles 2’yi “yeterince” oynad›ktan sonra

bile insan›n kafas›nda daha yarat›c› bir incele-

me girifl cümlesi oluflmuyor: Bu, kötü bir Sims

taklidi.

Yine de ya¤mur çamur, taklit gerçek de-

meyip konuya girelim. Singles 2: Triple Troub-

le’daki her fley, gündelik hayat›n içinden aflk›

c›mb›zlama fikri üzerine kurulu. Oyunun öy-

küsü iki eski afl›¤›n tesadüfler sonucu kendile-

rini ayn› evde bulmas›yla bafll›yor. Anna ve

Kim ayn› evi paylaflan iki k›z arkadafl. Josh da

ev arayan bir müzisyen. Anna’n›n da orada ya-

flad›¤›n› bilmeden Kim arac›l›¤› ile bu eve tafl›-

nan Josh, eski sevgilisi Anna burnunun dibin-

de türeyince hafiften afallar. Sizin göreviniz,

Josh’u oynarak bu karmafl›k iliflkiden “maksi-

mum fayda” elde etmek. Yani nedir? Hem

Kim’le hem Anna’yla hem de icab›nda d›flar›da

Yazan Serpil Ulutürk

Art›&Eksi
A Ortada iyi kötü bir hikaye var

G Devam oyunu say›lmaz, 
seslendirmeler çok kötü, 
gerçekçilik iddias› komik.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Kolay
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: -<

448level 
puan›

Singels 2: Triple Trouble
Tür4 Sim Yap›mc›4Rotobee Da¤›t›mc›4 Deep Silver

Yafl s›n›r›417+ Minimum41,5 GHz CPU, 256 MB RAM,
32 MB GFX, 1 GB HDD  Önerilen42 GHz CPU, 512 MB

RAM, 64 MB GFX Web4www.singles2.com

Son karar
Romantizmin simülasyonunu yapmak ilginç bir fikir,
Singles bu yönüyle ilgiyi hak ediyor ama Singles 2’de

geçen y›l kullan›lm›fl bu fikrin üstüne eklenen hiçbir fley
yok.

‹ k i  k a r t o n  k a r a k t e r d e n  i b a r e t  b i r  o y u n u n
d e v a m › n ›  
y a p m a n › n  t e k  y o l u :  Ü ç ü n c ü  b i r  k a r t o n  k a r a k t e r

Singles dünyas›
aile, kariyer, para,
akbil gibi dertlerin
olmad›¤› bir al
gülüm ver gülüm
diyar›.

q
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Aç›kças› Silent Hill 4 ç›kt›ktan bu yana, gerçek bir

korku oyunu ile karfl›laflmad›m. Aralarda çerez

oyunlar ç›kt› tabii, ama bunlar sadece ayn› korku

unsurunu makyajlay›p, birkaç görsel efekt ile süsleyip karfl›-

m›za ç›kanlardan olduklar› için, ben bunlar› gerçek korku

oyunlar›ndan saym›yorum. Benim “korku oyunu” mant›¤›-

ma göre, oyun öncelikle insan› yakalayan bir senaryoya sa-

hip olmal›. Konu birçok tuzak ve sürprizlerle süslenmeli.

Bulmaca ve yarat›k/iblis öldürme ifllemleri çok iyi dengelen-

meli. Ve olmazsa olmazlardan, orijinallik olmal› bir korku

oyununda. Bu özelliklerin bulundu¤u bir oyun, zaten çok iyi

bir atmosfere bürünür ve ortaya da bir klasik ç›kmamas›

için çok az neden kal›r. 

YETENEKL‹ RAHMETL‹LER
Obscure, konu bak›m›ndan -oyun dünyas›nda benzeri pek

bulunmasa da- film dünyas›nda art›k klifle s›n›f›na giriyor.

Her yerinden gizem f›flk›ran Leafmore Lisesi’nde bir tak›m

garip olaylar dönmektedir. Okulun ö¤rencilerinden olan

Kenny, soyunma odas›nda çantas›n› çald›r›r ve h›rs›z›n pefli-

ne düfler (Scream kokusu alan?). Ve gidifl o gidifltir! Ertesi

gün Kenny’yi merak eden arkadafllar› “O kaybolduysa, biz

niye kaybolmayal›m?” edas›yla iz pefline düflerler. Birbirin-

den yetenekli dört genç, hayatlar›n›n en korkulu saatlerine

at›lm›fllard›r bile. Evet evet, ben bile daha iyi bir senaryo ya-

zabilirdim!

Oyun boyunca, konu nas›l bafllad›ysa öyle ilerliyor; s›ra-

dan ve heyecans›z. Sadece aralarda birkaç sürpriz ile karfl›-

lafl›yorsunuz ki bu da asla yeterli

de¤il. Zaten Obscure, oyuncuyu

konu yönünden de¤il de oynan›fl

yönünden yakalamaya çal›flm›fl.

Di¤er korku oyunlar›ndan farkl›

olarak bu oyunda iki kifli ilerleyebi-

liyoruz. Bu ikinci kifli istedi¤imiz

zaman bizim kontrolümüze geçe-

biliyor. Yapay zekâ kontrolündey-

ken de, yarat›klara sald›r›yor ve

yard›mlar›n› sizden esirgemiyor.

Bu oyunda, öldü¤ümüzde “game

over” yok. Derhal geri, arkadafllar›-

m›z›n oldu¤u odaya giderek istedi-

¤imiz birini kontrolümüze geçire-

rek oyuna devam edebiliyoruz. Yö-

netebildi¤imiz befl karakterden

Ashley, sahip oldu¤u silah› seri bir

flekilde kullanabiliyor. Kenny

sportif vücuduyla h›zl› kofla-

biliyor. Stan kilitler üzerinde

uzman ve kap›lar› kolayca

açabiliyor. Josh ise girdi¤iniz

odada al›n›p al›nmayacak bir

cisim olup olmad›¤›n› anlaya-

biliyor (sala¤a malum oluyor

da diyebiliriz). Shannon ise

genelde çeflitli ipuçlar› veri-

yor (Scobby Doo mu? Yok da-

ha neler!).

Karakterler aras›nda geçi-

flin yap›labilmesi güzel bir

düflünce olmufl, ama bu dü-

flünceyi oyuncuya tam anla-

m›yla sunamam›fllar. Karak-

terler aras›ndan hangisini se-

çece¤imizin asl›nda oyunda

pek de bir önemi bulunma-

makta. Diyelim Stan yan›m›z-

da yok. Kilitli kap› aç›lm›yor

mu? Tabii ki aç›l›yor, sadece

biraz daha fazla süre alarak.

Kenny’yi seçmedi¤imizde ya-

rat›klardan kaçam›yor mu-

yuz? Kaç›yoruz, sadece biraz

daha yavafl... Sonuçta hangi

ikiliyi seçersek seçelim, kay-

betti¤imiz, kazand›¤›m›z, ka-

ç›rd›¤›m›z önemli bir fley yok.

Benim size önerdi¤im ikili

HANG‹ ‹K‹L‹Y‹ SEÇERSEK SEÇEL‹M,
KAYBETT‹⁄‹M‹Z, KAZANDI⁄IMIZ,
KAÇIRDI⁄IMIZ ÖNEML‹ B‹R fiEY YOK.

Yazan Volkan Turan

Alternatifler

COLD FEAR
“Korkunun da suyu ç›kt›!”diyebilece¤imiz

bir oyun Cold Fear. Okyanusun ortas›nda,
içi yarat›klarla dolu bir gemi ve bu gemi-
nin s›rr›n› çözecek bir sahil güvenlik. Evet,
ilginç!

‹ fl t e  s i z e  o k u l a  g i t m e m e k  i ç i n  
b i r  b a h a n e  d a h a !

OBSCURE



Amerikan ‹ç Savafl›’n›n en korkunç yan› düflmanlar›n kar-

fl› karfl›ya dikilip, birbirlerini yayl›m atefline tutmalar›d›r.

Gettysburg de bunu sa¤l›yor. Top at›fllar› tonla düflman›

genifl bir alanda da¤›t›rken, bir s›ra askerin tüfek at›fl›

karfl› taraftan bir s›ra adam›n düflüp kalmas› demek. Sa-

vafl alan›ndaki tepeleri, ormanlar›, geçiflleri iyi kullanmak

ve size verilen göreve göre bazen bir kasabay› 20 tur sa-

vunmak, bazen de bir tepeyi düflman atl›lar›ndan temiz-

leyip ele geçirmek... Uzaktan bak›nca alt›gen fleklinde bö-

lünmüfl harita oyuna bir savafl oyunu havas› verirken, ya-

k›nlaflt›kça ünite sembolünün gerçekten sahaya yay›lm›fl

askerlere dönüfltü¤ünü görmek çok güzel. Tur bazl› ola-

rak emirlerimizi önceden verip “tamam” dedi¤imizde ge-

riye yaslan›p izlemek kal›yor. Tutorial size her taktik seçe-

ne¤i anlat›yor. Bu güzel; güzel olmayan ise çeflitlilik ol-

may›fl›. Bir avuç taktik var sadece, ki bunlar güzel ve etkili

yap›lm›fl, laf›m yok. Ama sadece o kadar. Oyunu birkaç

görevden uzun oynamak için pek bir sebep yok.

Oyunun içerisinde de Amerikan ‹ç Savafl› ile ilgili ayr›

bir bölümden savafl›n tarihini ve önemli olaylar›n› okuya-

bilir, savafl ile ilgili yap›lm›fl tablolara ve zaman›nda çekil-

mifl siyah beyaz foto¤raflar ile gerçek komutanlar›n bilgi-

lerini okuyabilirsiniz. Bunlar› oyuna koymufl olmalar› as-

l›nda çok güzel, bir de oyun gerçekten sa¤lam olsa idi ta-

mamlay›c› olarak çok daha büyük bir art› al›rd›.
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Kenny ve Ashley (çok seksi,

ak›llara zarar!).

‹kinci karakteri bir arkadafl›-

n›z da kontrol edebilir. Bunun

içi ya bir gamepad’iniz olmal›,

ya da geniflçe bir klavye. Söyle-

mek istedi¤im fley: Bu oyunu

bir arkadafl›n›zla oynamay›n

çünkü bir klavyeden iki kiflinin

bu oyunu oynamas› imkâns›z,

ayr›ca gamepad ile de oyundan

tam verimi alam›yorsunuz. Net veya Lan deste¤i de olmay›nca,

böyle bir özellik yapman›n bir anlam› kalmam›fl.

LAMBAYA PÜF DEME!
Oyun içi grafikleri iyi say›labilir. Gölgelendirmeler, kaplamalar,

özellikle ara videolar görülmeye de¤er nitelikteler. Bu kalite ile

karanl›¤› ve korkuyu hissedebiliyoruz. Karfl›m›za ç›kan yarat›k-

lar ve çizimleri gerçekten harika olmufl. Çok çeflitli olmalar›n›n

yan›nda gerçekten korku verici bir halleri var. Bu korku veren

yarat›klar›n tek korkusu ise ›fl›k. Bu yüzden tetikten çok ›fl›¤›

kullanmakta fayda var. Sopa ile camlar› k›rarak ›fl›¤›n odaya gir-

mesini sa¤lay›n ve kurflundan tasarruf edin. Ayr›ca bulaca¤›n›z

feneri silaha takabiliyor ve yüksek güçte ›fl›k boflaltabiliyorsu-

nuz. Bu atak da yarat›klar üzerinde ayn› etkiyi yarat›yor.

Maalesef, Obscure çok k›sa bir oynan›fla sahip. Korku oyun-

lar›yla hafl›r neflir olanlar oyunu befl saat kadar bir sürede biti-

rebilecektir. Oyunun süresini bir nebze olsun uzatmak ve iyi so-

nu görebilmek için Hard zorluk derecesinde oyunu bitirmenizi

öneririm.

Sonuç olarak, e¤er korku oyunlar›n›n hayran›ysan›z ve her

örne¤i görüp oynamak istiyorsan›z, Obscure sizi k›sa süreli¤ine

oyalayacakt›r. Ama uyumaya çal›fl›rken huzursuz olaca¤›n›z›

sanmay›n. [bitti]

“Yani Nalan, çok
dar›ld›m sana! O

mini ete¤i
görmemezlikten
geliyorum ama o

saçlar ne ya?
‹¤renççç ötesisin iki

kelimeyle!”

q

474level 
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Obscure
Tür4 Korku Yap›mc›4DreamCatcher Int. Da¤›t›mc›4
Video Express Yafl s›n›r›417+ Minimum41 Ghz CPU ,
256MB RAM, 32MB VRAM, 4GB HDD  Önerilen42.0

Ghz CPU, 384 MB RAM, 128 MB VRAM
Web4http://www.ubi.com/UK

Son karar
Korku türüne bu ilk girifliniz olacaksa, yanl›fl oyundas›-
n›z. “Yok, y›llar›n oyuncusuyum” derseniz ise yapacak

pek bir fley yok. ‹yisi, kötüsü ile bu oyunu da oynayacak
gibisiniz.

Art›&Eksi
A Ses ve müzikler. Grafik ve 

sinematikler. ‹ki karakteri 
kontrol edebilmek.

G K›sa oluflu. Net ve LAN 
deste¤inin bulunmamas›. 
Kamera aç›lar›.. 

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Yok
Multiplayer: -<

440level 
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ACW: Gettysburg
Tür4 Strateji Yap›mc›4Cat Daddy Games Da¤›t›mc›4
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Aç›kças› Silent Hill 4 ç›kt›ktan bu yana, gerçek bir

korku oyunu ile karfl›laflmad›m. Aralarda çerez

oyunlar ç›kt› tabii, ama bunlar sadece ayn› korku

unsurunu makyajlay›p, birkaç görsel efekt ile süsleyip karfl›-

m›za ç›kanlardan olduklar› için, ben bunlar› gerçek korku

oyunlar›ndan saym›yorum. Benim “korku oyunu” mant›¤›-

ma göre, oyun öncelikle insan› yakalayan bir senaryoya sa-

hip olmal›. Konu birçok tuzak ve sürprizlerle süslenmeli.

Bulmaca ve yarat›k/iblis öldürme ifllemleri çok iyi dengelen-

meli. Ve olmazsa olmazlardan, orijinallik olmal› bir korku

oyununda. Bu özelliklerin bulundu¤u bir oyun, zaten çok iyi

bir atmosfere bürünür ve ortaya da bir klasik ç›kmamas›

için çok az neden kal›r. 

YETENEKL‹ RAHMETL‹LER
Obscure, konu bak›m›ndan -oyun dünyas›nda benzeri pek

bulunmasa da- film dünyas›nda art›k klifle s›n›f›na giriyor.

Her yerinden gizem f›flk›ran Leafmore Lisesi’nde bir tak›m

garip olaylar dönmektedir. Okulun ö¤rencilerinden olan

Kenny, soyunma odas›nda çantas›n› çald›r›r ve h›rs›z›n pefli-

ne düfler (Scream kokusu alan?). Ve gidifl o gidifltir! Ertesi

gün Kenny’yi merak eden arkadafllar› “O kaybolduysa, biz

niye kaybolmayal›m?” edas›yla iz pefline düflerler. Birbirin-

den yetenekli dört genç, hayatlar›n›n en korkulu saatlerine

at›lm›fllard›r bile. Evet evet, ben bile daha iyi bir senaryo ya-

zabilirdim!

Oyun boyunca, konu nas›l bafllad›ysa öyle ilerliyor; s›ra-

dan ve heyecans›z. Sadece aralarda birkaç sürpriz ile karfl›-

lafl›yorsunuz ki bu da asla yeterli

de¤il. Zaten Obscure, oyuncuyu

konu yönünden de¤il de oynan›fl

yönünden yakalamaya çal›flm›fl.

Di¤er korku oyunlar›ndan farkl›

olarak bu oyunda iki kifli ilerleyebi-

liyoruz. Bu ikinci kifli istedi¤imiz

zaman bizim kontrolümüze geçe-

biliyor. Yapay zekâ kontrolündey-

ken de, yarat›klara sald›r›yor ve

yard›mlar›n› sizden esirgemiyor.

Bu oyunda, öldü¤ümüzde “game

over” yok. Derhal geri, arkadafllar›-

m›z›n oldu¤u odaya giderek istedi-

¤imiz birini kontrolümüze geçire-

rek oyuna devam edebiliyoruz. Yö-

netebildi¤imiz befl karakterden

Ashley, sahip oldu¤u silah› seri bir

flekilde kullanabiliyor. Kenny

sportif vücuduyla h›zl› kofla-

biliyor. Stan kilitler üzerinde

uzman ve kap›lar› kolayca

açabiliyor. Josh ise girdi¤iniz

odada al›n›p al›nmayacak bir

cisim olup olmad›¤›n› anlaya-

biliyor (sala¤a malum oluyor

da diyebiliriz). Shannon ise

genelde çeflitli ipuçlar› veri-

yor (Scobby Doo mu? Yok da-

ha neler!).

Karakterler aras›nda geçi-

flin yap›labilmesi güzel bir

düflünce olmufl, ama bu dü-

flünceyi oyuncuya tam anla-

m›yla sunamam›fllar. Karak-

terler aras›ndan hangisini se-

çece¤imizin asl›nda oyunda

pek de bir önemi bulunma-

makta. Diyelim Stan yan›m›z-

da yok. Kilitli kap› aç›lm›yor

mu? Tabii ki aç›l›yor, sadece

biraz daha fazla süre alarak.

Kenny’yi seçmedi¤imizde ya-

rat›klardan kaçam›yor mu-

yuz? Kaç›yoruz, sadece biraz

daha yavafl... Sonuçta hangi

ikiliyi seçersek seçelim, kay-

betti¤imiz, kazand›¤›m›z, ka-

ç›rd›¤›m›z önemli bir fley yok.

Benim size önerdi¤im ikili

HANG‹ ‹K‹L‹Y‹ SEÇERSEK SEÇEL‹M,
KAYBETT‹⁄‹M‹Z, KAZANDI⁄IMIZ,
KAÇIRDI⁄IMIZ ÖNEML‹ B‹R fiEY YOK.

Yazan Volkan Turan

Alternatifler

COLD FEAR
“Korkunun da suyu ç›kt›!”diyebilece¤imiz

bir oyun Cold Fear. Okyanusun ortas›nda,
içi yarat›klarla dolu bir gemi ve bu gemi-
nin s›rr›n› çözecek bir sahil güvenlik. Evet,
ilginç!

‹ fl t e  s i z e  o k u l a  g i t m e m e k  i ç i n  
b i r  b a h a n e  d a h a !

OBSCURE



Amerikan ‹ç Savafl›’n›n en korkunç yan› düflmanlar›n kar-

fl› karfl›ya dikilip, birbirlerini yayl›m atefline tutmalar›d›r.

Gettysburg de bunu sa¤l›yor. Top at›fllar› tonla düflman›

genifl bir alanda da¤›t›rken, bir s›ra askerin tüfek at›fl›

karfl› taraftan bir s›ra adam›n düflüp kalmas› demek. Sa-

vafl alan›ndaki tepeleri, ormanlar›, geçiflleri iyi kullanmak

ve size verilen göreve göre bazen bir kasabay› 20 tur sa-

vunmak, bazen de bir tepeyi düflman atl›lar›ndan temiz-

leyip ele geçirmek... Uzaktan bak›nca alt›gen fleklinde bö-

lünmüfl harita oyuna bir savafl oyunu havas› verirken, ya-

k›nlaflt›kça ünite sembolünün gerçekten sahaya yay›lm›fl

askerlere dönüfltü¤ünü görmek çok güzel. Tur bazl› ola-

rak emirlerimizi önceden verip “tamam” dedi¤imizde ge-

riye yaslan›p izlemek kal›yor. Tutorial size her taktik seçe-

ne¤i anlat›yor. Bu güzel; güzel olmayan ise çeflitlilik ol-

may›fl›. Bir avuç taktik var sadece, ki bunlar güzel ve etkili

yap›lm›fl, laf›m yok. Ama sadece o kadar. Oyunu birkaç

görevden uzun oynamak için pek bir sebep yok.

Oyunun içerisinde de Amerikan ‹ç Savafl› ile ilgili ayr›

bir bölümden savafl›n tarihini ve önemli olaylar›n› okuya-

bilir, savafl ile ilgili yap›lm›fl tablolara ve zaman›nda çekil-

mifl siyah beyaz foto¤raflar ile gerçek komutanlar›n bilgi-

lerini okuyabilirsiniz. Bunlar› oyuna koymufl olmalar› as-

l›nda çok güzel, bir de oyun gerçekten sa¤lam olsa idi ta-

mamlay›c› olarak çok daha büyük bir art› al›rd›.

‹NCELEME | LEVEL 07 2005 | 065

Kenny ve Ashley (çok seksi,

ak›llara zarar!).

‹kinci karakteri bir arkadafl›-

n›z da kontrol edebilir. Bunun

içi ya bir gamepad’iniz olmal›,

ya da geniflçe bir klavye. Söyle-

mek istedi¤im fley: Bu oyunu

bir arkadafl›n›zla oynamay›n

çünkü bir klavyeden iki kiflinin

bu oyunu oynamas› imkâns›z,

ayr›ca gamepad ile de oyundan

tam verimi alam›yorsunuz. Net veya Lan deste¤i de olmay›nca,

böyle bir özellik yapman›n bir anlam› kalmam›fl.

LAMBAYA PÜF DEME!
Oyun içi grafikleri iyi say›labilir. Gölgelendirmeler, kaplamalar,

özellikle ara videolar görülmeye de¤er nitelikteler. Bu kalite ile

karanl›¤› ve korkuyu hissedebiliyoruz. Karfl›m›za ç›kan yarat›k-

lar ve çizimleri gerçekten harika olmufl. Çok çeflitli olmalar›n›n

yan›nda gerçekten korku verici bir halleri var. Bu korku veren

yarat›klar›n tek korkusu ise ›fl›k. Bu yüzden tetikten çok ›fl›¤›

kullanmakta fayda var. Sopa ile camlar› k›rarak ›fl›¤›n odaya gir-

mesini sa¤lay›n ve kurflundan tasarruf edin. Ayr›ca bulaca¤›n›z

feneri silaha takabiliyor ve yüksek güçte ›fl›k boflaltabiliyorsu-

nuz. Bu atak da yarat›klar üzerinde ayn› etkiyi yarat›yor.

Maalesef, Obscure çok k›sa bir oynan›fla sahip. Korku oyun-

lar›yla hafl›r neflir olanlar oyunu befl saat kadar bir sürede biti-

rebilecektir. Oyunun süresini bir nebze olsun uzatmak ve iyi so-

nu görebilmek için Hard zorluk derecesinde oyunu bitirmenizi

öneririm.

Sonuç olarak, e¤er korku oyunlar›n›n hayran›ysan›z ve her

örne¤i görüp oynamak istiyorsan›z, Obscure sizi k›sa süreli¤ine

oyalayacakt›r. Ama uyumaya çal›fl›rken huzursuz olaca¤›n›z›

sanmay›n. [bitti]

“Yani Nalan, çok
dar›ld›m sana! O

mini ete¤i
görmemezlikten
geliyorum ama o

saçlar ne ya?
‹¤renççç ötesisin iki

kelimeyle!”

q
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Kendi halinizde iflinize gücünüze bak›yor, günlerinizi

sevdi¤iniz ifli yaparak geçiriyorsunuzdur. Belki cen-

net de¤ildir, ama yine de baflka bir yerde olup tama-

men nefret etti¤iniz bir ifli yap›yor olmaktan iyidir. Sonra bir

gün sald›r›ya u¤rars›n›z, hiç beklemedi¤iniz bir anda hem

de. Y›llar›n eme¤i gözlerinizin önünde ars›zca, hoyratça sili-

nir haritadan. K›l pay› kurtulursunuz, e¤er flansl›ysan›z tabii,

emeklerinizle ayn› çukura gömülmekten. Ve kendi kendinize

söz verirsiniz bofllukta sürüklenirken, bir daha bunun olma-

s›na izin vermeyeceksinizdir. Bir daha ki sefere dizginler si-

zin elinizde olacak, emeklerinizi silip atmak isteyenler hakl›

öfkenizin gazab› alt›nda ezilip gidecektir!

‹flte Star Wolves böyle bafll›yor, kendi halinde tafl›mac›-

l›kla geçinmeye çal›flan bir pilotun kargo gemisinin korsan-

lar taraf›ndan pusuya düflürülmesini izliyoruz aç›l›flta. Ada-

m›m›z yeryüzünde kalabilecek bir tip de¤il, tabii bunda için-

de yaflad›¤› ça¤›n da büyük rolü var. Zaman yirmi üçüncü

yüzy›l, insano¤lunun imparatorlu¤u y›ld›zlara yay›lm›fl du-

rumda. Ama gerçekte imparator ve donanmas›n›n gücü sa-

dece kâ¤›t üzerinde, öte yandan üç dev flirket bilinen uzay›

parsellemek üzere gizli bir savafl vermekte. Ve biz, gemisini

kaybedip de paral› asker olmaya karar veren kargo kaptan›

rolünde, yeni kurdu¤umuz Star Wolves grubu ile kendimizi

hayat›n ucuz ve zor oldu¤u bu savafl›n ortas›na at›veriyo-

ruz. Uzayda olup bitenler hakk›nda bilmedi¤imiz çok fley

var bafllang›çta. Ancak bilmedikle-

rimiz içinde en önemlisi, verdi¤i-

miz bu basit karar›n bizi büyük bir

savafl›n ortas›na sürükleyecek ilk

ad›m oldu¤udur.

SO⁄UK VE KARANLIK
Yap›mc› X-Bow Software bir Rus

firmas› ve bu da uluslararas› paza-

ra ç›kard›klar› ilk PC oyunu. Ve as-

l›na bakarsan›z, ço¤u firman›n ilk

oyun için FPS türünü seçtiklerini

düflündü¤ünüzde, biraz ilginç bir

yap›m oldu¤unu da görüyorsunuz.

Oyun bir RPG olarak s›n›fland›r›l-

m›fl ve her ne kadar ilk bak›flta tu-

haf gibi görünse de bu do¤ru.

Evet, oyun uzayda geçiyor ve uzay

gemileri baflrol oynuyor, ancak

sanmay›n ki bu oyun Homeworld

cinsi bir strateji. Gerçekte tüm

olay pilotlar›n etraf›nda dönüyor,

baflta sizi temsil eden karakter ve

yak›n dostunuz Ace var. Ayr›ca

tüm oyun boyunca bir sürü pilot

zaman içinde size kat›l›yor ve

ayr›l›yor. Bu pilotlar görevler

boyunca kazand›klar› tecrü-

belerle belli alanlarda daha

da ustalafl›yorlar. Gemilere,

silahlara ve sistemlere gelin-

ce, onlar› da görevler boyun-

ca etraftan toplayabiliyor ve

ayr›ca görev aralar›nda sat›n

alabiliyorsunuz. Tüm bu do-

nan›m herhangi baflka bir rol

yapma oyunu oynarken ka-

rakterlerinize giydirdi¤iniz

ekipmanlar gibi ifl görüyorlar,

gittikçe daha iyisini buluyor

ve kazand›¤›n›z paray› bunlar

için harc›yorsunuz.

Tabii bir de ana geminiz

var ki, oyunda elinizdeki en

önemli unsur da o asl›nda.

Bu gemiyi de gelifltirmek

mümkün, ancak esasen hafif

modifiyeli bir yük gemisi ol-

du¤undan asla tüm ifli tek

bafl›na yapacak kadar güçle-

E n b ü y ü k  m a c e r a  b i l e  k ü ç ü k  b i r
a d › m l a  b a fl l a r  d e m i fl t i  b i r i l e r i

U z a y  t e h l i k e l i  b i r  y e r d i r

Yazan M. Berker Güngör



üye katma flans›n› kaç›r›p ilerideki zor savaflla-

ra az adamla girmek zorunda kalabilirsiniz.

Ayr›ca karakterleri gelifltirirken mutlaka özel

yeteneklerine puan harcamal› ve bunlar› sa-

vafl esnas›nda kullanmal›s›n›z. Sadece pilotaj

ve niflanc›l›¤› gelifltirmek pek ifle yaram›yor.

Buna benzer daha pek çok ufak tefek ayr›nt›

zaman zaman oyunu can s›kacak derecede

zorlaflt›rabiliyor, hele de görevler ilerledikçe

savafllar abart›l› bir hal al›yor. Ve tabii seslen-

dirme berbat. Ruslar ‹ngilizceyi hiçbir zaman

söktüremeyecek korkar›m.

Yine de Star Wolves ilginç bir oyun olmufl.

Her fleyden önce oyun atmosferi hiç fena de-

¤il, senaryo ise pek s›ra d›fl› olmasa da oyunu

tafl›may› baflar›yor. ‹çinde hem uzay hem de

RPG olan bir oyun denemek isterseniz buna

zaman ay›rmak fena fikir olmayabilir. [bitti]

fley genellikle savaflmak, ama kime ve

neye sald›rd›¤›n›za dikkat etmeniz ge-

rekli. Dost birimlere sald›rmaya kalkar-

san›z ifller tersine dönebilir.

Uzay›n üç boyutlu oldu¤unu söyle-

mifltik, ancak iflleri basit tutmak için

oyun alan› sadece iki boyut üzerine ku-

rulu, yani birilerini bulabilmek için afla-

¤› ya da yukar› gitmeniz pek gerekmi-

yor. Etrafta toplayabilece¤iniz bir fley-

ler oldu¤unda ise ana gemiyi bunlara

biraz yaklaflt›rman›z yetiyor.

NEBULA?
Oyunun grafikleri pek ileri teknoloji sa-

y›lmaz, ancak yine de ifli görüyor. Ka-

mera aç›s›n› istedi¤iniz gibi ayarlayabi-

liyorsunuz, bu da savafl› izlerken çok ifle

yar›yor. Oyunu herhangi bir anda don-

durup adamlar›n›za emir vermek

mümkün. Arabirim ise gayet basit ve

kullan›fll›. Ancak oyunun kusurlar› da

var ve bunlar yabana at›l›r türden de-

¤il, hatta zaman zaman saç yolduran

cinsten olabiliyorlar. Mesela oyun za-

man zaman anlams›z bir biçimde ya-

vafllayabiliyor, fare komutlar›n›za uy-

may› reddediyor. Ayr›ca birkaç kere

oyun ciddi biçimde çak›ld› da, yani s›k

s›k kaydetmek flart.

En az bu kadar önemli bir di¤er so-

run ise oyunun dengesizli¤i. Kafan›za

göre pilot kiralamak mümkün de¤il ve

e¤er çok dikkatli olmazsan›z tak›ma
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nemiyor. Hatta pek çok görevde ana

gemiyi savafltan uzak tutmak için

elinizden geleni yapmak zorunda

kalabiliyorsunuz. Bunu kaybetmek

görevde baflar›s›z olmak demektir.

‹MPARATOR
Oyun evreninde söz sahibi olan dev

flirketler, gücünü tekrar toplamaya

çal›flan bir imparator, insanlara bafl

kald›rm›fl yapay zeka bir ›rk ve ne ol-

du¤u belirsiz baflka pek çok fraksi-

yon önemli rol oynuyor. Uzun süre

kimseye ba¤lanmadan herkesten

görev alabiliyorsunuz, ancak bir

noktadan sonra taraf seçmeniz ge-

rekiyor. ‹flin güzel taraf› oyun bo-

yunca tüm görevleri almak ya da ba-

flar›yla bitirmek zorunda olmama-

n›z. Ama tabii baflar› kendi ödülleri-

ni de getiriyor.

Oyun haritalar› üç boyutlu tasar-

lanm›fl uzay sektörlerinden oluflu-

yorlar ve çok büyük olduklar› söyle-

nemez. Sektörlere girifl ve ç›k›fl› por-

tal kap›lar›ndan yap›yorsunuz, içeri-

de ise asteroitlerden enkazlara ve

uzay istasyonlar›ndan düflman filo-

lar›na kadar bir sürü fley mevcut.

Göreve bafllarken yapman›z gere-

kenler ana haritada gösteriliyor za-

ten, ancak bunun yan›nda etrafta

biraz dolanmak ta ufak tefek alt gö-

revleri açabiliyor. Yapman›z gereken

Art›&Eksi
A ‹yi oyun atmosferi, vasat›n 

üstünde grafikler, de¤iflken 
senaryo.

G Baz› ciddi program hatalar›, 
tasar›m hatalar›, lisan ve 
seslendirme hatalar›.
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Starwolves
Tür4 RPG Yap›mc›4X-Bow Software Da¤›t›mc›4

Excalibur Publishing Yafl s›n›r›412+ Minimum4800
MHz CPU, 128 MB RAM, 32 MB GFX, 1,2 GB HDD  
Önerilen42 GB CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX

Web4www.excalibur-publishing.com/starw.htm

Son karar
‹çinde hem uzay hem de RPG olan bir oyun denemek
isterseniz buna zaman ay›rmak fena fikir olmayabilir.

Alternatif

HOMEWORLD 2
Uzay stratejisi denilince akla ilk gelmesi
gereken oyundur. Hala denememifl olabi-
lece¤inizi varsayarak sak›n esgeçmeyin di-
yorum.

Görev esnas›nda
olaylar gelifliyor,

amaçlar
de¤iflebiliyor.

q

Sar›lar dost,
k›rm›z›lar düflman,
yefliller sizinkiler,

siyahlar ise 
asteroid kufla¤›!

q







KONSOL USTASI

DESTROY ALL HUMANS!

PSYCHONAUTS

PC ve Xbox için aylar önce ç›km›fl olan Psycho-
nauts, PS2’ye de geliyor, ama tahmin edece¤i-
niz üzere grafiksel olarak biraz detay kayb›na
u¤rayarak. Garip bir yarat›¤›n di¤er garip varl›k-
lar›n beyinlerinde, beyin canavarlar›yla (bu ne
ki?) savafl›n› konu alan, yarat›c›l›kta büyük bir
baflar› gösteren bir oyun olarak betimleyebiliriz
san›r›m Psychonauts’u. Di¤er sistemlerde be¤e-
nildi¤i için de, PS2 sahiplerinin gözü bu oyunda
olsun. Ne, ç›kt› m›? O zaman gidip al›n ya...

Hepimiz televizyon izleyen insanlar›z. Ya da Türkiye’nin %80’i böyle oldu¤u için bir genelleme yap›yorum. fiu s›ralar
dikkat ettiyseniz, her TV kanal›nda bir “Yaza Özel” konusu iflleniyor. Bir taraf yazl›k mekanlar› ekrana tafl›yor, bir di¤er
k›s›msa yazl›k dizilerle bizi oyalamay› hedefliyor. Asl›na bakarsan›z bu yazl›k kavram sadece TV ile de s›n›rl› de¤il. Ye-
mek menülerinden, gazete eklerine ve TV programlar›na kadar (hah, döndük bafla) her yerde görülmekte. Biz de LEVEL
ekibi olarak yazl›k bir moda geçti¤imiz için, sizi de bundan mahrum etmeyelim dedik. Dergi pofleti içinde bulaca¤›n›z
dondurma (yoksa erimifltir, dert etmeyin) ve yazl›kç› tipi Konsol Ustas› ile yaz›n tad›n› bir de böyle ç›kar›n! Etkilenmek
böyle bir fley demek. Neyse efendim, iflin özü ben flu anda mayomu giydim, Sinan flu anda flnorkelini, paletlerini haz›r-
l›yor ve biz tatile gidiyoruz (geçen gün su dolu le¤ene ayaklar›m› sokmufltum, ondan m› bahsediyorsun? – Blx)  . Tam
bu s›rada da bu yaz konsollar›m›zda neler oynayaca¤›m›za dair bir konuya da imza atm›fl bulunuyoruz. Seçin, be¤enin,
serin sulara dalmadan önce bir el bu oyunlar› oynay›n...

Yap›m: Pandemic Studios | Da¤›t›m: THQ  | Platform: PS2, Xbox  | Ç›k›fl Tarihi: Piyasada

Yap›m: Budcat Creations | Da¤›t›m: Majesco | Platform: PS2, Xbox, PC | Ç›k›fl Tarihi: Piyasada

KILLER 7

Sürreal bir aksiyon macera diye nitelendiriyor
kendini Killer 7 ve hemen ard›ndan Capcom’un
ilginç oyunlar kervan›na kat›lmay› hedefliyor.
Oyunun öyle garip bir konusu var ki, sormay›n
gitsin. Konuyu anlayana kadar dört kez havuza
girdim ç›kt›m, yine de olmad› (kaytarman›n do-
lambaçl› ismi). K›saca 7 kiflilikli bir kiral›k katil
olarak dünyay› terörizmin ellerine b›rakmaya ni-
yetli bir adam›n peflinde koflturacak, bulunca da
ümü¤ünü s›kaca¤›z. Her aç›dan sanatsal bir ça-
l›flma olarak de¤erlendirebilecek Killer 7’› merak-
la bekliyor, ama ortaya ç›kacak fleyi anlayamaya-
ca¤›z diye de korkmuyor de¤iliz.

Yap›m: Capcom Prod. Studio 4, Grasshopper Manufacture | Da¤›t›m: Capcom | Platform: PS2, GC | Ç›k›fl Tarihi: 15 Temmuz 2005

“Tüm insanlar› yok edin! Durmay›n!” felsefesini
sonuna kadar benimsemifl bir oyun var karfl›m›z-
da ve muhtemelen flu anda çok e¤leniyorsunuz.
Henüz oynamayanlarsa, oyunu flöyle hayal edebi-
lir. Mercenaries oynam›flt›n›z de¤il mi (oynay›n!)?
fiimdi ayn› düflünceyi al›n, fakat bu sefer içine Fu-
ron imparatorlu¤unu kurtarmak için insan
DNA’s› toplayan bir uzayl›y› koyun. Ne oldu? Evet
bu yaz s›ca¤›nda pek kald›r›labilecek bir konu de¤il, ama oyunun ifllenifli çok
esprili. O yüzden, flu elinizdeki meyve suyunu bitirdikten sonra (buna al›fl›n,
her oyunda yaz ay›yla ilgili bir fleyler geçebilir) flehirleri bir bir ortadan kald›r-
maya, insanlar› koyuna çevirmeye bafllayabilirsiniz.
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Hagane no Renkinjutsushi Japonca’s› bu Anime’nin as-
l›nda ve asl›nda ilk oyun pek bir fleye benzememiflti. Bu
sefer 51 bölümlük Anime serisinin ilk bölümünden
bafllayarak olaylar› oyuna dönüfltürmeyi hedefliyor
Racjin. Böyle yaparak da gayet mant›kl› bir fley yapm›fl
oluyor bence. Oynan›fl ilk oyunla neredeyse ayn› olacak
ve yine aksiyon-RPG türü hakimiyetini sürdürecek.
Maddeleri de¤ifltirme yetene¤ine sahip Edward Elric ve
bu yetene¤in daha k›s›tl› bir bölümünü kontrol edebi-
len, ruhu bir z›rh›n içine gömülmüfl olan kardefli Al’in
yeni maceras›na tüm Anime fanatikleri göz atmal›.

Sevimli sincaplar neden mi birbirlerini katlediyor? Çün-
kü bu çok zevkli ve grafikler de inan›lmaz. Conker’›n
Xbox Live! destekli versiyonuna ulaflman›z için art›k
beklemenize de gerek yok üstelik. Girin bir tak›ma, kar-
fl› tak›m›n sincaplar›n› makineli tüfeklerle, bazukalarla,
alev püskürtücülerle kana bulay›n (evet, oyun biraz
fazla kanl›). Tek kiflilik oyunda da ayn›s›n› yapabilirsiniz
asl›na bakarsan›z. Demosunu izledi¤imde a¤z›m›n aç›k
kalmas›na neden olan Conker’› sevmeme ihtimaliniz
neredeyse yok. Her Xbox sahibi bu oyunla ikinci bir
emire kadar ilgilenmeyi sürdürecek!

CONKER: LIVE & RELOADED

Yaz›n plajda fazla kalan bir tak›m insanlar vard›r ve bu
insanlar nedense günefl kreminin ne oldu¤unu da bil-
memektedirler. Günefle fazla maruz kalan ve bir süre
sonra deri döken bu insan tipine de k›saca zombi diye-
biliriz. Günefli protesto ederek flehirleri ele geçirmeye
bafllayan insanlar›n oyunu City of the Dead ve “Yafla-
yan Ölüler” filminin oyuna dönüflmüfl hali aslen kendi-
si. Ningun Futuro adas›nda yürütülen bir tak›m askeri
deneyler sonucunda cesetlerin bir bir ayaklanmas› ve
bunun yanl›fl oldu¤unu düflünenlerin hikayesi... Korku
oyunu san›r›m ya bu. Hemen anlar›m!

CITY OF THE DEAD

Yap›m: Rare | Da¤›t›m: Microsoft | Platform: Xbox | Ç›k›fl Tarihi: Piyasada

Yap›m: Kuju Entertainment | Da¤›t›m: Hip Games | Platform: PS2, Xbox, PC | Ç›k›fl Tarihi: 31 Temmuz 2005

FULL METAL ALCHEMIST 2
Yap›m: Racjin | Da¤›t›m: Square Enix | Platform: PS2 | Ç›k›fl Tarihi: 12 Temmuz 2005

Çizgi-roman dünyas›n›n bir garip dörtlüsüdür Fantastic Four.
Birisinin kolu baca¤› uzar, di¤eri Hulk gibi güçlüdür. Grubun tek
bayan eleman› güç kalkanlar› oluflturabilir (bunlar› da 10 sani-
yeden fazla tutamaz) ve dörtlünün en yak›fl›kl›s› da içindeki
atefli aynen d›flar› yans›tabilmektedir. Peki oyunda ne yapaca-
¤›z? Oyunumuz bir puzzle oyunu ve afla¤› yavaflça düflen taflla-
r›n renklerini birbirleriyle tutturara... Bafl›ma günefl geçmifl ola-
bilir. Belki de konsollar›n en baflar›l› süper kahraman oyunlar›n-
dan biri olmaya aday Fantastic Four. Her an heyecan, her an ak-
siyon ve iki kiflilik anlaflmal› oyun modu... Fantastik Dörtlü tüm
konsollarda ve PC’de, yaz›n tam ortas›nda sizi bekliyor.

FANTASTIC FOUR
Yap›m: 7 Studios | Da¤›t›m: Activision | Platform: PS2, Xbox, GC, PC | Ç›k›fl Tarihi: 15 Temmuz 2005

KONSOL USTASI | LEVEL 07 2005 | 071



PS2 ‹NCELEME | LEVEL 07 2005 | 073

Hep beraber geçmifle, RE2’ye, gizli bi-

yolojik silah denemeleri yüzünden in-

sanlar›n et yiyen zombilere dönüfltü¤ü

Raccoon City’ye geri dönelim. Siz olaylardan

sadece Leon S. Kennedy ve Claire Redfield’›n

kurtuldu¤unu mu düflünüyordunuz? Hayatta

kalmay› baflaran baflka insanlar da vard›, ama

siz onlarla ilgilenmemifltiniz. Bu kez geri dö-

nüp o doktor, polis memuru, garson hatta üç-

ka¤›tç› metro operatörüne yard›m etmeliyiz.

Onlar› bir araya getirip yard›mc› olmal›y›z ki,

bu insanlar zombilere yem olmadan veya hü-

kümet güçleri bölgeyi haritadan silmeden ön-

ce Raccoon’dan kaçabilsinler. Bu tiplerden her

birisinin kendisine has üstün güç ve yetenek-

leri var. Örne¤in, metro iflçisi Jim, etraf› düfl-

manlarla çevrili iken ölü taklidi yapabiliyor, bir

ö¤renci çok daha fazla eflya tafl›yabiliyor, ga-

zete muhabiri hatun kifli ise kilit açma konu-

sunda uzman. Oyunda üç kiflilik bir tak›m ha-

linde ilerleyecek ve yard›mlaflarak zorluklar›n

üstesinden gelmeye çal›flaca¤›z. Peki baflar›l›

olabilecek miyiz? Hiç sanm›yorum.

⁄ÖÖÖ... ABÜ⁄, B‹KKERE ÖPÜYM MÜ... 
Asl›nda bu oyun, ç›k›fl›n›n üzerinden daha bir

y›l bile geçmeyen ilk online Resident Evil de-

nemesi Outbreak’in ay›plar›n› örtmek için ha-

z›rlanm›fl. Yeni eklemeler yok de¤il ama düzel-

tilmesi gereken büyük aksakl›klar› düzelteme-

mifller. Oyun a¤ üzerinden dört kifliye kadar

beraberce oynanabiliyor. Capcom iletiflim için

konsolun kulakl›k ve mikrofon setini kullan-

mak yerine sa¤ analog kola haz›r komutlar

atamay› uygun görmüfl. Böylelikle oyun nere-

deyse oynanamaz hale gelmifl. Hem oyun bo-

yunca bir milyon kez “yard›m et”, “gel”, “te-

flekkürler” ve “afedersin” laflar›n› duymak zo-

runda kal›yorsunuz, hem de as›l anlatmak is-

tedi¤iniz fleyleri hiçbir flekilde tak›m arkadafl›-

n›za anlatam›yor, iflleri daha da kar›flt›r›yorsu-

nuz. Gerçi yeni komutlar eklenmifl; bulundu-

¤unuz odadan d›flar›ya ba¤›rabiliyorsunuz,

içinde bulundu¤unuz odan›n ad›n› söylettire-

biliyorsunuz falan, ama bunlar oyunu kotara-

cak geliflmeler de¤il. “Ben milletle de¤il yek

tak›l›r›m, sorun olmaz” deseniz bile sorunlar›n

bitmeyece¤inden emin olabilirsiniz.

Tek kiflilik oyunda ise iflkencenin boyutu

daha da büyük. Tak›m arkadafllar›n›z› yapay

zeka kontrol ediyor ama gelin biz buna “yapay

moron” diyelim. Yapay moronun kontrol etti¤i

tiplere seslendi¤inizde ço¤unlukla sizi t›nlam›-

yorlar bile. Bir fley anlatmak istedi¤inizde ald›-

¤›n›z yan›tlar hep ayn›: “No”, “No”, “No”. Sü-

rekli ne yapt›¤›n› bilmez flekilde etrafta koflufl-

turan, baflka yöne gitmesine ra¤men size ge-

rekli olan eflyalar› yanlar›na alan tak›m arka-

dafllar›n›z sayesinde sadece aran›zdaki en ce-

sur ve sab›rl› kardefller bu oyundaki senaryola-

r›n sonuna gelebilecektir.

Tak›m arkadafllar›n›z›n ifli kar›flt›rmas›n›n

ötesinde odalardaki sand›klar kald›r›lm›fl ve

üzerinizde de çok az eflya tafl›yabiliyorsunuz.

Üstelik ortal›kta çok fazla ›v›r z›v›r eflya var ve

bunlar›n ço¤u hiçbir ifle yaram›yor. Bir baflka

yenilik de havadan enfeksiyon kap›p, ölmeden

önce bölümü bitirmek zorunda olman›z. Fikir

olarak güzel görünse de bu durum oyundan

zevk alman›z› engelleyen bir di¤er faktör hali-

ni al›yor. Özetle bu oyunda baflar›l› olman›z

imkans›z gibi bir fley.

ZORU HEMEN YAPARIZ, 
‹MKANSIZ ZAMAN ALIR
Her fleye ra¤men oyun bize detayl› bir çevre

tasar›m›, güzel görünen karakter modelleri

ve bir miktar nostalji sunuyor. Mesela Rac-

coon Polis Merkezi’ni yeniden görebiliyoruz.

Hastane ve hayvanat bahçesi gibi di¤er yer-

ler de müthifl görünüyorlar. Kontroller ga-

yet kolay, ister klasik RE stili oynay›n, ister-

seniz Devil May Cry’daki gibi. Art›k L1+R1

kombinasyonu ile yürürken

de niflan al›p atefl edebiliyor-

sunuz. Ölüme çok yak›nsan›z

birkaç metre ötedeki ilaca

ulaflmak için sürünmek duru-

munda kal›yorsunuz. Baz› ka-

p›lar› tekmeleyerek k›rabili-

yor, buldu¤unuz s›radan efl-

yalar› silah olarak kullanabili-

yorsunuz. Senaryolarda ser-

bestlik var, farkl› farkl› yollar-

dan giderek bölümleri bitire-

biliyorsunuz. Hikayelerde

beklenmedik dönemeçler ve

çeflitli NPC ile de karfl›lafl›yor-

sunuz. Kazand›¤›n›z puanlar-

la filmleri ve alternatif k›ya-

fetleri açman›z da mümkün.

Ne yaz›k ki Outbreak File

#2, 24 milyon satan Resident

Evil serisine yak›flmayan, ba-

flar›s›z bir oyun olmufl. Zama-

n›n›z› ve paran›z› harcay›p,

bir de üstüne kendinizi strese

soktu¤unuza de¤mez.

Bye&Smile...  [bitti]

G e l i n  t a k › m ›  k u r u p  d a l a l › m  fl u  e d e p s i z  z o m b i l e r i n
a r a s › n a .  T u  k a k a  z o m b i l e r  s i z i !

RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE #2

Art›&Eksi
A Kaliteli ve zengin çevre, RCPD 

gibi nostaljik mekanlar.

G ‹¤renç bir yapay zeka; iletiflim 
imkans›z, konular kopuk ve 
anlafl›lmaz. 

Grafik 
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Multiplayer
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RE Outbreak File 2
Tür4 Aksiyon / Gerilim Yap›mc›4Capcom Da¤›t›mc›4

Capcom Yafl s›n›r›417+ Dual Shock4Var  60Hz
Modu4Var Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic 2

Web4www.capcom.com/outbreak/
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Bir saniye, ben bunu hat›rl›yorum yahu. Noctur-

ne’lüsü vard› bunun. Sa¤dan soldan yarat›k bulup

savaflt›raca¤›m diye gecelerim gündüzlerime kar›fl-

m›flt›. Ha sonunda da bir fley olmuyordu. Bir bakt›m hep ay-

n› yerlerdeyim, hep ayn› yarat›klarla karfl›lafl›yorum ve hep

ayn› flekilde savafl›yorum! “Eeehh” dedim ald›m oyunu at-

t›m pencereden. Sabah kalkt›¤›mda oyun diski tek bir çizik

almadan karfl›mda duruyordu. “Hmmm” dedim. Ald›m bir

daha att›m. Bir fleyler at›flt›rmak için buzdolab›na do¤ru gi-

diyordum ki, oyunlar aç›l›rken ç›kan “PlayStation 2” logosu

televizyon ekran›mda belirdi. Bir kez daha “Hmm” dedi¤imi

hat›rl›yorum, fakat bu seferkinde biraz endifle vard›.

Ne yapmam gerekti¤ini biliyordum. Oyun kendisini oy-

natmak istiyordu. Ben de zaten iyiden iyiye korkmufltum.

‹stemeden de olsa ekran›n karfl›s›na geçtim. Ve sonra ne ol-

du biliyor musunuz? Zaman büküldü, gerçek, düfllerin için-

de kayboldu ve elbette Tokyo y›k›ld› (tüm dünya eskisi gibi

duruyordu ama)! Kendimi bu hikayenin bir yerlerine koy-

maya u¤rafl›rken iki üç yarat›k daha ekledim envanterime.

Ne oluyor diyordum, neden diyordum... 

Kafas› kar›flan her insan›n yapt›¤› gibi ben de uyumaya

çal›flt›m. Uyku bir ifl olmufltu ama. Çabalad›kça daha çok

yoruyor, kafam› kald›rmaya çal›flt›¤›mda daha da derine ba-

t›yordum. Ne oldu¤unu anlamak üzere son bir kez ba¤›r-

d›m. Alt komflu, üst komflu uyand›, yeflil ›fl›¤›yla aç›k oldu-

¤unu belli eden PS2 ve simsiyah

televizyon ekran› bana bak›yordu.

O gün orada neler oldu, asla ö¤re-

nemedim...

BEfiE BÖLÜNMÜfi DÜNYA
Megami Tensei serisi hep depresif

bir hava tafl›m›flt›r. Nocturne’de

a¤lamamak için kendimi zor tutu-

yordum mesela (çökertti beni).

Lucifer’s Call’da da de¤iflen bir fley

yok. Bu sefer insanlar toplu imha

kurban› olmuyorlar, fakat herkese

bir fleyler oluyor. Nas›l m›?

Hikaye Vanguards bölgesine

inen bir tafl›ma ünitesi üzerinde

hak sahibi olmaya çal›flan iki kabi-

lenin çat›flmas›yla bafll›yor. Emb-

yron diyor “O benim”, Vanguards

cevap veriyor “Saçmalama Emb-

ryon çek git yuvana!”. Son nokta-

y›ysa tafl›ma ünitesi koyuyor. Ani-

den aç›lan ve yo¤un bir ›fl›k huz-

mesiyle birlikte herkesi bir süreli-

¤ine kör eden bu gizemli “fley”,

yayd›¤› ›fl›nlarla tüm insanla-

r›n de¤iflime u¤ramas›na ne-

den olur. Demon’larla boz-

mufl olan Megami Tensei se-

risi, ›fl›n› yiyen herkesin de

Demon olmas›n› buyurur ve

herkes birbirini yemeye bafl-

lar. Gerçek anlamda tuttu¤u-

nu yiyordur insanlar. Açl›kla-

r›n› gideren Demon-insanlar

bir süre sonra kendilerine

geldiklerinde neler oldu¤unu

anlamak üzere sorular sorar-

lar; Embryon kabilesinin de

bu maceradaki rolü bize veri-

lir.

Embryon olarak flu aç›dan

flansl›y›z: Gizemli tafl›ma ara-

c›n›n içinden ç›kan güzel k›z›

biz kapt›k! Ve elbette kendisi

de gizemini korumaya de-

vam ediyor. Neden bu dünya-

ya indi¤ini, kim oldu¤unu ha-

t›rlam›yor ve güzel sesiyle de-

mon’lar› yat›flt›rma, evcillefl-

tirme, etkisiz hale getirme gi-

bi yetenekleri var. Demon’la-

r›n açl›¤›n› unutturabildi¤i

için de tüm kabileler güzel k›-

z›m›z›n peflinde maalesef.

Embryon olarak onu koruma-

l›, ona sahip ç›kmal›y›z. Dur-

may›n be!

“ARKADAfiIM GÖ⁄SÜN-
DEN KONUfiMASAN?”
Belki hayat›n›zda görece¤iniz

en ilginç demon tasar›mlar›

T o k y o  b u  s e f e r  s a ¤ l a m ,  a m a  i n s a n l › k  y i n e  ç ö k ü y o r . . .

Yazan Tuna fientuna

SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER’S CALL

“Serph, haydi
Harley’i bulal›m.
Oh, Serph çok
korkuyorum, 
kollar›n›n aras›na
al beni...”

q

Her seviye
atlay›fl›n›zda da¤›tacak
3 puan›n›z bulunuyor.

Tavsiyem Serph’ü
savaflç› yapman›zd›r

(büyücü de¤il).

q



na ateflle sald›r›rsak, korkmas›n› sa¤layabilir

ve “Devour” gücü olan bir karakterimizle daha

fazla “Atma” puan› için onu mideye indirebili-

riz (Atma puan› seçili olan büyü gücünü bir

sonraki seviyeye tafl›mak için gereken puan-

lard›r). Bir hata yap›p atefl yerine buz kullan›r-

sak, düflman›m›z bu sald›r›dan kaçarak di¤er

iki karakterimizin de hareketlerinin yanmas›-

na neden olup kendi sald›r›s›na geçebilir. Bu

olay güçsüz düflmanlarda hiç önemli de¤il, fa-

kat alt›s› birden gelince ister istemez dikkat

ediyorsunuz.

Ve öyle böyle derken, bir Dynasty Warri-

ors’›n da sonuna geldik. Yak›n bir zamanda

mutlaka DW5: Xtreme Legends ç›kar, bir de

ona bakar›z, ama alt›nc› oyunda art›k orijinal

fikirler görmek istiyoruz san›r›m. Duydun mu

sevgili Koei? Kime diyorum...

12. KAPIDAN SA⁄A DÖNÜN
Kap›lar› aça aça, koridorlarda dolafla dolafla

ilerledi¤imiz bir Megami Tensei’i de burada

sonland›r›yoruz. Yap›mda eme¤i geçen arka-

dafllar› tasar›mlar›ndan dolay› ciddi anlamda

kutlamak istiyorum. Renklerin kullan›m›, de-

mon’lar›n farkl› tasar›mlar› ve atmosfer çok

baflar›l›. Grafikler konusunda inatla minima-

list bir tutum tak›nan Atlus, atmosferi daha

fazla hissettirebilecek detaylar getirse bu oyu-

na flaheser diyebilirdik. Tabii oynan›fl da bu

kadar düz olmamal›. Savafllar d›fl›nda biraz ak-

tivite de eklenmeli belki. Evet, üstünde fazla

u¤rafl›nca hatalar bir bir su yüzüne ç›k›yor, fa-

kat genel anlamda yine bambaflka bir RPG ol-

may› baflar›yor Lucifer’s Call. Konsol RPG’lerin-

den hofllananlar için uzun süreli bir heyecan.

PC RPG’cileri için “Bu ne?” dedirtebilecek bir

oluflum ve RPG sevmeyenler için tam bir kar›n

a¤r›s›. fiahsi fikrim budur. Sevgiler (sevgi mi

b›rakt› bu oyun sanki!).   [bitti]

nüfltürebilirsiniz. Ama iflte iflin güzel

yan› bunu yapmak zorunda de¤ilsiniz.

Onun Force veya Death büyüleri konu-

sunda yetenek kazanmas›n› sa¤lamak

da sizin elinizde. Karakter gelifliminde

büyük ölçüde özgür b›rak›lmam›za ra¤-

men, Serph (ana karakter) d›fl›ndaki ka-

rakterlerin güç, çeviklik vb. gibi özellik-

lerine dokunam›yorsunuz; seviye atla-

d›klar›nda puanlar otomatik olarak da-

¤›t›l›yor.

MARIBEL VS. SOLIDS
Asl›na bakarsan›z büyülerin da¤›t›m›

d›fl›nda oyunun genelinde pek özgür

say›lmay›z. Ayn› Nocturne gibi olabildi-

¤ince çizgisel bir hikaye bulunuyor. Bir

alan, hikayenin ilerleyifli yüzünden aç›l-

mazsa, oraya gidemiyoruz. Aç›lm›fl olan

mekanlara da tekrar gitmenin neredey-

se hiçbir anlam› yok. Sürekli zindan

benzeri alanlarda kofluflturup hikaye-

nin bir sonraki basama¤›na ulaflmaya

çal›fl›yoruz ve bu bir süre sonra ciddi

anlamda s›k›nt› yarat›yor.

Savafllara bakacak olursak -ki baka-

l›m zaten baflka bir fley yapt›¤›m›z yok

oyunda- düflman›n sald›r›s›n› durdur-

ma ve kendi turumuz için hareket pua-

n› elde etme sisteminin önemini rahat-

ça görebiliriz. Yine örneklendirelim.

Karfl›m›zda atefle dayan›ks›z, buza di-

rençli bir düflman var. E¤er bu düflma-
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burada. Grubumuzun elemanlar›

Serph, Heat ve Argilla üçlüsünde Ar-

gilla’n›n (bir bayan) neresinden ko-

nufltu¤unu görmenizi istiyorum,

ben söyleyemeyece¤im (ipucu: bafl-

l›¤a bak›n).

Bu ilginç tasar›ml› demon’lar›m›z-

dan sadece üç tanesini ayn› anda

grubumuzda kullanabiliyoruz. Yani

savafllar 3’e karfl› 1 olabiliyor, 3’e

karfl› 3 ve 6’ya kadar ç›kabiliyor. He-

men belirteyim, Megami Tensei

Nocturne oynam›fl olanlar bu oyuna

3 milisaniyede uyum sa¤layacak, zi-

ra oyunlar birbirinin kopyas›.

Farkl›l›klarsa flöyle cereyan edi-

yor. Art›k her savaflt›¤›m›z yarat›¤›

al›p yan›m›zda götürmek zorunda

de¤iliz. Onlar art›k gerçek anlamda

düflman›m›z ve sadece yok etmek

üzere oyunda yer al›yorlar. Bu hem

iyi, hem de kötü haber. Aç›kças›

Nocturne’da bir süre sonra yarat›k-

larla u¤raflmak can s›k›yordu. Hangi

yarat›¤›, ne için kullanaca¤›n›z› dü-

flünürken 3 bilinmeyenli denklem

çözüyormuflças›na (abart›da s›n›r

yoktur) zorlan›yordunuz. Digital De-

vil Saga’daysa FFX’un sisteminin bir

benzerini görüyoruz. Karakterleriniz

istedi¤iniz büyü gücünü, kendilerine

verilmifl büyü a¤ac›ndan gelifltirebi-

liyorlar. Mesela Heat “Atefl” konu-

sunda uzman olarak oyuna bafll›yor.

Dilerseniz onu Fire Demon, Fire Lea-

der basamaklar›ndan geçirip, atefl

konusunda gerçek bir uzmana dö-

Art›&Eksi
A Nocturne’den daha kolay. 

Büyü a¤ac› sistemi. Demon 
tasar›mlar›.  

G Çizgisel oynan›fl. Tekrar eden 
savafllar.
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Son karar
Nocturne’deki yarat›k toplama bölümü d›flar› at›ld›¤›

için daha kolay bir oynan›fl söz konusu, fakat yine detay
yok, yine oyun bir süre sonra monotonlafl›yor.

Alternatifler

Stella Deus: The Gate of Eternity
Sadece konsol RPG’lerine hitap eden bir
oyun. Görsellik çok umurunuzda de¤ilse,
Japon stili senaryolara merakl›ysan›z ve
uzun bir macera ar›yorsan›z, Stella Deus’u
mutlaka deneyin.

Final Fantasy X
FFX hakk›nda fazla söze gerek yok. Bir kla-
sik oldu¤u için tekrar tekrar oynanabilir, hiç
oynanmam›flsa da hiç flüphe etmeden flu
anda bile al›nabilir.

‹lerledikçe
grubunuza farkl›
karakterler 
ekleyebiliyorsunuz.

q
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Nedir Çinlilerin birbirleriyle al›p veremedikleri? Bu

“Romance of the Three Kingdoms” nas›l bir roman-

d›r (seri hatta) da içinden bu kadar çok senaryo ç›-

kabilmektedir? fiimdiye kadar kaç Çinli komutan gelmifl, ka-

ç› eceliyle bu dünyadan göçmüfl, kaç› savafllarda heba ol-

mufltur (%90’› derim)?

Çinlilerin iç savafllar› o kadar genifl bir konu ki, bunun

oyunlara yans›mas› da kaç›n›lmaz. Hatta bir oyunda çözüle-

cek bir konu da de¤il. Mesela The Romance of the Three

Kingdoms serisi en son 9. oyununa kavufltu (10.su yolda).

Ayn› konunun aksiyon k›sm›na önem veren Dynasty Warri-

ors da 10. oyununda. Evet Dynasty Warriors 5 yaz›yor ora-

da, ama her oyunun bir de ek paketinin oldu¤unu düflünür-

sek, bir de buna Japon stili oynan›fl ekleyerek Samurai War-

riors’a kavuflursak say› 10 ediyor.

Soracaks›n›z biz bu oyunda 10 seferdir ne yap›yoruz?

Sevgili okurlar, bu konuyu ben de düflündüm ve gerçekten

çok mant›ks›zca bir fley yapt›¤›m›za karar verdim. fiu elimde

tutmufl oldu¤um DW serisi, tam on seferdir bize “Ayn› fleyi

yap” diyor, biz de güdülen sürü gibi ne istenirse yerine geti-

riyoruz. Ne istenirse dedi¤im de sadece milyonlarca askeri

ortadan kald›rmak. ‹flin kötüsü bunlar› yok ediyorsunuz, ke-

siyorsunuz, katl›yorsunuz, Dynasty Warriors bilmem kaç

olarak geri dönüyor-

lar. Sonu yok.

Bu garip oluflumun

son versiyonunun is-

mi Dynasty Warriors

5. 4’ten farklar› ne?

3. oyunu oynad›ysa-

n›z 4’ü oynamadan

buna göz atabilir mi-

siniz? Seriyi hiç bil-

miyorsan›z ne yap-

mal›s›n›z? Hepsinin

cevab›n› verece¤im,

hepsinin...

FIRTINA G‹B‹ EST‹
CAO CAO
Haz›rsan›z DW5 ile

gelen yenilikleri an-

latmaya bafll›yorum.

Yaln›z uyaray›m, bu

çok k›sa sürecek. Ya-

p›mc› Koei inatla se-

riyi gelifltirmek yeri-

ne, üç befl yeni ka-

rakter ekleyip an›

kurtarmaya çal›fl›yor.

Bir bakal›m bu sefer

elimizde neler var.

Alt› yeni karakterin eklenme-

siyle tam 48 seçilebilir karakter

görebiliyoruz oyunda. 48 karakte-

rin hepsi birbirinden farkl›, fakat

oynan›flta aralar›nda müthifl

farklar görmek pek mümkün

de¤il. Hepsi birbirlerinden

enteresan silahlar tafl›yorlar,

B i r  Ç i n  a t a s ö z ü  v a r d › r :  “ Ö n ü n d e n  g e l e n  b i r  
m › z r a k t a n  k o r u n m a k  k o l a y d › r ,  f a k a t  a r k a n d a n
a t › l a n  o k t a n  k o r u n a m a z s › n . ” Yazan Tuna fientuna

DYNASTY WARRIORS 5

- Bu seride herkes mutlaka Çinlidir ve ka-

rakterlerin isimlerini ak›lda tutmak için

apayr› bir u¤rafl vermeniz gerekmektedir.

- Savafl alan›nda bafl› bofl gezen asker ora-

n› %85 olarak saptanm›flt›r. Bu öbekler, si-

zin onlara ulafl›p pataklaman›z için özel-

likle hareketsizce beklerler.

- Her ifli siz yap›n diye, sizin saflar›n›zda

olan askerler birer embesil gibi hareket

ederler. Karfl›lar›na ald›klar› bir düflmanla

30 dakika savafl›r yine de hiçbir sonuca

ulaflamazlar.

- Karfl› taraf›n komutanlar› her zaman

kendilerini korumay› gayet iyi becerirken,

bizim yan›m›zda olanlar sürekli dayak yi-

yerek bizden yard›m isterler. Yard›m et-

mezsek de ölüp görevin yar›da kalmas›na

neden olurlar.

- Bir bölümü 45 dakika oynam›fl, 1000’e

yak›n düflman öldürmüfl olsan›z bile, en

ufak hatan›zda bölüme yeniden bafllamak

zorunda kal›rs›n›z.

- Her Dynasty Warriors birbirinin ayn›s› ol-

mas›na ra¤men, bir yeni versiyona önceki-

lerde yaflan›lan heyecanla yaklafl›l›r, oyun

bir kez daha sonuna kadar oynan›r, fakat

sonunda kimsenin eline bir fley geçmez.

DYNASTY WARRIORS KL‹fiELER‹

Bir komutanla k›l›ç
mücadelesine 
girerseniz, sald›r›
tufluna h›zl›ca 
basmaya bafllay›n.

q

Sun Quan: 
Ne dedin sen?

Çaaaaat!

q



yalar da karakterinizin geliflimine katk›da bu-

lunabiliyor. Bir karakterin toplamda befl silah

tafl›ma kapasitesi var ve bu yüzden her buldu-

¤unuz silah› yan›n›zda tafl›yam›yorsunuz. Sa-

dece en iyi befli saklaman›z isteniyor. Eflya ko-

nusundaysa daha esnek bir tav›r söz konusu.

Karakterinizin defans›na katk›da bulunanla-

r›ndan, Musou gücünüzü art›ranlar›na kadar

30’a yak›n eflya tafl›yabiliyorsunuz. Duruma

göre de bölüm bafllar›nda bunlar› karakterini-

ze tak›flt›r›yorsunuz.

Hikaye bölümünü bitirdikten sonra veya bu

uzun maratonla u¤raflmak istemezseniz, çe-

flitli Arcade oyunlara da göz atabilirsiniz. Ör-

ne¤in bir köprüde dengede durmaya çal›fl›r-

ken üstünüze ya¤an düflmanlar› yok etmek

veya hiç hasar almadan kaç düflmanla bafla ç›-

kabilece¤inizi test etmek için bu bölümleri de-

neyebiliyorsunuz.

DW5’in grafiksel yönü bir önceki oyundan

çok da farkl› say›lmaz, ama art›k ekranda ne

kadar fazla düflman olursa olsun, yavafllama-

lar oyunu katletmiyor. Bununla birlikte görüfl

uzakl›¤› da art›r›lm›fl. Öldürmeniz gereken ko-

mutana do¤ru son h›z ilerlerken düflmanlar›-

n›z bir anda önünüzde belirmemesi hofl bir

geliflme.

Ve öyle böyle derken, bir Dynasty Warri-

ors’›n da sonuna geldik. Yak›n bir zamanda

mutlaka DW5: Xtreme Legends ç›kar, bir de

ona bakar›z, ama alt›nc› oyunda art›k orijinal

fikirler görmek istiyoruz san›r›m. Duydun mu

sevgili Koei? Kime diyorum... [bitti]

olanlara bilgi sa¤layal›m.

‹lk önce bir oyun modu seçiyorsunuz.

Musou Mode, bu oyunun hikaye bölü-

münü oluflturuyor mesela, bununla

bafllayabilirsiniz. Bunun ard›ndan bir

karakter seçiyorsunuz. Seçtiniz mi?

fiimdi ilk bölüm ekrana gelecek ve gö-

reviniz size verilecek. Görevler, önceki

oyunlardan %30 daha büyük haritalar-

da geçiyor ve bu da yüzlerce askerle

karfl›laflaca¤›n›z anlam›na geliyor. Gö-

reviniz ya düflman›n bir komutan›n› or-

tadan kald›rmak, ya kendi komutan›n›-

za efllik etmek olacak, ya da buna ben-

zer basit bir yap› tafl›yacak. Görevimizi

de ald›ktan sonra savafl alan›n›n ortas›-

na boca ediliyoruz. Bizimle birlikte sa-

vaflan askerlerden (bodyguard de¤il, di-

¤er askerler) de bolca görülen savafl

alan›nda, genelde ne yap›yorsak kendi-

miz yap›yoruz. 40-50 düflmanla ayn›

anda savaflmak, ayn› anda surat›n›za

surat›n›za çarpan üç komutanla birden

dövüflmek hep bize kal›yor. ‹flin zevki

de burada asl›na bakarsan›z. fiöyle 20

kiflilik bir güruhun içine girip sekiz vu-

ruflluk bir kombo yapmak ve askerlerin

bir bir yere inmesini izlemek bambaflka

bir zevk. 

VE SON NOKTA 
YUAN SHAO’NUN KILICIYLA GELD‹
Neyse ki ayn› fleyi tekrar tekrar yapma-

m›z› sa¤layan bir fleyler de var. Mesela

karakterlerimizin geliflimi. Her bölüm

sonunda karakterimiz ve bodyguard’›

seviye atl›yor ve daha da güçleniyor.

Savafl alan›nda komutanlardan ve orta-

l›ktaki kutulardan ç›kan silahlar ve efl-
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kombolar› biraz daha de¤iflik, birisi

h›zl› di¤eri yavafl, ama dedi¤im gibi

tüm bunlar oyun s›ras›nda fazla his-

sedilmiyor.

Karakterlerin yan›nda “Bodygu-

ard” olay› da de¤iflikli¤e u¤ram›fl.

Önceki oyunlarda birkaç tane güç-

süz koruyucu yan›n›zda gezer ve kö-

tü yapay zekalar›yla da k›sa sürede

ortadan kald›r›l›rlard›. Art›k yan›m›z-

da sadece bir adet asker bulunuyor

ve kendisi üç zay›f askere bedel. Üs-

telik yapay zekas› da daha iyi. ‹ki ki-

flilik oyuna özel “Double Musou At-

tack”, yani yan›n›zdaki askerle birlik-

te yapabilece¤iniz özel sald›r›y› da

art›k bodyguard’›n›zla yapman›z

mümkün. ‹kinizin de Musou bar›

doldu¤u zaman Musou’ya ayr›lm›fl

tufla bas›yorsunuz ve oyundaki en

güçlü sald›r› geliyor ekrana. Bunu

özellikle komutanlar üzerinde kul-

lanman›z› tavsiye ederim.

Oyunu Normal veya Hard zorluk se-

viyesinde oynad›¤›n›z takdirde bah-

setti¤im bodyguard muhtemelen

çabucak ölecektir tüm çabalar›n›za

ra¤men. Koei’nin bu konudaki yeni

fikri de insan olmayan bodygu-

ard’lar› oyuna eklemek olarak ortaya

ç›k›yor. ‹lerleyen bölümlerde kendi-

nize hayvanlar alabiliyorsunuz ve bu

vahfli yarat›klara direkt olarak sald›-

r›lam›yor. E¤er üstünüze do¤ru ko-

flan büyük bir kediden kurtulmak is-

tiyorsan›z, onun sahibini ortadan

kald›rman›z gerekecek.

LIU BEI’YD‹ 
DÜfiMANLARINA KORKU SALAN
DW5’in sundu¤u yenilikleri bir ç›rp›-

da bitirdi¤imize göre, s›rada bu

oyunla daha önce hiç karfl›laflmam›fl

Art›&Eksi
A 48 farkl› karakter. Farkl› oyun 

modlar›. Yüzlerce düflman› 
ayn› anda ortadan kald›rma 
zevki. 

G Az yenilik say›s›. Monoton 
oynan›fl.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Orta
‹ngilizce Gereksinimi: Az
Multiplayer: -
Bulundu¤u Di¤er Sistemler: 
XBox<

475level 
puan›

Dynasty Warriors 5
Tür4 Aksiyon Yap›mc›4Omega Force Da¤›t›mc›4

KOEI Yafl s›n›r›413+ Dual Shock4Var  60Hz
Modu4Var Hoparlör Deste¤i4Dolby Pro Logic 2

Web4www.koei.com

Son karar
Belki her fleyin en fazlas› bu oyunda, ama art›k DW 

serisi yeniden yap›lanmal› diye düflünmüyor de¤ilim.
Ha DW fanati¤iyseniz o ayr›. Sonsuza kadar oynayabilir-

siniz.

Alternatif

Samurai Warriors
Dynasty Warriors nas›l Çin destan›n› konu
al›yorsa, SW de bunun Japon bölümüyle il-
gileniyor. DW ile neredeyse birebir ayn›
görüntüler sunuyor, içine Japon’lar› ekli-
yor ve bence DW’den daha zevkli bir oyun
ortaya ç›kartmay› baflar›yor Koei.

Ç›t› p›t›
k›zlar›m›z çok
hareketli, çok

h›zl›, ama
dikkat 

etmezseniz
hemen 

iniyorlar yere.

q



uzayl›lar›n inmesi, aya ayak basma aldatma-

cas› ile ilgili bilgiler de veriliyor, olaylar›n arka-

s›ndaki gerçekler anlat›l›yor. Tabi bu bilgiler

de komplo teorisi olman›n ötesine geçemiyor.

Amerikan hükümetinin gerçekleri bir oyun ile

insanl›¤a duyurmas›n› beklemiyordunuz her-

halde.

Oynan›fl ve tarz olarak Area 51 için Half Life

ve Doom 3 harman› denilebilir. Silahlar çeflitli

ve kaliteli, aksiyon doyurucu ve oyunun zorluk

derecesi çok iyi ayarlanm›fl. Yapay zeka kontro-

lündeki tak›m arkadafllar›n›z gerçekten baflar›l›-

lar. Baflka oyunlardaki gibi artistli¤ine atefl et-

miyorlar, aksine att›klar›n› vuruyorlar. Siz ellefl-

mezseniz Balerina Cif gibi ortal›¤› tertemiz edi-

veriyorlar. Üstelik hiçbir flekilde çat›flmalarda

öldürülemediklerinden dolay› hep sizin yan›n›z-

da savafl›yorlar ve bafllarda oyuna rahat al›flma-

n›z› sa¤l›yorlar. Bafllarda dememin sebebi git-

tikçe daha fazla arkadafl›n›z› yitiriyor ve en so-

nunda görevinize yaln›z devam etmek duru-

munda kal›yorsunuz. Bu arada düflmanlar da

giderek ço¤al›yor, ifller zorlafl›yor.

Tempo gerçekten yüksek. Çat›flmalar çok

fliddetli oluyor, bir anda onlarca yarat›k etraf›-

n›z› sar›veriyor. Maalesef bafllarda çok keyifli

ve heyecanl› gelen bu aksiyon, bir süre sonra

yarat›klar›n birbirinin ayn›s› olmas› ile mono-

tonlaflmaya bafll›yor. Oyunun geriye kalan k›s-

m› zaten klasik koridor dolaflmas›. Bol bol ka-

pal› kap›lar için anahtar kart bulma, bir bölge-

deki kolu çekme, dü¤meye basma veya par-

mak izi okuyucusuna do¤ru yarat›¤›n kolunu

kopart›p götürme fleklinde tak›l›yorsunuz. Bir

sonraki bölüme geçebilmek için rutin ifller

yapma monotonlu¤unu k›rmak ad›na yan›n›-

za bir de taray›c› vermifller. Kolunuza tak›l› bu

cihaz ile oyunun belli bölümlerindeki de¤iflik

oyunda üssü didik didik ede-

ce¤iz. Bakal›m bunu yapar-

ken bizim bafl›m›za neler ge-

lecek. Bir kere bütün pislik,

virüsün kurbanlar›n›n akl›n›

kontrol edebilme yetene¤in-

den ç›k›yor. Yani üste kilitli

kalm›fl askerler ve bilim

adamlar› yavafl yavafl düfl-

manlar›n›z haline geliyorlar.

Fakat maalesef tek sorun bu

de¤il. Me¤er tesisin alt›nda

bir yarat›k kolonisi mi gömü-

lüymüfl? Aman tanr›m! Onlar

da virüsün etkisi ile aya¤a

kalkmas›nlar m›? Olacak ifl

de¤il. Dahas› düflmanlar bu

kadarla da kalm›yorlar ama

gerisini söylemek sürprizleri

kaç›r›r. 

Oyunumuzda gri dostlar›-

m›z ve a¤z› yüzü kaym›fl mu-

tantlar›n yan› s›ra Rosswell'e
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1940'larda Rosswell olay›n›n ard›ndan

kurulan, Amerika'n›n tüm gizli uzay

teknolojileri ile u¤raflt›¤› Nevada Çö-

lü'ndeki 51. bölgeye girdik sonunda. Area 51,

bu yüksek güvenlikli askeri bölgede geçen bir

bilim kurgu FPS oyunu. Asl›nda herkesin 51.

bölge ile ilgili az çok fikri vard›r, ama bu konu

daha önce çok fazla ifllenmedi¤i için ilginç ol-

ma özelli¤ini koruyor. 

NE DERTL‹ M‹LLET fiU AMER‹KA’LILAR…
Üste ifller ciddi flekilde ters gitmektedir. Ölüm-

cül bir virüs salg›n› nedeniyle üs karantina al-

t›na al›n›r ve orduya tehlike sinyalleri iletilir.

Bilim adamlar› ve askerler de dahil olmak üze-

re tüm personel içeride kilitli kalm›flt›r. He-

men operasyon bafllat›l›r, fakat içeriye gönde-

rilen ilk ekipten haber al›namamas› iflleri daha

da ciddilefltirir. ‹çeriye ikinci ekip olarak Haz-

mat (tehlikeli maddeler) ekibinin gönderilme-

sine karar verilir. 

Oyunda Hazmat lideri Ethan Cole’un rolü-

nü üstleniyoruz. Befl dev bölümden oluflan

K o m p l o  a r t › k  b i r  t e o r i  d e ¤ i l

AREA 51
Yazan Mega Emin

Bu bilim adamlar›
da pek agresif

oluyorlar.

q
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Alternatifler

Red Faction 2
Ortalama bir oyun olmas›na ra¤men ilk
oyundan daha baflar›l›yd›.

Timesplitters 3
PS2’da FPS oyunu dendi¤inde ilk akla 
gelecek isim.

objeleri, cesetleri, dokümanlar› tarayabiliyor,

ard›ndan bunlardan elde etti¤iniz bilgileri

oyunun ana menüsünden inceleyebiliyorsu-

nuz. Böylelikle baz› düflmanlar›n›z›n zay›f nok-

talar› gibi oyuna yard›mc› bilgilerin yan› s›ra,

yaz›n›n bafl›nda bahsetti¤im dolaplar›n alt›n-

da yatan gerçekleri de ö¤renebiliyor ve oyun-

da gizli kalm›fl baz› bölgeleri açabiliyorsunuz. 

DAPANÇA & DÜFENK
Oyuna dandirik bir tabanca ile bafll›yor, ard›n-

dan hemen pompal›, otomatik tüfek, plazma

silah› gibi flirin arkadafllara sahip oluyorsunuz.

Baz›lar›n› çift elde kullanabiliyor olman›z pek

karizmatik bir durum. Merminiz bitince veya

doldurma anlar›nda silah›n arkas› ile de düfl-

manlar›n›za vurabiliyorsunuz. Silahlar›n güç,

kapasite ve menzil özellikleri belirgin flekilde

birbirlerinden farkl›. Kontroller ise oldukça ba-

sit. Özellikle L ve R tufllar›na z›plama, e¤ilme,

birincil ve ikincil silah seçme fonksiyonlar›n›

atayarak aksiyona çok iyi uydurmufllar. Ama flu

analog kolla FPS oynama ifli pek bir zor bence.

Hikâye de iyi asl›nda ama bir eksiklik, ne bile-

yim bir odaks›zl›k var sanki. Koridorlarda iler-

lerken birdenbire neden bu oyunu oynad›¤›n›-

z›, ne için savaflt›¤›n›z› unutabiliyorsunuz.

Area 51 görsel anlamda gerçekten çok

güçlü. Daha aç›l›fl sahnesinden itibaren ak›c›l›-

¤›, kalitesi ve yüksek çözünürlü¤ü ile ilgi çeki-

yor. Grafikler çok yumuflak ve net. Çevre özen-

le çal›fl›lm›fl, sonuçta bir hü-

kümet laboratuar› olmas›na

ra¤men gayet zengin detay-

lara sahip. Karanl›k koridor-

lardaki patlamalar, alevler,

y›k›lmalar, çökmeler, ortada

deli fiflek gibi sal›nan kopuk

elektrik kablolar›na ek olarak

di¤er tüm partikül efektleri

ve ›fl›kland›rma sistemin ka-

pasitesini limitlerde kullan-

m›fl. Silah›n›za takt›¤›n›z fe-

nerinizi zaten bolca kullana-

caks›n›z, gölgeleri gördü¤ü-

nüzde siz de bana hak vere-

ceksiniz. Çok detayl› kapla-

malar kullan›lm›fl, dost ve

düflman karakterler itina ile

haz›rlanm›fl. Hatta yarat›kla-

r›n dizayn›n› Alien, Jurassic

Park ve Predator filmlerine

de canavar dizayn› yapan

dört akademi ödülü sahibi

Stan Winston Stüdyolar› yap-

m›fl. Yine de tasar›mlar bence

çok da yarat›c› olmam›fllar.

Yarat›klar süper korkunç de-

¤iller, Hazmat giysisi de daha

karizmatik olabilirmifl. Baka-

l›m, esas tasar›mlar›n› oyuna

da esin kayna¤› olan Area 51

sinema filminde görece¤iz.

COMING SOON…
Oyundaki silah sesleri çok

gerçekçi ve ortam›n yap›s›na

göre yank› efektlerine de sa-

hipler. Di¤er efektler ise eh

iflte, parçalanan ve ezilen

metal sesleri, alevlerin çat›r-

dama efektleri fena say›lmazlar. Çat›flmalarda

tüm sesler birbirine giriyor zaten, efektlere

dikkat edecek durumda olmuyorsunuz bile.

Müzikleri ise U2, P.O.D., David Bowie, Xzibit,

Nelly Furtado ve Rod Zombie gibi isimlerle ça-

l›flan ve müzik piyasas›ndaki en iyi prodüktör

ve bestecilerin aras›nda kabul edilen Chris

Vrenna haz›rlam›fl. Sanki Vrenna da heyecan›

yans›tacak kadar güçlü malzemeler üreteme-

mifl gibi geldi, ama müzikler de s›n›f› geçiyor-

lar. Midway seslendirme konusunda özverili

davranm›fl ve ünlü isimleri de oyuna dahil et-

mifl. Gizli Dosyalar dizisinden bildi¤imiz De-

dektif David Duchovny ve ç›lg›n rakç› Marilyn

Manson seslendirme ifline dahil olmufllar. Bu

tan›d›k isimler ifllerini az çok yapm›fllar ama

David'in aman aman bir ifl yapt›¤›n› söyleye-

mem, hatta yarat›klardan bay›lmayanlar› ken-

disinin bizzat s›k›p bay›ltt›¤›n› söyleyebilirim.

Kapa¤›ndan ve ad›ndan beklemedi¤im ka-

dar iyi bir oyunla karfl›laflt›¤›m› itiraf etmeli-

yim. Area 51'in tek kiflilik modu sizi ekran ba-

fl›nda tutacakt›r. Olmad› biraz evden ç›k›p ha-

vuza da gidebilirsiniz. Ay›pt›r söylemesi ben

flimdi öyle yap›yorum. Görüflmek üzere. [bitti]

483level 
puan›

AREA 51
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Art›&Eksi
A Konu güzel, grafikler çok iyi.

G Analog kolla oynamak zor. 
Bu güzel hikayenin anlat›m› 
zay›f kalm›fl.

Grafik 
Ses

Oynanabilirlik
Multiplayer

E¤lence

Zorluk: Normal
‹ngilizce Gereksinimi: Normal
Multiplayer: -<

Abi seni vuriym mi?
Vurmiym di mi?

Tabi abi, sayg›lar.
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Küçük cihazlar› günefl enerjisiyle çal›flt›r-
mak gayet yayg›n bir teknoloji olmas›na
ra¤men cep telefonlar›n› güneflle flarj et-
mek flimdiye dek kimsenin akl›na gelme-
miflti. Soldius1 isimli cihaz bu aç›¤› da
kapatm›fl oldu. Küçük ve ince bir görün-
tüye sahip Soldius1’› yolda sokakta flarj›-
n›z bitti¤i vakit kullanabiliyorsunuz. Mo-
torola, Nokia, Samsung, Siemens, Sony
Ericsson ve ço¤u 3G modelle uyumlu
olan Soldius1 Türkiye’ye gelecek mi bile-
miyoruz ama gelirse, makul fiyat› sebe-
biyle “1 milyona telefonunuz flarj edilir”
dükkanlar›n› üzece¤i kesin. fiimdilik sa-
dece cep telefonlar› için kullan›labilen ci-

haz›n yak›nda iPod ve PDA modelleri için
de kullan›labilece¤i aç›kland›.

MOB‹L OYUN
fiimdiye dek ak›ll› telefonlar konusundaki
tek faaliyeti yaz›l›m üretmek olan Micro-
soft, fiubat ay›nda duyurdu¤u ak›ll› tele-
fonun yak›nda tüm dünyada sat›fla ç›ka-

ca¤›n› aç›klad›. Kod is-
mi kim bilir
hangi sebep-
ten Peabody
(bezelye vü-
cutlu) olarak
aç›klanan
Microsoft ya-
p›m› bu tele-
fonun özelli¤i
fiyat›n›n dü-
flük, özellikle-

rinin ise yüksek olmas›. Tabii henüz ne fi-
yat ne de konfigürasyon aç›klanmad›¤›
için Microsoft taraf›ndan aç›klanan bu
bilginin gerçekli¤ini günü geldi¤inde ö¤-
renece¤iz.

Windows Mobile 5.0 iflletim sistemi-
ni kullanan Peabody, bafllang›çta tüketi-
ciye de¤il sadece cep telefonu üreticileri-
ne yönelik olarak tasarlan›yordu ve sade-
ce Hindistan ve Çin’de piyasaya ç›kart›l-
mas› planlan›yordu. Ancak geçti¤imiz
günlerde firma fikrini de¤ifltirdi¤ini ve
böyle düflük fiyatl› bir ak›ll› telefonun
dünyan›n her yerinde ve herkes taraf›n-
dan ra¤bet görece¤ine inand›klar› için
Peabody’nin bitti¤i anda tüm pazarlara

girece¤ini aç›klad›. Tele-
fonun yap›m›nda
Microsoft’a dona-
n›m üreticisi Flex-
tronics Internatio-
nal efllik ediyor.

Planlama ve
tasar›m aflamala-
r› tamamlanan
Peabody, dona-
n›m entegrasyo-
nu bitti¤inde ve
do¤ru düzgün bir
isme kavufltu-
¤unda piyasada
olacak.

Microsoft ar›yor, açsak m›?

Geçti¤imiz günlerde internette
dolaflmaya bafllayan bir Nokia
cihaz›n›n foto¤raf›, birçok teknoloji
forumunun en gözde konusu oldu.
Herhangi bir Nokia serisinin devam›
olamayacak kadar ayk›r› duran cihaz
hem çok fl›k hem de çok gizemli.
Sadece eliptik görüntüsü sebebiyle N-Gage’e benzetebildi¤imiz bu kapal› kutu
öyle çok konufluldu ki Nokia bir aç›klama yapmak durumunda kald›: “Bu
sadece bir konsept ürünü. Üretim plan›m›zda bulunan modellerden biri de¤il.
Gelecekteki ürünlerimizin neye benzeyece¤i hakk›nda fikir vermesi için tasar-
lad›k.” ‹nsan›n gelece¤e gidip bir göz at›p dönesi geliyor...

S›r çözüldü
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Haz›rlayan Serpil Ulutürk

Java oyun
üreticisi C-
Lab, kendi
aya¤›n›z›
kulland›¤›n›z
bir futbol

oyunu yapt›. Asl›nda son derece ba-
sit bir penalt› atma hadisesinden
ibaret olan Kick-Real isimli oyunda,
telefonunuzun kameras›n› kullana-
rak aya¤›n›z› da oyuna dahil ediyor-
sunuz. Tabii hâlâ topa tekmeyi sa-
vurmak için bir tufla basman›z gere-
kiyor, o yüzden gol ataca¤›m der-
ken otobüste karfl›n›zda oturan
adamca¤›z›n burnuna aya¤›n›z›
sokman›za gerek yok. Siemens, No-
kia ve Motorola’n›n kameral› mo-
delleri taraf›ndan desteklenen oyun
hakk›nda daha fazla bilgi için
www.kick-real.com adresini ziyaret
edebilirsiniz.

Güneflin nimetleri

Tabana
kuvvet



Almanlar›n tarihi ma-
sa üstü oyunu Settlers
of Catan, daha önce
de çeflitli platformlar
için uyarlanm›fl bir
oyundu. N-Gage için
yap›lm›fl bu yeni versi-
yon da, oyunun se-

venlerini gerçekten mutlu edebilecek ka-
dar iyi haz›rlanm›fl. Klasik Risk ve Mono-
poly oyunlar›n›n bir kar›fl›m› olan Ca-
tan’da bir yerleflim kurup, att›¤›n›z zarlar
ve gelifltirdi¤iniz strateji
do¤rultusunda bölge ele
geçirmeye, rakiplerinizin
planlar›n› bozmaya, kaynak
toplamaya ve çok de¤erli
baz› kartlar› ele geçirmeye
çal›fl›yorsunuz. Tabii ser-
best piyasa ekonomisi ge-
re¤i, kurallara uydu¤unuz
sürece her türlü hainli¤i
yapman›z serbest.

Oyun, orijinaline büyük ölçüde ba¤l›
kal›narak haz›rlanm›fl. Üstelik eklenen
ufak animasyonlar, rakiplerin olmazsa
olmaz d›rd›rlar› ve sizi ezdikleri zaman
ettikleri sinir bozucu laflar da oyuna ayr›
bir hoflluk kat›yor. ‹ster yapay zekâya kar-
fl› isterseniz de gerçek rakiplerle toplam
4 kifli olarak oynayabildi¤iniz Catan, cep
konsollar› için düflünülebilecek en uygun
oyunlardan biri. Ancak daha önce hiç oy-
namad›ysan›z iflin püf noktalar›n› ö¤ren-
meniz için N-Gage çok uygun bir plat-

form say›lmaz. Çünkü
oyuna eklenen tutorial
asl›nda hiçbir fley anlat-
m›yor. 

Tek bir oyun içinde
düflünmeniz gereken
farkl› farkl› detaylar ol-
mas› ve bunun için muh-
teflem grafiklere ihtiyaç duymamas› Ca-
tan’›n en cazip yönü. En uzun yolu infla
etmek, en uygun yere flehir kurmak, raki-
bi ihya etmeden anlaml› ticaretler yap-

mak, do¤ru zamanda uygun
kart› çekmek ve zarda muh-
teflem 7’yi tutturmak gibi
e¤lenceler sizi uzun süre
oyalayabilecek faktörler.
Settlers of Catan’› özleyen-
lere ve strateji sevenlere ke-
sinlikle öneriyoruz.

Catan
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Cep telefonlar›n›n
en popüler akse-
suar› Bluetooth ku-
lakl›klard›r. Ama
ço¤u insan için Blu-
etooth kulakl›k kul-
lanmada iki çekince
vard›r: Birincisi ha-
vaya konufluyor
hissi, ikincisi Borg

görünümü. Her ne kadar teknolojiye düfl-
kün bir insan olsam da ben de bugüne dek
bu çekinceler yüzünden bir hiçbir Bluetooth
kulakl›¤a yanaflmam›flt›m.

Di¤er yandan cep telefonunun kablolu
kulakl›¤› kadar can s›k›c› bir fley olamaz ha-
yatta. Telefonu sürekli yan›n›zda tafl›d›¤›-
n›zdan kablosu kulakl›¤›n›zda sizinle gezer
gün boyu ve ne zaman elinizi atsan›z dü-
¤ümleriyle bo¤uflman›z gerekir. “O zaman
kullanma” diyebilirsiniz. Ama bütün N-Ga-
ge kullan›c›lar› kulakl›ks›z yaflam›n müm-
kün olmad›¤›n› bilir.

Her neyse, bu ay bu sorunlar› tamamen
gidermese de en az›ndan minimuma indi-

ren bir Bluetooth kulakl›k var
elimizde. Tek ifli cep telefonu
kulakl›klar› üretmek olan Jab-
ra bu konuda en sayg›n mar-
kalardan biri. Bugüne kadar
pek çok kulakl›k gelifltirdiler
ama BT330 modeli bunlar›n
içinde en mükemmeli.
Sadece 17 gram a¤›rl›¤›nda
oldu¤u için kula¤›n›z› hiç ra-
hats›z etmeyen BT330’un ku-
rulumu çok kolay. Üzerindeki
tufla 5 saniye bas›l› tutun, te-
lefondan veya bilgisayardan
standart flifreyi girin, art›k
kullanabilirsiniz. Kendi flarj
aletiyle gelen BT330’u bir ke-
re flarj ettiniz mi 7 saat bo-
yunca konuflabiliyorsunuz.
Ama Bluetooth ba¤lant›s› da
güç yedi¤i için bekleme süre-
si bir günü pek geçmiyor. Bu
yüzden her akflam bir kere
flarj etmek gerekiyor.
BT330’un en önemli özelli¤i

küçük ve fl›k bir tasar›m› olmas›. Takt›¤›n›zda
Borg’a benzemedi¤iniz nadir Bluetooth kulak-
l›klardan. Çok küçük ve hemen hemen görün-
meyen siyah bir çengelle kula¤›n›za oturuyor
ve cihaz kula¤›n›z› bile tam olarak kapam›yor.
Tasar›m› hem sade hem de modern ve gerçek-
ten güzel görünüyor. E¤er Bluetooth kulakl›k
kullanmaya s›cak ama piyasadaki iri yar› bi-
çimsiz aletlere so¤uk bak›yorsan›z Jabra
BT330’u bir deneyin. Belki size de “iflte arad›-
¤›m kulakl›k” dedirtebilir.

Jabra BT330 

ÜRÜN ‹NCELEME

Bak›ml› Borg’lar›n tercihi

Yap›m: Capcom Da¤›t›m: Nokia Tür: Strateji Platform: N-Gage Multiplayer: 4 kifli

NOT 87

Alt›gen dünyalarda köfle kapmaca oyunu
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Geçen sene E3’de gösterildi¤inde pek ›s›na-
mam›flt›k Gizmondo’ya. PSP ve DS’in hemen
ard›ndan piyasaya ç›kacak kadar ç›lg›n olan bu
cihaz›n ortal›kta hiç bir oyunu yoktu henüz.
Üstelik siyah, tombul, kulakl› ve üstüne her ta-
raf› dü¤me dolu bir ceket giymifl gibi görüntü-
süyle Gizmondo pek fl›k da de¤ildi hani. Ama
Microsoft’un deste¤ini de arkas›na alan ‹ngiliz
donan›m firmas› Tiger Telematics taraf›ndan
2004 bafl›nda duyurusu yap›lan Gizmondo, bu
y›l bafl›ndan beri de baflta ‹ngiltere olmak üze-
re birçok Avrupa ülkesinde ve son olarak da
Amerika’da piyasaya ç›kt›.

Mesaj
Cihaz›n birincil
özelli¤i tabii ki
oyun konsolu
olmas› ama bir
Gizmondo ile
baflka neler ya-
p›labilir, s›rala-
yal›m. Cep te-

lefonu olmamas›na ra¤men 3 bant GSM ve
GPRS deste¤i bulunan Gizmondo ile SMS ve
MMS al›p göndermek mümkün. Ayr›ca dahili
e-posta uygulamas› yard›m›yla POP3 ve IMAP
e-posta hesaplar›n›z› da her yerden kullanabi-
liyorsunuz. 

Müzik
‹kinci yan kullan›m alan›; müzik. ‹ster do¤ru-
dan download yöntemiyle isterseniz de flash
kart kullanarak MP3 ve WMA dosyalar›n›z›
Gizmondo’ya yükleyip Windows Media Player
yard›m›yla çalabilirsiniz. 

Film
Üçüncüsü, müzikten hemen sonra akla gelen
film oynatma özelli¤i. Windows Media Video
deste¤i bulunan cihaz, 30 FPS grafik kalitesiy-

le video oyna-
tabiliyor. An-
cak bu büyük
ölçüde teorik
bir özellik.
Çünkü 256
MB’›n üstünde
SD kart kullan-
mayan Giz-
mondo üzerin-

den hem uzun hem kaliteli bir film izlemek
henüz mümkün de¤il. Ancak anlaflmal› film
da¤›t›m flirketlerinden bir filmi online kirala-
y›p indirmek ve izledikten sonra süresi ta-
mamlan›nca otomatik olarak sildirmek de
mümkün olacak.

Foto¤raf
Oyun konsollar›nda pek ra¤-
bet görmese de Gizmondo’da
ihmal edilmemifl olan dör-
düncü yan özellik ise kamera. 

Aletin arkas›nda bulunan
640x480 piksel dijital kame-
ra, MMS yard›m›yla foto¤raf-
lar› paylaflman›za, oyunlar-
dan ekran görüntüsü alman›-
za yar›yor, hatta oyunun bir
parças› olabiliyor. Bunu
oyunlardan bahsederken de-
tayland›raca¤›z.

GPS
Oyunlar›n gerçekle ba¤lant›-
s›n› kurmak konusunda gide-
rek yayg›n bir flekilde kulla-
n›lmaya bafllanan GPS de
unutulmam›fl. Ayn› flehirde
yaflayan insanlar›n sokaklar-
da Treasure Hunt türü oyun-
lar oynamas›n› sa¤-
layan GPS için
Gizmon-
do’nun

plan› da
çok farkl›
say›lmaz. fiehir
haritas›n› yükledi¤iniz
Gizmondo ile en yak›n ATM,
sinema, eczane neredeymifl
görebiliyorsunuz, tabii flehri-
niz bu teknolojiyi destekliyor-
sa! Cihaza eklenen GeoFence
özelli¤i de GPS’le birlikte kul-
lan›l›yor ve haritadan seçti¤i-
niz kiflisel s›n›rlar›n›z dahiline
bir baflka Gizmondo kullan›-
c›s› girdi¤inde size haber ve-
riyor. 

Ak›ll› reklam
Son bir özellik ise cep tele-
fonlar›m›zda görmekten he-
ba oldu¤umuz mesaj-reklam-
lar. Gizmondo’da bu özellik
biraz daha yumuflat›l›p, kul-
lan›c›n›n ilgi alanlar›yla s›n›r-
land›r›lm›fl. Hoflland›¤›n›z›
bildirdi¤iniz müzik türünü,
sevdi¤iniz filmleri, ilginizi çe-
kebilecek ürünleri içeren veri-
leri sat›n alan reklam veren-
ler, mesaj yoluyla size ulafl›p
promosyonunu yapt›klar› bir
albümün ilk videosunu ya da

gösterime giren bir filmin özetini görmenizi
sa¤l›yorlar. Smart Adds denen bu özelli¤in en
iyi yan›, istemezseniz bilgilerinizin kimseyle
paylafl›lm›yor ve bu haberleri alm›yorsunuz.

Vee
Esas konuya gelelim: Gizmondo’nun oyunlar›
ve cihaz›n “oynatabilme” kapasitesi. Öncelikle,
daha rahat oynayabilmenizi sa¤lamak için er-
gonomiye büyük önem verilmifl oldu¤unu
söyleyebiliriz. N-Gage’den esinlenmifl görünen
ön yüzde, soldaki sekiz yönlü D-Pad oyunlar
s›ras›nda en çok kullan›lacak yard›mc›m›z. Giz-
mondo’yu hafiften çirkinlefltiren kulaklar da
oyunlarda kullan›lmak üzere yarat›lm›fl dü¤-
meler. T›pk› Nintendo DS’in omuzlar›ndaki
tufllar gibi bunlar da iflaret parmaklar›n›n alt›-
na oturuyor ve ek kontrolleri üstleniyor. Sa¤
tarafta bulunan ve asl›nda aletin her fonksi-
yonu için kullan›lan dört tufl da oyunlarda ak-
siyon tufllar› olarak iflinize yar›yor. Bunlar›n al-
t›nda mono hoparlör yer al›yor. Üst k›sma s›-
ralanm›fl 5 dü¤me ise fonksiyonlar aras›nda
h›zl› geçifl yapmak için. Tüm ba¤lant› noktalar›

(USB, SIM kart, SD flash kart, stereo
kulakl›k girifli) alt yüzeye yer-

lefltirilmifl. Kamera ise
s›rtta. N-Gage ile k›-

yaslayacak
olursak, tele-
fon özelli¤ini
gözden ç›-
karman›z
karfl›l›¤›nda
Gizmon-

do’nun daha
ergonomik bir

oyun deneyimi
sa¤lad›¤›n› söyle-

mek mümkün. Bunun d›fl›nda görüntüleri,
ebatlar›, ekran büyüklükleri ve a¤›rl›klar› ara-
s›nda ciddi bir fark yok. 

Oyunlar
Gizmondo kullan›c›lar› henüz oyunlar konu-
sunda çok seçme flans›na sahip de¤iller ancak
Gizmondo Studios abartm›yorsa, bu y›l›n son-
bahar›nda yaklafl›k 90 oyun düflecek piyasaya
(san›r›m abart›yorlar). Hepsinin ismi cismi
aç›klanm›fl de¤il ama yaklafl›k on tanesi flimdi-
den öne ç›kar›lan ve haklar›nda az çok aç›kla-
ma yap›lan oyunlar. Baz›lar› da gerçekten il-
ginç ve daha önce örne¤ini görmedi¤imiz tür-
den fleyler. Özellikle de GPS adventure katego-
risi alt›nda tan›t›lan oyunlar, yeterince kullan›-
c›n›n kat›l›m›yla gerçekleflebilirse son derece
e¤lenceli olabilecek fleyler. Yerimiz yetti¤ince
birkaç oyunun tan›t›m›na geçmeden önce Giz-
mondo’nun oyunlar konusunda Microsoft Ga-
mes Studios, SCi, Ubisoft ve Buena Vista Ga-
mes gibi güçlü isimlerle hem yap›m hem da¤›-
t›m konusunda anlaflmalar yapt›¤›n› da belir-
telim. fiu anda aç›klanm›fl olan ço¤u oyun ise
Gizmondo Studios’un üretimi.

Oyna, ‹zle, Dinle, Haberlefl
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Kendi hakimiyet alan›n›z›
kimselere kapt›rmamak için
savaflaca¤›n›z bir çete savafl›
oyunu. Bir bölgeyi kazanabil-
mek için oyunun verdi¤i gö-
revleri yerine getirmeniz ge-
rekiyor. Di¤er oyuncularla hi-
yerarflik bir sistemle çetelefle-
bildi¤iniz ve karfl› gruplarla

gerçek mekanlar için cihaz›-
n›z üzerinden sanal çat›flma-
lar yapt›¤›n›z, huttu bi de
utanmadan ticari anlaflmala-
ra girdi¤iniz oyunun tek kifli-
lik modunda ise tamamen
farkl› bir konsepte yönelin-
mifl... ki buna k›saca “3D
shooter” diyoruz (!).

Colors
Tür: GPS Aksiyon Oyuncu say›s›: 1 / S›n›rs›z Yap›m: Gizmondo Studios 
Da¤›t›m: Gizmondo Games Ç›k›fl Tarihi: Yaz 2005

Gizmondo’nun fantastik te-
mal› bu oyununda Myth
Worlds’e bir yolculuk yap›p,
buralarda yaflayan ›rklar› ka-
dim düflman Cthulahoop’tan
kurtarma yükümlü bir ajan›
kontrol ediyorsunuz. 

‹ster bir flövalye olan Cad-
bury’i, ister Yeti’yi isterseniz
de seksi korsan Esmeralda’y›
oynayabildi¤iniz Hit and
Myth farkl› evreni ve karak-
terleriyle dikkat çekici.

Hit and Myth
Tür: Aksiyon Oyuncu say›s›: 1 Yap›m: Gizmondo Studios 
Da¤›t›m: Gizmondo Games Ç›k›fl Tarihi: Sonbahar 2005

Gizmondo’nun di¤er projeleri
aras›nda gerçek bir arkeolojik
araflt›rma toplulu¤una katk›-
da bulunabildi¤iniz GPS ta-
banl› araflt›rma oyunu Agaju:
The Sacred Path, canavar av›-
na ç›k›p bunlardan ele geçire-
bildiklerinizi e¤itti¤iniz ve
düflmanlar›n üzerine sald›¤›-
n›z GPS üzerinden s›n›rs›z in-

san›n oynayabildi¤i Superna-
turals, küçük se-
vimli bulmaca-
lar çözdü¤ünüz
Sticky Ball say›-
labilir. Micro-
soft’un Age
of Empi-
res ve
Mech As-
sault’u,
Buena
Vista’n›n Tron 2.0’›, SCi’nin
Conflict: Vietnam ve Carma-
geddon’u, Ubisoft’un Ray-
man’i de Gizmondo’nun yap›-
lacaklar listesinde yerini al-
m›fl durumda.  

Di¤erleri

Johnny Whatever, müzi¤in
ölümcül gücünü kullanan bir
punk-kahraman. Oyun gele-
ce¤in Londra’s›nda geçiyor.
Art›k nas›l bir fleyler olduysa,
rock müzi¤in yasakland›¤› ve
gruplar›n da¤›t›l›p sürgüne
gönderildi¤i o günlerde
Johnny, gitar›n› bu kötü yö-
netime karfl› kullanabilece¤i-

ni keflfediyor. Ö¤rendi¤i yeni
flark›larla güçlenip hem e¤le-
niyor hem öldürüyor! ‹çinde
hem karaoke yapabildi¤iniz
hem daha önce hiç duymad›-
¤›n›z flark›lar›n yan› sar› litre-
lerce de kan bar›nd›ran bu il-
ginç oyun Xbox için de tasa-
r›m aflamas›nda.

Johnny Whatever
Tür: Aksiyon / Müzik Oyuncu say›s›: 1 – 3 Yap›m: Gizmondo Studios 
Da¤›t›m: Gizmondo Games Ç›k›fl Tarihi: Sonbahar 2005

Yap›sal Özellikler
1. Yan kontrol dü¤meleri

2. Fonksiyon seçme tufllar›

3. 2.8” TFT ekran

4. Aksiyon tufllar›

5. Mono hoparlör

6. 8 yönlü kontrol pad’i

7. Ba¤lant› noktalar›

4

5

2

3
6

7

1
NVIDIA GoForce 3D 4500

GPU
MS Windows CE 4.2 

Windows Media Player
64 MB dahili haf›za

DS flash kart okuyucu
320x240 TFT ekran

3 bant GSM
GPRS

GPS
Dijital kamera

Bluetooth
USB

Ç›kart›labilir SIM kart
1100 mAh pil

Teknik Özellikler



Whispering Rock
Etraf› dolaflt›ktan ve PSI Cadet’lerle konufltuktan sonra s›n›fa gi-
den yokufltan yukar› ç›k›n. Maloof size girdi¤iniz zihinlerden oto-
matik olarak ç›kabilmenizi sa¤layacak olan Smelling Salts vere-
cek. Coach Oleander ile konuflun.

COACH OLEANDER’S BASIC BRAINING
Burada temel e¤itim alacaks›n›z. Bobby Zilch’e geldi¤inizde önü-
nüzde iki yol olacak. Buradaki delikten girebilece¤iniz yeralt› ro-
tas›n› takip ederseniz figmentler bulabilirsiniz. May›n tarlas›na
ulaflt›¤›n›zda Dogen ile konuflun ve karfl›ya geçmesine yard›m
edin. Yolda durdukça onunla konuflmal›s›n›z. Kap›y› açmak için
dire¤e t›rmanarak bayra¤› çekin. Vernon’la uçaktayken kap›ya
yumruk at›n ve d›flar› atlay›n. Bölümün bundan sonras› lineer bi-
çimde ilerleyecek. Dönen kütük k›sm›ndan sonra koridordan iler-
leyin ve k›rm›z› perdeyi kontrol edin.

Whispering Rock 
K›zlara Arrowhead (kampta para birimi olarak bunlar kullan›l›-
yor) vererek Main Campground alan›na girifl hakk› kazan›n. E¤er
elinizde yoksa etrafta biraz dolafl›n ve yerden mor buhar ç›kan
herhangi bir yerden çekin. Main Campground’a girdi¤inizde Ran-
ger Cruller size Scavenger Hunt listesini verecek. Bölgedeki ço-
cuklarla konuflun, sonra da Geodesic Psychoisolation Chamber’a
gidin. Metal rampadan yukar› ç›k›n ve kap›y› yumruklay›n. ‹çeri
girin ve Sasha’n›n dü¤mesini kullanarak kapa¤› aç›n. Sasha ile
konufltuktan sonra Brain Tumbler kullan›n.

Brain Tumbler Experiment, Part 1
Statik kapl› yere girin ve ilerlemek için yumru¤unuzu kullan›n.
Tavflan› takip edin, pembe ayak izleri onu takip etmenizi kolay-
laflt›racak. Büyük yarat›k sald›rd›¤›nda Sasha sizi d›flar› ç›karacak.

Whispering Rock
Sasha ile konufltuktan sonra Ford’s Sanctuary’e giden gizli yola gi-

rin ve Marksmanship Learning Permit’i ve özel cihaz› (Bacon) al›n.
Bacon’› kullanarak bafl›n›z s›k›flt›¤›nda tavsiye alabilir veya acil ç›k›fl
talep edebilirsiniz. Zihin dünyas›na tekrar girmeye haz›r oldu¤u-
nuzda GPC’ye dönün ve Sasha ile konuflarak zihnine girin.

SASHA’S SHOOTING GALLERY
PSI Blast’›n›z› deneyin. Dü¤meyi çevirerek “Skull” göstermesini
sa¤lay›n. Karfl›n›za ç›kacak olan alanda gördü¤ünüz hedefi bir
kez vurunca hareket edecek, ikinci kez vurdu¤unuzda ise yeni bir
alan aç›lacak. Tüm alanlar› geçene kadar hedefleri vurmaya de-
vam edin. Baz› hedeflerin yanlar›nda patlay›c› kiflisel fleytanlar›n
oldu¤unu göreceksiniz, bunlar› size yak›nlaflmadan vurmal›s›n›z.

Brain Tumbler Experiment, Part 2 
Tekrar Brain Tumbler kullan›n ve PSI Blast kullanarak yarat›ktan
kurtulun. Kuledeki ç›kmaz soka¤a ulaflana kadar tavflan› takip
edin. Sasha sizi d›flar› ç›karacak ve Oarsman’s Badge verecek.

Whispering Rock
Öncelikle Agent Cruller’dan kazand›¤›n›z PSI güçlerinizi al›n. Ayr›-
ca Dowsing Rod sat›n almay› da unutmay›n. Arrowhead’lerin
mor gazlar›n oldu¤u yerde oldu¤unu biliyorsunuz, Deep Arrow-
head’lerde ise yerlerini belirten bu tarz bir iflaret yok. Ancak e¤er
Dowsing Rod ciddi biçimde sallanmaya bafllad›ysa Deep Arrow-
head ç›karabilirsiniz demektir (bunun için Arrowhead’e iyice ya-
k›n olmal›s›n›z). 

Cobweb Duster da sat›n al›n. Lake Oblongata’ya gidin ve Bo-
athouse’a girerek Admiral Cruller ile konuflun. Limana inin ve
Bobby Zilch ile konuflun. Ortaya gidin ve Elton ile konufltuktan
sonra tekrar Bobby ile konuflun. Kanoya binin ve Milla Vodello’ya
giderek zihnine girin.

PSYCHONAUTS
Zihinlerde geçen bir yolculu¤a haz›r m›s›n›z?

BOSS: Mega Censor Aç›k olan befl vanadan s›zan küçük censor’lar sayesinde Me-

ga Censor sürekli olarak sa¤l›k kazan›yor. Bunu önlemek için vanalar› kapatman›z

gerekli. Mega Censor’un ataklar›ndan daha kolay s›yr›lmak için ona kilitlenin. Et-

raf›nda sürekli olarak daireler çizin ve PSI Blast’›n›z› kullanarak atefl edin.
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Ayr›ca burada isterseniz Brain Tumbler’› kullanarak önceden
gitti¤iniz yerlere tekrar gidebilirsiniz. Devam etmeye karar verdi-
¤inizde göle inerek Lily ile konuflun. Art›k Bobby Zilch yolunuzu
kapatmad›¤›na göre ilerleyebilirsiniz.

Lake Oblongata
Raz küresel güvenlik alan›n›n içinde kalmal›. Yerdeki parlayan
ayak izlerini takip edin. Sualt›ndaki kuleyi bulun ve kap›s›n› yum-
ruklayarak içeri girin. Spiral merdivenlerden yukar› ç›k›n ve ipe
atlayarak çan› çal›n.

LUNGFISHOPOLIS
Bu bölümde sizden korkan halk taraf›ndan Goggalor olarak ad-
land›r›lan dev bir yarat›ks›n›z. Hapishaneyi y›karak Shield Merit
Badge kazan›n, bunun sayesinde ataklar› bloklayabilir ve elektri-
¤i yans›tabilirsiniz. Y›k›ma devam etti¤iniz s›rada Kochamara ta-
raf›ndan kontrol edilen beyin y›kama yay›nlar›ndan askeri tepki
haz›rl›¤› oldu¤unu ö¤reneceksiniz. Büyük, silindir tünele gidin ve
Shield kullanarak lazerlerden kurtulun. Bu bölgedeki hapishane-
yi de y›k›n. Balonu takip ederek baraja ulafl›n. Taret sald›r›lar›n-
dan kurtulmak için Shield kullan›n. Tarete yeterince yaklaflt›¤›-
n›zda yumru¤unuzu kullan›n. Balonun üzerine atlayarak baraj›n
üstünden atlay›n. Köprüden geçtikten sonra flilebe binerek
Scyscraper Island’a ulafl›n. Gökdelenlerin tepesine t›rman›n.
Uçaklar torpido att›¤›n›zda Shield kullan›n. PSI Blast kullanarak
uçaklar› vurun. S›ralanm›fl olan flileplerin üzerinden Tower Is-
land’a geçin.

MILLA’S DANCE PARTY
Burada her bir dans pistinde durarak s›n›f arkadafllar›n›zla ko-
nuflmal› veya buldu¤unuz eflyalar› toplamal›s›n›z. Tilt makinesi-
ne geldi¤inizde öncelikle etraftaki censor’lar› temizleyin, aksi
halde yeterince h›z kazanamayacaks›n›z. Damal› tünele ulaflana
kadar yukar› ç›kmaya devam edin. Yar›flta kestirmeleri ve h›zlan-
d›r›c› yerleri kullanarak Bobby Zilch’i yenmelisiniz. Köpüklerden
geçin ve dü¤meye yumruk atarak pervaneyi çal›flt›r›n. Mavi dal-
gadan yukar› ç›k›n ve afla¤› atlayarak halkalardan geçin. Bir son-
raki k›s›mda ise Milla’n›n dans etti¤i balkona z›play›n, böylece
Levitation Merit Badge sahibi olacaks›n›z.

Whispering Rock
Uçmay› ö¤rendi¤inize göre art›k daha önceden eriflemedi¤iniz
PSI Card’lar› toplayabilirsiniz. Dogen’i kurtarmaya haz›r oldu¤u-
nuzda Sasha’s Lab’a dönün.

Brain Tumbler Experiment, Part 3
Tavflan› takip etmeye devam edin. Balkona ulaflmak için bloba
vurun ve ç›kan köpükleri kullanarak balkona ulafl›n. Kapa¤› aça-
rak afla¤› inin.

Whispering Rock
Akflam vakti oldu¤undan etrafta size zarar verebilecek hayvanlar
bulunuyor. Sizi atefle vermeye çal›flan kurttan kurtulmak için Te-
lekinesis kullanabilirsiniz, böylece yak›n›na geldi¤inizde hareket
etmemesini sa¤layabilirsiniz. Ay›n›n hamlelerinden kurtulmak
daha da basit, yapman›z gereken tek fley onu vurmak veya atefle
vermek. 

Camp Store’a gidin ve ihtiyac›n›z olabilecek tüm eflyalardan
sat›n al›n. Zihin sa¤l›¤› gibi gelifltirmeleri kendinize do¤ru çeke-
bilmek için Mental Magnet alman›z çok yararl› olacakt›r. PSI Core
al›p bunlar› Ford’s Sanctuary’deki makineye götürmeyi unutma-
y›n. 

BOSS: Blueprint Brain Tank

1. Aflama: Tank›n hedef kilitlemesinin k›rm›z› olmas›n› bekleyin ve

hemen bir dikitin arkas›na saklan›n. Tank arka ayaklar›n›n üzerine

kalkt›¤›nda göbe¤inde yeflil bir k›s›m göreceksiniz, iflte tam oradan vur-

man›z gerekiyor. Bunu yapt›¤›n›zda tank s›rt üstü düflecek ve siz yeflil

k›sm› birkaç kez daha vurabileceksiniz. E¤er tank› arka ayaklar› üzerine

kalkt›¤› zaman kaç›r›rsan›z saklanmaya bak›n, çünkü h›zla üzerinize

do¤ru gelecek. Tank›n üzerinde soru iflareti ç›kt›¤› zaman flafl›rtma

bombas› atacak demektir, e¤er bu bombadan etkilenirseniz tüm kon-

trolleriniz birbirine girecek.

2. Aflama: Burada yapman›z gereken Levitation kullanarak beyine

yaklaflmak ve ona yumruk atmak. Bu s›rada beyinden yay›lan yeflil laz-

erden kaçmay› da unutmay›n.

BOSS: Hideous Hulking Lungfish of Lake Oblongata

1. Aflama: Lungfish size çöp tükürdü¤ünde sa¤a veya sola kaç›n. Sizi

içine çekmek istedi¤inde ise etraftaki sar› kutular› k›r›n. Böylece için-

dekiler Lungfish’in yüzüne çarp›p ona zarar verecekler.

2. Aflama: Lungfish sizi kovalayacak. Köpü¤ünüzün içinde kal›n ve bir

önceki sald›r› stiline dönene kadar koflarak kaç›n. ‹lk iki aflamay› birkaç

kere tekrarlad›ktan sonra 3. aflamaya geçeceksiniz.

3. Aflama: Buradaki deniz taraklar› üzerlerine kofltu¤unuz zaman

kapan›yorlar. Lungfish’in antenini savurmas›n› bekleyin ve deniz

tara¤›n›n üzerine koflarak anteni kapmas›n› sa¤lay›n. Böylece tuza¤a

düflmüfl Lungfish’i yumruklayabileceksiniz. Bu flekilde enerjisini bitir-

di¤inizde Lungfish hareketsiz kalacak, Psychic Portal kullanarak zihnine

girin.
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Lake Oblongata
Lungfish size Lungfish Call verecek. Bunu Asylum Grounds ile Be-
ach aras›nda yolculuk yapmak için kullanabilirsiniz.

Asylum Grounds
Lili’nin bilezi¤ini sahilin oradaki ç›k›nt›da bulacaks›n›z. Yukar› t›r-
man›n ve Boyd ile konuflun. Milkman’den bahsettikten sonra
Psychic Portal kullanarak zihnine girin.

THE MILKMAN’S CONSPIRACY
Buzdolab›ndan Cliarvoyance Merit Badge’i al›n ve Boyd üzerinde
kullan›n. D›flar›da yollar›n kar›flm›fl oldu¤unu göreceksiniz ve ya-
sakl› bölgeleri geçmek için belli objeleri bulman›z gerekecek. ‹lk
blokta soldaki araban›n bagaj›ndan dur iflaretini al›n. Bunu Road
Crew G-Men’i geçmek için kullan›n. Tek bafl›na duran Phone
Operator G-Man’e geldi¤inizde kenardan bak›n. Bir sonraki blo-
¤a z›playarak Rainbow Squirt ile buluflun. Soldaki siyah araba-
dan Hedge Trimmer al›n. Sewer Worker G-Man’i geçmek için ke-
nar boyunca yürüyün ve üçüncü blo¤a z›play›n. Sa¤daki bahçeye
girin ve kargayla konuflun. Karga tüyünü tutarken Clairvoyance
kullan›n. Gri kap›dan geçti¤inizde arkan›zdan kapanacak. Kap›y›
aç›n ama geçmeyin, bunun yerine k›rm›z› kap›dan geçin. Çiçe¤i
al›n ve afla¤› do¤ru ilerlemeye devam ederek postaneye gelin.
Otoparktaki arabadan Watering Can al›n. Watering Can G-
Man’in oldu¤u eve girin ve mutfaktan Rolling Pin al›n. D›flar› ç›k-
madan önce elinize Watering Can’i almay› unutmay›n. ‹lk blo¤a
geri dönün ve Hedgetrimmers G-Men’i geçmek için bulmufl ol-
du¤unuz Hedge Trimmer’› kullan›n. Evin içine girin ve Rolling Pin
kullanarak masan›n üzerindeki cephane güçlendirmesini al›n.
Elinizde çiçekle mezarl›¤a gidin ve mozolenin üzerindeki dallarda
Pyrokinesis kullanarak kitab› al›n. 

Boyd size tüfek verecek. Postaneye gidin ve güvenlik kilidiyle
oynayarak alarm›n çal›flmas›n› sa¤lay›n. Hücre demirleri kapan-
madan önce yasakl› bölgeden ç›k›n ve Clairvoyance kullanarak
flifreyi okuyun. Postaneye girin ve Cobweb Duster kullanarak ka-
p›dan geçin, ard›ndan güvenlik kameras›nda Clairvoyance kulla-
n›n. En geriye dönün ve tuvaletin yan›ndan pompay› al›n.

Asylum Grounds
Boyd, Asylum kap›s›n› açacak. E¤er daha önce yapmad›ysan›z Li-

li’nin bilezi¤ini al›n ve üzerinde Clairvoyance kullan›n. ‹çeri girdi-
¤inizde Brain Jar bulacaks›n›z. Bacon kullanarak ana üsse ›fl›nla-
n›n, burada Agent Cruller size zihin sa¤l›¤› kazand›racak. Burada
etrafta dolaflarak daha önce almad›¤›n›z fleyleri toplayabilirsiniz,
kendisiyle tekrar konufltu¤unuzda eski yerinize ›fl›nlanacaks›n›z.
Ayr›ca Sasha’s Lab’da bulunan Brain Tumbler ile önceden gitti¤i-
niz bölümlere tekrar gitmeniz de mümkün. Devam etmeye haz›r
oldu¤unda Asylum’a dönün ve sa¤daki kap›y› engelleyen y›¤›na
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BOSS: Nightmare

Daireler çizerek PSI Blast ile sald›r›n. Patlay›c› tükürdü¤ünde

Telekinesis sayesinde bunlardan birini a¤z›na geri at›n. Bir kez yumruk-

lay›n ve mavi delikten atlay›n. Kanalizasyondan ilerleyerek kitap depo-

suna ulafl›n. Tüfe¤inizi elinize al›n ve gerekli oldu¤unda Shield kulla-

narak binaya do¤ru yürüyün. Merdivenlerden ç›k›n ve Helicopter

Helmet’i al›n. Helikopter üzerinde Clairvoyance kullan›nca Milkman’in

yerini göreceksiniz. Telefon çalacak, art›k telefon tellerini kullan-

abilirsiniz. ‹lk blo¤a geri dönün ve Phone Operator G-Man’in yan›ndaki

telefon dire¤ine t›rman›n. Buradaki objeleri ald›ktan sonra telefon tel-

lerini kullanarak geri dönün. Kitap deposuna geri dönün ve yan›nda iki

Phone Operator G-Man bulunan telefon dire¤ine t›rman›n. Burada

Nightmare ile bir kez daha savaflmak zorunda kalacaks›n›z. Telden

kayarken elektri¤in üzerinden z›play›n. Eve gelince kap› zilini çal›n ve

Invisibility kullan›n, Rainbow Squirt kap›y› atefl edebilece¤iniz kadar

açacak.

BOSS: Den Mother

1. Aflama: Bomba ve uzaktan sald›r›lar kullanacak. Att›klar›ndan kaç›n

ve ona atefl edin.

2. Aflama: Parlayan k›rm›z› objeyi al›n ve Clairvoyance kullan›n. Burada

yine ayn› stratejiyi kullanacaks›n›z. Merdivenlerden biraz yukar› ç›k›n,

böylece ekrana do¤ru atefl etti¤inizde onu vurabileceksiniz. Ayr›ca

bombalar› tekrar onun yönüne do¤ru atmak için Telekinesis de kullan-

abilirsiniz.

BOSS: Kochamara

Kochamara size yapaca¤› sald›r›lar› sözlü olarak söylüyor, böylece neyle

karfl› karfl›ya oldu¤unuzu bilebiliyorsunuz. Son kelimesinde sald›r›ya

geçti¤i için iyi bir zamanlamayla Shield kullanman›z çok önemli.

“Deadly... triangle beam!” sald›r›s›n› bu flekilde yans›tabilirsiniz. Yere

indi¤inde ise sald›r›lar›n›n zamanlar› farkl› olaca¤›ndan dikkatli

olmal›s›n›z. “Hard to avoid... area attack!” sald›r›s›ndan hemen sonra

k›sa bir süre için sald›r›lara aç›k olacak, bu s›rada onu

yumruklamal›s›n›z. Dövüfl bittikten sonra radyo kulesine t›rman›n.



yumruk at›n ve bahçeye girerek Gloria ile konuflun. Ödülünü al-
d›ktan sonra k›sa bir demo izleyeceksiniz, ard›ndan üzerinde
Pscyhic Portal kullan›n.

GLORIA’S THEATRE
Bonita’n›n soyunma odas›na girebilmek için Invisibility kullan›n.
Depodan bir mum al›n ve spot ›fl›¤›nda kulland›ktan sonra Pyro-
kinesis kullanarak yak›n. Elefltirmenle konuflarak size senaryosu-
nu vermesini sa¤lay›n. Onu Becky’e götürdü¤ünüzde size bir me-
gafon verecek. Sahnenin karfl› taraf›ndan megafonu kullanarak
Becky ile konuflun. Sahnedeki parlak ›fl›ktan geçerek sa¤ tarafta
yamaç olanla de¤ifltirin. Ifl›¤› karanl›k hale getirdi¤inizde ejderha
kafas› yamaca t›rmanabilmenizi sa¤layacak. Becky’den senaryo-
yu tekrar oynatmas›n› isteyin, ejderha kafas›ndan t›rmanarak
“The Day the Mail Boat Finally Came” senaryosunu al›n. Bunu
Becky’e verin ve ayn› sahnede oynat›n. Oyundan sonra bota bi-
nince yeni sahneye gideceksiniz. T›rmanarak “Goodbye Hagatha
Home” senaryosunu al›n. Sahnedeki kap›dan geçin. Ortas›nda
a¤aç veya Maypole olan sahnede olmal›s›n›z. E¤er Maypole var-
sa spot ›fl›¤›na vurarak a¤aç göstermesini sa¤lay›n. Becky’den
“Goodbye Hagatha Home” sahnelemesini isteyin.

A¤açtaki yatay çubuklar› kullanarak balona ulafl›n. Invisibility
kullanarak spot ›fl›klar›ndan sak›nabilirsiniz. En sonunda asansö-
re ulaflacaks›n›z. Invisibility kullan›n, mumu al›n ve spot üzerinde
kullan›n. Phantom’u takip edin.

Asylum Grounds
Gloria size ödülünü verecek. Sonraki kap›dan geçerek avluya gi-
rin. Fred’in kiflilik bölünmesi sorunu var, üzerinde Psychic Portal
kullan›n ve sorununu çözme yolunda ilk ad›m› at›n.

WATERLOO WORLD
Fred’in zihni minyatür bir savafl alan› oyunu. Raz oyun tablas›na
ç›kt›¤› zaman oyun tafllar›n›n boyuna küçülecek. Savafl alan›n›n
herhangi bir k›sm›n› yak›ndan incelerseniz, daha da küçüleceksi-
niz. Raz tafllar› yaln›zca onlarla ayn› boyda oldu¤u zaman oyna-

tabilir. Orta büyüklü¤e geçmeniz gerekti¤inde k›rabilece¤iniz va-
nalar› bulmal› ve köpüklere binmelisiniz. Normal boya dönmek
için ise merdivenden ç›k›p tabladan d›flar› ç›kmal›s›n›z. Öncelikle
Telekinesis kullanarak Priceless Coin’i flömineden ç›kar›n, ard›n-
dan tablaya girin. Carpenter’s House’a gidin (üzerinde çekiç olan
bayraktan tan›yabilirsiniz), çat›s›ndaki Censor’lar› yok ettikten
sonra d›flar› ç›kacakt›r. E¤er top taraf›ndan sald›r›ya u¤rarsan›z
Telekinesis kullanarak onu göle at›n. Giyotini Invisibility kullana-
rak geçin. Çat›y› temizledikten sonra adamla tekrar konuflun.
Vanay› kullanarak orta boya büyüyün, Telekinesis ile Carpenter
tafl›n› k›r›k köprünün yan›na yollay›n. Bir Peasant al›n. Giyotinin
yan›ndaki evde bulunanla konuflun. Önce Fred’le, ard›ndan Pea-
sant ile konuflun. Peasant tafl›n› askerin yan›na götürün. Üçgen
evden bir Peasant daha al›n. Ona Priceless Coin’i verin. Orta bo-
ya büyüyün ve Salt Shaker’› yoldan çekin. Carpenter’› kullanarak
köprüyü tamir edin ve Peasant’› askerin yan›na götürün. Bir Pea-
sant daha al›n, bu da sizden silah isteyecek. Napoleon’un kalesi-
nin solundaki binaya girin ve akrobatik yeteneklerinizi kullana-
rak sa¤daki binaya geçin. Bir binan›n çat›s›ndan di¤er binan›n
çat›s›na atlaman›z gerekiyor. Saman y›¤›n›n› yak›n ve tüfe¤i al›n.
Tüfe¤i Peasant’a verin ve askerin yan›na götürün. Napoleon’un
kalesini geçmek için ipleri kullan›n, merdivenden yukar› ç›karak
d›flar›daki ç›k›nt›lara ulafl›n. Z›playarak ilerleyin ve ortas›nda “N”
olan mavi alt›gene ulafl›n. Buradan soldaki ve sa¤daki ç›k›nt›lara
atlayarak toplar›n bulundu¤u platformlara ulafl›n. Toplar› nehre
at›n ve Telekinesis kullanarak çarklar›n aras›ndaki objeyi ç›kar›n.
Bayra¤›nda çatal-kafl›k olan binaya girin ve Hearty Knight ile ko-
nuflun, ard›ndan salyangozlar›n oldu¤u tepeye ç›k›n. Telekinesis
kullanarak kendinize do¤ru on tane salyangoz çekim. Orta boya
büyüyün ve salyangoz tafl›n› restoran üzerinde kullan›n. Hearty
Knight tafl›n› Napoleon’un kalesi üzerinde kullanarak Fred’in zih-
nindeki savafl› kazan›n.

Asylum Lower Levels
Avlunun arkas›ndaki y›¤›na t›rman›n ve pencereden Edgar’›n
stüdyosuna girin. Üzerinde Pscyhic Portal kullan›n.

BLACK VELVETOPIA
Öncelikle bilgi almak için köpekle konuflun, ard›ndan Rose ve
Archway resimlerini al›n. Elinizde resim tutarken Clairvoyance
kullan›rsan›z as›lmas› gereken yeri görebilirsiniz (e¤er gül resmi-
ni asarsan›z gerçek bir güle dönüflecek ve siz de onu penceredeki
kad›n›n sizi içeri çekmesi için ona verebileceksiniz). Archway res-
mini yak›ndaki çiviye as›n. Sokaktan karfl›ya geçerek ara soka¤a
girin. Balkonlar›n seviyesine z›playarak yola devam edin ve sol-
daki ara soka¤a inin. Buradan sa¤daki kap›ya koflun. Soldaki so-
ka¤a girin, soldaki balkona Levitation kullanarak ulafl›n. Soldaki
soka¤a atlay›n, sa¤daki aral›¤a girin, burada Queen of Clubs’›
göreceksiniz.

Asylum Lower Levels
Edgar size Dr. Loboto’nun bitmifl tablosunu verecek. Crispin ile
konufltuktan sonra Edgar’›n tablosunu, Fred’in ceketini ve Glori-
a’n›n ödülünü kullan›n, Crispin asansörü kullanman›za izin vere-
cek.

Asylum Upper Levels
Gözünüzün kenar›yla devaml› birini göreceksiniz. Onu takip
edin. Fareleri kendilerini patlatmadan önce yakman›z gerekiyor.
Merdivenlerden ve tavandaki deliklerden ç›karak yukar›ya do¤ru
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BOSS: Phantom

Sahneden mumlar› al›n ve müzik notalar›na do¤ru gidin. Phantom’un

sald›r›lar›ndan zigzag çizerek kurtulun. Spot ›fl›¤›na mum yerlefltirin ve

yak›n. Phantom düfltü¤ünde onu takip edin ve vurun. Önünde sonun-

da Phantom tekrar uçacak ve spot ›fl›¤›n› yok edecektir. Siz de uçun ve

mumu tekrar yak›n. Ya da isterseniz yeni bir spotta kullanabilirsiniz.



ilerleyin. Yeflil zehirli s›v›ya geldi¤inizde merdivenden t›rman›n
ve direkler sayesinde yukar›daki odaya ulafl›n. Direkten yukar› ç›-
k›p bir sonraki kata ç›k›n. Bu flekilde ilerledi¤inizde en tepeye ya-
k›n bir yerde kap›s›n› bir sandalyenin tuttu¤u bir oda göreceksi-
niz. Sandalyeyi yolunuzdan çekmek için Telekinesis kullan›n. Di-
rekten t›rman›n ve borudan afla¤› kay›n, ard›ndan tekrar çubuk-
lardan yukar› ç›k›n.  Önünüze ç›kacak olan kifliyi dinleyin. E¤er is-
terseniz Bacon kullanarak ana üsse geri dönebilir, tamamlanma-
s› gereken ifllerinizi halledebilirsiniz. Geri dönmeye haz›r oldu¤u-
nuzda maden arabas›n› kullanarak onunla tekrar konuflun. Burada

oyunu kaydedin, çünkü geri dönüflü olmayacak bir yola girmek
üzeresiniz. Asansörle sonraki kata ulafl›n. Merdivenlerden ç›k›n ve
Invisibility kullanarak ilerlemenizi engelleyen kargay› geçin.

The Lab of Dr. Loboto
Yokufltan yukar› ç›k›p esirlerin oldu¤u odaya gelin. Demonun ar-
d›ndan masan›n üzerindeki do¤umgünü pastas›n› al›n. Pastay›
Mr. Pokeylope’ye gösterin. 

Telekinesis kullanarak onu kafesinden kurtar›n ve Shee-
gor’un yan›na götürün. Telekinesis kullanarak Mr. Pokeylope’nin
beynini Brain Tank’a at›n. Sasha and Milla’yla birlikte Lili’yi kur-
tard›¤›n›zda oyunun geri kalan k›sm›nda gerçek dünyaya döne-
meyeceksiniz.

MEAT CIRCUS
Oly’i karavana kadar takip edin. E¤er Collective Unconscious’a
dönmek isterseniz Smelling Salts’› veya teleport böce¤ini kulla-
nabilirsiniz. Oly’nin ard›ndan çad›ra girin. Telekinesis kullanarak
Oly ona ulaflana kadar tavflan› sabit tutun. Sald›ran tavflanlara
karfl›l›k verin, Oly tavflan› her yakalad›¤›nda bir kat yukar› ç›kabi-
lecek. Merdivenden ç›k›n ve fliflman adamda z›playarak Oly’i yeti-
flin. Trapezi ve direkleri kullan›n, b›çak atan adam› vurun ve dö-
nen diske atlay›n. 
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BOSS: Giant Psychoblaster Death Tank

Telekinesis kullanarak tafllar› tank çevreleyen kayalara do¤ru f›rlat›n.

Tahtalara yeterince yaklaflmaya çal›fl›n ve onlar› atefle verin. Telekine-

sis kullanarak tank›n ortaya ç›km›fl olan yeflil k›sm›na tafl at›n. Ayr›ca

tank›n size att›¤› kayalardan kurtulmak için de Shield kullan›n.

Telekinesis kullanarak beyninizi tank›n içine at›n.

BOSS: Cobra

Önce Invisibility kullan›n, ard›ndan Cobra’ya Confusion Grenade f›rla-

t›p yumruklay›n ya da atefle verin. Size att›¤› bombalara karfl› Shield

kullan›n. Edgar’a Queen of Spades’i verdi¤inizde kart kulesini tamam-

layacak. Üzerine t›rman›n ve El Odio’nun arenas›na girin.

BOSS: El Odio

Levitation topunu kullan›n ve çember çizmeye bafllay›n. Z›plaman›z›

öyle bir ayarlamal›s›n›z ki Ed Odio size sald›r›ya geçti¤inde boynuzlar›

duvara sapl› kalmal›. Telekinesis kullanarak m›zrak at›n. M›zrak atma-

dan önce arkas›n› dönüp size do¤ru hamle yapmas›n› beklerseniz vur-

man›z daha kolay olacakt›r. Bunu dört kere tekrarlaman›z yeterli ola-

cak.

BOSS: Dingo

Bo¤adan m›zraklar› ç›karmak için Telekinesis kullan›n. Dingo’ya önce

bir Confusion Grenade f›rlat›n, ard›ndan Telekinesis kullanarak m›zrak

at›n. E¤er bombalar›n›z biterse çiçeklerin aras›ndan bulabilirsiniz. Din-

go flaflk›n haldeyken sald›rarak enerjisini bitirmelisiniz.

BOSS: Eagle

Bir kez daha ayn› takti¤i kullan›n. Eagle havaland›¤›nda gölgesinin üze-

rinize düflmesini bekleyin ve Shield kullan›n. Düfltü¤ü zaman onu yum-

ruklayabilir veya atefle verebilirsiniz.

Kart› Edgar’a verin ve Diamonds portal›ndan geri geçin. Dalmati-

an’la karfl›lafl›ncaya kadar sokaktan ilerleyin. Window ve Wine tablola-

r›n› al›n. ‹pten t›rman›n ve ç›k›nt›dan ilerleyerek çiviyi bulun. Window

tablosunu as›n ve pencereden içeri girin. Bulldog’un Queen of Spa-

des’in yan›nda durdu¤u yere atlay›n. Merdivenden ç›k›p Dingo ile ko-

nuflun. Size Confusion Merit Badge’i verecek.

BOSS: Dragon

Tiger’da kulland›¤›n›z takti¤in ayn›s›n› kullan›n, Shield sizi Dragon’›n

sald›r›lar›ndan koruyacak.

Queen of Hearts kart›n› Edgar’a verin ve Hearts çerçevesinden geri

dönün. Soka¤›n karfl›s›ndaki ara soka¤a gidip Collie ile konuflun. Guitar

tablosunu al›n. Soka¤›n karfl›s›na geçin ve onu Hearts portal›n›n yan›na

as›n. Merdivenden yukar› ç›k›n ve Cobweb Duster kullanarak eve girin.

Balkona ç›karak ç›k›nt›ya atlay›n. Oradan balkonun üzerindeki tenteye

ç›k›n ve soldaki bofllu¤a düflün. Kanalizasyon deli¤ine girip ilerledi¤i-

nizde sol tarafta Queen of Diamonds’› göreceksiniz. 

BOSS: Tiger

Levitation, Pyrokinesis ve Shield kullanaca¤›n›z. Önce Tiger’› yak›n ve

sald›r›lar›ndan kaç›n. Ateflleri söndükçe yakmaya devam edin, bu s›ra-

da enerjisi azalacak. Size do¤ru hamle yapt›¤›nda Shield kullan›n, den-

gesini kaybetti¤inde yumruklar›n›zla enerjisini götürün.

Orta k›sma geçti¤inizde Edgar ile konuflarak ona Queen of Clubs’›

verin. Clubs ile birlikte portaldan geçerek en son bulundu¤unuz yere

geri dönün. Merdivenden ç›k›p ipi kullan›n. Çubuklar› kullanarak ilerle-

yin ve soldaki soka¤a atlay›n. Döndü¤ünüzde soka¤›n karfl›s›nda Que-

en of Hearts’› göreceksiniz. Burada bir de çivi oldu¤u dikkatinizi çeke-

cek.



B›çak at›c› size b›çak atacak, burada zamanlaman›z› iyi yap›p
çift z›plarsan›z b›çak diske saplanacak. B›ça¤› kullanarak bir son-
raki k›sm›na ulaflabilirsiniz. Oly yakalayana kadar tavflan› sabit
tutun, ard›ndan platformlar› kullanarak di¤er dönen diske geçin.
B›çaklar› kullan›p sonraki kata ulafl›n. Buradaki iki ip sayesinde
son platforma geleceksiniz. Oly tavflana yetiflti¤inde kap›dan
geçmesini seyredin ve ard›ndan Tunnel of Love’a girin. Burada
b›çaklar taraf›ndan vurulmaman›z gerek, aksi halde düflersiniz.
Sonraki çad›ra girin.

BOSS: The Butcher

B›çaklara ve tekmelere karfl› kendinizi korumak için hedefe kilitlenin ve

Shield kullan›n. B›ça¤›n› yere saplad›¤›nda koluna koflun, omzuna z›p-

lay›n ve kafas›na yumruk at›n. Arenan›n ortas›ndaki ö¤ütücüye düflme-

yin.

Su yükselirken Razputin’s Dad, Raz’› engelli bir parkurdan geçmeye zor-

layacak. ‹plerdeyken size ataca¤› fleylerden baz›lar› düz, baz›lar› yukar›

do¤ru geliyor. Düz gelenlerin üzerinden z›play›n, di¤erlerinden ise dur-

madan ilerleyerek sak›n›n. Yanan k›sma geldi¤inizde Levitation kulla-

narak bir panelden di¤erine geçin. Genifl platformun üzerinde Levitati-

on kullan›p köpüklerle yukar› ç›k›n ve yanan çemberlerden geçin. Üze-

rinize gelen fleylerden zigzaglar çizerek kurtulabilirsiniz, bu s›rada ate-

fle sak›n de¤meyin. Merdivene ulaflt›¤›n›zda t›rmanmaya bafllay›n.

Beyin Yerleri
Thorney Towers Grounds’a girdi¤inizde Ford sizden beyin toplamaya

bafllaman›z› isteyecek. Beyinkeri Thorney Tower içlerinde bulacaks›n›z.

Toplad›¤›n›z beyinleri Ford’a veya Meat Circus giriflindeki kulübede bulu-

nan adama verebilir ve sa¤l›k göstergenizi artt›rabilirsiniz.

J.T.’nin Beyni – Asylum Gate’ten geçtikten sonra yüzünüzü girifli

döndü¤ünüzde sa¤da.

Franke’nin Beyni – Asylum’un ön kap›s›n›n sa¤›nda.

Kitty’nin Beyni – Gloria’n›n seras›nda ona giden yolun solunda.

Maloof’nin Beyni – The Lower Floors’taki k›r›k platformlardan

birinde.

Chloe’nin Beyni The Lower Floors’taki k›r›k platformlardan birinde.

Chops' Brain – Edgar’›n penceresinin d›fl›ndaki k›r›k ç›k›nt›da.

Milka’nin Beyni - Edgar'›n penceresinin d›fl›nda bir ipte ç›k›p inen bir

platform bulunuyor. Birinci flah›s aç›s›n› kullanarak yukar› bak›n ve plat-

formu görün. Platformu gördü¤ünüzde kargalar platforma konacak ve

afla¤› inmesini sa¤layacaklar. Platform afla¤› indi¤inde Invisibility kul-

lan›n ve kargalar›n yan›ndan geçerek çömle¤i k›r›n. 

Benny’nin Beyni – Asylum Upper Floors’ta, ikinci katta.

Merdivenlerin sa¤›ndaki kap›y› kapayan tahtalar› k›r›n, beyni tuvalette

bulacaks›n›z.

Bobby’nin Beyni – Yine ikinci katta, asansörden ç›k›p y›¤›ndan yukar›

t›rmand›¤›n›zda. Bofllu¤u geçmeden önce bofllu¤un yar›s›nda bulunan

odaya z›play›n.

Elka’nin Beyni – Beflinci katta, d›fl bölgede.

Quentin’nin Beyni – Kare kemerleri olan odan›n aç›k penceresinde.

Crystal’nin Beyni – Asylum’un d›fl›ndan t›rmand›¤›n›zda sa¤daki

ç›k›nt›da.

Clem’nin Beyni – Kap›s›nda yatak olan odada. Sandalyeli oday›

geçtikten sonra bu odaya düflebilirsiniz.

Nils' Brain – Hasta odalar›n›n yukar›s›ndaki ikinci ›zgaradan

t›rmand›ktan sonra, Sheila taraf›ndan uyar›ld›¤›n›z yerin karfl›s›nda.

Vernon’nin Beyni – Merdivenin alt›nda, görünmez olmad›¤›n›z

sürece geçmenize izin vermeyen kargan›n di¤er taraf›nda.

Elton’nin Beyni – Sheila’n›n odas›n›n giriflinin d›fl›nda.

Mikhail’nin Beyni - Sheila’n›n odas›n›n giriflinin d›fl›nda.

Hazine Av›
Buldu¤unuz objeleri Wilderness bölgesinin d›fl›ndaki kulübede bulu-

nan Ranger’a götürmelisiniz. Teslim etti¤iniz sekiz eflya size 4 rank

geliflmesi kazand›racak..

Golden Acorn – GPC kafesinin kuzeydo¤usunda yaklaflt›¤›n›zda

a¤aca do¤ru koflan bir sincap göreceksiniz. Görünmezlik kullanarak

yan›na yaklafl›n ve Acorn’u al›n.

Dinosaur Bone - Reception Area’da kuzey duvar› taraf›ndaki büyük

a¤ac›n yerini bulun. Bu a¤ac›n tepesinde Dinosaur Bone bulunuyor.

Diver's Helmet – Boathouse’›n tepesine t›rman›rsan›z arkas›ndaki

ma¤araya girebileceksiniz. Ma¤arada Diver’s Helmet var.

Eagle's Claw - Main Campgrounds alan›ndan park yerine do¤ru

gidin. Sol tarafta kayalar göreceksiniz. Levitation topu kullanarak

z›play›n ve trapez sayesinde Claw’u bulaca¤›n›z platforma ulafl›n.

Condor Egg - Reception Area’da, batakl›¤›n ortas›ndaki a¤aç

kütü¤ünde bulacaks›n›z. Oraya eriflmek için Levitation balonu kullan›n.

Fossil - Sasha's Underground Lab alan›nda, yukar›daki ç›k›nt›lardan

birinin tepesinde.

Glass Eye – GPC alan›n›n alt›ndaki kanalizasyon ›zgaras›n›n

arkas›nda. Onu almak için Telekinesis kullanmal›s›n›z.

Gold Dubloon – Main Lodge alan›nda, bir oyukta bulacaks›n›z.

Fertility Idol - Reception Area’da Ford’un yak›nlar›ndaki a¤açlarda

ar› kovan› aramal›s›n›z. Bu kovan› Marksmanship Blast kullanarak

düflürün.

Miner's Skull – GPC kafesinin kuzeydo¤usundaki küçük gayzeri

bulun. Gayzer üzerinde Shield kulland›¤›n›zda Skull ç›kacakt›r.

Pirate Scope - Levitation topu kullanarak GPC’nin hemen d›fl›ndaki

do¤u taraf›ndaki kayalar›n tepesine z›play›n.

Psychonauts Comic #1 – Boathouse’›n kuzey duvar› boyunca ilerle-

di¤inizde bununla karfl›laflacaks›n›z.

Gold Watch – Asylum Grounds’taki çeflmenin tepesinde.

Turkey Sandwich - Kids' Cabins alan›nda kulübenin tepesine ç›k›n.

Buradan sallanarak a¤aca t›rman›n, böylece gizli bir tünele

ulaflacaks›n›z. Tünelin sonundaki buzdolab›n›n içinde Sandwich

bulunuyor, üzerinde Pyrokinesis kullan›n.

Voodoo Doll - Main Lodge’da kitapl›¤› kullan›n. Levitation Badge

sayesinde kolayl›kla alabilirsiniz.

Cherry Wood Pipe - Reception Area’n›n kuzeydo¤u taraf›nda,

kamyonun arkas›nda.

BOSS: The Butcher and Razputin’s Dad

Razputin’s Dad yine üzerinize birfleyler f›rlatmaya bafllayacak.

Bunlardan sak›nd›ktan sonra Telekinesis ile bunlardan birini Butcher’›n

dizine f›rlat›n. Butcher’›n kafas› yere do¤ru e¤ilecek ve yumruk mesafe-

sine gelecek. Bu arada savunma amac›yla Shield kullanmay› da unut-

may›n.

BOSS: Two-Headed Dad Monster

Devasa Razputin oldu¤unuzda yarat›¤a do¤ru gidin ve bir kez yumruk

atarak gard›n› indirmesini sa¤lay›n, ard›ndan bir yumruk daha at›n. Kü-

çülmeden önce mümkün oldu¤unca çok yumruk atmaya çal›fl›n. Tekrar

büyüyene kadar Levitation topunu kullanarak yuvarlan›n ve zarar gör-

memeye çal›fl›n. Enerjisi bitti¤inde oyun da bitmifl olacak.
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World of Warcraft’da hile yapmaya çal›flan bir oyuncu tespit edildi ve Polymorph ile koyuna çevrilerek WoW
dünyas›nda bir koyun olarak yaflamas›na karar verildi.

JUICED
Ana menüden Cheat bölümüne girin ve
afla¤›daki kodlar› girin.
Tüm kodlar› çal›flt›rma – ALL
Tüm arabalar – CARS
Tüm Arcade modu arabalar› ve 
yap›mc› pistleri –  PINT
Karakter test modu – CHAR
Herkes size sayg› duyar – RESP
Tüm ekip elemanlar› – CREW
Daha fazla para – CASH
Tüm yar›fllar› kazanma – WIN

BATTLEFIELD 2
Tüm silahlar Bir metin editörüyle,
"\python\bf2\stats" klasöründeki
“unlocks.py” dosyas›n› aç›n. 44.
sat›rdaki "defaultUnlocks = [0, 0,
0, 0, 0, 0, 0]" bölümünü
"defaultUnlocks = [1, 1, 1, 1, 1, 1,
1]" olarak de¤ifltirin. Tüm silahlar
aç›lm›fl olacak.
Oyunu h›zl› yükleme Oyunu yük-
ledi¤iniz drive’da "\ea
games\battlefield 2
demo\mods\bf2\movies"
klasörünü bulun ve bu klasörün
içindeki tüm dosyalar› silin veya
baflka bir yere kopyalay›n (kopy-
alaman›z tavsiyedir). E¤er bunu
yaparsan›z, oyunun bafl›nda veya
herhangi bir yerinde hiçbir sine-
matik olmayacak ve bu yüzden de
oyun daha h›zl› yüklenecektir.

TMNT2: 
BATTLE NEXUS
Options bölümünden Passwords’ü seçin ve
afla¤›daki kodlar› girin.
Oyunu zorlaflt›rma – SLSDRDL
Ölümsüzlük – DSRDMRM
Enerjinizi art›ran her fley pizzaya döner –
MRLMRMR
Enerjinizi geri kazanma – DRMSRLR

PC hilekar

COLD WAR CONFLICTS
Oyun s›ras›nda ENTER tufluna bas›n, afla¤›daki
kodlar› girin ve tekrar ENTER’a bas›n.
Bölümü kazanma – blitzkrieg
Görünmezlik – I (ENTER’a bas›l› tutarak yaz›n)
Ölümsüzlük – O (ENTER’a bas›l› tutarak yaz›n)

RISING 
KINGDOMS
Oyun s›ras›nda ENTER tufluna
basarak sohbet ekran›n› aç›n
ve afla¤›daki kodlar› girdikten
sonra tekrar ENTER’a bas›n.
7 adet Glory – makemefamous
3000 alt›n ve 100 mücevher –
makemerich
Birlikler daha h›zl› e¤itilir &
araflt›rmalar daha h›zl› ifller –
fasterfaster
Yukar›daki tüm hileler – octrta
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GTA: SAN ANDREAS
Afla¤›daki kodlar› oyun s›ras›nda girin.
SPEEDFREAK: Tüm araçlara nitro 
NIGHTPROWLER: Her zaman gece yar›s› 
FLYINGFISH: Botlar uçar
BUBBLECARS: Araçlara çarp›ld›¤›nda f›rlay›p
giderler 
STATEOFEMERGENCY: Kaos modu
BLUESUEDESHOES: Herkes Elvis olur 
SPEEDITUP: Daha h›zl› oynan›fl
CRAZYTOWN: Lunapark temas› 
ONLYHOMIESALLOWED: Herkes çete üyesi olur 
BIFBUZZ: Sokaklar› çeteler kontrol eder
ROCKETMAN: Jetpack 
PROFESSIONALKILLER: Her silahta Hitman
derecesi 
CJPHONEHOME: Yükseklere z›plama
FULLCLIP: Sonsuz cephane, yeniden doldurma
yok 
WHEELSONLYPLEASE: Görünmez araba
NATURALTALENT: Tüm araç yeteneklerini mak-
simum yapar 
BUFFMEUP: Maksimum kas
WORSHIPME: Maksimum sayg› 
HELLOLADIES: Maksimum çekicilik 
KANGAROO: Mega z›plama
NINJATOWN: Ninja temas› 
STICKLIKEGLUE: Mükemmel yol tutuflu  
GHOSTTOWN: Trafik azal›r
BRINGITON: 6 y›ld›zl› aranma derecesi 
SLOWITDOWN: Daha yavafl oynan›fl
ITSALLBULL: Dozer
OHDUDE: Hunter 
JUMPJET: Hydra 
MONSTERMASH: Canavar yarat›r 
FOURWHEELFUN: Quad
VROCKPOKEY: Yar›fl arabas› yarat›r 
WHERESTHEFUNERAL: Romero yarat›r 
CELEBRITYSTATUS: Stretch yarat›r
FLYINGTOSTUNT: Gösteri uça¤› yarat›r
GOODBYECRUELWORLD: ‹ntihar
PLEASANTLYWARM: Güneflli hava 
SCOTTISHSUMMER: F›rt›na 
EVERYONEISPOOR: Trafikte ucuz arabalar olur 
EVERYONEISRICH: Trafikte h›zl› arabalar olur
TOODAMNHOT: Çok güneflli hava
PROFESSIONALSKIT: 2. silah seti, profesyonel
eflyalar.

     



ÖSS öncesi bas›n aç›klamas› yapmak isteyen bir grup genç, PS2 oyunlar›n›n hilelerini bir bir aç›klamaya bafllay›nca
bir çuvala konup denize boca edildi. Gençlerden halen haber al›namad›...

PS2 hilekar
BATMAN BEGINS
Tüm sinematikler, röportajlar, Gallery of Fear,
Batmobile görevleri
Oyunu bir kez bitirin.
Pelerinli Savaflç› kostümü, Dark Knight
kostümü, World’s Greatest Detective kostümü
Oyunu herhangi bir zorluk derecesinde bitirin.

SHIN MEGAMI
TENSEI: DIGITAL
DEVIL SAGA
New Game + Oyunu bir kez bitirin
ve oyunun sonunu, oyunun
yap›m›nda eme¤i geçenlerin lis-
tesini gördükten sonra oyunu
kaydedin. Daha sonra bu oyunu
Load edin ve New Game +’a
bafllay›n. Oyuna bir kez daha
bafltan bafllayacaks›n›z, karakter-
leriniz eski hallerine dönecekler,
fakat ö¤rendi¤iniz tüm kombolar
ve büyüler kalm›fl olacak. Ayr›ca
‹nsan Formu Yetene¤i ve çok
güçlü bir Boss da sadece bu
modda görülebiliyor.

VAMPIRE: DARKSTALKERS
COLLECTION
Mario nette’i açma Vampire Hunter ve
Vampire Savior 2 oyunlar›nda, karakter seçme
ekran›nda “Rasgele” kutusunun üstüne gelin
ve art arda 7 kez “START” tufluna bas›n, hemen
ard›ndan da herhangi bir tufla bas›n.
Shadow’u açma Vampire Savior oyununda,
karakter seçme ekran›nda “Rasgele” kutusunun
üstüne gelin ve art arda 7 kez “START” tufluna
bas›n, hemen ard›ndan da herhangi bir tufla
bas›n.

DESTROY ALL HUMANS!
UFO’yla daha h›zl› y›k›m Binalar› veya daha
büyük objeleri yok etmek için R1’e bas›l› tut-
mak yerine, R1’e h›zl› h›zl› bas›n.
Ekran Koruyucu Oyunu bir süre hiçbir fley yap-
madan aç›k b›rak›n. Ekran kararacak ve bir lobi
müzi¤i çalmaya bafllayacakt›r.
Ölümsüzlük Oyun s›ras›nda L2’ye bas›l› tutun
ve ard›ndan Kare, Daire, Sol, Sol, Daire ve
Kare’ye bas›n, L2’yi b›rak›n.
Sonsuz cephane Oyun s›ras›nda L2’ye bas›l›
tutun ve ard›ndan Sol, Daire, R2, Sa¤, R1 ve
Kare’ye bas›n, L2’yi b›rak›n.
Sonsuz Beyin Gücü Oyun s›ras›nda L2’ye bas›l›
tutun ve ard›ndan R1, R2, Daire, Sa¤, R2 ve
Daire’ye bas›n, L2’yi b›rak›n.

MADAGASCAR
Ölümsüzlük Oyun s›ras›nda Yukar›, Afla¤›, X, X,
R1, L1, R2, L2, Üçgen, Kare ve Daire tufllar›na
s›ras›yla bas›n.
Bölüm Seçme Oyun s›ras›nda R1, R1, Daire, L2,
L1, X, Üçgen, R1 ve Üçgen tufllar›na s›ras›yla
bas›n.

MEDAL OF HONOR:
EUROPEAN ASSAULT
Bu tufl kombinasyonlar›n› girmeden önce
oyunu durdurun ve ard›ndan L1 + R1 tufllar›na
bas›l› tutun, Daire, Daire, Sol, Üçgen, Daire ve X
tufllar›na s›ras›yla bas›n. “Enter Cheat” yaz›s›
ekran gelmifl olmal›d›r. Bu ekranda da
afla¤›daki hileleri girebilirsiniz.
‹ntihar – X, Üçgen, Daire, Sa¤, Üçgen, Daire
tufllar›na s›ras›yla bas›n.
Shellshock’› iptal etme – L2, R1, L2, L1, Üçgen,
Üçgen tufllar›na s›ras›yla bas›n.
OSS Döküman› – Yukar›, X, R2, R1, Yukar›, Kare
tufllar›na s›ras›yla bas›n.
Nemesis’i öldürme – Afla¤›, L2, L1, Yukar›, Kare
tufllar›na s›ras›yla bas›n.
HUD’› gizleme – Daire, Afla¤›, Daire, Yukar›,
Üçgen, Daire tufllar›na s›ras›yla bas›n.

IN THE GROOVE
Tüm flark›lar Ana menüde s›ras›yla Yukar›, Sa¤,
Yukar›, Sa¤, Sol, Afla¤›, Sol, Afla¤›, Yukar›, Sa¤,
Afla¤›, Sol, Yukar›, Sol, Afla¤› ve Sa¤ tufllar›na
bas›n.

ALIEN HOMINID
Gizli fiapkalar 2 kiflilik oyunda gizli
flapkalar› açmak için Options’dan
uzayl›n›z›n ismini afla¤›dakiler gibi
de¤ifltirin. Her isim size farkl› bir
flapka verecektir.
cletus
april
superfly
goodman
grrl
abe
princess
dandy
Di¤er Gizlilikler
Area 51 fiapkas›: Bölüm 3-1’e
ulafl›n.
Sar› Saç: Son Boss’u Hard zorluk
derecesinde yenin.
Diamond Tierra: Bölüm 2-2’yi
Hard zorluk derecesinde geçin.
Jouster fiapkas›: Bölüm 3-4’ü Hard
zorluk derecesinde geçin.
Private Eye fiapkas›: Bölüm 3-2’yi
Hard zorluk derecesinde geçin.
Sovyetler Birli¤i fiapkas›: Bölüm 2-
1’e ulafl›n.
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GEFORCE 7800 GTX

sf 106

sf 110

SHUTTLE XPC SB86I

Yaz gelince bütün yay›nlar yaz özel statüsüne
geçerler. Konular rahatlar, eften püften fleyler-

den nefleyle bahsedilir. Bunun sebebi biraz
okurlar›n yaz keyfine ortak olmak biraz da tati-
le kaçanlardan do¤an ifl yükü yüzünden içeri¤i

eftene ve püftene ba¤lamakt›r. Ayn› uygula-
may› art›k donan›mda da uygulayaca¤›z. Ama

farkl› bir yolla. Zira donan›m› tek bafl›ma haz›r-
lad›¤›mdan tatile kaçamad›¤›m gibi bu teknik

sayfalar›n eften püften muhabbete tahammü-
lü yok. Bu yüzden yaz boyunca bu sayfalar gü-
nün s›ca¤›nda depresif bir editörce sinirle yaz›-

lacak, Teknik Servis’de bütün okurlar azarlan›p,
bütün firmalara satafl›lacak, her ürün yerden

yere vurulacak. K›sacas› s›cak havalarda da Do-
nan›m okumak için… Level.

_Tu¤bek Ölek 

HABERLER Yeni GeForce burada! NVIDIA bu sefer
krall›k taht›na iyice kurulmaya kararl›. GeForce
7800 GTX ile ilgili ilk bilgileri bizden ala-
bilirsiniz. Konsol savafllar›ndaki son durum ve
Apple ile Intel ortakl›¤› bu ay›n di¤er bom-
balar›.

.
AEGIA PHYSX Oyun donan›mlar› son y›llar›n en

önemli geliflmesine haz›rlan›yor. Y›llard›r ilk
defa oyun deneyimimizi derinden etkileyecek
yepyeni bir ürün var karfl›m›zda. E3’de AEGIA
ile bulufltuk ve yeni fizik ifllemcisi ile ilgili
merak etti¤imiz her fleyi sorduk.

SHUTTLE XPC SB861 Mini PC’lerin lid-
erinden P4’ler için yepyeni ve harika bir bare-
bone.

MATSUNICHI GO-FR33 fi›k, kaliteli,
hesapl› ve hatta aktif ve dinamik bir MP3 çalar.
B›rak›n k›rlara koflsun gelsin.

TEKNIK SERVIS Üniversite kampüsünden oyun
oynamak, Windows XP x64’e sahip olmak,
kaz›kç› bilgisayarc›lara haddini bildirmek.
Birbirinden garip sorunlara birbirinden güzel
cevaplar yine Teknik Servis’te

DONANIM PAZARI  Uyan›n dostlar fiyatlar
düfltü. Bu ay bilgisayar alanlar geçen aya göre
50-60 $ karda. Baflka bir deyiflle “fien ola
dü¤ün flen ola”

SF 110

SF 111

SF 108

SF 106

Oyun donan›mlar› son y›llar›n en önemli
geliflmesine haz›rlan›yor. Y›llard›r ilk defa oyun
deneyimimizi derinden etkileyecek yepyeni bir
ürün var karfl›m›zda.

AEGIA PHYSX

donanim

SF 110

SF 113

       



Y›llarca donan›m sektörünün en gözde firmas› olduktan sonra
üst üste büyük hatalar yap›p gözden düflen NVIDIA nihayet
adam ak›ll› bir ürün tan›t›m›na imza att›. 5800 serisinin korkunç
ürün hatalar› ve 6800’ün duyurulmas›na ra¤men piyasada bulu-
namamas›n›n ard›ndan hem düzgün hem de ilk günden piyasay›
dolduran yeni bir ekran kart› geldi NVIDIA’dan. Geçen ay sonun-

da piyasaya ç›kan GeForce 7800 GTX ilk izlenimlere göre SLI mo-
da çal›flan iki GeForce 6800 SLI’dan bile daha h›zl›. Üstelik yeni
GPU güç tüketiminde 6800’den tasarruflu ve yeni so¤utucusu
ekstra slota mal olmuyor. Daha h›zl›, daha tasarruflu ve daha
sessiz, baflka ne isteriz ki? 

Elbette ki yeni teknolojiler. GeForce 7800 GTX bu konuda da
fena de¤il. GPU ile birlikte ot, yaprak ve yeflilliklerin daha güzel
görünmesini sa¤layan Transperency Anti-Aliasing, HDTV destek-
li yeni Purevideo ve daha do¤al ayd›nlatma sa¤layan High Dyna-
mic Range teknolojileri geliyor. Uzun zamand›r DircetX’de yeni
bir güncelleme olmad›¤›n› düflünürseniz hiç fena de¤il.
GeForce 6800’ün 220 milyon transistörlük yap›s›na karfl›n 304
milyon transistöre sahip olan 7800’ün çekirdek saat h›z›nda çok
büyük bir geliflme yok. 430MHz’lik saat h›z› 6800’den sadece
30MHz daha fazla. GeForce 7800 GTX’e performans art›fl›n› geti-
ren ise Vertex ve Pixel pipeline say›lar›n›n artm›fl olmas›. Vertex
pipeline 6’dan 8’e, Pixel pipeline ise 16’dan 24’e ç›km›fl.

‹flin tats›z yan› ise her zamanki gibi kart›n fiyat›. 256MB’l›k
model 600$ civar›nda sat›l›yor. Bu ay ülkemize ilk giriflte 700$
üzeri fiyatlar› bile görebiliriz. 512MB’l›k model için ise 800$ üzeri
fiyatlara haz›r olun. Bu arada GTX uzant›s› eski Ultra’ya denk ge-
liyor ve muhtemelen kart›n daha ucuz bir GT modelini de göre-
ce¤iz.O

Intel internet cafe program›
Kendi donan›msal alt yap›s›n› özel yaz›l›mlarla
birlefltiren Intel’in yaratt›¤› ‹nternet Cafe progra-
m› ülkemizde de bafll›yor. Özellikle Çin’de büyük
baflar› kazanan program›n pilot çal›flmalar› ta-
mamland›ktan sonra 2005’in ikinci yar›s›nda ge-
nifl uygulamalar› bafllayacak. ‹nternet Cafelerin
yönetimini kolaylaflt›r›p karl›l›¤›n› ve güvenli¤ini
artt›ran program ayn› zamanda ‹nternet Cafeler

için özel gelifltirilmifl donan›mlar içeriyor. Art›k
müdavimi oldu¤unuz kafelere haberi yayars›n›z. 

X550 geliyor NVIDIA
üst seviyede vururken ATI
da alttan çal›fl›yor. Firma
yüksek fiyat/performans ora-
n› ile k›sa sürede çok ilgi topla-
yan Radeon 9550’nin devam› ni-

teli¤indeki X550’yi bu ay piyasaya sürüyor. Elimiz-
de resmi olsa da maalesef kart›n detaylar› henüz
aç›klanmad›.

Dikey kay›tta ne? “Sabit Disklerde ki
Dikey Kay›t kavram›n›n daha da gelifltirilmesi”
nedir ben de tam anlam›fl de¤ilim. Ancak Fujit-

su gelifltirdi¤i bu yeni sistem sayesinde sabit
disklerin kapasitesini 7 kat artt›rd›¤›n› söylüyor.

NVIDIA GEFORCE
7800 GTX
Efsane akl›n› bafl›na m› al›yor? 

Geçen ay dedikodu diye
verdi¤imiz haber bir ay
içinde resmileflti. Apple
önümüzdeki sene baflla-
mak üzere 10 sene boyun-
ca Intel ifllemciler kullana-
cak. Intel’den ald›¤›m›z bil-
giye göre flirket içindeki
özel bir ekip uzun süredir
bu geçiflin alt yap›s›n› ha-
z›rl›yormufl. Bu sayede
UNIX tabanl› olan OS X, performans kayb› olmadan Intel ifl-
lemcilerle çal›flacak. Daha da güzeli Apple’a yak›n bir web si-
tesi Intel ifllemcili ilk devkit’lerin resimlerini yay›nlad› ve bun-
lar Windows XP iflletim sistemini de çal›flt›r›yor. Bu gerçekten
2006’da Windows iflletim sistemli Apple’lar kullanabilece¤i-
miz anlam›na m› geliyor? Ç›kt›¤› gün efsane olan 500$’l›k
MacMini’ler Windows ile donan›p PC piyasas›n› allak bullak
edecek mi? Yeni G serisi Mac’lerde fraglar›m›z› fl›k tasar›mlar-
da m› yapaca¤›z? Henüz bu sorular›n cevaplar› için erken ama
düflüncesi bile çok güzel. O

APPLE
INTEL EL ELE
Daha güzel günlere

K I S A  K I S A  K I S A  K I S A  K I S A  K I S A  K I S A  K I S A  K I S A  K I S A

Çok s›k dile getirmesem de
2010 y›l›nda bütün ‹nternetin
Google’dan ibaret olaca¤› yö-
nünde bir iddiam var. Bu ay
bunu do¤rulayacak iki gelifl-
me oldu. Birincisi Google son
ata¤› ile Time Warner’› geçe-
rek dünyan›n en de¤erli med-
ya flirketi haline geldi. ‹kincisi
Google Maps’te bulunan ha-
rita ve uydu verilerini Google
Earth isimli fl›k bir programa
yerlefltirip herkesi yine kendilerine hayran b›rakt›lar. fiu ara
download’una ara verildi ama yakalad›¤›n›z zaman bu program›
mutlaka indirin. O

DÜNYA YOK GOOGLE 
EARTH VAR
Yerküre’de seyahat
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Intel bu ay içinde Celeron D serisinin de tama-
men 64-bit’e geçti¤ini duyurdu. Böylece bütün
Intel ifllemciler 64-bit deste¤ine sahip oldu.
Ancak 64-bit’e y›llar önce geçen ve komut set-
lerini gelifltiren AMD’nin Sempron serisi hala
32-bit’de kalm›fl durumda. Bu yüzden
AMD’nin bu ay Sempron fiyatlar›nda ciddi bir
düflüfle gitmesi bekleniyor.

Bu arada AMD üst seviye Athlon FX
serisinin son üyesi FX-57’yi duyurdu. AMD’nin
oyun ifllemcisi olarak adland›rd›¤› FX-57
2.8GHz h›z›nda ve flu an piyasadaki en h›zl› tek
çekirdek ifllemci. Ancak AMD’nin 1031$ olarak
aç›klad›¤› fiyat›n bize ulaflana kadar 1200$’a
ulaflaca¤›n› düflünürsek kaç oyuncu gerçekten
bu ifllemciyi al›r merak ediyoruz. O

Geçti¤imiz ay E3’de yeni nesil kon-
sollarda s›k› bir çarp›flma
yaflanm›flt›. Ama iki cepheden gelen
haberler ortal›¤›n kolay kolay durul-
mayaca¤›n› gösteriyor. PS3’ün Blu-
Ray deste¤ine sahip olaca¤›n›n
aç›klanmas›n›n ard›ndan Microsoft
apar topar Toshiba ile Blu-Ray’in
rakibi olan HD-DVD format›nda
iflbirli¤ine gitti. Üstelik bu
iflbirli¤inin duyuruldu¤u bas›n
toplant›s›nda Bill Gates ileride XBOX
360’›n HD-DVD destekli versiy-
onunu ç›kartmay› ciddi ciddi
düflündüklerini aç›klad›. Önümüzde-
ki seneye damgas›n› vuracak olan
format savafl›nda XBOX’›n HD-DVD
taraf›na geçmesi Sony’ye oldukça
a¤›r bir darbe olacak.
Ancak Sony’nin buna cevab› çok
daha a¤›r oldu. Bir Japon dergisi ile
yapt›¤› röportajda Ken Katuragi
PS3’ün sabit diski ile ilgili bilgileri
aç›klad›. PS3’ün 2,5”lik sabit diski ek
olarak tak›lacak ve Sony sabit disk’i
önceden Linux yüklenmifl olarak
sunmay› düflünüyor. Yani PS3
süper oyunlar›n yan› s›ra bir bil-
gisayar›n sahip olabilece¤i tüm
fonksiyonlar› destekleyecek. Oyun

oynatamamas› d›fl›nda
Windows’dan bir eksi¤i olmayan
Linux’un bir de Cell ifllemcisinden
güç ald›¤›n› düflünün. Muhtemelen
Bill Gates’in bugünlerdeki en
karanl›k kâbusu bu. Ayr›ca önemli
bir Japon de¤erlendirme flirketi PS3
piyasaya ç›kt›¤› dönemde XBOX
360’›n fiyat› düflürülürse PS3’ün
fiyat›n›n da 400$’a kadar
düflebilece¤ini söyledi.
Son olarak Microsoft sat›lan her
XBOX 360’dan küçük bir pay verme
karfl›l›¤› XBOX 360’›n XBOX grafik-
lerini emule edebilmesi konusunda
NVIDIA ile anlaflt›. Böylece XBOX
360’›n geri uyumluluk problemi
çözülmüfl oldu. Her yeni haber
Microsoft ve Sony’ye çok ciddi mali
yükler getirse de bizim için çok ama

çok iyi haberler. O

Teknoloji ne zaman gerçek üretime dönüflecek bi-
lemiyoruz ama 3 Terrabyte’l›k sabit diskler kula¤a
hofl geliyor.

OGA DA MI TECH?fiu aralar piyasa da
bir Ogatech salg›n› var. Hemen her tür teknoloji
ürünü üreten firma ilk bak›flta di¤er Tayvanl›
üreticilerden farkl› görünmüyor. Ancak geçen ay
piyasaya 8 Megapiksellik, genifl ekranl› ve üstelik
ufak ve fl›k bir dijital kamera sürerek hiç de

s›radan olmad›klar›n› gösterdiler. OG-
8370’i en k›sa sürede ele geçirip bir
tad›na bakmaya kararl›y›z. Siz de bek-
lerken www.ogatech.com.tr (hey bu
Türkçe) adresinden detaylar›na bir
göz atabilirsiniz.

iPod’lara renkli ekran
Apple iPod ve iPod Photo serilerinin
birleflti¤ini aç›klad›. Yani mini hariç

bütün iPod’lar art›k renkli ekrana sahip ola-
cak ve resim gösterebilecek.

PCMark5 Benchmark yaz›l›mlar›n›n bir
numaras› Futuremark geçen ay sonunda
PCMark05’i piyasaya sürdü. Toplam sistem
performans›n› ölçümleyen PCMark’›n yeni sü-
rümündeki en önemli özellik HD video iflleme
gibi a¤›r uygulamalar içermesi ve çift çekir-
dek ifllemcileri desteklemesi.

BÜTÜN
INTEL’LER 64-B‹T

Games for Windows program› kapsam›nda
Microsoft ve Futuremark yeni bir servis bafllat-
t›. Game Advisor isimli bu servisin sitesine üc-
retsiz olarak üye olduktan sonra sistem perfor-
mans›n›z› ölçtürüyorsunuz. Sonra Game Advi-
sor size sisteminizin oynatabilece¤i güzel bir
oyunu tavsiye ediyor. Hatta isterseniz oyun
zevkinize göre arama bile yapt›rabiliyorsunuz.
Ama çok da fazla bir fley beklemeyin. Sonuçta
sistem çok yeni ve manyak gelene gidene Em-
pire Earth II öneriyor. Game Advisor hangi oyu-
nun sistemimizde nas›l çal›flaca¤› hakk›nda
önceden fikir edinebilmemizi sa¤lad›¤› için
umut veren bir çal›flma. Adresi gameadvi-
sor.futuremark.com. O

HANG‹ OYUNU
OYNAMALI?

KONSOL
SAVAfiLARI

KIZIfiIYOR
PS3 ve XBOX 360 gittikçe güzellefliyor

A

Gidin Microsoft’a Sorun

Ama en h›zl›s› AMD
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Geçen senenin sonlar›nda duyuruldu¤undan

beri PhysX fizik ifllemcisi ve gelifltiricisi AEGIA

oldukça s›k konufluluyor. Ayn› 3D h›zland›r›c›l›

ekran kartlar›n›n grafiklerde yaratt›¤› devrim

gibi PhysX çipini tafl›yan fizik kartlar› da oyun

içi fiziklerde büyük bir devrime haz›rlan›yor.

Ama bu devrim fazladan bir kart almaya ve

bir PCI slotu harcamaya de¤ecek mi? Oyunlar

nas›l de¤iflecek? Kart›n fiyat› ne olacak? Her

oyun destekleyecek mi? Bu yeni oyun içi fizik

sistemiyle ilgili merak etti¤imiz çok fley vard›

ve E3’de AEGIA ile bir araya gelerek hepsini

sorma flans›n› bulduk.

Bu yeni oyun içi fizik sistemi asl›nda AEGI-

A’n›n iki farkl› ürününden olufluyor. Bunlar

NovodeX fizik yaz›l›m› ve PhysX grafik ifllemci-

si (PPU ya da Physics Processing Unit). Bunlar-

dan NovodeX oyun gelifltiricilerinin minimum

çaba ile oyunlar›na gerçekçi fizikler katmas›n›

sa¤layan bir yaz›l›m. Yani Havok gibi bir fizik

motoru. Ekran kart› gibi bir ek kart olan

PhysX’in görevi ise NovodeX ile yarat›lan fizik-

lerin bilgisayarlar›m›zda performans kayb› ol-

madan çal›flmas›n› sa¤lamak.

HER YERDE NOVODEX
Asl›nda NovodeX sadece PC oyunlar› için de¤il,

PlayStation 3 ve XBOX 360 için de gelifltirildi.

PS3’de hangi oyunlarda kullan›laca¤›na dair

bir bilgi yok ancak XBOX 360’nin ç›k›fl›nda en

önemli hitlerden biri olmas› beklenen Ghost

Recon 3’de kullan›l›yor. ‹flin ilginç yan› XBOX

360 ve PlayStation 3’nin NovodeX fiziklerini

kullanmak için PhysX

gibi bir karta ihti-

yaç duymamas›.

Bunun sebebi

PS3’deki Cell

ve XBOX

360’deki üç

çekirdekli

PowerPC ifl-

lemcilerinin tek bafllar›na bu

harika fizikleri verebilecek ka-

dar güçlü olmas›. Bu yüzden

AEGIA konsollar için sadece

NovodeX’i sunuyor. Ama ne

yaz›k ki PC’lerimiz henüz bu

kapasiteye ulaflacak kadar

güçlü ifllemcilere sahip de¤il.

Bu yüzden PhysX kart›na ihti-

yaç duyuluyor.

Yeni nesil konsollar›n

özellikle de PlayStation 3’nin

PC’lerden çok daha güçlü ol-

du¤u izledi¤imiz bütün oyun

içi videolardan görülebiliyor.

Asl›nda bu grafik ve fizik ola-

rak iki tarafl› bir üstünlük.

NVIDIA’n›n geçen ay sonun-

da duyurdu¤u GeForce 7800

karfl›laflt›r›ld›¤›nda PS3’ün

RSX’inden daha zay›f. Ama

tahminlerimiz NVIDIA’n›n bir

sonraki GPU’su (muhtemelen

GeForce 8800) ile RSX’in per-

formans›n› yakalayaca¤› yö-

nünde. Bu GPU’yu tafl›yan bir

ekran kart›n›n yan›na bir de

PhysX kart› takarsak PC’lerde

PlayStation 3 performans›

yakalamamak için hiçbir se-

bep yok.

GERÇEK KÜTLE, GERÇEK
NESNE
Peki, bu NovodeX’in yaratt›¤›

fizikler ne getiriyor, neden ifl-

lemcimiz yetmi-

yor da PhysX’e gerek kal›yor. AEGIA bunun ce-

vab›n› vermek için E3’de bir düzine demo gös-

terdi. ‹flin s›rr› bütün nesnelere onlar› gerçek

k›lacak bir fley vermek; kütleleri. Bugüne dek

oyunlardaki bütün nesneler üzeri doku kap-

lanm›fl poligonlardan ibaretti. Ama AEGIA ile

art›k her nesne kendi kütlesine sahip olacak.

Bir oyunu gerçe¤e yak›nlaflt›rmak için daha iyi

bir yol düflünebiliyor musunuz?

Her objenin kütlesine ba¤l› olarak fizik he-

saplamalar›na dâhil olmas› demek her fleyden

önce kumafl ve saç gibi yumuflak dokular›n

oyunlarda gerçekçi kullan›labilmesi demek.

Daha da iyisi su gibi ak›flkan objeler de art›k

gerçekçi flekilde oyunlarda yer alabilecek. AE-

GIA bunun için bir spor araban›n üzerine farkl›

farkl› ak›flkanlar (su, köpük, lav) dökebildi¤iniz

özel bir demo haz›rlam›flt›. Araban›n üzerine

at›lan bir kova su ile lav›n farkl› biçimlerde et-

rafa s›çramas› ve araban›n üzerinden kay›p

gitmesi çarp›c› bir görüntüydü.

Bu yeni fizikler bugüne kadar basit halde

gördü¤ümüz fiziklerin daha detayl› ve yüksek

ebatlarda olmas›n› da getirecek. Mesela Batt-

lefield 2’yi ele alal›m. Oyunda araçlar çarpt›k-

lar›nda veya patlad›klar›nda sadece patlama

efekti ile ayn› anda hurda görüntüsüne dönü-

yorlar. Bunun yerine araçlar›n gerçekçi olarak

parçaland›¤›n› ve dört bir yana da¤›ld›klar›n›

düflünün (PS3 Killzone demosundaki gibi).

Mesela bir a¤aca çarpan uçaktan kopan arka

kanad›n bir tank›n namlusundan sekip kafan›-

za geldi¤ini hayal edin. AEGIA bunun için bir

uçak hangar›nda geçen özel bir demo haz›rla-

m›flt›. ‹çi üst üste kutular, variller ve bilumum

teçhizat dolu bir hangara ön kap›dan h›zla bir

AEGIA PhysX
Oyunlar Newton kanunlar›na boyun e¤ecek.
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uçak dal›yor. Denk geldi¤i her fleyi dört bir ya-

na saçan uçak sonunda hangar›n ortas›ndaki

dev ve çok sa¤lam bir küreye çarparak tam

anlam›yla paramparça oluyor. O anda hanga-

r›n dört bir yan›nda uçuflan yüzlerce obje du-

varlara ve birbirlerine çarparak ortal›¤› cehen-

neme çeviriyor.

BÜYÜK BÜYÜK F‹Z‹KLER
Bu detayl› fizik hesaplar›n›n yan› s›ra devasa

fizik hesaplamalar› da var. Mesela bütün bir

binan›n çökmesi gibi. Bugüne dek duvar y›ka-

bildi¤imiz oyunlar vard› ama büyük bir patla-

ma ile komple çöken gerçekçi bir bina görün-

tüsü apayr› bir fley. Ayr›ca bunun geride ger-

çek bir enkaz b›rakt›¤›n› düflünün.

Fizik hesaplar›n›n gücünü göstermek için

AEGIA standart tu¤la dökme numaras›n› da

kullan›yordu. Bilirsiniz üst üste y›¤›l› üç befl

tu¤la vard›r, bir top atars›n›z ve nas›l gerçekçi

y›k›ld›klar›na hayranl›kla bakars›n›z. Ama AE-

GIA’n›n fark› ayn› demoyu 30.000 tu¤la ile

göstermeleriydi ve üstelik her tu¤la y›k›l›rken

bir di¤eri ile etkileflim halindeydi. Benzer bir

demo Epic Games ile birlikte haz›rlanm›flt› ve

dik bir tepeden afla¤›ya binlerce kayan›n yu-

varlan›fl›n› izliyordunuz. ‹nan›n y›k›lan tu¤la

kulesi veya yuvarlanan tafllarla kolay kolay et-

kilenebilecek biri de¤ilim ama bu demolar› iz-

ledi¤imde a¤z›m bir kar›fl aç›k kald›.

Demolar›n içinde en enteresanlar›ndan bi-

ri de ilk oyunlar› Yager ile adlar›n› duyuran Ya-

ger Studio’nun haz›rlad›¤› demoydu. Evet,

stüdyo ile yapt›klar› oyunun ayn› isimli olmas›

çok saçma ama bu adamlar›n haz›rlad›¤› Eye

of the Storm isimli bir demo vard› ki gerçek-

ten geliflmifl fizik ve grafiklerle oyunlar›n neye

benzeyece¤ini gösteriyordu. Bu demonun çar-

p›c› yan› 7 katl› bir bina yüksekli¤inde bir

mech’in yürürken nas›l fiziksel etkileflimler ya-

rataca¤›n› göstermesiydi. Bu devasa arac›n

her ad›m›nda asfalt›n k›r›l›p yar›klar oluflmas›

ve çevre binalarda duvar ve tavanlardan toz

toprak dökülmesi bize büyük boyutlu fiziklerin

neye benzeyebilece¤ini gösteriyor.

PHYSX fiART MI?
Bu kadar örnekten sonra NovodeX fiziklerinin

oyunlar› nas›l de¤ifltirece¤i hakk›nda fikriniz

olmufltur san›r›m. Art›k fazlas›n› kendiniz ha-

yal edin. San›r›m bu fiziklerin günümüz

CPU’lar› ile hesaplanamayaca¤›na ve PhysX’in

illa ki gerekli oldu¤una da ikna olmuflsunuz-

dur. Asl›na bakarsan›z ben

pek ikna olmad›m. Tamam,

PC ifllemcileri yeni nesil kon-

sol ifllemcileri kadar güçlü

de¤iller. Ama ortak bir yanla-

r› var; çok çekirdekli olmalar›.

Bana sorarsan›z çok çekirdek-

li PC ifllemcilerinin bu ifli k›-

v›rma flans› var. Çünkü Novo-

deX’in en önemli yanlar›ndan

birinin çok çekirdekli ifllemci-

leri destekliyor olmas›. Aksi

takdirde 3 çekirdekli XBOX

360 ve 8 çekirdekli PS3’de ça-

l›flamaz. 

Di¤er yandan piyasadaki

oyunlar›n büyük ço¤unlu¤u-

nun çift çekirdek destekleme-

di¤ini biliyoruz. Peki, biz tek

çekirdekte gayet güzel çal›-

flan Half-Life 2’yi çift çekir-

dekli bir sisteme kursak ve

oyuna NovodeX deste¤ini ek-

leyip ikinci çekirde¤i fizik he-

saplamalar›na adasak sonuç

ne olur? Aç›kças› ben de bu-

nu çok merak ediyorum. Za-

ten eninde sonunda PC’lerde

kulland›¤›m›z CPU’lar gelifl-

tikçe PhysX çipi gereksiz kala-

cak ve biz fazladan bir kart

almadan bu muhteflem fizik-

lere kavuflaca¤›z. Bunu AEGI-

A’ya özellikle sordum. Onlar

için as›l iflin NovodeX fizik

motoru oldu¤unu ve PhysX’i

bunu PC’lerde gerçeklefltirmek için bir araç

olarak gördüklerini söylediler. Bu iyi bir haber

iflte.

‹LK PHYSX ASUS’TAN
Bu kadar PhysX çipinden bahsettikten sonra

gelin bu çipi kullanan fizik kartlar›n›n neye

benzeyece¤ine bir göz atal›m. AEGIA ilk fizik

kartlar›n› üretecek olan firman›n Asus oldu¤u-

nu ve kart›n 2005 sonuna kadar piyasaya ç›ka-

ca¤›n› söylüyor. 125 milyon transistöre sahip

PhysX çipini so¤utmak için fan gerekiyor ve

karta molex ba¤lant›s› ile güç kayna¤›ndan

ekstra güç sa¤lamal›s›n›z. Ama güç tüketimi

ekran kartlar›ndan düflük, sadece 20 Watt.

Resminden de görebilece¤iniz gibi bu bir PCI

kart. Ama kuflkusuz PhysX’in PCI-X modelleri

de olacak. 

Piyasaya ç›kt›¤›nda kart›n 249$ ila 299$

aras› bir fiyata sat›lmas› bekleniyor.

NovodeX’in yeni nesil Unreal motoruna dahil

edilece¤i biliniyor. Bu fizik motorunu kullana-

cak ilk oyunlar; Ghost Recon 3, RoN: Rise of

Legends, City of Villains ve Arena Online.

PhysX ve NovodeX’le ilgili tüm merak et-

tiklerimizi sorduktan sonra geriye bir soru kal-

m›flt›: PhysX kart›m›z yoksa NovodeX destekli

oyunlar› oynayamayacak m›y›z? Neyse ki AE-

GIA’n›n cevab› içimizi rahatlat›yor. NovodeX

motoru tamamen ölçeklendirilebilir bir yap›-

da. PhysX kart›m›z yoksa oyun geliflmifl fizik

özelliklerini kapat›yor ve daha basit, di¤er bir

deyiflle günümüz fizikleriyle oyunlar› oynaya-

bilmemizi sa¤l›yor. Yani 299$ bay›lmadan da

Rise of Legends oynayabileceksiniz. Tabii içi-

mize de oturuyor.



Shuttle öncüsü oldu¤u Mini
PC pazar›nda liderli¤i kimse-
lere b›rakmaya niyetli gö-
zükmüyor. XPC serisinin son
üyesi SB86i ise Mini PC’lerde
ç›tay› bir parça daha yüksel-
tiyor. Öncelikle sistemin tek-
nik özelliklerine bir göz ata-

l›m. i915G çipsetine sahip barebone sistemi
Soket 775 Pentium 4 ve Celeron D ifllemcileri
destekliyor. 2 DIMM slotuna 2GB’a kadar
bellek tak›labilen SB86i, ekran katlar› için bir
PCI-X’e ek olarak bir de PCI slotuna sahip.
Sistemin üzerinde entegre 8 kanal destekli
ses kart› ve Gigabit Ethernet var. Anakart
üzerinde 4 seri ata portu bulunsa da sadece
2 sabit disk ve bir optik sürücü tak›labiliyor.
Ama bunlar bir Mini PC için fazlas›yla yeterli.
SB86i’nin arka panelinde 2 USB ve bir Firewi-
re portu var. Ancak sistemin ön taraf› daha
zengin. Ön yüzün her iki taraf›nda yer alan
panellerde tüm formatlar› destekleyen 8-in-
1 kart okuyucu, 2 USB portu, kulakl›k ve mik-
rofon giriflleri bulunuyor.

Teknik özellikler konusunda SB86i’nin
hiçbir eksi¤i olmasa da çarp›c› yan› kesinlikle
bu de¤il. Onu di¤er XPC’lerden ay›ran iki
önemli özelli¤i var. Birincisi sistemin içyap›-
s›n›n bugüne kadar Shuttle’›n ç›kard›¤› en
baflar›l› tasar›m olmas›. Yeni tasar›m›n en
güzel yanlar›ndan biri kasan›n en tepesine
yerlefltirilen sabit disk yuvalar›na çok kolay
disk tak›p ç›karabilmeniz. Ayr›ca RAM ve PCI
yuvalar›na ulaflman›z› engelleyen hiçbir par-
ça yok. Gerçi ifllemci tak›p ç›karmak için hala
sistemi dibine kadar parçalaman›z gerekiyor
ama di¤er bütün parçalar çok kolay tak›l›p ç›-
kar›labiliyor. Tasar›m kasaya bileflen ekleyip

MP3 çalar bollu¤una yeni bir marka ek-
lendi. Hong Kong merkezli Matsunichi
pek çok modelle piyasaya girerken biz
de bunlardan en has› GoFr33’e bir göz
att›k. Hong Kong geçti¤imiz y›llarda
Çin’e ba¤lansa da ürün kalitesi olarak
ülkenin gerisinden hala önde görünü-
yor. 512 MB kapasiteli bu flash MP3 ça-
larda bunu görmek mümkün. fi›k ve
sportif bir tasar›ma sahip olan GoFr33
sa¤lam ve kaliteli görünüme sahip. Ol-
dukça küçük olsa da ihtiyaç duyulan
tüm bilgilerin s›¤d›¤› geri ayd›nlatmal›
likit kristal ekran›, kolay ulafl›lan yumu-
flak plastikten dü¤meleri, ses kay›t ve
FM radyo özellikleri ile oldukça tatmin
edici bir ürün GoFr33. Tek AAA kalem
pille 10 saat müzik çalan cihaz›n USB
2.0 ba¤lant›s›n› kullanmas› ve detayl›

Türkçe kullan›m k›lavuzu di¤er art›lar›.
GoFr33’nin kafam›zda soru iflareti yara-
tan tek yan› kulakl›klar›n›n üretim kali-
tesi oldu. Kendi ses kalitesi oldukça iyi
olsa da kulakl›klar sanki bu kaliteyi ya-
kalamaktan uzak. Hâlbuki birbirine do-
lanmayan ve GoFr33’yi boynunuza
asman›za olanak veren yap›s›
ile oldukça güzel bir
tasar›m› var ku-
lakl›¤›n.

Piyasa da ayn› özel-
liklere sahip pek çok
MP3 çalar olsa da
sportif görünü-
mü ve üre-

tim kalitesi ile
kalabal›¤›n ara-

s›ndan s›yr›lmay›
baflaran bir ürün

GoFr33. E¤er bugün-
lerde bir flash MP3 çalar

almay› düflünüyorsan›z
mutlaka Go-Fr33’ye bir göz

at›n.

ç›karmay› kolaylaflt›rmas›n›n yan› s›ra sessiz
ama çok etkili bir so¤utma sistemine sahip.
Kasan›n içinde biri ön biri arkada sadece iki
fan buluyor. Bunlar oldukça sessiz fanlar.
Öndeki fan d›flardan ald›¤› havay› ifllemcinin
üzerindeki oldukça büyük pasif so¤utucuya
üflerken güç kayna¤›n›n arkas›nda yer ala
fan içerideki s›cak havay› güç kayna¤›n›n
içinden geçirerek d›flar› at›yor. Böylece kasa-
n›n bütün bileflenleri yeterince so¤umufl olu-
yor.

SB86i’nin ikinci ve bence daha da önemli
olan özelli¤i çok fl›k tasar›m›. Gerçi ebat ola-
rak XPC serisindeki baz› modellerden daha
iri. Ama bence tüm XPC’ler iflinde en ç›k ola-
n›. Ön panelde bulunmas› gereken port ve
dü¤meler yanlara al›nd›¤› için beyaz ön yü-
zey çok temiz bir görüntüye sahip. Optik sü-
rücü yuvas› ön tarafa uygun bir kapa¤›n ard›-
na saklanm›fl. Bunun hemen üzerinde bulu-
nan ince aç›kl›kta ise uzun bir mavi ›fl›k bulu-
nuyor. Power On ve HHD Led göstergesi ola-
rak çal›flan bu ›fl›k özellikle lofl ortamlarda
SB86i’nin daha fl›k görünmesini sa¤l›yor.

Rakip firmalar›n Mini PC’lerini multimed-
ya cihaz›na çevirme e¤ilimine karfl›n Shuttle
hala daha sade ve fonksiyonel barebone sis-
temler üretmek de kararl›. SB86i ise tüm seri
içinde hem tasar›m, hem sessiz çal›flma hem
de teknik özellikleriyle en baflar›l› sistem. 

SHUTTLE XPC SB86I

MATSUNICHI GO-FR33

Üretim: Shuttle www.shuttle.com ‹thalat: H›zl› Sistem www.hs.com.tr Fiyat›: 365$ +KDV

Üretim: Matsunichi www.matsunichi.com.tr ‹thalat: Mascom www.mascom.com.tr Fiyat›: 145$

fi›k, Sessiz, Geliflmifl... Kusursuz Bir Mini PC

Yeni Bir Marka Yeni Bir MP3 Çalar

Art›lar: Geliflmifl teknik özellikler,
fl›k ve sesiz tasar›m
Eksiler: Yok

Art›lar: Sportif tasar›m, üretim kaliesi 
Eksiler: Kulakl›klar
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TTüürrkk aavvaannggaarrtt rroocckk’’››nn››nn öönnccüü ggrruuppllaarr››nn--
ddaann RReepplliikkaass,, üüççüünnccüü aallbbüümmlleerrii ‘‘AAvvaazz’’››

çç››kkaarrdd››.. ÖÖnnccüü ddeeddiimm aammaa bbuu ggrruuppllaarr
zzaatteenn bbiirr eelliinn ppaarrmmaakkllaarr››nn›› ggeeççmmiiyyoorr,,
nneeyyssee kkii hheeppssii ddee iiyyii mmüüzziikk yyaapp››yyoorr
BBaabbaazzuullaa vvee uuzzuunn ssüürreeddiirr sseessii ssoolluu¤¤uu
çç››kkmmaayyaann aammaa hhaakkkk››nnddaa ““ggeerrii ddöönnüüyyoorr””
ssööyylleennttiilleerriinniinn ddoollaaflfltt››¤¤›› NNeekkrrooppssii ggiibbii..
RReepplliikkaass’’›› iikkiinnccii aallbbüümmlleerrii ‘‘DDaaddaarruuhhii’’
iillee kkeeflflffeettttiimm vvee bb››rraakkaammaadd››mm bbiirr ttüürrllüü..
DDaaddaarruuhhii,, eelleekkttrroonniikk tt››nn››llaarr ttaaflfl››yyaann,,
sseess eeffeekkttlleerriinnii yyeerriinnddee kkuullllaannaann,, ttuuhhaaff
dduuyygguullaarr uuyyaanndd››rraann oorriijjiinnaall bbiirr aallbbüümmddüü..
KKaarrflfl››llaaflfltt››rrmmaakk ggeerreekkiirrssee,, AAvvaazz,, ssoouunndd
aaçç››ss››nnddaann rroocckk’’aa ddaahhaa yyaakk››nn.. SSöözzlleerr vvee
vvookkaall bbuu sseeffeerr ddaahhaa aa¤¤››rr bbaass››yyoorr.. AAmmaa

RReepplliikkaass’’aa öözzggüü ‘‘ddeerriinn’’ mmeellooddiikk yyaapp››
hhaalleenn mmeevvccuutt.. AAllbbüümmüünn iillkk ppaarrççaass›› ‘‘GGeeccee
KKaaddaarr RRaahhaattss››zz EEttmmiiyyoorr’’ iiççiinn AAllii MM..
DDeemmiirreell ttaarraaff››nnddaann ççeekkiilleenn vviiddeeoo flfluu ss››--
rraallaarr mmuuhhtteelliiff kkaannaallllaarrddaa ooyynnaammaakkttaa..
RReepplliikkaass,, ddiinnlleeyyeerreekk aall››flfltt››¤¤››nn››zz ggrruupp--
llaarrddaann.. ‹‹llkk sseeffeerrddee ‘‘00--11’’ vvee ‘‘DDaayyaann’’
kkuullaa¤¤››mmaa ttaakk››llmm››flfltt›› aammaa flfliimmddii ‘‘ÖÖmmüürr SSaa--
yyaacc››’’ vvee ‘‘DDeellii HHaallaayy›› IIII’’ lloooopp eeddiiyyoorr
mmaassaaüüssttüümmddee.. AAvvaazz’’››nn kkoonnsseerrlleerrii bbaaflflllaadd››..
AAllbbüümmüünn yyaann›› ss››rraa RReepplliikkaass’’›› ccaannll›› iizzllee--
mmeenniizz ddee flfliiddddeettllee ttaavvssiiyyee eeddiilliirr,,
öözzeelllliikkllee yyeennii bbiirr flfleeyylleerr aarr››yyoorrssaann››zz
((wwwwww..rreepplliikkaass..ccoomm))..     

TTaaaaaa aayyllaarr öönnccee bbiirr ddeerrggiiddeenn bbaahhsseettmmiiflflttiimm SSeeyyiirr aadd››nn
ddaa.. ‹‹flflttee oo ddeerrggiinniinn eenn

ssoonnuunnddaa iikkiinnccii ssaayy››ss›› çç››kktt››.. BBaahhççeeflfleehhiirr ÜÜnniivveerrssiitteessii,, ‹‹
lleettiiflfliimm FFaakküülltteessii öö¤¤rreettiimm

eelleemmaannllaarr››nn››nn ççeekkiirrddeekk kkaaddrrooyyuu oolluuflflttuurrdduu¤¤uu SSeeyyiirr,, bbuu ss
aayy››ss››nnddaa ‘‘KKüürreesseelllleeflflmmee

vvee SSiinneemmaa’’yyaa ooddaakkllaann››yyoorr.. BBuu aa¤¤››rr ddoossyyaa kkoonnuussuunnuunn yyaann
›› ss››rraa WWaakkiinngg LLiiffee ‹‹zzllee--

mmeekk,, SSeeyyiirrcciinniinn EEll KKiittaabb››,, AAkkssiiyyoonnddaa GGaammee NNooiirr,, TTaann››
dd››kk FFiillmm AAffiiflfllleerriinniinn TTaa--

nn››nnmmaadd››kk YYüüzzüü ÜÜzzeerriinnee:: EEmmrraahh YYüücceell ((eenn ssoonn ‘‘KKiinnggddoomm
 ooff HHeeaavveenn’’››nn aaffiiflfliinnii ttaa--

ssaarrllaayyaann mmeeflflhhuurr ggrraaffiikk ttaassaarr››mmcc››mm››zz)) ggiibbii ffaarrkkll›› mmaakkaalleellee
rr vvee ddeenneemmeelleerr ddee yyeerr

aallmmaakkttaa.. SSeeyyiirr bbiirr ssiinneemmaa ddeerrggiissii aammaa ppooppüülleerr oollaannllaarrllaa
 kkaarr››flfltt››rrmmaammaakk ggeerreekk;;

ddaahhaa ççookk ssiinneemmaayyllaa eenntteelllleekkttüüeell bbooyyuuttttaa iillggiilleenneennlleerree tt
aavvssiiyyee eeddiilliirr..

AAvvaazz AAvvaazz

GGeellddii ggeelleecceekk,, tteeaasseerr’’llaarr,, ffrraagg--
mmaannllaarr ddeerrkkeenn,, DDüünnyyaallaarr SSaavvaaflfl›› ((WWaarr ooff
tthhee WWoorrllddss)) ggöörrkkeemmllii bbiirr flfleekkiillddee vviizz--
yyoonnaa ggiirrddii.. ÜÜnnllüü bbiilliimmkkuurrgguu yyaazzaarr›› HH..GG..
WWeellllss’’iinn aayynn›› aaddll›› rroommaann››nnddaann iillkk kkeezz
11995533 yy››ll››nnddaa ssiinneemmaayyaa uuyyaarrllaannaann DDüünnyyaallaarr
SSaavvaaflfl››,, SStteevveenn SSppiieellbbeerrgg’’iinn yyöönneettmmeenn--
llii¤¤iinnddee yyeenniiddeenn bbaaflflll››yyoorr.. 

RRoommaann aassll››nnddaa ççookk eesskkii.. ÜÜzzeerriinnddeenn
yyüüzz yy››ll›› aaflflkk››nn bbiirr ssüürree ggeeççmmiiflfl.. OOkkuummaa--
dd››yyssaann››zz bbiillee ooyyuunnuunnuu ooyynnaamm››flfl oollaabbiilliirrssii--
nniizz.. OOllaayy,, MMaarrssll››llaarr’’››nn DDüünnyyaa’’yy›› iiflflggaall
eettmmeessii üüssttüünnee kkuurruulluu.. AAyyrr››ccaa hheerrhhaannggii
bbiirr nneeddeennlleerrii vveeyyaa aannllaaflflmmaayyaa nniiyyeettlleerrii

ffaallaann ddaa yyookk aaddaammllaarr››nn.. AAmmaaççllaarr›› ssaaddeeccee
vvee ssaaddeeccee iinnssaann ttüürrüünnüünn kköökküünnüü kkaazz››mmaakk
vvee iinnssaann mmeeddeenniiyyeettiinnee ssoonn vveerrmmeekk..
BBööyyllee bbiirr ggiirriiflfltteenn ssoonnrraa iinnssaann››nn aakkll››nnaa
iisstteerr iisstteemmeezz,, ““AAmmeerriikkaann bbaaflflkkaann›› yyiinnee
flflaahhllaann››pp ggeezzeeggeenniimmiizzee uuzzaannaann aarrtt nnii--
yyeettllii uuzzaayyll›› uuzzuuvvllaarr››nnaa rrookkeettlleerrii ssaallll››yyoorr
mmuu??”” ssoorruussuu ggeelliiyyoorr vvee iikkiinnccii bbiirr ‘‘KKuurr--
ttuulluuflfl GGüünnüü’’ ddüüflflüünncceessii yyüüzzüümmüüzzüü eekkflfliittii--
yyoorr.. NNeeyyssee kkii bbuu sseeffeerr dduurruumm ffaarrkkll››..
BBiirr kkeerree MMaarrssll›› ffaallaann yyookk.. DDaavviidd KKooeepppp
sseennaarryyooyyuu yyaazzaarrkkeenn,, ““MMaarrss’’aa ggiittttiikk vvee
hheerrhhaannggii bbiirr ccaannll››yyllaa kkaarrflfl››llaaflflmmaadd››kk”” ddii--
yyee uuzzaayyll›› ttüürrüünn mmeemmlleekkeettiinnii hhiiçç kkuurrccaallaa--
mm››yyoorr.. BBuunnuunn dd››flfl››nnddaa kkaahhrraammaann AAmmeerriikkaann
bbaaflflkkaann›› yyeerriinnee iiflflççii ss››nn››ff››nnddaann bbiirr TToomm
CCrruuiissee vvee aaiilleessiinnii kkoorruummaa mmüüccaaddeelleessii
ooddaakk nnookkttaass››.. ÜÜsstteelliikk CCrruuiissee,, ssaanndd››¤¤››nn››--
zz››nn aakkssiinnee ‘‘ccooooll’’ bbiirr kkaarraakktteerrddeenn zzii--
yyaaddee eeflfliinnddeenn bbooflflaannmm››flfl,, aallkkooll pprroobblleemmii
oollaann bbiirr ‘‘kkaayybbeeddeenn’’ rroollüünnddee.. ‹‹nnssaannllaarr››nn
uuzzaayyll››llaarr kkaarrflfl››ss››nnddaakkii ttüümm ddeehhflfleettiinnii vvee
ççaarreessiizzllii¤¤iinnii,, CCrruuiissee vvee aaiilleessiinniinn ggöö--
zzüünnddeenn aakkttaarrmmaakk ddrraammaattiikk eettkkiiyyii ggüüçç--
lleennddiirriiyyoorr.. AAyyrr››ccaa SSppiieellbbeerrgg,, bbaaflflkkeenntt--

lleerrddeenn ssaaççmmaa ssaappaann iissttiillaa mmaannzzaarraallaarr››
ggöösstteerrmmeekk yyeerriinnee ssaaddeeccee NNeeww YYoorrkk iillee
iillggiilleenneerreekk tteemmppooyyuu ddüüflflüürrmmüüyyoorr,, ddiikk--
kkaattlleerrii ddaa¤¤››ttmm››yyoorr.. KKiittaabbaa yyeerr ((‹‹nnggiillttee--
rree)) vvee zzaammaann ((VViikkttoorryyaa ddöönneemmii)) yyeerriinnee
dduuyygguussaall aaçç››ddaann bbaa¤¤ll›› kkaallmmaann››nn ççookk yyee--
rriinnddee bbiirr yyaakkllaaflfl››mm oolldduu¤¤uunnuu ddaa ssööyylleemmeekk
ggeerreekk.. 

DDüünnyyaallaarr SSaavvaaflfl›› bbiirr SSppiieellbbeerrgg ffiillmmii
vvee ggöörrsseell aaçç››ddaann kkeessiinnlliikkllee mmüükkeemmmmeellllii--
yyeettççii.. HHiiççbbiirr mmaassrraaffttaann kkaaçç››nn››llmmaamm››flfl vvee
ddeevv üüççaayyaakkllaarr››nn NNeeww YYoorrkk’’uu yyeerrllee bbiirr
eettmmeessiinnee iizziinn vveerriillmmiiflfl.. ZZaatteenn ddüünnyyaann››nn
eenn bbüüyyüükk hhaayyaallppeerreessttiinniinn bbiizzii hhaayyaall kk››--
rr››kkll››¤¤››nnaa uu¤¤rraattaaccaa¤¤›› ddüüflflüünnüülleemmeezzddii..
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YYaakkllaaflfl››kk ddöörrtt yy››ll öönnccee,, kkeennddiilleerriinnee GGoo--
rriillllaazz ddiiyyeenn ddöörrtt ttuuhhaaff ttiipp,, aanniimmee vvii--
ddeeoollaarr››yyllaa mmüüzziikk kkaannaallllaarr››nn›› aaddeettaa iissttiillaa
eettmmiiflflttii;; öözzeelllliikkllee ‘‘CClliinntt EEaassttwwoooodd’’ çç››--
kk››nnccaa,, kkiimmssee eekkrraann bbaaflfl››nnddaann aayyrr››llaamm››yyoorr--
dduu.. PPeekkii kkiimm vvaarrdd›› bbuu ççiizzggii kkaarraakktteerrllee--
rriinn aarrkkaass››nnddaa?? 22DD,, NNooooddlleess,, RRuusssseell vvee
MMuurrddoocc kkiimmlleerriinn tteemmssiilliiyyddii?? YYookkssaa ttaammaa--
mmeenn ssaannaall mm››yydd››?? GGrruupp bbiirr ssüürree ggiizzee--
mmiinnii kkoorruudduukkttaann ssoonnrraa ddeeddiikkoodduullaarr bbaaflfl--
llaadd››:: ““AAbbii vvookkaall aaccaayyiipp BBlluurr’’üünnkkiinnee bbeenn--
zziiyyoorr......”” VVookkaalliinn bbeennzzeemmeekkllee kkaallmmaayy››pp,,
bbrriitt--rroocckk ggrruubbuu BBlluurr’’üünn sseessii vvee hheerr
flfleeyyii oollaann,, DDaammoonn AAllbbaarrnn’’››nn ttaa kkeennddiissii
oollmmaass››yyllaa GGoorriillllaazz’’››nn ffooyyaass›› oorrttaayyaa çç››kktt››..
GGoorriillllaazz ttooppllaammaa bbiirr pprroojjee ggrruubbuuyydduu..
FFaarrkkll›› ttaarrzzllaarrddaann ggeelleenn iissiimmlleerr ssaayyeessiinn--

ddee,, ggrruuppllaa aayynn››
aadd›› ttaaflfl››yyaann aallbbüümm hhiipp--hhoopp iillee ppuunnkk aarraa--
ss››nnddaa ggiiddiipp ggeelliiyyoorrdduu.. DDaahhaa ssoonnrraa bbuu
ddöörrtt tteekkiinnssiizz eelleemmaann bbiirrddeenn oorrttaaddaann
kkaayybboolldduu vvee iisstteerr iisstteemmeezz ggrruubbuunn tteekk
sseeffeerrlliikk oolldduu¤¤uu yyöönnüünnddee ssööyylleennttiilleerr bbaaflfl--
llaadd››.. AAmmaa bbiirrkkaaçç aayy öönnccee çç››kkaann ‘‘DDeemmoonn
DDaayyss’’ vvee aallbbüümmüünn iillkk hhiittii FFeeeell GGoooodd
IInncc.. mmuuhhtteeflfleemm vviiddeeoossuuyyllaa GGoorriillllaazz’’››nn
ggeerrii ddöönnddüü¤¤üünnüü hhaabbeerr vveerrddii;; hheemm ddee
eesskkiissiinnddeenn ddaahhaa ssaa¤¤llaamm bbiirr flfleekkiillddee!! ‹‹llkk
iizzlleenniimmlleerriimm bbuu aallbbüümmüünn ddaahhaa mmeellaannkkoolliikk

aammaa bbiirr oo kkaaddaarr ddaa ee¤¤lleenncceellii oollmmaass››..
PPaarrççaallaarr ççookk ddaahhaa rriittmmiikk vvee ssoouunndd bbaa--
kk››mm››nnddaann ççookk ddaahhaa tteemmiizz.. DDaahhaa ffaazzllaa
bbiillggii vvee hhaattttaa ggrruupp eelleemmaannllaarr››yyllaa ttaakk››ll--
mmaakk iiççiinn wwwwww..ggoorriillllaazz..ccoomm aaddrreessiinnee ggii--
rriinn ddeerriimm.. BBuu aaddrreess ssiizzii ggrruubbuunn ssöözzddee
yyaaflflaadd››¤¤›› aappaarrttmmaannaa ggööttüürreecceekk.. AArrtt››kk
oorraaddaa yyeennii yyeetteenneekklleerriinn sseeççmmeelleerriinnee mmii
kkaatt››ll››rrss››nn››zz yyookkssaa GGoorriillllaazz ssüüppeerrmmaarrkkee--
ttiinnddeenn aall››flflvveerriiflfl mmii yyaappaarrss››nn››zz,, oorraass››nnaa
kkaarr››flflmmaamm.. 

SSaannaall GGoorriilllleerr

EEnn ssoonn BBaattmmaann sseerriissii ddöörrttlleemmiiflfl vvee
TTiimm BBuurrttoonn’’››nn ççeekkttii¤¤ii ffaannttaassttiikk iillkk
iikkii ffiillmm hhaarriiçç hhaaff››zzaallaarrddaa ttaattss››zz
bbiirr aann›› oollaarraakk kkaallmm››flfltt›› ((AArraayyaa ggiirree--
yyiimm.. BBiillmmeemm flfluu ssaahhnneeyyii hhaatt››rrllaarr mm››--
ss››nn››zz:: DDöörrddüünnccüü ffiimmllddee mmiiyyddii nneeyy--
ddii,, BBaattmmaann ççaatt››ddaann flflaanngg››rr flfluunngguurr
kkööttüü aaddaamm AArrnnoolldd’’››nn yyaann››nnaa ddaallaarr--
kkeenn oo mmüütthhiiflfl rreeppllii¤¤ii ssööyylleemmiiflflttii
““MMeerrhhaabbaa,, bbeenn BBaattmmaann””...... HHaaddii yyaa!!??
BBiizz ddee kkaapp››cc›› HHüüssmmeenn aaggaa ççööpplleerrii
aallmmaayyaa ggeellddii ssaanndd››yydd››kk!! AAssll››nnddaa
iikkiinnccii ffiillmmddee PPeenngguueenn’’iinn mmaayymmuunnlluukk--
llaarr››yyllaa bbaaflflllaamm››flfltt›› ggöözzüümmddeekkii ddüüflflüüflflüü
aammaa oo aann ggeerrççeekktteenn bbiittmmiiflflttii BBaatt--
mmaann ffiillmmlleerrii bbeenniimm iiççiinn –– BBllaaxxiiss)) 

VVee flfliimmddii BBaattmmaann yyeenniiddeenn bbaaflflll››--
yyoorr,, hheemm ddee MMeemmeennttoo iillee bbüüyyüükk
bbiirr çç››kk››flfl yyaappaann CChhrriissttoopphheerr NNoollaann

ggiibbii ggeennçç bbiirr yyöönneettmmeenn--
llee.. BBaattmmaann BBeeggiinnss pprroo--
jjeessii,,  DDaarrrreenn AArroo--
nnooffsskkyy’’nniinn BBaattmmaann FFoorree--
vveerr’’›› iillee aayynn›› zzaammaannddaa
ggüünnddeemmee ggeellddii aammaa FFoo--
rreevveerr kkoonnsseepptt aaflflaammaass››nn--
ddaann öötteeyyee ggeeççeemmeeddii..
BBaattmmaann BBeeggiinnss,, iinnaann››ll--
mmaazz bbiirr kkaaddrrooyyaa ssaahhiipp;;
bbaaflflrroollddee CChhrriissttiiaann BBaallee
((yyeennii BBaattmmaann vvee aayynn››
zzaammaannddaa BBrruuccee WWaayynnee))
oollmmaakk üüzzeerree,, LLiiaamm
NNeessssoonn,, RRuuttggeerr HHaauu--
eerr,, GGaarryy OOllddmmaann vvee
MMoorrggaann FFrreeeemmaann bbaabbaa
iissiimmlleerrddeenn.. 

BBuu sseeffeerr BBaattmmaann eenn bbaaflfl››nnddaann
bbaaflflll››yyoorr;; ttaabbiiii hhiikkaayyeemmiizz aayynn››:: KKüüççüükk
BBrruuccee,, aaiilleessiinniinn hhuunnhhaarrccaa kkaattlleeddiillii--
flfliinnee ttaann››kk oolluurr.. ÖÖffkkeessiinnii ddiinnddiirrmmeekk
vvee hhaayyaatt››nn ss››rrllaarr››nn›› kkeeflflffeettmmeekk iiççiinn
ddüünnyyaa ttuurruunnaa çç››kkaarr..
BBuu ttuurr ss››rraass››nnddaa
hheerr ttüürrllüü ffiizziikksseell
vvee rruuhhaannii ee¤¤iittiimm--
ddeenn ggeeççeerr.. DDuuccaarrdd
((NNeessssoonn)) aadd››nnddaa
ggiizzeemmllii bbiirr yyaabbaann--
cc›› bbiizziimmkkiinnee hheemm
aakk››ll hhooccaall››¤¤››,, hheemm
ddee aannttrreennöörrllüükk yyaa--
ppaarr ((uussttaa--ççeekkiirrggee
hheessaabb››)).. AArrtt››kk BBrruu--
ccee WWaayynnee,, BBaattmmaann

oollmmaayyaa hhaazz››rr--

dd››rr.. YYeennii ffaaççaass›› vvee eeggoossuuyyllaa GGoott--
hhaamm’’aa ddöönneerr.. YYaallnn››zz GGootthhaamm zz››vvaannaa--
ddaann çç››kkmm››flfltt››rr;; ssuuçç flfleehhrrii ssaarrmm››flfl,,
ppoolliiss kkuuvvvveettlleerrii ççaarreessiizz kkaallmm››flfltt››rr..
WWaayynnee hhoollddiinngg bbiillee ttoopplluummaa hhiizzmmeett
aammaacc››nnddaann iiyyiiccee uuzzaakkllaaflflmm››flfl,, ppaarraann››nn
eessiirrii oollmmuuflflttuurr.. KK››ssaaccaass›› kkaahhrraammaann››--
mm››zz hheerr iikkii cceepphheeddee ddee ssaavvaaflfl
vveerrmmeekk,, bbiirr yyaannddaann ddaa iinnccee iiflfllleerrii
iihhmmaall eettmmeemmeekk zzoorruunnddaadd››rr...... KKaattiiee
HHoollmmeess’’uunn eessaass kkaadd››nn›› ooyynnaammaass›› ((KKiimm
BBaassssiinnggeerr’’››nn yyeerriinnii hhaayyaattttaa ttuuttaa--
mmaazz)) vvee BBaattmmoobbiill’’iinn jjiipptteenn bboozzmmaa
ççookk hhaannttaall bbiirr ttaassaarr››mmaa ssaahhiipp oollmmaa--
ss››,, ffiillmmii iizzlleemmeeddeenn rraahhaattss››zzll››kk vvee--
rreennlleerrddeenn.. GGeerrççii ss››rrff bbuu kkaaddaarr
ssaa¤¤llaamm ooyyuunnccuuyyuu bbiirr aarraaddaa ggöörrmmeekk
iiççiinn bbiillee bbuu ffiillmmee ggiiddiilliirr.. YYöönneettmmee--
nniinn bbiirr BBaattmmaann ffaannaattii¤¤ii oollmmaass›› ddaa
mmoottiivvee eeddiiccii ddeettaayyllaarrddaann.. ((SSoonnaa
iilliiflfleeyyiimm:: HHaaffttaa ssoonnuu ggiittttiimm BBaattmmaann
BBeeggiinnss’’ee,, bbiirr ssoonnrraakkii ffiillmmii mmeerraakkllaa
bbeekklleerr oolldduumm.. FFiillmm iiyyii –– BBllaaxxiiss))

GGüüvveenn ÇÇaattaakk gguuvveenn@@lleevveell..ccoomm..ttrr

BBaattmmaann YYeenniiddeenn



fl›ma geldi. Asl›nda yerin ismini
fliddetle vermek istiyorum ama
“Bas›n›n gücünü kullan›yor” den-
mesin diye bunu yapmayaca¤›m.
Müflteri olarak gitti¤im bir yere

bu kez bir iflle alakal› olarak görüflmeye gittim.
Her zaman etraf›m›zda garsonlar›n cirit att›¤›
(grupla gidince cirit at›yorlar tabii), mekân sahi-
binin hat›r›m›z› sordu¤u yerde, bu defa mekân
sahibi benimle direkt olarak görüflmedi bile. Ne
de¤iflmiflti? Çok basit, para görmemiflti! Ne ol-
du? Öfkelenerek ç›kt›m gittim. Bir daha oraya
ne ben giderim, ne de arkadafllar›m› gönderi-
rim. Ayr›ca elimden gelen tüm olumsuz reklâm›
da yapar›m. Çünkü samimi de¤iller. Esnaf ol-
mak yaln›zca para ile konuflmak de¤ildir. Bazen
gerekirse müflterinizden para bile almazs›n›z.
Hata yaparsan›z bunu kapatmak için üzerine
bile vermeniz gerekebilir. Çünkü bir restoran ifl-
letiyorsan›z, oras› konumu kadar “f›s›lt› gazete-
si” ile oldukça para kazan›r. Üstelik müflteri ka-
litesini korumas› da bu gazetenin yay›n yapt›¤›
insan kitlesiyle alakal›d›r. Düflünün bir: S›rf gü-
ler yüzü ve samimiyeti yüzünden kendinizi evi-
nizde hissetti¤iniz yerler hep listenizdedir öyle
de¤il mi?

YAZIN TAM ORTASI
Temmuz tam mevsim ortas›. fiortlar, t-shirt’ler
çoktan ç›kt›. Hatta evde don atlet gezme zama-

Hani Nasrettin Hoca’n›n bir
f›kras› vard›r: Bir ziyarete gi-
der. Üzerine gayet pahal› bir
kürk giymifltir. Herkes kürkü-
ne itibar ederek onu zengin
san›r ve türlü ikramlarda bu-
lunurlar. Tav›rlar›n›n bundan
kaynakland›¤›n› fark eden ho-
ca da en sonunda “Ye kürküm
ye” diyerek pilava kürkünü
dald›r›r. “Hocam sen ne yap›-
yorsun?” diyenlere ise; “‹tibar
onun, ziyafet ona, o zaman ye
kürküm ye” der. 
‹flte bu tip tav›rlara o kadar
çok rastlar›z ki... ‹nsanlar›n
kim oldu¤unu, asl›nda sizin
de onlar için kim oldu¤unuzu
gayet net ortaya ç›kartacak
bir denemedir bu. T-shirt giy-
di¤inizde taksi floförü size
“abi” diyerek hitap eder. Ta-
k›m elbise giydi¤inizde ise bir
anda “beyefendi” olursunuz.
Bunun benzeri geçenlerde ba-
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‹ki ayr› köfle yaz›s› yazmaya
devam ediyorum.

n› geldi. Ama aran›zdan baz›lar› yazl›¤a bile
PC’lerini götürmeyi düflünüyor. Hatta oyun oy-
namak için lap top alanlar var. Çünkü baz› kali-
teli oyunlar yaz sonunu beklemiyor. Üstelik s›-
navlar ve okul da bitti¤i için bol bol zaman var
art›k. Ama birden neyi fark ettiniz? Bütün k›fl
oturmaktan popo, göbek büyümüfl di mi? Üste-
lik onlar› açman›n da tam zaman› (bi Dakka,
göbe¤i anlar›m da, popoyu açman›n niye tam
zaman› ki?! – Blx). Aç›n gitsin bofl verin. Hatta o
göbe¤in üstüne bir de çerez yerlefltirin. Bak›n o
zaman ne güzel oluyor. Denize atlarken bom-
balama yap›n. Dans edecekseniz partnerinizi
göbe¤inize yap›flt›r›n gitsin yaaa! 

Fark›nda m›s›n›z, kilolu insanlar daha nefleli
olur. Çünkü hayat› daha kolay ti’ye al›rlar. Gü-
lün gitsin Allah aflk›na! Ama ne olur tatile gi-
derken yan›n›za; PC, PS falan almay›n. ‹natla
“oyun oynayaca¤›m” diyorsan›z Nintendo’nun,
Sony’nin el konsollar› var. Onlardan kap›n bir
tane taksitle. Ya da cep telefonunuza oyun yük-
leyin. Böylelikle istedi¤iniz her yerde oynay›n.
Ama o kocaman aleti yükleyip götürmeyin ya!
Onun kaplayaca¤› yere kendinizi koyun. Hem
biraz oyundan uzak kalmak iyidir. Hani sevgili-
ler ayr› kal›nca birbirini daha çok özler ya, ben
bu yaz Mary (PC’min ad›) ile beraberim. Tatil fa-
lan yok bana. Sizin yerinize bol bol oyun oyna-
yaca¤›m. Ama siz PC’lerinizi yan›n›za almay›n.
WoW’a devam. 

E¤er ›srarla oyun oynayaca¤›m diyorsan›z o
zaman Imperial Glory’i kaç›rmay›n. Total War
serisinin devam› resmen. Üstelik deniz savaflla-
r› da var art›k. Bunun yan›nda kitap, kaset ne
varsa bir tarafa gömün arkadafllar. Tamam, ka-
d›n dergilerindeki “yaza haz›rl›k rehberi” gibi ol-
du ama siz bunu “oyuncunun yaz rehberi” gibi
düflünün. Hatta böyle bir dosya konusu mu
yapsak sevgili Yaz› ‹flleri Müdürüm ne dersiniz?
Kapa¤a da arkada Hawai manzaras›, önde tüm
editörlerin deniz k›yafetleriyle  oldu¤u bir fo-
to¤raf koyar›z. Boyner’den de sponsorluk al›-
r›z???  Hatta sa¤da solda bikinili k›zlar da olur.
Konu mankeni olarak can››››mmm.

Paran›n gücü, oyunun çekicili¤i.

YE KÜRKÜM YE

fiiflmanl›k güzeldir, bofl verin. 

q
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ç›nlamas›ndaki tatmin ne de var
ki? Conan iyi bilir bunu bak…

***

‹nsanlara k›zam›yorum, benim derdim bu
iflte. Durup durup patlad›¤›m zamanlar oluyor,
ama uzun vadede kimseye k›zam›yorum. Mut-
laka hakl›d›r herkes kendince. Herkesin ihtiyaç-
lar› vard›r. Herkes birilerinden iflte öyle görüp
ö¤renmifltir. Adetleri fludur, inançlar› budur.
fiartlar öyle gerektirmifltir. Vesairedir, vesaire-
dir. Ama sonuçta herkes kendince illa ki hakl›-
d›r. ‹nsanlara k›zam›yorum. Onlara k›zabilmek
için insandan daha üstün bir fley olmam gere-
kir. Ama de¤ilim…

***

Birbirimizi zerre sevmiyoruz, fark›ndas›n›z
de¤il mi? ‹nsan kolay kolay sevilebilecek bir var-
l›k de¤il zaten, k›rk bin türlü huyu var. Yapabil-
di¤imiz en iyi fley birbirimizi g›rtlaklamam›z›
önleyecek ortak noktalar bulmaya çal›flmak.
Pek çok insan bu yüzden ayn› saçma flark›lar›
birlikte söylüyor, ayn› stadlara doluflup tuhaf
oyunlara tezahürat yap›yor. Birbirimizden nef-
ret ediyoruz. Ama muhtac›z da, kim kendi
apandistini alabilir ya da bilgisayar›n› imal ede-
bilir ki? Yapanlar var, her ikisini de, ama say›lar›
çok az. Onlar›n bile birfleyler için birilerine ihti-
yaçlar› var. Tamamen kopup gidersek ölürüz.
Bu yüzden sosyal bir türüz…

***

Sevgi, ümit, mutluluk, yok mu bunlar? Var,
olmaz m›, var. Sorun flu ki, e¤er reklamlara ka-
nacak olursan›z tabii, hayat›n›z›n bunlarla dolu
olmas› gerekiyor. Oysa s›rf ayn› gazozu tükete-
rek harcanan bir hayat olsa olsa ülser kazand›-
r›r insana. Fakat mutluluk alt›n gibidir mesela,
y›llar›n›z› ayn› derenin kumunu eleyerek geçirir,
sonra elekte minicik bir ›fl›lt› görüp akl›n›z› kaç›-
r›rs›n›z. Bir anl›k ›fl›lt›lar, iflte o kadar. Yetmeli…

***

Sesini duyuram›yor mu-
sun? Belki de daha yüksek
sesle konuflmal›s›n? Ya da bel-
ki susmal›s›n. Susmak erdem-
dir diyecek de¤ilim flu saatten
sonra. Ama flunu hesaba kat,
belki de konufltu¤un insanlar
seninle ya da söylediklerinle
ilgilenmiyorlard›r. Seni anla-
maya niyeti olan gözündeki
bak›fltan okur ruhunu, sözlere
ne hacet? Niyetleri yoksa m›?
Herkes seni anlayacak diye bir
kanun yok, kendini kas›p du-
raca¤›na ifline gücüne bak.
Kendine yapacak birfleyler bul.
Oturup a¤lay›nca da anlamaz
seni anlamayacak olan. Kimse
de piflman olmaz seni dinle-
medi¤i için. Ben görmedim
olan›n›. Dedim ya, her birimiz
kendimizce hakl›y›z.

***

Tafl muhaf›zlar›n yanan
bak›fllar› alt›nda, seni saran
mermerlerde bir silik ayak izi
ve bir soluk dua f›s›lt›s› b›rak-
t›m, minnet duygular› yüre¤i-
mi yakarken. Art›k o mermer-
ler kadar ölümsüzüm en az›n-
dan, senin kadar olamasam
da…

Kulaklar›n› ve gözlerini kald›rm›fl gökyüzündeki
y›ld›zlar› dikkatle inceleyen bir sürü budala.
Ak›llar›nda bir büyük soru, evrende yaln›z m›-
y›z? Devaml› bin türlü olas›l›k hesab› yap›yor ki-
misi, kimisi de antik metinlerde flifre ar›yor de-
liler gibi. Baz›lar› renk tayf› analiziyle meflgul,
baz›lar› eski piramitlerin alt›nda uzay gemisi
kal›nt›s› bulma peflinde. Ahmaklar, ahmaklar,
ahmaklar. Evrende yaln›z de¤iliz ki biz. Bizim
yaln›zl›¤›m›z yeryüzünde, birbirimizle…

***

Eski bir motorum vard› bir zamanlar, sonra
birilerine satt›m onu. Külüstür birfleydi. Ama
hayat›mdaki tek külüstür fley de¤ildi. Nerede
oldu¤unu biliyorum. Afla¤› yukar›. San›r›m gidip
onu geri alaca¤›m. Merdivenlerden ç›kar›p oda-
ma koyaca¤›m, alt›na da büyük bir naylon örtü
serece¤im. Parçalay›p her parças›n› tek tek te-
mizlemek, iyilefltirmek ve sonunda o yafll› hur-
day› en az›ndan gözlerimi ac›tmayacak hale ge-
tirmek ne kadar vaktimi al›r? Ne kadar çok al›r-
sa o kadar iyi. Eller çal›fl›rken ak›l huzur bulur.
Hiç olmad› iyice temizler, dekoratif bir hale ge-
tiririm. Hayat›mdan bir kesit, salonun bir kena-
r›nda. Ço¤u insandan çok daha fazla iz b›rakt›
bende, ço¤u da iyi an›lard›. Ço¤u insanla k›yas-
land›¤›nda…

***

Metal ça¤›n›n çocu¤u imiflim ben, demir,
bak›r, çelik, titanyum, gümüfl. Bunlar›n par›lt›s›
ve kulakta yank›lanan t›n›s› hofl geliyor akl›ma.
Tafl bloklar da iyidir, granitle duvar örmek, obsi-
diyenle süslemek ve mermerle kutsamak. Ama
çeli¤in avuçlar›mda b›rakt›¤› o his yok mu,
›s›mla ›s›nan ve benim parçam haline gelen,
onun yerini tutamaz. Belki de tekrar salona
dönmeli ve eskisi gibi a¤›rl›klarla çal›flmal›y›m.
Çok uzun zamand›r yapmad›m bunu. Çeli¤in

KES‹K KES‹K

Daha yüksek sesle konufl, 
ya da art›k sus en iyisi…

Evrende yaln›z de¤iliz ki
biz. Bizim yaln›zl›¤›m›z
yeryüzünde, birbirimizle…

1984 | LEVEL 07 2005 | 117

M .  B e r k e r  G ü n g ö r  g b e r k e r @ l e v e l . c o m . t r



sa PC oyunlar› geri mi dönüyor-
du? Hellgate, Rise of Legends,
Alan Wake, Prey… Önümüzdeki
iki sene PC’lerimizi flenlendirecek
o kadar çok yeni ve harika oyun
var ki. 

YEN‹ NES‹L PC’YE GÜLÜYOR
Elbette geri dönüyorlard› ve PC oyunlar›n›n öle-
ce¤i korkusu gereksiz bir abartmayd›. Üstelik
PC oyunlar›n›n gelece¤i eskisinden çok daha
parlak. Yanl›fl anlafl›lmas›n PC oyunlar› hala bü-
tün konsollardan az sat›yor ve bunun de¤iflece-
¤i yok. Ama oyun endüstrisi PC oyunlar›n› daha
fazla destekleyecek bir yola girdi. Her fleyden
önce bir oyun gelifltirmek çok zor ve pahal› bir
ifl art›k. Yeni nesil konsollar›n getirdi¤i yüksek
grafik ve oyun zenginli¤i daha fazla programc›
ve sanatç›n›n çal›flmas›n› gerektirecek. Bu yüz-
den gelecek senelerde yap›lan her oyun bütün
konsollarla birlikte PC’ye de ç›kmak zorunda.
Aksi takdirde kendilerini finanse edecek kadar
para kazanmalar› çok zor. Bunun en güzel ör-
ne¤i 6 platformda birden yay›nlanacak olan
Godfather. Bir oyunun hikâyesini yaz›p, harita-
lar›n› ve modellerini tasarlad›ktan sonra neden
sadece bir platforma ç›karas›n›z? Piyasan›n tü-
müne satmak varken neden sadece %30-%40
ile yetinesiniz? Eskiden oyunlar›n› PS2’ye ç›kar-
makla yetinen firmalar art›k bütün platformla-
ra ulaflmak zorunda. Square, Namco, Capcom…
Hepsi PC oyunu gelifltirme peflinde.

Ama bir oyunun farkl› platformlara ç›kma-
s›n›n baz› ciddi zorluklar› var. Platformlar›n yap›
farkl›l›klar› bunun ilki. Özellikle Playstation

2’nin çok farkl› bir sistem olmas›
geçmiflte PS2 oyunlar›n›n
Xbox ve PC’de pek görün-
memesine yol aç›yordu.
Ama yeni nesille birlikte bu
de¤ifliyor. Playstation 3 ifl-
lemci, kuzey köprüsü, bellek
ve GPU’su ile bir PC kopyas›
sanki. ‹kinci sorun perfor-
mans farklar›ndan dolay›
konsollardan çevrilen oyun-
lar›n PC’lerde bir fleye ben-
zememesiydi. Bunun en gü-
zel örne¤i GTA: San Andre-
as. Televizyonda göz okfla-

Y›llard›r PC oyunlar›n›n h›zla
konsollar›n gerisinde kal›fl›n›
izliyoruz. ESA’in verilerine gö-
re PC oyunlar› geçen sene
oyun piyasas›n›n sadece
%15’ini oluflturdu. Üstelik bu
yüzde her geçen sene biraz
daha düflüyor. ‹flin kötü yan›
bu durum oyunlar›n yap›mc›-
lar›n›n da konsollara kaymas›-
na yol aç›yor. Büyük stüdyolar
PC’ye s›rt çevirip, konsollara
a¤›rl›k veriyor. Bu yüzden
uzun süredir kendimize “PC
oyunculu¤u ölüyor mu?” so-
rusunu sorup duruyoruz.

Bu sene E3’e giderken yi-
ne geçen seneki vahim du-
rumla karfl›laflmay› bekliyor-
dum. Dört bir yan konsol
oyunlar›yla dolu, PC oyunlar›
kenarda köflede s›k›flm›fl kal-
m›fl, üstelik PS3 ve XBOX 360
yüzünden kimse onlara bak-
maz olmufl. Ama fuar alan›na
girdi¤im andan itibaren ken-
dimi PC oyunlar›yla çevrilmifl
buldum. Bu olabilir miydi yok-
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Tek korkumuz gelecekte PC’de
oynayacak oyun bulamamak.
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yan grafikler monitörde can s›k›yor. Üstelik
konsol oyunlar›nda yapay zekâ ve fizikler çok
zay›ft›. Ama yeni nesil konsollarla birlikte kon-
soldan PC’ye geçen her oyuna a¤z›m›z aç›k ba-
kaca¤›z. Konsollardan gelen oyunlar fizikten ya-
pay zekâya kadar tam olacaklar.

Evet, belki PC oyunlar› az satmaya devam
edecek. Ama PC’lerimizde bizi doyuracak kadar
güzel oyun olduktan sonra bu kimin umurun-
da. Biz aman PC’ler en popüler sistem olsun
kaprisinde de¤iliz. Tek korkumuz gelecekte
PC’de oynayacak oyun bulamamak.

Tüm bu geliflmeler olurken di¤er yandan
y›llard›r PC’ye oyun tasarlayan ustalar PC’ler-
den deste¤ini çekmiyor. Will Wright, Bruce
Shelly, Sid Meier, Peter Molyneux… Bütün bu
oyun tasar›mc›lar› hala en güzel oyunlar› yap›-
yorlar ve bu oyunlar› önce PC için yap›yorlar.
Evet, art›k konsollar için de oyun yap›yorlar
ama PC’den vazgeçmeye hiç niyetleri yok.

B‹LG‹SAYAR SEKTÖRÜNÜN 
GELECE⁄‹ OYUNLARDA
PC oyunlar›n›n gelece¤ini garantiye alan as›l
büyük geliflme ise donan›m sektöründe. Art›k
PC denen cihaz öyle bir noktaya geldi ki perfor-
mans› ondan beklenenin çok üzerinde. Bilgisa-
yar›nda ofis programlar› kullanan, müzik dinle-
yip, film izleyen, video ve resim editleyen, arfliv
tutan, internete giren k›sacas› oyun haricinde
her fleyi yapan bir kullan›c› bugün ald›¤› iyi bir
bilgisayar ile rahatça 10 sene idare edebilir. Pe-
ki, kimse bilgisayar›n› de¤ifltirmezse donan›m
üreticisi firmalar›n sat›fllar› düflmez mi? Bu du-
rum bütün biliflim teknolojisi sektörünü krize
sokmaz m›? Hemen hemen bütün büyük BT fir-
malar› bunun bilincinde. Bu yüzden Intel, AMD,
ATI ve NVIDIA baflta olmak üzere donan›m fir-
malar› oyun sektörüne destek veriyor, PC’ye
oyun gelifltiren firmalar› bilgi, donan›m ve fi-
nansal aç›dan destekliyorlar. Emin olun e¤er
bütün oyun gelifltiricileri PC’den vazgeçse bu
büyük donan›m devleri oturur kendileri oyun
yaparlar.

Uzun sözün k›sas› biz PC oyuncular›n› daha
güzel günler bekliyor…

Biz ölüyor mu derken o flaha kalk›yor…

PC OYUNLARININ 
MUHTEfiEM DÖNÜfiÜ

fiu ekran görüntüsüne bak›n… PC’ler yeni nesil konsollar›n
gerisinde kalacak m›? Hiç sanm›yorum.

q



kusuzlu¤uyla. Yüzüne dokundu;
yumuk gözlerine, da¤›n›k rüyala-
r›na, uykusuzlu¤una... Yans›mas›
gibi, k›r›kt›. Ellerini iki yana açt›
yeniden, k›r›k parçalar›na basma-
dan ilerlemeye bafllad› onu çev-
releyen dev kar tanesinin içinde.
Ad›mlar›n› sürükledi peflinden. Ve kar›ncalar gi-
bi art arda yürüyen izlerini, düflüncelerini... Dü-
flüncelerinin izinin çizdi¤i da¤›n›k, yamuk çizgi-
yi takip etti yaln›zca. Ya da yaln›zca kar›ncalar›...
Yaln›zca... Yavafllad› peflinden sürükledi¤i, tafl›-
makta zorland›¤› ad›mlar›, çak›ld› oldu¤u yere.
Bir nehir vard› karfl›s›nda, donuk. Her fley don-
mufltu, sadece nehir de¤il. Biri tutuyordu sanki
zaman› ellerinin içinde, b›rakmak istemiyordu.
Dizlerini koydu buzdan topra¤a. Kafas›n› nehre
yaklaflt›rd›, yumuk gözlerini; durgun suyu izle-
meye bafllad›. Plastik bal›klar vard› yüzen, dal-
galanan dev, plastik yosunlar... Elini koydu neh-
rin üstüne, bal›klardan biri yaklaflt› eline, yans›-
mas› gibi. Dondu gözleri Vosviddin’in, geriye
çekildi. Donmufl bir tafl parças›yla buz tutmufl
nehri karalamaya bafllad›; küçük bir ev çizdi
kendisine, kesik çizgilerle; uzun, karars›z bir yol
çizdi renksiz... Kimse görmedi ne yapt›¤›n›, kim-
se anlam veremedi ne yapt›¤›na, kimse fark et-
medi düflmemek için saklad›¤› gülümsemesini.
Kalkt› yerden Vosviddin, rüzgara çarpmadan.
Yeniden gökyüzüne bakt›, ayn› renkteydi. Neh-
rin ilerisindeyse dakikalar vard› yere saç›lm›fl.
Yaklaflt› dakikalara do¤ru; k›r›kt› birço¤u, ço¤u-
nu es geçti. Saymaya bafllad› tek tek,
s›ras›n› kar›flt›rarak... Günefl do¤du göz
alan, parlak kanatlar›yla, kayboldu ar-
d›ndan h›zla, karard› her yer, h›zl› çe-
kimle sar›ld› her fley ileriye, her fley yer
de¤ifltirdi köfle kapmaca oynar gibi...
Yerinde duran tek fley buz tutmufl ne-
hirdi... Vosviddin çak›l› kalm›flt› o plas-
tik insanlar gibi, bir korkuluk gibi top-
ra¤a çak›lm›fl; git gide uzayan, çizdi¤i
çizgiyi siyaha boyayan gölgesiyle.

***

Bir ses duydu derinden; biri buzu
parçal›yordu sanki ad›mlar›yla. Parmak
uçlar›nda yükseldi, ne oldu¤unu anla-
mak için. Ufak bir çocuk vard› kaçan,

plastik a¤açlar›n aras›ndan.
Nefes nefese kalm›flt›. Koflma-
ya bafllad› Vosviddin arkas›n-
dan, h›zla, nefes nefese. Ses-
lendi son gücüyle, kimse duy-
mad›; devam etti koflmaya.
Ufak çocu¤un düflürdü¤ü da-
kikalara basmadan kofltu pe-
flinden. Dakikalarca, saatler-
ce... Nehre do¤ru sürükledi ço-
cuk onu bir kez daha. ‹lk defa
bu kadar çok yaklaflm›flt›...
Ama gitgide a¤›rlaflt› ad›mlar›
Vosviddin’in, b›rakt› kendisini
ilk defa... Ufak çocuk, nehrin
üstündeki kesik çizgilerle çizil-
mifl evin içinden geçti k›rarak;
dengesini kaybederek nehre
düfltü, buz parçalar› kadar do-
nuk yüzüyle. Havada as›l› ka-
lan, y›k›k, kesik çizgili evini iz-
ledi Vosviddin, hayal k›r›kl›¤›y-
la, yumuk gözleriyle. Ve nehre
düflen, buz parçalar› kadar do-
nuk kendisine sallad› elini...

Kim say›yordu ard›nda b›rakt›¤› dakikalar›, kaç
dakikaya bast› kaçarken, kaç›n› k›rd›, kaç›n› at-
lad› fark›nda olmadan... Nefes nefeseydi ufak
çocuk. Daha h›zl›yd› buzu parçalayan ad›mlar›-
n›n sesinden, daha h›zl›yd› kendisinden etraf›n-
daki her fley. Kaçan o de¤ildi sanki, k›r›k, oyun-
cak dünyas›yd›; plastik bulutlar, birbirinin ayn›-
s› evler, evlerin bacas›ndan ç›kan hareketsiz du-
manlar, renksiz a¤açlar, topra¤a çak›lm›fl insan-
lar... Bulan›kt› her fley. Ve her ad›m›nda silini-
yordu, her ad›m›nda k›r›l›yordu gökyüzünde
as›l› duran donuk dumanlar, bofl evler... Nefes
nefeseydi... Kaç›yordu h›zla. Arkas›nda b›rakt›k-
lar›ndan... Veya sadece kendisinden...

***

‹ki yana açt› ellerini Vosviddin, bir ad›m att›
sonra. En az siyah kadar kaygand› dengesini
bozmaya çal›flan dev buz parças›; k›r›lmas› için
donuk bir gülümseme yeterliydi. Neyse ki kim-
se yoktu ona yak›n, biten oyununu bozuk gülü-
flüyle bozacak; düflmesine, kaybolmas›na ne-
den olacak. Yere b›rakt› kendisini yavaflça, uçar
gibi, ellerini kapatmadan. Buzdan karanl›kt›
gökyüzü; ne parlayan bir y›ld›z vard› befl köfleli,
ne de yafll› ay. Plastik, siyah bulutlar›n ard›na
gizlenmiflti ikisi de. Y›ld›zlar, ay›n içindeydi; ay
da y›ld›zlar›n... Rüyay› bekleyen gözlerini kapat-
t›, kimse görmedi. Uykuya dald›... Beyaz, kesik
kesik y›ld›zlar çizdi gökyüzüne, iki eliyle arkas›n-
da saklad›¤› bitik düflünceleriyle; bulutlar› ald›
yerinden, y›ld›zlar›n arkas›na koydu; buzdan
hayallerini parçalad› kar tanelerini tutmak için,
beyaza boyand› her taraf... ‹çinden geçti beya-
z›n, çizgileri eritti... Ve aralad› göz kapaklar›n›.
B›rakt›¤› gibiydi gülümsemesi, de¤iflen bir fley
yoktu. Ne bir eksik, ne bir fazla; ne daha soluk,
ne de daha yeni eskisinden... Yerinden kalkt›
dikkatlice, buzdaki k›r›k yans›mas›n› izledi uy-

...
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Buzdan hayaller...

Beyaz, kesik kesik y›ld›zlar
çizdi gökyüzüne, iki eliyle
arkas›nda saklad›¤› bitik
düflünceleriyle; bulutlar›
ald› yerinden, y›ld›zlar›n
arkas›na koydu
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ÖZENT‹LER‹N ÇA⁄I
Selamlar oyun dergilerinin
flah› LEVEL ve Berker abi. As-
l›nda çok uzun süredir size
mail atmak gibi bir gayem
vard›, k›smet bu güne imifl.

Ben gerçek
bir LEVEL
müptelas›-
y›m. Sizinle

tan›flt›¤›mda ne bir bilgisaya-
r›m vard› ne de o zamanlar
yeni piyasaya ç›kan PS1’im.
Ama yine de derginizi takip
etmekten büyük zevk al›yor-
dum. ‹lginçtir ki insan incele-
melerinizi okurken o oyunu
bizzat oynam›fl gibi hissedi-
yor. Bu nedenle samimi ve
yeri geldi¤inde esprili mizac›-
n›z› kutlamak istiyorum. Geç
de olsa 100. say›n›z› da tebrik
ediyorum. Siz piyasada ol-
dukça okurlar›n›z da sizi yal-
n›z b›rakmayacak, aksine git
gide artan bir okur kitleniz

olacakt›r. Asl›nda de¤inmek
istedi¤im birkaç konu var,
hangisinden bafllayaca¤›ma
karar veremedim. 

Öncelikle sanal alemde
güzel Türkçemizin mahvedil-
di¤ini gördükçe nas›l cinnet
geçirdi¤imden bahsedeyim!
Dilimizi öyle bir yamulttular
ki flahit oldukça akl›m duru-
yor. Türkçe’mize eklenen o
yeni kelimelerden bahsetmi-
yorum bile! “Bro yaw g3ç3n
bi manita kapatt›m warya
f›$t›k walla görs3n öle bakar-
s›n” gibi konuflan hiç kimse
benden sayg› beklemesin! ‹n-

ternette temel sayg› kural› insan gibi yazmak
ise, yanl›fl düflünüyor da say›lmam hani. ‹flin
kötü taraf›, düflünmeden edemiyorum acaba
bu flah›slar iki tufla basmaktan acizler mi, ya
da iki tufla basmaya üfleniyorlar m› diye. Belki
önemsiz gibi görünebilir ama chat dili git gide
günlük hayat›m›zda da karfl›m›za ç›kmaya
bafllad›. Bu yüzden ben kendi ad›ma elimden
geleni yap›yor ve tüm arkadafllar›m› düzgün
konuflmaya ve yazmaya davet ediyorum. Türk
Dil Kurumunda çal›flan biri falan de¤ilim, fa-
kat dikkatlice düflündü¤ünüzde durumun cid-
diyetini anlayaca¤›n›za eminim. 

De¤inmek istedi¤im di¤er bir konu ise
oyunlar›n giderek ruhsuzlaflt›¤›. Oyun yap›m-
c›lar› art›k e¤lence faktöründen çok grafiklere
a¤›rl›k veriyor. Pariah örne¤inde oldu¤u gibi,
grafikleri güzel olabilir fakat vasat bir ‘önüne
geçeni vur’ oyunundan baflka bir fley de¤il Pa-
riah. Sonuç olarak art›k bilgisayar oyunlar›n-
dan zevk alamaz oldum. Metal Gear oynarken
senaryonun bir anda bana takla att›rmas›, Jedi
Knight oynarken ›fl›n k›l›c›m›n gücünü ellerim-
de hissetmem, Duke Nukem ile domuzcuklar›
dinamitlerken hissettiklerin sadece mazide
kalan birer k›r›nt› art›k. Hiçbir yeni oyun o ya-

flad›klar›n› hissettiremedi bana. Ama ge-
lece¤in neler getirece¤ini de bilemeyiz,
umar›m bir gün yap›mc›lar uyan›r ve es-
kiden oldu¤u gibi oyuncular› e¤lendir-
meyi baflar›rlar. Fazla uzatt›m, art›k ke-
seyim. Hepinizin gözümde farkl› bir yeri
oldu¤unu ve sizi ikinci ailem kadar sev-
di¤imi bir kez daha belirtmek isterim.
‘Blx’ Sinan abime, ‘Karton’ Burak’a, ’Pes’
F›rt abi ve ‘Koala’ Tu¤bek abime de se-
lamlar›n› iletiyorum. Umar›m tabirlerim-
den dolay› bana k›zmazlar. ‹yi kötü gü-
nümde hep yan›mda olan ve bunald›¤›m
anlarda bana dostluk eden LEVEL dergi-
sine can› gönülden teflekkürlerimi sunu-
yorum.

O k a n  K a r a
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INBOX&
OUTBOXNe var ne yok bakay›m okurcu kitlesi? Havalar ›s›nd›, ben

bunald›m. fiu Inbox bitsin, aynen e¤er çantalar›n› doldu-
rup su kenar› bir yere kaçar›m, kral› gelse dinlemem!
Neyse, bakal›m neler düflmüfl postaya… 

Metal Gear oynarken senaryonun bir anda
bana takla att›rmas›, Jedi Knight oynarken
›fl›n k›l›c›m›n gücünü ellerimde hissetmem…

Merhaba Okan, lisan›n sahip ç›kman için ille de bir
kamu kuruluflunda görevli olarak çal›flman ve yar›fl-
mac›lara baflar›lar dilemen gerekmez. Zaten bir lisa-
na ancak onu konuflanlar sahip ç›kabilir, gelifltirebi-
lir, yaflatabilir. Yoksa ne kanun para eder ne de poli-
sin faydas› olur böyle kültürel konularda. Ama tabii
ki bu ça¤ “kalabal›klar›n ça¤›” ve bilirsin, nerede
çokluk, orada yokluk derler. Sürüler halinde yafla-
yan kitleler aras›nda karakter gelifltirmek, birey ol-
mak ve böylece kendi varl›¤›n›n alt›n› evrenin kara-
lama defterinde çizip belirginlefltirmek kolay de¤il.
O yüzden karaktersiz ve özenti kitlelere bir noktada
k›zam›yorum da, yozlaflmak olgunlaflmaktan çok
daha kolayd›r ne de olsa. Hofl, ben bunlar› diyorum
ama hiç mi yabanc› lisan kullanm›yorum? Tabii ki
kullan›yorum. Yabanc› lisan ö¤renmek bir insana
farzd›r. Böylece di¤er kültürleri tan›yabilir, iyi ve kö-
tü yanlar›n› ö¤renebilir, sana düflman olanlar› bu-
lup ç›karabilirsin. Unutmayal›m ki Osmanl› diplo-
masisi özellikle yabanc› dil ö¤renmekten kaç›ld›¤›
için çöktü. Ayn› hatalar› tekrar yapman›n anlam›

var m›? 
Neyse, bunu geçelim, gele-
lim oyunlara. Hakl›s›n, gra-

fikler son y›llarda belki de gere¤inden çok daha faz-
la ön plana ç›kar oldu oyun yap›m›nda, ancak ya ne
olacakt› ki? Teknoloji gelifliyor, imkânlar müsait ve
unutma ki insan görsel bir canl›d›r, gözlerimiz en
a¤›rl›kl› kulland›¤›m›z alg› kap›lar›m›zd›r. Ama bu
demek de¤il ki bundan gayr› her oyun paso grafik
çal›flacak, içerik olmayacak. Sa¤lam oyunlar kifliden
kifliye de¤iflir, ve her zaman bir ya da iki tane de ol-
sa sana hitap eden oyun ç›kacakt›r. Ama her gün
yeni bir oyun bekleme, malum yap›lmalar› zaman
al›yor bu meretlerin. Mesela ben hevesle Elite 4’ü
bekliyorum, o geldi mi beni en az alt› ay unutun,
galaksinin dibine vuraca¤›m! Ahaleoy!

WE ARE ONE
Selam Berker abi ve tüm Level ailesi. Ben

K›br›s’tan Baran. Bu mesaj› atmadan önce ya-
y›nlan›r m› diye çok düflündüm ama tüm edi-
törlere mail at›p cevap almay›nca bir kere da-
ha flans›m› deneyeyim dedim. ‹nflallah bu
maili Temmuz say›s›ndan önce okursun. Bafl-
lang›ç olarak Level’› uzun zamand›r okudu¤u-
mu söylemeliyim. Özellikle en sevdi¤im taraf›-
n›z yaz›lar›n›zdaki içtenli¤iniz. Okurken öyle
dostça geliyor ki inanamazs›n. Ayr›ca k›rtasi-
yecilerin de Level laf›na bir alerjisi var (ay›n 5-
6’s›na kadar Level istersen neredeyse küfredi-
yorlar). Derginizin hemen hemen her sat›r›n›
(MMORPG sayfalar› hariç) okuyan birisi olarak
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sinir sahibi oluyor bütün gün tezgâh arkas›nda dur-
maktan, olur bazen öyle. Gel bakal›m sorular›na ne
cevaplar vermiflim:

1) Half Life 2 Deathmatch var, millet hald›r hal-
d›r oynuyor, hatta bir ara Si-
nan fena kapt›rm›flt›. Ama
bu sonradan ek olarak ç›kt›

ve Steam üzerinden indirmen laz›m. fiu saatten
sonra Steam ne diye sorma, düfler bay›l›r›m!

2) ‹nsan zamanla pek çok fleyi unutuyor. ‹yi de
oluyor asl›nda, yoksa öyle an›lar var ki delirebilir bir
hümanoid.

3) Yeni teknoloji ürünler her zaman pahal› ol-
mufltur, olmaya da devam edecektir. Kolay de¤il,
adamlar deli maafllarla çok kalabal›k kadrolar çal›fl-

t›r›yorlar, araflt›rma ve gelifltirmeye büyük bütçeler
gömüyorlar. Haliyle bu masraf› s›cak s›cak ç›karma-
lar› laz›m yeni ürünlerin üzerinden, zamana yay›l›r-
sa yeni araflt›rmalara bütçe ay›rmak çok zorlafl›r.

Yani üretim bir yana
teknolojiye para veriyoruz.
Sistem böyle yürüyor senin

anlayaca¤›n.
4) Yok can›m, nereden ç›kar›yorsun böyle fleyle-

ri? Komplo teorileri kurup durma bakay›m, flurada
ne güzel kendi kendimize tak›l›yoruz iflte…

5) Ne desek bofl. Oyunlar›n ad›na bak›p puan
verince böyle oluyor haliyle.

6) Bilim-kurgu olsun, çamurdan olsun. Yok be,
olmuflken iyisi olsun. Baflkas›n› bilmem ama benim
hofluma gitti film. Kendin görüp karar verirsin art›k.

7) Aç›l›fltaki k›sa filme hastay›m ben, bir de ge-
nel olarak müziklerine. Bakal›m ek görev paketi ne
katk›da bulunacak oyuna.

Hadi kal sa¤l›cakla, üzme kendini. ‹nsanlar her
yerde insan, iyisi de var kötüsü de. Kavun de¤il ki
dibini koklay›p anlayas›n.

EWOK FEVER
Merhaba Berker abi ve tüm Level halk›. Bu at-
t›¤›m ilk mail.

Star Wars’la ilgili kafama tak›lan birkaç
fley var onlar› sormak istiyorum. Asl›nda ben
eskiden SW ile ilgilenmiyordum. Jedi Knight 2
ile biraz ilgim bafllad›m SW fan› bir çok arka-
dafl›m yüzünden ben de SW fan› oldum ç›k-
t›m. Eski SW filmlerini daha bu sene izledim 4
ile 5 (özellikle Hoth savafl›n› o dönemde nas›l
çekmifller hayret) güzel ama Return of the Jedi

çok kötü bence. O ay›c›klar be-
ni delirtecekti Stormtroo-
per’lar› anlad›m ama AT-ST leri

de devirdiler ya. Ayr›ca Darth Vader’in Palpati-
ne’i afla¤› at›p Light olarak öldü¤ünü duymufl-
tum ama adam kald›r›p att›. Ben “force push”
yapar diye bekliyordum. Yine de Episode 6 için
arkadafllar›m iyi diyor sen ne düflünüyorsun?
Benim üzerimdeki floku atmam bir kaç hafta-
m› alm›flt›.

O z a n  K o c a o ¤ l u

Star Wars çok hofl bir evrendir, ama madem
ilgileniyorsun sadece filmlere bakma, esas
olay Extended Universe’te yat›yor. A¤›rl›kl›
olarak hayran kitlesi taraf›ndan flekillendirilen
Extended Universe ile k›yasland›¤›nda filmler
sadece bombay› ateflleyen fünye gibi kal›rlar.
Star Wars neden bu kadar tuttu dersen, buna
bir sürü farkl› cevap verilebilir. Ama bence en
büyük sebebi insan denen varl›¤› evrende
koydu¤u yerdir. Star Wars evreninde insan
önemli bir yer kaplar, ama herfleyin merkezin-
de de¤ildir. ‹nsanlar olaylar›n ak›fl›na katk›da
bulunurlar, ama ne çok kötü ne de çok iyidir-
ler. Uzun laf›n k›sas›, Star Wars evreninde in-
san›n rengi ne siyah ne beyaz ama gridir ki bu

da en gerçekçi renktir. Ben bütün filmlerini
seviyorum, sonuçta bu Lucas’›n yaratt›¤› bir
dünya ve çok daha kötülerini de gördüm. E¤-
lenmeyi ve ö¤renmeyi b›rak›p her halta bir
kulp takmakla vakit geçmez. Evet, Ewok ve
Gunganlardan ben de zerre hazzetmiyorum.
Ama bu Lucas’›n rüyas›, benim de¤il. Ben bu-
rada sadece seyirciyim. Sinemay› oyunlardan
ay›ran fley de budur zaten, sadece seyirci ol-
mam›z. O filmi yapan yapm›flt›r, bize seyret-
mek kal›r, oyunlar gibi etkileflimde bulunma-
m›z mümkün de¤ildir ki fluras›n› buras›n› de-
¤ifltirelim. Kald› ki oyunlarda bile seçimlerin
önceden baflka birinin hayal gücüne ba¤l› ola-
rak belirlenmifltir. Ayr›ca de¤ifltirebildi¤in bir
fley art›k kendi de¤ildir, baflka bir fley olmufl-
tur. Ayn› filmleri ben çeksem Star Wars de¤il
bambaflka bir fley olurdu, bilmem anlatabil-
dim mi?

JUSTICE AND HONOR
Merhaba, öncelikle 100. say› için yap›lan çeki-
liflle ilgili birkaç fley söylemek istiyorum. Kaza-
nanlar listesine bak›nca çok flafl›rd›m çünkü
çok say›da bayan ismi vard›. Yani arkadafllar
tüm akrabalar›yla ya da tan›d›klar›yla kat›l-
m›fllar çekilifle. Bu dergiyi o kadar bayan›n
okuyor olmas› imkâns›z. Ben her oyunu kural›-

na göre oynayan biri olarak,
Level’dan daha adaletli bir çe-
kilifl yapmas›n› beklerdim. Ga-

liba biraz somurtan bir bafllang›ç oldu. Bu da
sizin dezavantaj›n›z, dergi kusursuza yak›n,
böyle olunca elefltirilebilecek bir nokta bulu-
nunca elefltiri ya¤abilir. Normaldir. Sormak is-
tedi¤im birkaç soru var:

1) fiu s›ralar AGP destekli bir ekran kart› al-
mak ak›lc› olur mu? Alaca¤›m kart 9600xt
256mb.

2) PC’de kasa ne kadar önemlidir? Kalite-
li/kalitesiz bilgisayar› iyi/kötü anlamda nas›l
etkiler?

3) Dergide, “oyun performans›n› artt›rmak
için bilgisayarda yap›lmas› gerekenler” gibi bir
dosya konusu aç›labilir mi?

yaz›lar›n›z›n giderek daha ge-
liflti¤ini söyleyebilirim (Senin
ve Sinan’in yaz›lar› hariç. Bu
kadar iyi bir fley daha ne ka-
dar geliflebilir ki?). Neyse öv-
gü fasl›n› bitirelim yoksa bu
yaz› bir sayfa olur. ‹flte soru-
lar (hepsi soru de¤il ama
neyse):

1) Baz›lar› Half Life 2’nin
multiplayer modu (death-

match) oldu-
¤unu söylü-
yor. Var m›

gerçekten? (Bende multipla-
yer modu yok da) 

2) fiimdiye kadar yaflad›-
¤›n›z komik veya ilginç (SGA
gibi) olaylar› bir dosya ile ya-
zabilir misiniz?

3) Niye ekran kartlar› bu
kadar pahal›? Bence bu fiyat-
lar›n %40 fiyat›nda da kâr
ederlerdi.

4) Bu arada senin ince in-
ce köflende ve Inbox’ta insan-
lar›n zihinlerine kendi düflün-
celerini afl›lad›¤›n› fark ettim.
Gerçi iyi bir fley ama bunu en
az›ndan biraz daha çakt›rma-
dan yapabilirdin.

5) Bu arada kendine Tür-
kiye’nin ilk oyun dergisi diyen
bir dergide mektup köflesin-
de bir oyuncu Corvette diye
bir oyuna 45 verilmesine ve
k›sa k›sada incelenmesine
(fiubat 2004. biraz eski tabi)
sitem etmifl ve editör de eflek
hoflaftan ne anlar demiflti.
Ne diyorsun?

6) Revenge of the Sith na-
s›l sence? (Daha gitmedim
de)

7) Dawn of War’da en
sevdi¤in animasyon ne? Be-
nimki Force Commander’›n
Greater Daemon’u öldürme-
si.

Neyse çok feci uzatt›m.
Dergide yay›nlayacaksan bi-
raz k›rp lütfen. ‹yi günler Ber-
ker abi.

B a r a n

Merhaba Baran, öncelikle tüm
K›br›sl› kardefllerimize selam biz-
den.

Gördü¤ün gibi gönderdi¤in
mektuplar› ald›m ve yer verdim.
Her çuvaldan az ya da çok çürük
patates ç›kabilir. Ne demek iste-
di¤imi anlad›n m› dostum?
Umuyorum ki anlad›n. Neyse, ifl-
lerimizi be¤enmene sevindik, za-
ten be¤enilmezse yapmam›z›n
anlam› olmaz, de¤il mi? K›rtasi-
yecilere de ald›rma, kimi esnaf
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4) Sizce dergi -özellikle oyun firmalar›n-
dan- yeterince iyi reklâm alabiliyor mu? Ta-
mam, bu soruyu sormuyorum. Onun yerine,
yeterince reklâm alamamak dolay›s›yla bütçe
yüzünden, yapmak isteyip de yapamad›¤›n›z
fleyler var m›?

5) Neden art›k poster vermiyorsunuz?
Bence kesinlikle verilmesi laz›m.

Ö z g ü r

Merhaba Özgür, her oyunu kural›na göre oynamay›
sevdi¤ini söylemiflsin, iyi güzel. Peki, ama bütün ku-
rallar› bildi¤ini nereden ç›kar›yorsun? Bütün koflul-
lar›, flartlar›, olas›l›klar› gerçekten biliyor musun?
Kimse herfleyi bilemez, herfleyi bilmeden de sa¤l›kl›
yarg›lara varamazs›n. Mesela sen flimdi kalk›p bizi

resmen sahtekârl›kla suçla-
m›fls›n. Ama hediye çekilifli
resmi bir olayd› ve kanunla-

ra uygun olarak gerçekleflti. O kadar çok kad›n oku-
runuz olamaz demiflsin, ben de var demiyorum ki
zaten. Bizim okurlar›m›z›n çok ciddi bir k›sm› 18 ya-
fl›n alt›ndaki gençlerden olufluyor. Yafl›n 18’in alt›n-
daysa ve bir konsol kazanma flans›n› tepmek iste-
miyorsan ne yapars›n Özgür? Baflvuruyu annen ya
da baban ad›na yapars›n, o kadar basit. Tabii baba-
lar genelde oyun, dergi vs gibi fleylere pek s›cak
bakmad›klar›ndan ifl annelere düflüyor. 

Çocukken ben de böyle birkaç baflvuru yapm›fl-
t›m, tabii ki validenin ad›n› kullanarak, yoksa bir
fleyler kazansan bile alman imkâns›z kanunlara gö-
re. Hatta hiç unutmam, bir büyük gazete çekiliflle
Topolino marka minik otomobillerden veriyordu.
Deli gibi kupon biriktirip validenin ad›na yollam›fl-

t›m, ama hiçbir fley ç›kmay›nca da baya¤› üzülmüfl-
tüm, çocukluk hali iflte. ‹flin komik taraf›, y›llar son-
ra odamdaki dolab› çekerken kuponlardan birini ar-
kas›nda buldum, yani eksik göndermiflim ve zaten
hiç flans›m olmam›fl! Amma gülmüfltüm kendi ken-
dime, çocuk halimle içime oturmufltu o Topolino’yu
kazanamamak herhalde. Uzun laf›n k›sas›, konufl-
madan önce düflünmeli ve tüm fl›klar› gözden geçir-
meli, hayatta baz› potlar› k›rman›n bedeli çok a¤›r
olabilir çünkü. 

1) Tüm sistemi yak›n zamanda de¤ifltirmeyi dü-
flünmüyorsan AGP alman›n sak›ncas› olmaz san›-
r›m. Ama 9600XT seni ne kadar idare eder, zaten
oras› ayr› mesele, art›k eskidi o seriler.

2) Tabii ki önemli, içine bir sürü elektrikle çal›-
flan ve ›s› üreten parçay› dolduruyorsun. Önemli ol-
masa domates sand›¤› kullan›r meseleyi ucuza hal-
lederdik. Çok ucuz bir kasay› her fleyden önce do¤ru
düzgün so¤utmak tam bir kar›n a¤r›s›d›r, içinde bir
fleyler tak›p ç›kar›rken yaflayaca¤›n sorunlardan
bahsetmiyorum bile.

3) Ama zaten donan›m sayfalar›nda olsun, di-
¤er k›s›mlarda olsun senelerdir bu konuyla ilgili bir
ton bilgi verdik, vermeye de devam ediyoruz. Yu-
tunca herfleyi anlayaca¤›n bir k›rm›z› hap filmlerde
olur ancak. Gerçek hayatta gözlerini dört açacak,
bilgiyi arayacak, parçalar› birlefltirecek ve sonuçlara
da kendin ulaflacaks›n. Çoktan seçmeli test çözme-

ye benzemez yaflamak, do¤ru fl›k önündeki befl ta-
neden biri de¤ildir asla, hatta ço¤u zaman önünde
fl›klar bile olmaz.

4) Tabii ki daha fazla reklam alsak çok daha faz-
la gelir sa¤lasak ifller biraz daha farkl› olurdu. Dergi-
yi büyütür, daha fazla insana ifl verebilir, ay›n orta-
s›nda paras›z kalmayacak kadar maafl alabilirdik.
Ama olmad› m› olmuyor iflte. Korsan oyunla dönen
piyasada oyun dergicili¤i ancak bu kadar oluyor. Biz
oyunlar›, kitaplar›, filmleri tan›t›yoruz, paray› kor-
sanlar kazan›yor. Bize de eflfle¤in nal› kal›yor.

5) Bu soru da çok soruldu ve cevapland› dos-
tum. Hatta cevab›n bir k›sm› bir önceki fl›kk›n içinde
de geçiyor, dikkatli bakarsan görürsün.

HEIR TO EMPIRES
Merhaba Berker abi. Nas›ls›n gerçi bu yaz s›ca-
¤›nda bizlerle u¤raflan biri nas›lsa sen de o ka-
dar iyisin bence :). Abi bu Level'a uzun bir ara-
dan sonra ilk mailim çünkü okulla ilgilenmek
zorundayd›m ve anlamad›¤›m flekilde okul dö-
nemlerimde bilgisayar›m elimden al›n›yor
ama bilgisayar›m oldu¤unda ben daha baflar›-
l›y›m. Neyse abi ben fazla uzatmayay›m be-
nim bir kaç sorum var tabii cevaplamak ister-
sen :)

1) Ben devasa online oynamay› çok istiyo-
rum ama oyun bedelini inter-
net üstünden ödemek laz›m
herhalde kredi kart›yla bu gü-
venilir bir durum mu?

2) E3 'e nas›l gidebiliriz? Bir derginin ya da
yay›n kuruluflunun üyesi olmak m› gerekir?

3) “AS‹” diye bir kitap var Berker Abi oku-
dun mu? Okuduysan ne düflünüyorsun? Sence

fantezi-kurguda Türkler bir aflama katedebilir
mi, çünkü bu türde ne kadar kitap okuduysak
hepsinin yazar› yabanc› ve bu platformda
Türkleri görmek gerçekten güzel.
fiimdiden sa¤ol abi.
Emrehan KILIÇ

E m r e h a n  K › l › ç

Merhaba Emrehan, yok can›m yaz›n ya da k›fl›n in-
sanlarla u¤raflmak çok ta koymuyor bana, benim
can›m› s›kan fley nedir biliyor musun? Kendini dün-
yan›n en zekisi sanan kötü niyetli ahmaklar, evet
bunlardan nefret ediyorum ben esas. Bu tür insan-
lar›n yakt›klar› oksijene bile ac›yorum, ama ne ya-

pars›n, demek ki evrende on-
lar›n da bir a¤›rl›¤›, ifllevi var
ki etrafta hiç eksik olmuyor-

lar. Neyse, ne demifller, çak dibine rahvan gitsin.
Bilgisayar olay›n› da fazla kafana takma, yaz›n otur
zevkini ç›kara ç›kara oyna, kendini ekranda fazla
kaybetmeden. Öyle olunca daha keyifli oluyor, in-
san her gün baklava yese b›kar be arkadafl›m. Bir
de sorular vard› de¤il mi, gel bakal›m sen flöyle,
yaklafl:

1) Valla ben devasa oyunlara bir türlü ›s›nama-
d›m, hiç girmiyorum. Neden diyeceksin, hepsi ayn›

eflfle¤in farkl› renklere boyanm›fl
hali de ondan. Quest al, savafl,
para kazan, level-up ol, dön ba-
fla, böyle gidiyorlar. Tamam, ka-
labal›kla oynaman›n belli bir
zevki olabilir, ama rol yapma di-
ye bir fley yok. Battlefront ya da
Counter-Strike çok daha rafine,
kat›ks›z ve heyecanl› oyunlar ba-
na kal›rsa, üstelik bunu FPS sev-
di¤im için de söylemiyorum.
Ama sen illa oynayaca¤›m der-
sen, bence büyük bankalar›n sa-
nal kredi kartlar› hakk›nda biraz
kovuflturma yap, birkaç bankay-
la konufl. Bu türden bir kart sa-
dece önceden yat›r›lm›fl bir mik-
tar üzerinden ödeme yap›yor,
yani çal›nsa bile içine para koy-
mazsan bir ifle yaramazlar. En
az›ndan teoride böyle.

2) E3 s›radan oyuncular dü-
flünülerek yap›lan bir organizas-
yon de¤il iflin do¤rusu, amac› en-
düstri çal›flanlar›n›, ki buna oyun
bas›n› da dahil,
y›lda bir bile ol-
sa bir araya ge-
tirmek. Ha s›ra-
dan vatandafl giremez mi? Girer-
sin tabii, ama s›rf girifl bileti 300
dolar civar›nda filand› en son ak-
l›mda kald›¤› kadar›yla. Ayr›ca s›-
radan vatandafl›n fuar›n büyük
k›sm›n› oluflturan seminer, top-
lant›, özel gösterimlere girme
flans› da hiç yok. Eh, s›rf fuar bi-
nas›nda bofl bofl dolan›p poster-
lere bakmak için de o kadar mas-
raf edip oralara gitmenin bir an-
lam› yok bence. Al›rs›n Level’›n
Haziran say›s›n›, atars›n kapa¤›
bir plaja, en güzeli olur.

3) Yok okumad›m da, flu
“Türkler flunu yapabilir mi, bunu
yapabilir mi?” tribi beni öldürü-
yor. Yapamayaca¤›m›z fley yok
bizim, hele de binlerce senedir
her türlü beladan, k›y›mdan sa¤
ç›k›p, bir de üstüne say›s›z impa-
ratorluk, krall›k kurmufl bir halk
olarak! Ama nedir, fena al›flt›k
tembelli¤e, uyan›kl›k taslamaya,
mirasyedili¤e, üç ka¤›tç›l›¤a, o
yüzden ard›m›z› kald›r›p bir fley
yapm›yoruz. Yazarsan kitap ta
yaz›l›r, yaparsan uzay gemisi de
yap›l›r yoksa, nedir yani?

WARMONGERS
Selam Madd, öncelikle bafla-
r›lar›n›z›n devam›n› diliyo-
rum. Çok uzun süredir müp-
telan›z›m, o kadar zaman

geçti ki ne ka-
dar oldu¤unu
ben de hat›r-

layam›yorum. Ben iflah ol-
maz bir Warcraft hastas›y›m.

8cevap

8cevap
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Elite 4’ü bekliyorum, o geldi mi beni en az alt› ay
unutun, galaksinin dibine vuraca¤›m!
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Warcraft 3 ve Frozen Thro-
ne’u onar kez bitirdikten son-
ra internetten indirdi¤im mi-
ni campaigb ve mini map’ler-
le oyalan›yordum ki WOW
imdad›ma yetiflti. fiu anda le-
vel 40 olmufl ama paras›zl›k-
tan at alamayan bir warri-
or’›m ve Kol'gar’da DEATH-
CALL guildinin lideriyim, ken-
di çap›mda e¤leniyorum ya-
ni. Bu duygular›m› seninle
paylaflmak istedim çünkü be-
nim halimden bir siz anlars›-
n›z sizi çok seviyorum:) Bu
arada sevgili Tu¤bek
WOW’un as›l heyecan› kesin-
likle PvP'de. UNDEAD ak›nla-
r›n›n Human köylerini bas›p
Alliance kesip biçti¤i o muh-
teflem anlar› akl›na getirdi-
¤inde fikrinin de¤iflece¤ini
umuyorum. 

S i z i n  G M ' n i z  G r e a t  
M a s t e r  U ¤ u r  B a y r a k

Merhaba U¤ur, valla yine bu say-
fada bir di¤er arkadafla
MMORPG türü hakk›nda ne dü-
flündü¤ümü anlatt›m, mutlaka
görmüflsündür. Zaten senin söy-
lediklerin de beni destekler nite-
likte, büyük çapl› PvP savafllar›
ç›kar, geriye çok ta bir fley kalm›-
yor, de¤il mi? Ha tabii sen Aze-
roth’a hastas›n, oras› ayr› zaten.

‹nsan bu
tür oyun-
lar› biraz

da bu yüzden oynar ya, sanal da
olsa farkl› bir gerçeklikte biraz
zaman geçirebilmek için. Mesela
benim de kat›lsam m› diye dü-
flündü¤üm bir MMORPG oldu,
olmad› de¤il. Eve Online ciddi bi-
çimde ilgimi çekti bir ara, ama
çok çabuk saplan›p kalma hu-
yum var bir fleylere, o yüzden hiç
bulaflmad›m. Belki bir gün, kim
bilir?

GRAND MOFF
Merhabalar Level ekibi. Der-
ginizi 70. say›dan beri de-
vaml› al›yorum, o kadar eski
de¤ilim anlayaca¤›n›z. Önce-
likle profesyonel oyunculu-
¤un ne oldu¤unu ö¤retti¤iniz

için teflekkür-
ler. Sizlere bir
kaç önerim
ve sorum var

müsaadenizle:
1) Dergi ahalisi olarak biz

Türklerin de oyun yapmas›
gerekti¤ini söylüyorsunuz
ama bunun için gereken tek-
nik deste¤i ne dergide ne de

sitede vermiyorsunuz. Burada teknik destek
dedi¤im mesela 3 boyutlu bir çizim C gibi bir
dille nas›l birlefltirilir, ses dosyalar› nas›l oyun
içinde kullan›l›r. Bunlar a¤›r konular biliyorum
ama en az›ndan bunlarla ilgili site adresleri
verebilirsiniz ya da bunlarla ilgilenen kiflilerin
toplanaca¤› bir alt forum açabilirsiniz.

2) Büyük oyun flirketleri rakiplerini veya
küçük flirketleri sat›n al›yorlar ya, bunun ama-

c› oyun isimlerine konmak
m›, yoksa piyasada olabildi-
¤ince tek kalmak m›? Çünkü

az para harcam›yorlar bunlar için.
3) Half-Life 2 videolar›ndan birinde böyle

mavi enerjiden yap›lm›fl bir “fley” vard› ama
ben oyunda göremedim acaba Easy (tamam
utan›yorum vurmay›n) oynad›¤›mdan m› öyle
oldu?

4) Star Wars 3 geliyor diye gaza gelip di¤er
bölümleri seyrettim ama akl›ma bir fley tak›l-

d›. 4. filmde sanki Lucas bunu tek film çekmek
istiyormufl gibi yapm›fl çünkü imparatordan
eser yok ve Amiral Tarkin kötülerin bafl› gibi
orda ayr›ca, bir de bence Leia ve Luke’un kar-
defl olmas›na sonradan karar vermifl gibi bil-
miyorum bu konuda bir bilginiz var m›?

5) Star Wars'tan devam edeyim, Tie Figh-
ter gibi bir oyunun daha yap›lmas› için ne ka-
dar beklemek gerekir?
Umar›m sizi s›kmam›fl›md›r. Nazik bir insan›m
ben de Cem Y›lmaz'la beraber kamç›yla e¤itim
alm›flt›m. Bye.

S c i v i

Merhaba Scivi, bizim derdimiz insanlara “profesyo-
nel oyunculu¤u” ö¤retmek olmad› asla, çünkü bu
bir kavram›n kendisi çok yeni ve havada say›l›r. Biz
insanlara oyun oynaman›n, iyi vakit geçirmenin kö-
tü bir fley olmad›¤›n› anlatmaya çal›flt›k, çal›fl›yoruz.
Ne kadar baflar›l› olduk bilinmez tabii, böyle fleyle-
rin istatisti¤ini tutmak mümkün de¤il. Neyse, senin
de sorular›na geçelim:

1) Ah be güzel kardeflim benim, hep ayn› kafa-
das›n›z, biri elinizden tutsun, yolu ve nas›l yürüye-
ce¤inizi size aç›kça göstersin istiyorsunuz. Asl›nda

hayat›n›z› böyle yard›mlar›
bekleyerek harcayabilir, so-
nunda da hiçbir fley elde

edemeyebilirsiniz, yüz milyonlarca insan öyle yap›-
yor.

Allah aflk›na söyle, hiç Google’a girip C++ yaza-
rak bir arama yapmay› denedin mi? Ben denedim,
33 milyondan fazla sonuç ç›kt›! Oralarda bir yerde
içinde C++ diliyle ilgili bilgi olmas› muhtemel mil-
yonlarca sayfa seni bekliyor, ama sen gelip benden
ders istiyorsun. Bizim iflimiz de¤il, ö¤renmeye niyeti
olan bulur, ö¤renir.

2) Dedi¤in sebeplerin hepsi ve akl›na gelmeyen
daha bir ço¤u yüzünden oluyor bu tür olaylar. Kapi-
talizm bu, bin bir türlü numaras› var.

3) Yok, senin oynad›¤›n zorluk seviyesiyle filan

alakas› yok o konunun. Half Life 2 ç›kmadan önce
yay›nlanan bütün demolar› izledik biz, içlerindeki
pek çok sahne, yarat›k ve harita oyunun tam sürü-
münde yer alm›yordu. Ya s›rf o demolar için özel
haz›rlanm›fl sahnelerdi onlar, ya da daha sonra
oyundan herhangi bir sebeple ç›kar›ld›lar. Ama so-
nuçta oyunun piyasaya sürü-
len en son versiyonunda yok-
lar.

4) Valla Lucas öyle demiyor. O elindeki parayla
tüm senaryoyu tek filmde çekemeyece¤ini görmüfl,
bunun üzerine senaryoyu atmak yerine üçe bölmüfl.
Bu ba¤lamda Episode 4 için haz›rlad›¤› senaryoyu
da biraz kurcalay›p baz› yeni ö¤eler katm›fl ki film
bir bütünlük arzedebilsin. Mesela Episode 4’ün so-
nundaki Yavin savafl› ve Death Star’›n patlat›lmas›
s›rf atmosferi sa¤lam k›lmak için konmufl. Çünkü
Lucas’›n kendi de devam filmlerini çekip çekemeye-
ce¤inden flüpheliymifl. Para olmadan zor tabii çok
ileriye plan yapmak. Sonuçta bu bir film, çok ta üs-

tüne düflmenin anlam› yok. Hayattaki en önemli so-
runun herhalde Lucas amcan›n filmleri olmasa ge-
rek, de¤il mi?

5) TIE Fighter gibi bir oyun bir daha gelmez
bence. Herfleyi bir kenara b›rak, bugüne dek kaç
oyun sana bir diktatörlü¤e hizmet etme ve galaksi-
ye özlenen bar›fl› silah zoruyla getirme f›rsat› verdi
ki? Tamam, ço¤u oyun savafl› flekere bular, demok-
rasi ve özgürlük yaftas› yap›flt›r›r, allar pullar öyle
sunar.

Ama TIE Fighter öyle ucuz numaralara baflvur-
mayan bir oyundu, politik aç›dan do¤ru ve kabul
edilebilir olma derdi yoktu. Kime ve neye hizmet et-
ti¤in kesinlikle su götürmez biçimde ortadayd›. Dü-
rüst oyundu yani.

Eeee, bu ayl›k ta bu kadar, dükkân› kapatma
vakti geldi. Yaln›z sizden bir ricam var, mektup
atarken yaz›m kurallar› d›fl›nda mesaj format›-
na da dikkat edin. 

Pek çok mesaj okunamayacak biçimde bo-
zulmufl olarak geliyor, sonra basmad›m diye
bir de beni kalayl›yorsunuz. Hiç olmad› not
defteri ile bir txt dosyas› olarak yaz›n, ekleyip
gönderin, okunakl› gelsin. Haydi bakal›m, din-
lenin flimdi biraz, yaz geldi!

Half-Life 2 videolar›ndan birinde böyle mavi enerjiden
yap›lm›fl bir “fley” vard› ama ben oyunda göremedim.

8Soru
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Donan›m ile ilgili sorular›n›z› 

donanim@level.com.tr adresine 

gönderebilirsiniz.

inbox@level.com.tr adresine gönderdi¤iniz her

e-posta okunmaktad›r ancak yay›nlanma ya da

cevaplanma garantisi mevcut de¤ildir.

Gelmeyiniz üstüme!
S i z i n  M a d d ’ i n i z

8soru
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Bu ay 15 milyon adedin üzerinde satm›fl
bir seriye dönüp bak›yoruz: Aradan geçen
sekiz senede bilgisayar›n› hiç de¤ifltirme-
mifl pek çok oyuncunun bir numaral› oyu-
nu Age of Empires serisi. Dünyan›n her
yerinde evlere girmeyi baflarm›fl, bütün
internet kafelere yerleflmifl bir seri bu.
Dünya oyun flampiyonalar›n›n vazgeçil-
mezi, demirbafl›, gerçek zamanl› stratejiyi
bu hale getiren devrimci ve öncü seri Age
of Empires!

Yap›mc› Ensemble her oyun ile birlikte
bize biraz daha kafay› yedirtti. Bugün de

yine ç›kt›¤›nda devrim yaratacak bir oyun
üzerinde çal›fl›yor Age of Empires 3! Ama
korkar›m bu seferki oyun çok sa¤lam bir
bilgisayar gerektirecek, önceki oyunlarda
oldu¤u gibi ortalama bir bilgisayar kes-
meyecek.

KRONOLOJ‹ VE M‹TOLOJ‹
1997’den bu yana Ensemble bizi hiç

oyunsuz b›rakmad›. Bir y›l sonras›nda he-
men bir görev paketi ve her iki y›lda bir
yeni bir oyun... E¤er Age of Empires 3’ü de
bu y›l içerisinde piyasaya sürmeyi baflar›r-
larsa formülü hiç bozmam›fl olacaklar!
Takdire flayan bir düzenlilik ve disiplin
do¤rusu. Listede ve yaz›da Age of Mytho-
logy’den bahsetmeden elbette olmaz
ama Mythology bambaflka, kendine has
bir oyun. Ensemle’›n serinin d›fl›na ç›k›p
oyunculara farkl› ve taze bir soluk ald›rtt›-
¤› bir oyun oldu. Oldukça yak›n ç›k›fl tari-
hiyle ve güncel grafikleriyle es geçilme-
mesi, multiplayer’da bol bol de¤erlendiril-
mesi gereken bir oyun. Ama gerçekçilik
sevenler için olmad›¤› bir gerçek; o daha
fantastik daha s›ra d›fl› bir
oyundu. Genel Age of
Empires kitlesinin tama-
m› anlay›p yeterince seve-
medi, yine de oyun dün-
yas›n› sarst› ve bizi çok
e¤lendirdi.

Kronoloji
• 1997- Age of Empires
• 1998- Age of Empires: Rise of Rome
• 1999- Age of Empires 2: 

Age of The Kings
• 2000- Age of Empires 2 The Conquerors
• 2002- Age of Mythology
• 2003- Age of Mythology Titans
Gelecek- Age of Empires 3

‹nternet kafelerde Age of
Türkiye’de internet kafelerde Counter

Strike kadar oynanan bir oyun daha varsa

o da Age of Empires serisidir. Hala etrafta
görüyorum, deliler gibi multiplayer at›l›-
yor, turnuvalar yap›l›yor. Bilgisayar oyu-
nundan anlayan anlamayan herkesi ken-
dine ba¤lamay› baflaran bir oyun bu. ‹çin-
deki 50.000 kelimelik tarihi sözlük ile kim
bilir kaç kifli ‹ngilizce’sini ilerletti ya da ta-
rih ile ilgili, okulda, derslerde asla ö¤rene-
meyece¤i kadar fley ö¤rendi. Okullardaki
tarih derslerinde hala kitaptan yer, zaman
ezberletilmeye çal›fl›l›yor. Bunun yerine
Age of Empires oynatsalard› bugün ço¤u
insan daha çok tarih biliyor olurdu. Hatta
bugün ço¤u insan okulu k›r›p da internet
kafelerde arkadafllar›yla bu oyunu deliler
gibi oynad›¤› için az buçuk tarih biliyor. 

Bu ay inceledi¤imiz Imperial Glory’ye
bak›n misal. Osmanl› var, ama Türk ünite-
ler yok. Klasik Türk düflmanl›¤›n› (düfl-
manl›k de¤il de, “görmezden gelme” diye-
lim – Blx) neredeyse bütün strateji oyun-
lar›nda görüyoruz. Ya haritada yokuz ya
da bir baflka millet bizim tarihteki yerimi-
zi doldursun diye konulmufl. Ama Age of
Empires’ta böyle saçmal›klar yoktu. Bütün
büyük imparatorluklar için tarihi gerçekçi-
lik ve kendine has özellikler bu seride bu-
labilece¤iniz en üst düzeydedir. Elbette
hatalar olabilir, ama önemli olan niyet ve
bu oyunda art niyet kesinlikle yok. Her
milletin oyun dengesi aç›s›ndan art›lar›,
eksileri var. Bu da inan›lmaz bir stratejik
çeflitlili¤i beraberinde getiriyor. Osmanl›-
larla ya da Hun’larla oynayabildi¤imiz için
ülkemizde bu oyun inan›lmaz sevildi. Bu
flekilde pek çok kifli oyuncu olma yolunda
ad›mlar atarken pek ço¤u da maalesef
yontulmadan kalmay› baflard›.

ENFES GRAF‹KLER
Age of Empires’›n grafik-
leri elle çizilip 3D olarak
render edilmiflti. Age of
Empires’›n görev paketi
ve Age of Empires 2 de
ayn› yolu izledi. Age of
Empires 2’nin grafikleri-
nin temel fark› binalarla

derindekiler
AGE OF EMPIRES SER‹S‹
Stratejilerin imparatoru…
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ünitelerin boyutlar›n›n art›k biraz daha
orant›l›, daha yüksek çözünürlükte ve da-
ha detayl› olmas›yd›. Bu oyundaki ortaça¤
atmosferi harikad›r, o surlar, o kaleler, he-
le ki o üniteler yok mu… Hepsi insan›n
belle¤ine kaz›n›r, insan geceleri rüyalar›n-
da maceralar›n› o grafikler ile yaflard›.

3D grafiklere geçifl uzun bir zamand›r
sürse de bu serinin grafik kalitesi ancak
yeni yeni yakalanabildi. Piyasadaki say›s›z
3D strateji denemesinin ancak bir avucu
bu oyunun atmosferini yakalayabildi. Ki
bu oyunlardan biri de 3D grafik stratejide
nas›l güzel kullan›l›r herkese ö¤reten Age

of Mythology
oldu. Enfes
mekanlar› ve
üniteleri var-
d›, 3D’nin
sa¤lad›¤› en
büyük kolay-
l›k ünite ani-

masyonlar›nda oldu. 2D animasyonlarda
ünitenin her aç›dan ve her karede çizilme-
si gerekirken 3D’de animasyon yapmak
çok daha kolayd›. Age of serisinin en etki-
leyici yanlar›ndan biri de enfes animas-
yonlar›yd›, odun kesen, elma toplayan, av-
lan›p hayvan› kesen ve tafl›yan üniteler si-
ze uygarl›¤›n›z›n gerçekten yaflad›¤›n› his-
settiriyordu. Age of Empires oyunlar›nda
bu insan›n akl›n› bafl›ndan al›yordu! Daha

kolay yap›labilen animasyonlar sayesinde
Age of Mythology’de ekranda koflan, atla-
yan z›playan ve çeflitli özel hareketler ya-
pan çok daha fazla say›da ünite vard› ar-
t›k. Her oyun grafik aç›s›ndan, atmosfer
aç›s›ndan bir öncekini geride b›rakt›. Ama
bir de flu var ki Age of Empires 1 ve 2’nin
bile atmosferlerinin birbirinden bir fark›
vard›. Age of Mythology’nin de oldu ve
haliyle Age of Empires 3’ün de olacak.
Nostalji güzel ama grafikleri hiç de¤ifltir-
meseydik asla oyun atmosferi bu kadar
zenginleflemezdi, her oyunla birlikte do¤a,
ortam ve uygarl›¤›m›z daha gerçekçi olu-
yor, sanki yafl›yor. Bilgisayar oyunlar›ndaki

yapay zeka ve
“Üniteler ger-
çekten yafl›-
yor mu?” so-
rusuna böyle
böyle, gerçek-
çili¤i art›rarak
ulaflt›k.

10.000 YILLIK B‹R OYUN
Age of Empires 10.000 y›ll›k insanl›k tari-
hini bize tam anlam›yla yaflatan oyun ol-
du. Civilization ile birlikte bütün zamanla-
r›n en iyi oyunlar›ndan biri. Oynayan her-
kesin pek çok an›s› vard›r ama en çok da
multiplayer arkadafllar›yla oynayanlar›n
olur. 

Sadece oyun de¤il, oyun s›ras›ndaki
muhabbetler de bir baflka keyifli olur. Bi-
zans oynayanlar ile Osmanl› oynayanlar
aras›ndaki geyikler insan› yere yat›r›r. Yüz-
lerce ünitelik kalabal›k bir ordu kuran ar-
kadafl›n›z “heyhey”lenerek “Bak nas›l da
eziyorum” diye üzerinize yürür de sonun-
da rahiplerinizle orduyu ele geçirir, üzeri-
ne yollars›n›z, iflte o manzara görülmeye
de¤erdir. Dev gibi ordular birbiri ard›na

rakiplere yollan›r, meydan savafllar› da
olur, manc›n›kl› trebufleli kuflatmalar da!
Yüzlerce fil ya da yüzlerce atl›, ekran› kap-
layan ordular akarken flaflk›nl›k içinde ka-
l›rs›n›z bazen, “Ulan bu adam bu orduyu
ne zaman kurdu?!” diye. 

Sekiz y›ld›r ara vermeden oynayanlara
sevgiler sayg›lar (“undead” olur sekiz se-
nedir ara vermiyorsa). Benim de tekrar
Age of Empires 2’yi ve Conquerers’› kurup
multiplayer’a akmak ya da Cengiz Han’la
biraz fetih yapmak gelir içimden ara s›ra,
ya sizin?

q B‹LG‹

Oyun: Age of Mythology ve Titans 
ek görev paketi
Tür: GZS
Yap›mc›: Ensemble
Da¤›t›mc›: Microsoft
Platform/medya: PC/CD. ‹lk Age of
Empires, DOS ve Windows 95/98’de
çal›flt›¤›ndan sorun ç›kartma flans›
düflük. Serideki bütün oyunlar›
Windows 98’de ya da XP’de çal›flt›rmak
mümkün.
Sistem ihtiyaçlar›: P3 500 Mhz, 128
MB RAM ve 32 MB’l›k bir ekran kart›
ile tamam›n› oynayabilirsiniz.
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://www.microsoft.com/games/pc

/ageofmythologygold.aspx

http://www.microsoft.com/games/pc/titans.aspx 

http://www.planetageofmythology.com/

Nas›l ve nereden edinebilirim?
Henüz yeni bir oyun oldu¤undan piyasadan orijinal

olarak Gold versiyonunu ve görev paketini bula-

bilirsiniz.

q B‹LG‹

Oyun: Age of Empires 1-2 ve 
görev paketleri
Oyun ile ilgili çeflitli web adresleri:
http://www.ensemblestudios.com/aoe.htm 

http://www.microsoft.com/games/age/

Nas›l ve nereden edinebilirim?
Microsoft taraf›ndan da¤›t›l›yor. Klasik oldu¤undan

bütün oyunlar› tek paket halinde ya da Age of

Empires 2’yi ve görev paketini bir arada bulmak

mümkün.

Can›n›z gerçekten s›k›ld›¤›nda, tutup ta biraz oyalanmak, biraz da bir fleyler ile
u¤raflmak istedi¤inde o eski tozlu raflara uzan›p tan›d›k, bildik bir oyun ç›kart›n.
Al›flkanl›¤›n dostlu¤unun ve s›cakl›¤›n›n tad›n› ç›kart›n!...  
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Takvimler 90’l› y›llar›n bafllar›-
n› gösterirken oyun piyasas›n-
da iki büyük isim vard› ki, bun-
lardan ç›kan her oyun an›nda
bir klasik haline geliyordu. Lu-
casArts tasar›mc›lar› yapt›klar›
komik macera oyunlar›yla bu
türe sempati duymayanlar› bi-
le kendine çekmeyi baflar›yor-
du. Sierra ise biraz daha ciddi
temalara yöneliyordu, ama
oyunlar›n›n içerik ve oynana-
bilirlik aç›s›ndan LucasArts
oyunlar›ndan geri kal›r bir yan›
yoktu. Ancak bir oyunlar› var-
d›r ki, ç›k›fl› o dönemde oyun
yap›mc›l›¤›nda yaflanmakta
olan büyük de¤iflimlerin ha-
bercisiydi. 

Gabriel Knight o güne dek
oyun dünyas›nda görülmeye

al›fl›lm›fl karak-
terlerden hayli
farkl› bir tiple-
meydi. 1991 y›-
l›nda Sierra’ya
dahil olan Jane
Jensen taraf›n-
dan yarat›lm›flt›.
Macera New Lor-
leans’ta geçiyor-
du ve ana karakter kendini ka-
ranl›k, tehlikeli do¤a üstü
olaylar›n ortas›nda buluyordu.
Herhangi baflka bir firma böy-
le bir konudan çok klifle bir
macera oyunu yapabilir, böy-
lece Gabriel Knight ad› vasat
bir oyunla tarihe gömülebilir-
di. Ancak Sierra tasar›mc›lar›
bu oyunu o güne dek al›fl›lma-
d›k bir detay ve özenle haz›rla-
yarak bunun önüne geçmeyi
baflaracaklard›. 

Oyunun yap›m aflamas›
bafllamadan önce tüm senar-
yo bafltan sona kurgulanm›fl, o
zamanlar sadece film yap›-
m›nda kullan›lan yaklafl›mla
her sahne ve orada geçecek
olaylar›n flemas› ç›kar›lm›flt›.
Bu sayede grafikerler tasarla-
yacaklar› mekanlar›n neye
benzeyece¤ini biliyor, prog-
ramc›lar ise arzulanan drama-
tik havay› ve oynan›fl› sa¤laya-
bilecek biçimde kodlama ya-
pabiliyorlard›. Oyundaki tüm
mekanlar gerçek resimlerden
yola ç›k›larak haz›rlan›yordu,
bu da atmosfere büyük katk›-
da bulunacakt›. Fakat Gabriel
Knight’› benzerlerinden ay›ran

tek özellik hikayenin sa¤lam
kurgusu ya da grafikleri de¤il-
di. O güne dek pek kimsenin
izlemedi¤i masrafl› bir yönte-
me baflvurulmufl, oyundaki di-
yaloglar›n büyük bir k›sm› pro-
fesyonel aktörler taraf›ndan
seslendirilmiflti. Gabriel
Knight’› Tim Curry, dedektif
Mosely’i Mark Hamill ve Dok-
tor John’› ise Michael Dorn gi-
bi sa¤lam aktörler seslendiri-
yordu. Herbiri iflinin ustas›
olan bu aktörlerin perfor-
manslar› oyundaki karakterle-
re o güne dek görülmemifl bir
canl›l›k ve inand›r›c›l›k katma-
y› baflaracakt›. Ve tabii yeni
nesil oyunlar için de standard-
lar› belirleyecekti.

Oyunun oynan›fl› da son
derece rahat ve do¤ald›. Ço¤u
macera oyunu oyuncuyu oya-
layabilmek için tuhaf ve çözül-
mesi zor bulmacalara baflvu-
rurken, burada bunlardan eser
bile yoktu. Sierra tasar›mc›lar›

önceki oyunlar›nda da kullan-
d›klar› arabirim tasar›m›ndan
vazgeçmemifl, insanlar› ekran-
da her yere t›klamak zorunda
b›rakmam›fllard›. Tüm bu un-
surlar bir araya geldi¤inde
oyun benzerlerinden çok daha
baflar›l› olacakt›.

Nitekim oyun 1993 sonun-
da piyasaya ç›kt›¤›nda öyle öv-
gü toplad› ve baflar› kazand›
ki, aradan üç y›l geçmesine
ra¤men 1996 y›l›nda CD-ROM
versiyonu yeniden piyasaya
sürüldü. Pek az oyun aradan
üç y›l geçtikten sonra bile bu
denli yo¤un ilgi görebilmifltir.
Üstelik Gabriel Knight karak-
teri sadece oyun dünyas›nda
da baflar› kazanmad›. Jane
Jensen daha sonra ç›kard›¤›
romanlarla kendini bir yazar
olarak da kabul ettirmeyi ba-
flard›, tabii ki bunda Gabriel
Knight karakterinin ve oyun-
lurlu buflluyun derin hikuye
örgüsünün pay› tart›fl›lmazd›.

Gabriel Knight:
Sins of the Fathers

NASIL YAPILDI?

Bir yanda LucasArts, öte yanda Sierra…

Gabriel Knight: Sins of Fathers Macera
386/4 MB RAM/DOS 4.0 (Win 3.x)/VGA
Sierra 1993 (FDD)/1996 (CD)

Yazan Berker Güngör
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DICE | EA Games
Gözümüzü kapatt›k, bo¤az›m›za tak›lan yumruyu yuttuk ve kendimizi
haz›rlad›k. Neredeyse 1 CD’yi kaplayan 560 MB’lik bu dev demoyu siz-
lere vermeliydik, vermek zorundayd›k. Çünkü elimize geçti¤inden beri
BF2’den baflka bir fleyi gözümüz görmüyor! Bir oyun ancak bu kadar
gelifltirilebilir, bir oyun ancak bu kadar mükemmellefltirilebilir!
E¤er Battlefield 2’yi esas yeri olan Online diyarlarda oynamak istiyorsa-
n›z, oyunu orijinal olarak alman›z gerekiyor. Bunun için önce demoyu
kurup denemek isteyece¤inize eminiz, demodaki haritan›n online ola-
rak da oynanabilmesi bunun için büyük bir flans. 

Battlefield 2 serinin önceki oyunlar›na göre çok büyük yenilikler ge-
tiriyor. 32 kiflilik tak›mlar›n yarataca¤› karmaflay› engellemek için çok
iyi bir emir/komuta zinciri var. Oyun s›ras›nda ENTER ile aç›lan harita
menüsünden tim lideri veya tak›m komutan› olmak istedi¤inizi belirti-
yorsunuz. E¤er seçilirseniz PageUp ile OK veriyor ve görevinize bafll›yor-
sunuz.

Oyundaki amac›n›z, haritadaki bayraklar› ele geçirmek ve elinizde
tutmak. Böylece rakibinizin puanlar› azalmaya bafllayacak ve puan› s›-
f›ra inen kaybedecek. Oyuna bafllad›¤›n›zda seçebilece¤iniz 7 asker biri-
mi var: Özel tim, keskin kiflanc›, sald›r›, destek, s›hhiye, mühendis ve
anti-tank. Hepsinin tak›m içindeki yeri ayr› ama yeni bafll›yorsan›z tav-
siyemiz anti-tank seçmeniz. Böylece z›rhl› araçlara karfl› da hayatta ka-
labilirsiniz. Daha sonra haritadan size ait olan bölgelerden birini bafl-
lang›ç noktas› olarak seçin ve savafla dal›n.

Araçlar› düzgün ve tak›m arkadafllar›n›zla birlikte kullanman›z çok
önemli. Tak›m›n›z›n ihtiyaç duydu¤u yönleri kapatmal› ve komutan›n
emirlerine elinizden geldi¤ince uymal›s›n›z.

Battlefield 2 muhteflem bir oyun, incelemesini okuduysan›z siz de
fark etmiflsinizdir. Ama Battlefield 2’nin demosu da içerik olarak afla¤›
kalm›yor ve ait oldu¤u oyunu çok iyi anlat›yor. Mutlaka denemelisiniz.

DEMOLAR
Paradoxion
Battlefield 2
Clash'N'Slash
Democracy
Evochron

E3 ÖZEL V‹DEOLARI
Age of Empires 3
Star Wars: Battlefront 2
Call of Duty 2
Company of Heroes 
Dungeon Siege 2 
Elder Scrolls 4: Oblivion 
F.E.A.R.
Ghost Recon 3: Advanced Warfighter
Hellgate London 
Heroes of Might & Magic 5 
Killzone 2
Legend of Zelda: Twilight Princess 
Motorstorm
Need for Speed: Most Wanted
Prince of Persia: Kindred Swords
Quake 4
Rise of Nations 2: Rise of Legends 
Serious Sam 2

MODLAR
C&C Zero Hour: Imperial Assault
Warcraft 3: Birth of the Shadows

FULL OYUNLAR
Little Fighter 2 v1.9
Rox
ChoRenSha
Mordillo

EKSTRALAR
GTA San Andreas Tam Çözüm
LOTR Battle for Middle Earth Haritalar
Duvar Ka¤›tlar›

PROGRAMLAR
Adobe Reader 7.0
AutoRuns v7.01
Browse 3D v3.1
Easy DVD Shrink v3.0.5
HDD Thermometer v1.3b
Video MP3 Extractor v1.3.0.9
RegDoctor v1.29
The Bat! 3.09.18 beta
Trojan Remover v6.3.8
All Media Fixer v4.5

SÜRÜCÜLER
ATI Catalyst 5.6 Windows XP|2000
ATI  Control Panel 5.60
Intel çipset v6.3.0.1007 
VIA 4in1 4.56

TAM V‹DEO ÇÖZÜMÜ
DivX 5.2.1 WXP 
DivX 5.2.1 W98
OGG Codec
WM9 codec
Guardianknot Codecpack 1.9
Quicktime Player 6.5.2
Media Player Classic

YAMALAR
Act of War v1.04 (patch2)
Vampire Bloodlines fan patch v1.3

BATTLEFIELD 2 AYIN DEMOSU
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Chocosnow
Süratli ve tarz sahibi bir otomobil ta-
sarlamak, sonra da bununla yollar›n
tozunu almak isteyenler için ideal bir
oyun olacak Juiced. Olas› binlerce
arabaya ve geliflmifl grafiklere sahip.

Clash'N'Slash

Positech Games
Bu s›ra tabanl› politik simülasyonda
her dönüm üç ayl›k bir süreyi temsil
ediyor ve dört y›lda bir de seçimler
yap›l›yor. Oyun halk›n davran›fl biçi-
mini canland›rabilmek için karmafl›k
bir matematik motoru kullan›yor.

Democracy

StarWraith 3D Games
Ticaret, kesif, savafl, Evochron tüm
bunlar› uzay geminizi kokpitinden
yapabilmenize imkan tan›yor. Dev
y›ld›z sistemlerinde dolafl›yor ve uza-
y›n derin ama tehditkâr güzelli¤i kar-
fl›s›nda hayran kal›yorsunuz.

Evochron

Reflexive
Geliflmifl mant›k oyunlar›n› sevenler
için Paradoxion ilaç gibi gelecektir.
Rahat bir tempoyla oynanabilen bu
oyun tamamen zekâya yönelik haz›r-
lanm›fl.

Paradoxion
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• LEVEL DVD’li say›n›n, aksi bir
önceki say›da duyurulmad›kça,
iki ayda bir ç›kt›¤›n›.

• Videolar› izleyemiyorsan›z
SÜRÜCÜLER bölümünde TAM
V‹DEO ÇÖZÜMÜ bafll›kl› klasö-
rün alt›ndaki codec ve prog-
ramlar› kurarak tüm sorunlar›-
n›zdan kurtulabilece¤inizi.

• Son ç›kan baz› demolar›n
kurulumunda, ancak Kullan›c›
Sözleflmesini okuduktan sonra
kuruluma devam edebilece¤i-
nizi. "I accept the User Agre-
ement" seçene¤inin seçilebil-
mesi için sa¤daki kayd›rma
çubu¤unu kullanarak en afla-
¤›ya çekmeniz yeterli olaca¤›-
n›.

• Arabirimden demolar›n
kurulumunda afl›r› bir yavafll›k
oluyorsa, bunun CD/DVD
ROM’unuzun arabirim müzi¤iy-
le birlikte demoyu okumakta
zorland›¤›n› gösterdi¤ini. Arabi-
rimin sol alt›ndaki minik "i"
simgesine t›klay›p ve "müzik"
seçene¤ini kapat›rsan›z bu
problemin kalmayaca¤›n›.

• LEVEL CD/DVD arabirimi-
nin solundaki küçük oku t›kla-
yarak demo/video/yama listesi-
ni afla¤›ya kayd›rabilece¤inizi
ve di¤erlerine ulaflabilece¤inizi.

• CD ve DVD ile ilgili tüm so-
ru ve sorunlar›n›z›: levelcd@le-
vel.com.tr adresine gönderebi-
lece¤inizi.

BUNLARI B‹L‹YOR MUYDUNUZ?

Bu ay verdi¤imiz E3 videolar›nda sorun mu

yafl›yorsunuz? Veya genel olarak bir video iz-

leme probleminiz mi var? Siz hiç rahats›z ol-

may›n, biz tüm video problemlerinize çözüm

getirdik. CD ve DVD’lerimizin Sürücüler bölü-

münde bulabilece¤iniz “Tam Video Çözümü”

bafll›kl› program ve codec’leri kurarsan›z, izle-

yemedi¤iniz video dosyas› kalmayacakt›r. 2.

CD’mizdeki Drivers\Total Video Çözümü kla-

sörü alt›nda bulacaklar›n›z flöyle:

DivX 5.21 Windows 98 ve XP codecleri: En

yayg›n video s›k›flt›rma format›n›n çal›flt›rma-

n›z› sa¤lar.

OGG Codec 0.95: DivX’in alternatifi olan OGG

Vorbis s›k›flt›rmay› kullanan videolar› çal›flt›r-

man›z› sa¤lar.

Guardian Knot Codec Pack 1.9: DivX ve

OGG haricindeki düzinlerce video ve ses co-

dec’ini sorunsuz çal›flt›rman›z› sa¤lar.

Windows Media 9 Codecs: WMV ve ASF

uzant›l› videolar› sorunsuzca izlemenizi sa¤-

lar.

Quicktime Player: MOV uzant›l› videolar›

izlemenizi sa¤lar.

Media Player Classic: Tüm video formatla-

r›n› seyredebilece¤iniz basit ve en kullan›fll›

video oynat›c› programd›r.

Bir sonraki yeni Level DVD’li versiyonumuz

Eylül say›m›z olacak. Ama bu arada, e¤er

önceki DVD’lerimizi kaç›rd›ysan›z üzülmeyin.

En son dört DVD’mizi ikili paketler halinde

Level Arfliv ad› alt›nda, 15 Temmuz’dan

itibaren piyasada bulabileceksiniz. 

CD’N‹ZDEN FAYDALANIN!

LEVEL DVD 
NE ZAMAN ÇIKACAK?

Tam video çözümü
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√ E3 Mania tam h›z devam edecek 

√ Max Payne’in yap›mc›lar›yla

Alan Wake üzerine röportaj yap›-
lacak.

√ Yaz›n hararetini daha da artt›ra-

cak ilk bak›fllar, incelemeler
yaz›lacak.

Ve bir de…

Gelecek say›ya 
yap›lacak ifller:
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