


ütfen içerideki Metal Gear Efsanesi ve Half Life Gizemi yaz›lar›-
m›z› bir okuyun. Daha sonra, oyun oynarken size “bu çocuk ifl-
lerinden ne anl›yorsun?” diyenlere okutun. 

Çok daha basit ve daha az özgün hikayeleri, kapa¤›nda “Da Vinci fiifre-
si” yazd›¤›nda sayg›yla okuyanlar›n, bu iki yaz›y› okuduktan sonra sizi
rahats›z etmeyece¤ine inan›yorum. Okumay› reddederlerse de, eh,
kendi kay›plar›d›r. Yapabilece¤imiz bir fley yok.

Oyunlar  yap›mc›lar›, oyuncular› ve iflledikleri konularla birlikte sürekli
olgunlafl›yor. 1990’larda 16 olan ortalama oyuncu yafl› bugün 28’e ka-
dar yükseldi. Sinema, TV ve futbol gibi dünyan›n en büyük e¤lence en-
düstrilerini tehdit eder hale geldi oyunlar. Ve art›k herkes bu pastadan
bir parça almak istiyor. Ama baz›lar› bir türlü “ne anl›yorsun bu çocuk
oyunu” bölümünü geçemiyorlar. Hilekar da fayda etmiyor onlara.

Yeni “Evrenler” yaz›lar› haz›rlamam›z için uzun süredir istek e-postala-
r› al›yoruz. Bu yüzden bu ay bir de¤il, tam iki oyun evrenini konu alan
yaz› haz›rlad›k. Oyun dünyalar› içinde en güzel ve en karmafl›k olan iki
oyunu seçtik: Half-Life ve Metal Gear. Hikayelerini zevkle okuyaca¤›n›-
z›, atlad›¤›n›z noktalar› dolduran flafl›rt›c› bilgiler bulaca¤›n›z› tahmin
ediyorum bu yaz›larda. Ve özellikle MegaEmin’in ellerine sa¤l›k demek
istiyorum. Türkiye’de daha önce benzerinin haz›rlanmam›fl olan, uzun
versiyonu 100 bin karakteri bulan ve serinin anlafl›lmas› güç yönlerine
›fl›k tutan Metal Gear yaz›s›n› haz›rlarken, net olarak 160 saat harcay›p,
ailesi ve k›z arkadafl›yla aras› bozuldu diye bana çok pis tav›r koydu.
Geri dön Emin!

Sizlere son bir fley söyleyip huzurlar›n›zdan çekileyim: Önümüzdeki 4 ay
boyunca Level’› önceden ay›rtmay› ve erkenden almay› unutmay›n.
Neden mi? Bu dört ay boyunca sizlere haz›rlad›¤›m›z sürprizlerle dört
köfle olacaks›n›z da ondan :) Bu dört ay için ne düflündü¤ümüzü tam
olarak söylemeyece¤im flimdilik ama gelecek ay›n sürprizini ö¤renmek
için Next Level sayfam›za bakabilirsiniz.

Sinan Akkol sakkol@level.com.tr
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Aksiyon/rol yapma oyunlar› ikiye
ayr›l›r: Diablo’nun iyi taklitleri ve

Diablo’nun kötü taklitleri. Almanya’n›n
ba¤r›ndan kopup gelen Sacred, ilk gru-
ba giren say›l› oyunlardan biriydi. Oyu-
nun yetenekli motoru ve canl› dünyas›
hem göze hem mideye hitap ediyordu.
Fakat gün geçtikçe büyüyen teknoloji
açl›¤› her oyunda daha iyi grafikler ar-
zulamam›z› sa¤l›yor. Sacred’›n yap›mc›s›
Studio 2, bu durumdan muzdarip olacak
gibi görünmüyor. Madem öyle, biz de
ilk bak›fl›m›za grafiklerle bafllayal›m.

GÖRMEYEL‹ PEK 
GÜZELLEfiM‹SS‹N
Sacred 2’nin görüntüleri ekrana geldi¤in-
de ilgimi ilk çeken Seraphim oldu. Geçen
zaman ona yaram›fl; serpilmifl (4000 poli-
gon), güzelleflmifl. Seraphim düflman›na
do¤ru h›zla koflarken saçlar› rüzgâra ve
hareket yönüne göre dalgalan›yor. Serap-
him’in dünyas› da pek çekici. Ancaria’da
art›k efektler de dâhil olmak üzere 3B ol-
mayan hiçbir fley kalmam›fl. Böylece Se-
raphim’in dans eden k›l›çlar›n›n gölgesi-
ni, bukleleri aras›ndan izlemek bile

KEfi‹F B‹RL‹⁄‹

TEMMUZ SIKINTISI

Keflif Birli¤i olarak flunca ayd›r

az gidiyoruz uz gidiyoruz, dere

tepe düz gidiyoruz, bu kadar

zorlu bir ayla daha karfl›laflma-

m›flt›k. Hava s›cakt›, oyun

dünyas›nda yaprak k›p›rdam›-

yordu, yol koflullar› çetindi ve

biz Tayfun Talibo¤lu kadar tec-

rübeli de¤ildik. Yine de tafl›n

suyunu s›kmak suretiyle en

önemli haberleri, en kayda

de¤er geliflmeleri, en taze

oyun duyurular›n› bir araya

toplad›k. Sonra da bak›p “as-

l›nda o kadar da fena bir yol-

culuk olmad›” dedik… 

Keflif Birli¤i’nin bu ayki durak-

lar› aras›nda F.E.A.R.’›n genifl-

leme paketi Extraction Point,

yeni Alone in the Dark projesi,

ismiyle dikkatlerimizi çekmeyi

baflaran The Wall ve Ant’› kah-

reden Two Worlds var. Bunun

d›fl›nda A.B.D.’de Vicarius Visi-

ons’da animatör olarak çal›flan

Kaan Kay›mo¤lu ile yapt›¤›m›z

söyleflinin de ilginizi çekece¤i-

ni umuyoruz. Galactic Civiliza-

tions sevenlere Dark Avatar

paketi, Oceanic Flight 815 de-

yince kulak kesilenlere Lost,

Uwe Boll’dan nefret edenleri

Vancouver’a do¤ru yola döke-

cek boks turnuvas› haberimiz

de bonus niyetine… �

Serpil Ulutürk
serpil@level.com.tr

‹fi‹N ÖZÜ KORUNARAK NE
KADAR YEN‹L‹K YAPILAB‹L‹R?

O Y U N  D Ü N Y A S I ,  G Ö Z Ü M Ü Z  Ü Z E R ‹ N D E  B ‹ L E S ‹ N !

SACRED 2

Yaklafl›k üç ay önce ç›kard›¤› Galactic Vicilizations 2: Dread Lords ile “uzay stratejisi”
açl›¤›m›z› bir nebze de olsa bast›ran Stardock Entertainment, oyunun ilk geniflleme

paketi Dark Avatar’› duyurdu. Eklenen yeniliklerin genel özelli¤i stratejik derinli¤i art›rma-
ya yönelik olmalar› ancak Dark Avatar bir taraftan hikayeye de yeni bir yön veriyor.

Dread Lords’un iki uzayl› ›rk›n›n bertaraf edildi¤i ama yerine yenilerinin geldi¤i tek ki-
flilik bir senaryosu var oyunun. Ayr›ca
eklenen yeni araçlarla kendi düflmanla-
r›n›z› kendiniz yaratabiliyorsunuz. Bu
›rklar›n ne kadar sald›rgan olduklar›,
nereleri kontrol alt›nda tuttuklar› ve ge-
milerinin flekli flemali sizin tercihlerinize
göre belirleniyor.

Kaynak bak›m›ndan zengin yeni as-
treoid kuflaklar›, ele geçirmek için tek-
nolojik bak›mdan çok geliflmenizi zo-
runlu tutan yeni özel gezegenler, diplo-
masi ve üretim dengelerini bozan yeni
casus birimler ve oynad›¤›n›z her oyun

<<

YILDIZLARDA ‹K‹NC‹ TURN BAfiLIYOR

GALACTIC CIVILIZATIONS 2:
DARK AVATAR

<<

� Karakterlerin gölgeleri tamamen
›fl›k kayna¤›na göre flekilleniyor.

‹LK BAKIfi
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Blizzard’la ilgili en ufak haberlerin bile internette yuvarlanmaya bafllama-
s›n›n ard›ndan k›sa sürede ç›¤a dönüflmesi art›k s›radan bir olay. Herhangi

biri, içinde Blizzard’›n ad› geçen herhangi bir haberi ortaya at›yor ve sonra
günlerce tüm oyun sayfalar›nda ve forumlarda bu konufluluyor.

Geçen ay›n mevzusu “Blizzard Starcraft ve Diablo serilerini devasa online
oyunlar haline getirecek ve bundan sonra sadece bu türde oyun gelifltirecek”
idi. Bir hafta kadar bu konu konufluldu ve sonunda Blizzard’dan resmi aç›kla-
ma geldi: “Tüm bu iddialar saçmal›k. World of Warcraft’a ç›kartaca¤›m›z genifl-
leme d›fl›nda herhangi bir devasa online oyun projemiz yok. Ayr›ca herhangi
bir platforma ya da herhangi bir oyun türüne odaklan›p di¤erlerini tamamen

d›flar›da b›rakmaya da hiç niyetimiz yok.” Oldu mu? �

<<

AYLIK BLIZZARD RAPORU

mümkün hale gelmifl. Ah evet
gölgeler! Oyunda gün durma-
dan ilerliyor. Güneflin konumu-
na göre gölgeler de boyut de-
¤ifltiriyorlar, ta ki karanl›k çö-
kene dek. Ay ›fl›¤›n›n tahta ve
mermer üzerinde farkl› durdu-
¤unu biliyorsunuz de¤il mi?

Sacred 2’nin bir baflka özel-
li¤i FPS’lerden aflina oldu¤umuz
fizik motorunu kullanan ilk Ak-
siyon RYO olmas›. Motorun gü-
cünü göstermek için haz›rlanan
videoda e¤imli bir arazide bir-
kaç demir bilye tepeden ard›
ard›na b›rak›l›yor. Bilyeler arazi
flekillerine göre yuvarlanarak ve
s›çrayarak(!) suya iniyorlar ve
yüzmeye(!) bafll›yorlar. Ünlem
iflaretlerim sizi tedirgin etme-
sin; motor henüz oyuna uyar-
lanmakta oldu¤undan demir
bilyelerin henüz kütlesi yok.
Oyunun son halinde o araziden
yuvarlananlar, yarat›k olacak ve
suya kadar varabilirlerse kütle-
lerine göre batacaklar veya k›-
y›ya vuracaklar.

OLAYA “TEKN‹K” 
AÇIDAN BAKALIM
Oyun dünyas›n›n geniflli¤i önce-
ki oyunla hemen hemen ayn›.
Yap›mc›, dünyan›n zaten yeterli
büyüklükte oldu¤unu düflündü-
¤ünden baflka bir hedefe kilit-
lenmifl: Bu dünyadaki bekleme
sürelerini tamamen ortadan
kald›rmak ve aksiyonu devaml›
zirvede tutmak. Bu nedenle siz
ac›k›p oyuna ara vermedikçe ar-
ka planda bir sonraki gidece¤i-
niz bölge ufak ufak yükleniyor.
Bu yüklemeler performans›n›z›
öldürmeden yap›ld›¤›ndan ra-
hats›z etmiyor da. Yap›mc›, ka-

mera ve görünüfl problemi ya-
flamadan çocuklar gibi flen ola-
bilmemiz için henüz çeflitli for-
müller deniyor. Ormanl›k arazi-
lerde gözden kaybolmamam›z
için transparan (art niyetli ol-
may›n, çok ay›p) bir görüntüye
girmemiz veya bu tür durumlar-
da otomatikman kameran›n ra-
hat görebilece¤imiz bir aç›ya
geçmesi düflünülenler aras›nda.
Oyunlarda otomatik aç›lar ço-
¤unlukla görüflümüzü baltala-
yan aç›lar oldu¤undan flahsi
tercihim ilki. 

Grafiklerden sonra dünya da
s›n›f› geçecek gibi. Ya oyun ya-
p›s›? fiimdi e¤ri oturup do¤ru
konuflal›m. Bu tür oyunlarda
aran›lanlar genelde standartt›r:
Oyuncuyu aksiyona doyuran
sahneler, binbir çeflit eflya ile
say›s›z yarat›k keserek karakte-
rimizi gelifltirmek. ‹lk oyun bun-
lar› zaten fazlas›yla sunuyordu.
Bu nedenle Studio 2 gerçekten
yeni bir fleyler verebilmek için
yetenek sisteminin üzerine gidi-
yor. Hat›rlars›n›z ilk oyundaki
yetenekler, savafl ve büyüden
oluflan iki a¤aca ayr›l›yordu.
Sacred 2 ile yeni yetenek a¤ac›

“teknik” de bu ikiliye kat›l›yor.
Teknik ço¤unlukla devaml› çal›-
flan pasif yeteneklerden oluflu-
yor. Hasar›n bir k›sm›n› emen
enerji kalkan›, element bazl›
hasarlar› art›ran k›l›çlar ve men-
zilindeki Undeadler’i çarpan y›l-
d›r›mlar teknik yeteneklerin ba-
z›lar›. Gördü¤üm kadar›yla tek-
nikle hem fantezi dünyas›n›n
havas›n› bozmadan yeni bir tat
yakalanmaya çal›fl›lm›fl hem de
“daha az tufla basarak daha çok
aksiyon yaflayay›m” diyenlerin
mutlu edilmesi amaçlanm›fl. Bu-
nun çok oyunculu moda etkisi
ne olacak, oyun ç›kt›¤›nda göre-
ce¤iz. Ayr›ca yarat›klardan dü-
flen eflyalarda da bir düzenle-
meye gidiliyor. Eflyalar hala te-
sadüfî olarak düflse de bunlar›n
bir sonraki boss savafl›nda ifle
yarayacak fleyler olmas› planla-
n›yor. Örne¤in s›radaki boss ze-
hir sald›r›lar› kullan›yorsa yara-
t›¤a yaklaflt›kça kesti¤iniz yara-
t›klardan zehir direncini art›ran
iksirler düfltü¤ünü fark edecek-
siniz. Bu hem oyunun dengesini
kurma hem de az sonra bafl›n›za
gelecekleri tahmin edebilmeniz
aç›s›ndan faydal›.

OYUN DEN‹Z 
KIYISINDA OYNANIR
Kapan›fltan önce son bir söz de
müzikler üzerine edelim. Aksiyon
RYO’larda atmosfer aç›s›ndan
genelde orkestral müzikler kul-
lan›l›r. Sacred 2 için bir de¤iflik-
lik de burada yap›larak aksiyona
paralel olarak h›zlanacak folklo-
rik melodilerle süslü rock parça-
lar› haz›rland›¤› söyleniyor. Son
sözü kulaklar›m›z söyleyecek.
Bunun d›fl›nda henüz ortada ol-
mayan 8.1 sisteme kadar ses
deste¤i verilece¤i söyleniyor. Ya-
k›n gelecekte duvarlar›m›za onar
santim aral›klarla hoparlörler
koyarsak flafl›rmayaca¤›m.

Gördü¤ünüz gibi yap›mc›lar
Sacred 2’nin, türün klasikleflmifl
özelliklerini koruyarak çok daha
geliflmifl ve e¤lenceli bir oyun
olmas› için u¤rafl›yorlar. Henüz
pre-alpha’da bulunan oyun
hakk›nda ö¤rendiklerim, onu
beklemem gereken bir oyun
yapmaya yetti. Oyun 2006 sonu
gibi ç›kaca¤›ndan beklemeye
gölgelik bir yerde, mümkünse
deniz kenar›nda bafllaman›z›
öneririm.�

-Göker Nurbeyler

için bir hikaye yaratan Epic Generator özelli¤i, oyunun
di¤er yenilikleri aras›nda. 

GalCivII sevenler için en az Dread Lords kadar zengin
ve merak uyand›r›c› görünen Dark Avatar paketinin bir
özelli¤i de sadece online olarak sat›fla ç›kacak olmas›.
Oyun sonbaharda, Stardock’un kendi yay›n kolu olan To-
talGaming.net üzerinden yay›nlanacak. �

u Yap›m Introversion Software u Da¤›t›m Pinnacle u Platform ??  u Web http://www.introversion.co.uk u Ç›k›fl Tarihi Belli de¤il

� Sinan par›l par›l yüzeyleri sevmiyordu de¤il
mi? San›r›m birileri onu k›zd›rmaya çal›fl›yor.

� Ne yani Aksiyon RYO diye 
illa tepesinden mi bakaca¤›z?

u Yap›m Stardock System u Da¤›t›m Stardock Entertainment 
u Tür Strateji u Sistem PC u Ç›k›fl Tarihi Sonbahar 2006
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Kaan Kay›mo¤lu, bu sat›rlar› okuyan-
lar›n›zdan baz›lar›n›n hayalini ger-

çeklefltirerek, oyun dünyas›n›n merkezinde
rol üstlenen bir Türk tasar›mc›. 90’lar›n
ikinci yar›s›ndan itibaren Eskiflehir’de
Anadolu Üniversitesi’nde bafllay›p ad›m
ad›m ilerleyen ve Dreamworks filmlerinin
oyunlar›na kadar uzanan bu yol hikayesi,
Türkiye’deki tasar›mc› adaylar›na örnek
olabilecek nitelikte. Kendisiyle hem kiflisel
kariyer öyküsünü hem de oyun dünyas›n›n
entrikalar›n› (abartt›m galiba) konufltuk.

Kaan’dan öncelikle “nas›l oldu da ol-
du” sorusunun cevab›n› istedik. 

Serpil: Nas›l oldu da bu sektöre girdi-
niz? Nas›l bir e¤itim ve süreçten geçtiniz?

Kaan: Anadolu Üniversitesi Güzel Sa-
natlar Fakültesi Animasyon Bölümü’nden
95’te mezun olduktan sonra, ayn› üniversi-
tede animasyon dal›nda yüksek lisans›m›
sürdürürken araflt›rma görevlisi ve ard›ndan
da ö¤retim görevlisi oldum. Bu süre boyun-
ca (5 y›l ö¤rencilik, 4 y›l ö¤retmenlik) yurt-
d›fl›na gitmeyi düflünüp, planlad›m. Portfö-
yümü haz›rlamak dur duraks›z 3-4 ay›m›
ald›. Amerika’daki baz› okullara çizimleri-
mi, k›sa filmlerimi ve animasyonlar›m›
gönderdim. ABD’nin en iyi 10 tasar›m oku-
lundan biri olan Savannah College of Art
and Design’da Master of Fine Arts, 3D Ani-
mation bölümüne baflkanl›k bursuyla kat›l-
ma hakk› kazand›m. 3 y›ll›k bir e¤itim so-
nunda dereceyle mezun oldum. Yapt›¤›m
hem iki boyutlu, hem stop motion, hem de
3D filmler çok ilgi gördü. 2002’de Vicarious
Visions adl› PS2 ve GBA oyunlar› yapan flir-
kette animatör olarak göreve bafllad›m.
Yaklafl›k 4 y›ld›r animatör ve e¤itmen olarak
çal›fl›yorum. Birkaç ay önce k›demli anima-
törlü¤e yükseldim. 

fiimdiye dek hemen her platformda
(GBA, DS, PC, PSP, PS2, Xbox) çal›flma flans›m
oldu. fiirketimiz Activision’la birlefltikten
sonraysa daha çok Dreamworks filmlerinin
oyunlar›nda görev ald›m. Bunlar aras›nda
Shrek, Over the Hedge ve Örümcek Adam
say›labilir. 

Kaan’a, flu anda hangi oyun üzerinde
çal›flt›¤›n› soruyoruz ama alaca¤›m›z ceva-
b›n da az çok fark›nday›z. Yine de flans›-

nun bir örne¤iyim. fiu an,
çizgi roman okuyun, bol bol
film-çizgi film izleyin,
oyuncaklarla oynay›n, stra-
teji oyunlar›na vakit ay›r›n,
cebinizde hep bir portatif
oyun aparat› olsun, inter-
nette araflt›rmalar yap›n gi-
bi cümleler kuruyorum. Oy-
sa bunlar okula giden çocuk
ve gençlerimize “YAPMA”
denilen fleyler. 

Oyun oynamak bir ge-
liflme sürecidir. Tasar›mc›lar
için de öyle… Bol bol oyun
oynamal›, teknolojiyi takip
etmeli ve mümkünse en az
bir kodlama dilini bilmeli-
ler. Beyninin hem sa¤ hem
sol lobunu kullanabilenler,
her zaman bu alanda bafla-
r›l› oluyorlar. 

Kaan’›n Türkiye’de ya-
flayan ve oyun tasar›m›n›n
her kolunda çal›flmak iste-
yen tüm adaylara birkaç
sözü de var.

K: Mucize beklemeyin.
Sadece etraf›n›zda olup bi-
tenden haberdar olmak, ne
yapaca¤›n›z› bilmek, hangi
kolda (programc›, tasar›mc›,
animatör, modelci, dokucu,
ayd›nlatma tasar›mc›s› gibi)
ilerleyece¤inizi seçmek, bu
konudaki teknolojik ve ar-
tistik bilgileri edinmek çok
önemli. Bu alanlarda çal›fl-
mak için paraya de¤il, sa¤-
lam bir portföye ihtiyaç var.
Böylece hem burs hem
sponsor bulabiliyorsunuz. 

E¤itimli ve bilen insan-
lar›n bir araya gelip ortaya
at›lmas› aç›kças› o kadar da
atla deve de¤il. Sadece bi-
raz cesaret, bilgi ve flans
gerekiyor.

Çok teflekkürler Kaan.
Sana da mesle¤inde bafla-
r›lar dileriz. �

m›z› denemedik demeye-
lim:

K: Yaz›k ki flu anda ça-
l›flt›¤›m›z projeyi aç›klaya-
mam ama yine önemli ve
bilinen, büyük isimlerden
biri. Ben bu oyunda düfl-
man karakterlerin animas-
yonlar›n›, iskelet sistemle-
rini ve hareketlerini haz›r-
l›yorum.

Bir oyun dergisi editörü
olarak, d›flar›dan bak›nca
harika görünen her ifl gibi
animatörlü¤ün de kendin-
ce s›k›nt›lar› oldu¤una
eminim. Bunlar› merak
edip soruyorum.

S: Bu sektörde yer al-
maktan memnun musu-
nuz? Avantajlar› ve deza-
vantajlar› diye s›n›flayabi-
lece¤iniz yanlar› var m›?

K: Fazlas›yla büyük ve
sonsuz imkanlar› olan, tek-
nolojiyle paralel olarak ge-
liflen ve çok büyüyen bir
sektördeyim ve bundan çok
memnunum. Çal›flt›¤›m
oyunlar› insanlar›n, gençle-
rin, çocuklar›n elinde gör-
mek beni çok mutlu ediyor.
Sürekli yeniliklerle yaflad›-
¤›m›z ve çal›flt›¤›m›z için
bizler hep genç kal›yoruz.
Ofiste, oyun oynamayan ve
keyfine düflkün olmayan
insanlarla çal›flmay› pek

sevmiyoruz. Ne zaman ifle
ara versek ya bahçede fut-
bol oynuyoruz ya bilardo ya
eski arcade oyunlar, bazen
de satranç, k›zma birader
gibi klasikler… Çal›flt›¤›m›z
yer büyümüfl çocuklar›n
bahçesi gibi. Bu bizi hayata
ba¤l›yor ve en iyisini ç›-
kartmaya yönlendiriyor.

Dezavantajlar›na gelin-
ce… Bazen çok uzun saatler
çal›flmak zorunda kal›yoruz.
Teslimat zamanlar› gece ya-
r›lar›na kadar ifl bafl›nday›z. 

Bunlar güzel fleyler ta-
bii… Öyleyse biraz daha
ince konulara, “n’olacak
abi bu memleketin hali”
konusuna geçelim. Acaba
genç nüfusuna ra¤men ne-
den Türkiye’nin dünyayla
k›yaslanabilecek bir oyun
sektörü yok?

K: Türkiye’nin nüfusu-
nun genç olmas› önemli bir
unsur ama çokluk ve kalite
birbirine kar›flt›r›lmamal›.
Çocuklar›m›z özgürce e¤iti-
lemiyorlar, istedikleri alana
yönelemiyorlar. Çocuklar›n
oyun vakti onlar›n her fleyi-
dir. ‹stedikleri gibi oyna-
mal›lar, zeka gelifltirici, dü-
flündürücü, hayal gücünü
zenginlefltirici oyunlarla bir
çocukluk geçirmek ileride
çok iflinize yar›yor. Ben bu-

VICARIOUS VISIONS’DAN TÜRKÇE, NAKLEN…

<<

BÜYÜMÜfi ÇOCUKLAR BAHÇES‹

� Kaan Kay›mo¤lu Spider Man 2, Shrek 2 ve 
Over The Hedge gibi popüler oyunlar› yapan
Vicarius Visions firmas›nda k›demli animatör.

� Kaan, ifl arkadafllar›n› bu kadar flafl›rtacak ne gösteriyor olabilir acaba? 

RÖPORTAJ
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Müzi¤e az çok gönül vermifl
herkes için belli albümler

vard›r, hayatlar›n›n bir dönemin-
de onlar için hep arka planda çal-
m›fl, yaflad›klar›na anlam vermifl,
hat›ralar›n› süslemifltir. Baz› al-
bümler ise yaflanm›fll›klar›n tama-
m›na bir ömür nüfuz eder, onlar›
ifller, dokunulabilir bir flekle so-
kar. Serpil’den, konu k›sm›nda
Another Brick In The Wall yazan
bir posta al›nca heyecanlanmam›n
sebebi buydu iflte. Beni o s›rada
titrerken ve gözümde bir damla
yaflla In The Flesh’i söylerken gö-
renler merak etmesinler - “com-
fortably numb” de¤ilim, henüz...
Neyse, The Wall’un ismi hakk›nda

bir ton daha laf edebilirim ama
flunu da unutmamam gerek,
gördü¤üm her duvar› Pink Floyd
y›kacak de¤il...

Yap›mc›lar›n beylik cümle-
lerden baflka s›r vermekte cimri
davrand›¤› The Wall, bir FPS.
Üstelik biliyorum inanmas› zor
ama single player’a önem veri-
yor. Yine felaket sonras› bir
dünyada, geride kalanlar›n
oluflturdu¤u üç farkl› grubun
aras›ndaki mücadelenin ifllenil-
di¤i fütüristik oyunda, aksiyona
RYO ve GZS de bulaflm›fl. Oyun-
cular tecrübe puan›yla birlikte
yeni yetenekler kazan›rken, es-
kilerini de gelifltirebilecekler.

Yap›mc›lar›n dedi¤ine göre,
etraftaki materyalin büyük
bir bölümü parçalanabilir.
Ve bu sadece grafiksel bir
özellik de¤il, baz› bölümleri
bitirmeniz için mutlaka kul-
lanman›z gereken bir silah.
Silah demiflken, The Wall’da
kullan›lan silahlar›n ço¤u
bugünün silahlar› ama oyun
boyunca yeni dizaynlarla da
karfl›laflaca¤›z. Ayr›ca bu si-
lahlar, modifikasyonlara
aç›k olacak.

Tüm bu özellikler, 22 gö-
rev, 7 bölüm ve 15 farkl› arka
planda geçecek olan oyunun
derin ve çeflitli olmas› için
haz›rlan›yor. Elbette bu sa-
t›rlar› yazarken fark›nday›m,
The Wall son dönem FPS’le-
rin vaat etti¤i fleylerden pek
de farkl› bir fley söylemiyor
flimdilik –çok güzel gözüken
çevre grafikleri dahil- . Yine
de 2008 hâlâ çok uzak; The
Wall’un bize elini göstermesi
için daha çok vakti var. �

-Mehmet Kentel

Yap›mc›lar›n önem verdi¤i bir di-
¤er husus da (na)çizgisellik. De-
mek istedi¤im, The Wall, gizli ve
iste¤e ba¤l› görevleriyle, izlene-
cek tek bir yolun bulunmad›¤› bir
oyun. Bu özellikleri tamamlay›c›
olarak oyunda bol bol tak›m gö-
revleri bulunacak ve ekibin ara-
s›ndaki iletiflim çok önemli ola-
cak. Level Magazin Servisi’nin
söyledi¤ine göre, tak›m arkadafl-
lar›n›zdan birisiyle olan iliflkiniz
tutkulu bir aflka gebe.

UTANÇ DUVARLARINI
PARÇALAYIN!
Oyunun iddial› oldu¤u konular-
dan biri de çevreyle etkileflim. u Yap›m Play Ten Interactive u Da¤›t›m Belli de¤il 

u Tür FPS u Sistem PC u Ç›k›fl Tarihi 2008 ve sonras›.

DUVARDAK‹ B‹R BAfiKA TU⁄LA MI, YOKSA YEN‹ B‹R E⁄LENCEL‹K M‹?

<<

THE WALL

‹STER ‹NAN ‹STER ‹NANMA
UWE BOLL DÖVMEK ‹STEYEN?
Çekti¤i oyun uyarlamas› filmlerin baflar›s›zl›¤›yla efsaneleflen yönetmen Uwe Boll

sonunda kendisini elefltiren kitleyle hesaplaflmaya karar verdi. Alone in the Dark,

Bloodrayne, The House of the Dead facialar›ndan sonra Farcry ve Dungeon Sie-

ge’in yan› s›ra Postal’a da el atan ve 2007’de bu üç filmi gösterime sokmaya ha-

z›rlanan Boll’un iddias›, kendisini sa¤da solda elefltirenlerle ringde karfl›laflmak. 

Postal filmi projesinin bir parças› olarak düzenlenecek Uwe vs. Critics turnu-

vas›nda Uwe Boll befl sinema elefltirmeni (ya da IMDB skorunun sürünmesini sa¤-

layan internet elefltirmenleri) ile teke tek dövüflecek. Turnuvadan görüntüler de

Postal filmine eklenecek. 

Vancouver’da tüm masraflar› Uwe Boll taraf›ndan karfl›lanacak turnuvaya ka-

t›lmak ve akl›n›zdan geçenleri yumruklar›n›zla ifade edebilmek için 2005 y›l› için-

de internette ya da bir dergide Boll aleyhine bir yaz›n›z›n yay›nlanm›fl olmas› ve

86 kilodan daha hafif olman›z gerekiyor. Hemen kilo vermeye bafllamak için

bundan iyi bir sebep olabilir mi?

OYUN MAHKUMU YARGIÇ
Windows’un oyunlar›n› (Solitaire, Minesweeper vesaire) sadece sabah 8 akflam 5

mesaisini doldurmaya çal›flan, bütün günü laklakla ve birbirlerine cici hayvan ve

bebek foto¤raflar› forward ederek geçiren genç han›m çal›flanlar›n oynad›¤›n› sa-

n›yorsan›z yan›l›yorsunuz. Manhattan Mahkemesinin fedaral yarg›c› Shira Sche-

indlin de bir Solitaire oyuncusu. Üstelik bir mafya cinayeti davas› s›ras›nda ifade

veren tan›¤› dinlemek yerine Solitaire oynayacak kadar da ba¤›ml›. 

Davan›n detaylar›na girmeye gerek yok ama New York’un suçla mücadele

örgütlerinden birinin kurucusu olan Curtis Silwa’n›n ifade verdi¤i s›rada, yar-

g›c›n kendini dinlemedi¤ini fark etmesiyle bafll›yor hikaye. Silwa, yarg›c›n

önündeki bilgisayarda Solitaire’in aç›k oldu¤unu görüyor ama bu duruma ön-

ce pek ald›rm›yor. Ancak verdi¤i ifade bekledi¤i gibi de¤erlendirilmeyince ha-

rekete geçiyor ve durumu bas›na aç›kl›yor. Geçti¤imiz aylarda New York bele-

diyesinde çal›flan bir iflçinin mesai s›ras›nda oyun oynad›¤› gerekçesiyle iflten

at›lmas›n› da örnek göstererek “nerede adalet?” diyerek ortaya ç›k›yor. 

Haber New York Daily’de yay›nland›¤›ndan beri tüm flehir yarg›çtan bir

aç›klama bekliyor ama kendisi flimdilik sessiz…

D‹J‹TAL HAÇLI SEFER‹
H›ristiyanl›¤› yaymak gibi bir konuya sahip real-time strateji oyunu Left Be-

hind, sadece tart›flmal› konusuyla de¤il, içerdi¤i spyware yaz›l›mlar› ve gizli

reklamlar›yla da tepki çeken bir oyun. H›ristiyanl›¤› yaymak, yayamad›¤›n›z

noktada da NPC’leri öldürmek üzerine kurulu oyunun daha manidar yanlar›,

oyun içi reklam firmas› Double Fusion’›n reklam motorunun özellikleri saye-

sinde ortaya ç›kt›. Buna göre bilgisayar›n›za Left Behind’› kurmak, monitörü-

nüzün üstüne 24 saat sizi kaydeden bir web kameras› yerlefltirmekten çok da

farkl› de¤il. Oyunun reklam motoru, oyundaki reklamlara kaç saniye süreyle

ilgi gösterdi¤inizi, oyunu hangi s›kl›kla oynad›¤›n›z›, nerede yaflad›¤›n›z› ve

yafl, cinsiyet, e¤itim, gelir gibi kiflisel bilgilerinizi Double Fusion sunucular›na

gönderiyor. �

� Dört bir yan› duvarlarla
çevrilmifl insanl›¤›n, bu
duvarlar› kim y›kacak?

‹LK BAKIfi
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sanüstü varl›k” dolu bir oyun olacak.
Yeni düflmanlar› yere sermek için cephane-

li¤imiz geniflletilmifl. Elimize bir minigun tutufl-
turuluyor ve bu minigun 200 adet mermiyle
birkaç saniye içinde  düflman› sünger haline
getirebiliyor. G›c›r g›c›r düflmanlar ve cephane
d›fl›nda oyundaki mekanlarda da de¤ifliklik var.
Helikopterden flehre düflmemiz nedeniyle daha
çok aç›k alan ve flehir savafl› görmemiz muhte-
mel. Bu geniflleme paketi ile tek kiflilik senar-
yoya odaklanan yap›mc› TimeGate Studios, Al-
ma’y› da biraz “olgunlaflt›rm›fl”. Karfl›m›za yine
s›k s›k ç›kacak olan Alma art›k birkaç yafl büyük
duruyor. Neden bu kadar çabuk büyüdü¤ünü
ise oyunda ö¤renece¤iz.

Orijinal F.E.A.R.’›n yap›m›c›s› ne yap›yor
derseniz; onlar da bu geniflleme paketi için
yard›mlar›n› esirgemiyorlar. Bu nedenle ilk
oyundaki atmosferi yaflayaca¤›m›zdan kuflkunuz
olmas›n. Ayr›ca Monolith, F.E.A.R. ile ilgili 2 ta-
ne farkl› çal›flma yapt›¤›n› da aç›klad›. Bu y›l›n
son çeyre¤i piyasada olmas› beklenen F.E.A.R.
Extraction Point, bizlere gerilim dolu anlar ya-
flatmaya devam edecek gibi gözüküyor (yaz›n›n
sonuna kadar sabrettim art›k burama geldi ve
söylüyorum, Alma Mater! Oh be.. Ne güzel flark›
ama!). �

-Berkant Akarcan

‹nternet kafede oynarken sizi
z›platan kaç oyun biliyorsu-

nuz? Veya canl› yay›nda oynarken
sunucunun “annecim” nidalar› at-
mas›n› sa¤layan? Akl›n›za ilk gele-
nin, geçen seneye damgas›n› vuran
F.E.A.R. olmas› muhtemel. Korkuya
doymad›¤›m›z› düflünen Vivendi,
geçti¤imiz aylarda F.E.A.R. için ge-
niflleme paketi Extraction Point’i
duyurmufltu. ‹flin ilginci bu duyuru-
dan önce oyunun yap›mc›s› Mono-
lith ve da¤›t›mc›s› Vivendi yollar›n›
ay›rm›fl, oyunun isim hakk› Viven-
di’de kalm›flt›. Peki geniflleme pa-
ketini kim haz›rlayacakt›? Vivendi
bu proje için Kohan serisinin ya-
p›mc›s› TimeGate ile anlaflt›.

Extraction Point, ilk oyunun bi-
tiflinden tam› tam›na 30 saniye
sonra bafll›yor. Biricik annemiz Al-
ma’n›n elini helikoptere atmas›n-
dan hemen sonra helikopter flehre
çak›l›yor. O patlamadan her nas›lsa
canl› ç›k›yoruz ve operasyon bafll›yor
(niye flafl›r›yorsun ki? Patlamalara
karfl› ba¤›fl›kl›¤› var bizim adam›n –
Sinan). ‹lk oyunda Paxton Fettel’›n
peflindeki biz iken, bu sefer düfl-
manlar›m›z›n av› olaca¤›z. Düflman-
lar›m›z art›k sadece Replika askerleri
de¤il, Japon korku filmlerinden f›r-
lam›fl Alma’n›n kontrolündeki para-
normal yarat›klar da iflin içine giri-
yor. K›smen görünmez olan ve k›r-
m›z› gözleri par›l par›l parlayan
“gölge yarat›klar›”, bizi pençelemek
için can at›yor. Bu sefer daha “in-

DOYAMADIK KORKUYA 

<<

u Yap›m TimeGate / Monolith u Da¤›t›m Vivendi 
u Tür FPS u Web www.whatisfear.com u Ç›k›fl Tarihi 2006 Sonbahar

u Yap›m EA Blacbox u Da¤›t›m EA u Tür Yar›fl u Sistem PC, PS2, PS3, Xbox, GC, DS, GBA, PSP u Ç›k›fl Tarihi Kas›m’06

Oyun piyasas›n›n virajl› yollar›nda onuncu y›l›n› da deviren Need for Speed se-
risi, son E3’te duyurulan yeni oyunu Need for Speed Carbon’la ilgili ilk detay-

lar›n› ortaya dökmeye bafllad›. 
Baflta “bu Carbon da neyin nesi” diyenlerin merak›n› giderelim. ‹sim, oyunun

içeri¤indeki kanyon yar›fllar›ndan ve Carbon Canyon’dan geliyor. Yollar›n daha bir
sert, polislerin ve flehirlerin daha bir ac›mas›z olaca¤› bu yeni bölümde, en çok
üzerinde durulan nokta kiflisellefltirme olacak. Yani oyuncular hem araçlar›n› hem
tak›mlar›n› “olabildi¤ince” özgür bir flekilde kendileri oluflturabilecekler. 

fiimdilik bu kadar bilgi ve üç tanecik de ekran görüntüsü var Carbon’a ait ama ç›k›fl
tarihi olan Kas›m ay›na kadar fazlas›yla bilgilendirilece¤inize emin olabilirsiniz.�

<<

KAZA GEL‹YORUM DEMEZ

NEED FOR SPEED CARBON

YÜKLEN‹YOR...
Ay›n oyun menüsünde hazm› kolay,
hafif ve lezzetli oyunlar var.
Malum, havalar s›cak…

PC
ÇIKIfi OYUN TÜR
TEMMUZ ’06
7 Temmuz Supreme Ruler 2010 Strateji
7 Temmuz FlatOut 2 Yar›fl
7 Temmuz World Tour Golf Spor
14 Temmuz Prey FPS
14 Temmuz Cars Yar›fl
21 Temmuz Pirates of the Caribbean 2 Aksiyon
28 Temmuz Civilization IV: Warlords Strateji
28 Temmuz CivCity: Rome Strateji

A⁄USTOS ’06
18 A¤ustos Jaws Unleashed Aksiyon
18 A¤ustos El Matador Aksiyon
25 A¤ustos Paraworld Strateji
25 A¤ustos GTR 2 Yar›fl
25 A¤ustos Faces of War Strateji
26 A¤ustos Sudden Strike 3: Arms for Victory Strateji

EYLÜL ’06
1 Eylül Night Watch RYO
8 Eylül War Front: Turning Point Strateji
8 Eylül Resident Evil 4 Aksiyon
15 Eylül Broken Sword: The Angel of Death Adventure
15 Eylül LEGO Star Wars II: Original Trilogy Aksiyon/Adv.

PLAYSTATION 2
ÇIKIfi OYUN TÜR
TEMMUZ ’06
7 Temmuz Superman Returns Aksiyon
7 Temmuz Street Fighter Alpha Anthology Dövüfl
14 Temmuz Cars Yar›fl
21 Temmuz PotC: Legend of Jack Sparrow Aksiyon

A⁄USTOS ’06
4 A¤ustos Monster House Aksiyon
4 A¤ustos SingStar Anthems Müzik
25 A¤ustos Bully Aksiyon
25 A¤ustos SpinOut Yar›fl

EYLÜL ’06
15 Eylül Ace Combat Zero: The Belkan War Simülasyon
15 Eylül LEGO Star Wars II: Original Trilogy Aksiyon/Adv.
29 Eylül Tom Clancy’s Splin. C.: Dble Agent Taktik

NINTENDO
ÇIKIfi OYUN TÜR
TEMMUZ ’06
14 Temmuz Cars Yar›fl
21 Temmuz Super Monkey Ball Adventure Bulmaca

A⁄USTOS ’06
4 A¤ustos Monster House Aksiyon

EYLÜL ’06
15 Eylül Harvest Moon: Magical Melody Aksiyon/Adv.

F.E.A.R.
EXTRACTION POINT

� Bak hele, büyümüfl de paranormal olmufl benim k›z››››m...

‹LK BAKIfi
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Ekran görüntülerine bak›p al-
danmay›n, bu bir macera oyu-

nu de¤il. Two Worlds, Earth 2150-
2160 serilerinden hat›rlayabilece¤i-
miz Reality Pump’›n yeni RYO pro-
jesi. Asl›nda bu noktada, RYO
oyunlar›n› “Oblivion öncesi” ve
“Oblivion sonras›” olmak üzere iki-
ye ay›rmak laz›m. Zira Oblivion’dan
sonra ç›kacak hemen her RYO oyu-
nu, Oblivion’a at›f yap›yor ve “bi-
zimki daha güzel olacak!” diyor.
Nitekim Two Worlds de bu kaideyi
bozmayanlardan. Peki Oblivion’dan
üstün olduklar› k›s›m neymifl?

KILL THEM ALL
Two Worlds’ü “daha iyi” yapan
fley, tek kelime: Özgürlük. Bir göre-
vi de¤iflik flekillerde çözebilmekten

bahsetmiyorum, o art›k “stan-
dart” bir özellik oldu. Reality
Pump’›n yapmak istedi¤i fley
gerçek “özgürlük”, yani örne¤in
oyundaki her NPC’yi öldürebile-
cek olmam›z. Ve bunu yapt›k di-
ye oyunun sona ermemesi, aksi-
ne her eylemle oyundaki hikaye-
nin kendini “güncellemesi”. Hiç

hikayeyle ilgili bir bilgi k›r›n-
t›s› yok. Kuzey Da¤lar›’ndaki
bir cüce madeninin dibinde,
a¤›r yaral› bir flekilde kendi-
mize geliyoruz ve bizi bu ha-
le getiren kiflinin pefline düfl-
mek için yola ç›k›yoruz. Oyun
Earth 2160’da kullan›lan gra-
fik motorunun her fleyiyle el-
den geçmifl bir halini kulla-
n›yor ve gerçek zamanl› göl-
geler, HDR, foto¤raf gerçekçi-
li¤inde çevre görüntüleri gibi
pek çok yeni teknolojiye des-
tek veriyor.

KEND‹N P‹fi‹R 
KEND‹N YE
Reality Pump, oyunun geliflti-
rilmesinde pek s›k rastlama-
d›¤›m›z bir yöntem kullanm›fl;
deneyimli RYO oyuncular›n›
do¤rudan yap›m aflamas›na
dahil etmifl ve fikirlerini oyu-
na aktarm›fl. E takdir edersi-
niz ki biz oyuncular da tama-
men psikopat flah›slar›z
(inanmayan medyaya bakabi-
lir). O yüzden bu oyuncular-
dan gelen ilk istek “bafl›ndan
sonuna önümüze ç›kan› öl-
dürsek bile bitmeyecek bir
oyun” olmufl. Yap›mc›lar›n
amac› da tam böyle bir oyun
yapmak (ve “mature” s›n›f-
land›rmas›na girmek, elbet-
te). Biraz daha bilgi aç›¤a ç›k-
t›¤› zaman uzun bir ön ince-
lemeyi hak edecek bir oyun
gibi duruyor Two Worlds. He-
vesle bekliyoruz. �

-Ant Köksal

önem vermedi¤iniz bir cinayet, size
tamamen baflka bir hikaye anlata-
bilir yani. Görevlerin binbir de¤iflik
flekilde bitirilebilmesi, karakterini-
zin gelifltirilecek tonlarca özelli¤i
olmas› gibi fleylere de¤inmiyorum
bile. 

‹ntikam peflinde bir kelle avc›s›-
n› kontrol edecek olmam›z d›fl›nda

OYUN 
SEKTÖRÜNDEN

EA’‹N YEN‹ S‹LAHI, ÇEK‹Ç
Vivendi Blizzard’› al›p World of Warcraft’la para basmaya bafl-
lad›¤›ndan beri kendine iyi bir devasa online oyun gelifltiricisi

arayan Electronic Arts sonunda hamlesini yapt› ve Mythic Entertain-
ment’› sat›n ald›. Warhammer Online’› gelifltiren ekibin ismi bundan
böyle EA Mythic olacak ve sadece devasa online projeler üzerinde çal›-
flacak. Bundan önce, yine bir devasa online oyun olan ve ilki 2001 y›-
l›nda ç›kan Dark Age of Camelot ile ismini duyuran Mythic, merak edi-
len yeni oyunu Warhammer Online: Age of Reckoning’i 2007’de yay›n-
layacak.

Bundan önce Sims Online,
Earth and Beyond ve Motor City
Online’la devasa online oyunlar
bahçesinde ac› tecrübeler yafla-
yan EA’in bu konudaki karnesi
pek iyi olmayabilir ama azmini
takdir etmek lâz›m.

MICROSOFT REKLAM ‹MPARATORLU⁄U
Son zamanlarda oyun piyasas›n›n en çok tart›fl›lan ve yay›nc›lar
aç›s›ndan yeni bir gelir kayna¤› olarak görülen oyun içi rek-

lamlar, öncülerin stratejik hamleleri nedeniyle önemini daha da art›r›-
yor. Bu trendi biraz daha körükleyecek son haber Microsoft’tan geldi.
Oyun içi reklam firmalar› aras›nda en bilineni Massive Incorporated,
Microsoft taraf›ndan sat›n al›nd›.

Bu durum hemen, bugüne dek PS2 ve Sony Online Entertainment
arac›l›¤›yla yo¤un bir flekilde Sony’ye de hizmet veren Massive’in bun-
dan böyle sadece Xbox ve Microsoft oyunlar›na m› çal›flaca¤› sorusunu
getiriyor akla. Microsoft’un bu konuda bir aç›klamas› yok ama Massi-
ve’in baflkan› gayet iyimser görünüyor: “‹ki firman›n devasa online
oyunlar ve konsol piyasas›nda rakip olmas›, birlikte çal›flmayacaklar›
anlam›na gelmiyor. Nas›l ki Sony Vaio dizüstü bilgisayarlar Windows
yaz›l›m›yla sat›labiliyorsa, Sony Online Entertainment’ta kullan›lacak
oyun içi reklamlar›n yaz›l›m› da Microsoft’a ba¤l› bir firma taraf›ndan
gelifltirilebilir.”

Analistler ise Sony istese bile Microsoft’un Massive’i onlarla payla-
flaca¤› konusunda bu kadar emin de¤il. S›rf rakibini zor durumda b›-
rakmak için böyle bir al›m gerçeklefltirdi¤ini söyleyenler bile var. �

<<
<<

OBLIVION’DAN SONRA KAÇAMAK YAPMAK ‹STEYENLERE

<<

u Yap›m Zuxxez Entertainment u Da¤›t›m Reality Pump 
u Web http://www.zuxxez.comu Sistem PC 
u Ç›k›fl Tarihi 2006 Sonu  

‹LK BAKIfiTWO WORLDS
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Alone in the Dark serisinin
ilk oyunu devrim niteli¤in-

dedir. Her ne kadar yumurta ka-
fal› karakterlere sahip olsa da,
bugünkü Silent Hill ve Resident
Evil tarz› oyunlar›n atas› say›l›r.
Bana göreyse ilk Alone in the
Dark (AitD) yumurta kafal› karak-
terlerin insanlar› nas›l korkutabi-
lece¤ine güzel bir örnektir.

ZAMANDA YOLCULUK
Y›llar sonra, yeni bölümü duyu-
rulan AitD’›n bu bölümünde ilk
oyundan aflina oldu¤umuz Ed-
ward Carnby’nin New York Cen-
tral Park’ta gerçekleflen do¤aüstü
olaylar› araflt›rmas›na yard›mc›
olaca¤›z. Carnby’nin karanl›k
geçmifli hakk›nda hiçbir bilgi ve-
rilmiyor.Asl›nda Carnby’nin ken-
disi de bir nevi do¤aüstü olay
olarak görülebilir. Zira 1920’li y›l-
lar›n karanl›¤›nda yaln›z b›rakt›-
¤›m›z Carnby, aniden 2006 y›l›n-
da yafllanmam›fl olarak yeniden

ortaya ç›k›yor. Bu k›s›m akl›ma
Eerie Indiana’y› getirmedi de¤il.
Çocuklar›n›n yafllanmas›n› iste-
meyen bir anne, onlar› her gece
büyük saklama kaplar›nda yat›r›-
yordu. Carnby de bu gariban ço-
cuklarla ayn› kaderi paylafl›yor
mu bilinmez (paylaflmas›n bir
zahmet). Gerçekleri ancak oyunu
oynad›¤›m›zda ö¤renebilece¤iz.

Hayvanat bahçesi, tiyatrolar›,
restoranlar› ve ziyaret edilebile-
cek daha pek çok mekân› ile
Central Park oldukça genifl bir
alana yay›lm›fl oldu¤u için,
Carnby’nin gezip görebilece¤i yer
say›s› da bir hayli fazla. Yap›mc›-
lar gerçek bir bölge seçerek korku
faktörünü artt›rmak istemifller.
Bununla birlikte, New York büyük
bir flehir oldu¤u için farkl› kül-
türlere sahip insanlar›n ölüm ve
ölümden sonraki yaflam ile ilgili
görüflleri de irdelenecek. Bu gö-
rüfllerin Carnby’nin araflt›rmas›na
yard›mc› olup olmayaca¤› kesin

de¤il fakat bu görüfllere dayana-
rak farkl› seçimler yap›labilecek.
Bu seçimler de, Carnby’yi iyiye ya
da kötüye yönelterek oyunun gi-
diflat›n› de¤ifltirebilecek.

BÖLÜM BÖLÜM KORKU
Senaryo yap›s› olarak televizyon
dizileri örnek al›nm›fl. Oyun bö-
lüm bölüm olacak ve her bölüm
30-40 dakikal›k bir süreye sa-
hip olacak. Bununla birlikte,
oyuncunun önceki bölümleri
an›msamas› için her bölümün
bafl›nda özet verilecek. Tabii
bölüm sonlar›ndaki  “bir sonra-
ki bölümde…” k›sm›n› da
unutmam›fllar. Diziler örnek
al›nd›¤› için belirli bir say›da
bölüm geçtikten sonra oyunun
tatile girmesini beklerdim fakat
her beklentim gerçek olmuyor
do¤al olarak.

AITD, klasik aksiyon/macera
oyunlar›nda oldu¤u gibi bul-
macalarla aksiyonun iç içe geç-

ti¤i bir oyun olacak. Central
Park’› gezerek bulmacalar› çö-
zece¤iz; gizlenip, gerekirse ca-
n›m›z› kurtarmak için kaçacak
ya da savaflaca¤›z. Carnby; Ha-
vok fizik motorunun da yard›-
m›yla, hayatta kalabilmek için
buldu¤u her fleyi kullanabile-
cek. Böylelikle oyunun çok daha
özgür bir yap›ya sahip olaca¤›
düflünülmüfl. Buna bir de göl-
ge-›fl›k oyunlar›yla desteklen-
mifl yeni nesil grafikler eklenin-
ce; Alone in the Dark, flimdiye
kadar yap›lm›fl en gerçekçi ak-
siyon/macera oyunu olma po-
tansiyeline sahip oluyor.

Alone in the Dark kendi za-
man›nda bir ilkti. fiimdi de
Eden Stüdyolar›, AITD’nin aksi-
yon/macera türünde ilkleri tafl›-
mas› için ellerinden geleni ya-
p›yor. Önümüzdeki sene, yeni
nesil grafikler ve taze fikirlerle
yaln›zl›¤› yeniden tadaca¤›z. �

- ‹beria “Estetica” Ayd›n

<<

KARANLIKTA YALNIZ OLMADI⁄INIZA P‹fiMAN OLACAKSINIZ 

ALONE IN THE DARK 
NEAR DEATH INVESTIGATION

u Yap›m Eden Studios u Da¤›t›m Atari 
u Tür Aksiyon/Macera u Sistem PC, PS3, XBOX360
u Ç›k›fl Tarihi 1 Mart 2007 
u Ç›k›fl Tarihi www.atari.com/aloneinthedark/

‹LK BAKIfi

LEVEL’IN SEÇ‹M‹
www.mrpicassohead.com
Picasso görse ne derdi bilmiyorum ama mrpicassohe-
ad’de, Picasso’nun çizgi örnekleri ve tarz› kullan›larak
yarat›lan araçlarla resim çizmek de, çizilmifl olanlara

bakmak da zevk-
li. ‹lk bak›flta si-
tenin verdi¤i
araçlarla sadece
portre çizebilir-
miflsiniz gibi ge-
lecek ama biraz
yarat›c›l›kla ol-
mayacak fley yok.

www.isketch.net
Picasso kafay› yeterince kurcalay›p çizim ye-
tene¤inizi gelifltirdiyseniz flimdi de iSketch’e
gidip insanlarla çizim oyunu oynamaya bafl-
layabilirsiniz. iSketch, bir kelimeyi basit çiz-
gilerle anlatmaya çal›flt›¤›n›z, dünyan›n baflka
yerlerindeki insanlarla kardefl kardefl e¤lene-
bildi¤iniz bir site.

grant.robinson.name/projects/guess-the-google
Google’da resim aratmak hayat› çok ko-
laylaflt›ran bir fley. Peki ya tam tersi? Oyu-
numuz, bilmedi¤iniz bir anahtar sözcü¤ün
Google Images’da verdi¤i ilk 16 resme ba-
karak o kelimeyi bulmaktan ibaret. Ama
hem oyunun süre s›n›rl› olmas› hem de
giderek zorlaflmas›, saplant›l› bir flekilde
oyuna tak›lman›za neden oluyor. Uyarma-
d› demeyin.
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Pirates of the Caribbean’la ününe ve karizmas›na alternatif bir
boyut ekleyen, Jack Sparrow kadar çok sevilen Johnny Depp, s›ra-

daki Pirates of the Caribbean oyununda da rol alacak. Filmdeki flaflk›n
korsan Jack Sparrow karakterini mükemmel bir flekilde canland›ran ve
bu karakterlerle bütünleflen Depp’in oyunda yer almamas› gerçekten
ciddi bir kay›p olurdu. Nitekim bu durumu Pirates of the Caribbean:
The Legend of Jack Sparrow’un yay›nc›s› Bethesda ve Ubisoft da fark
etmifl ve hiçbir masraftan kaç›nmadan (Depp’in bu iflten ne kadar ka-
zanaca¤›n› bilmiyoruz ama) oyundaki Jack Sparrow seslendirmelerini
Depp’e yapt›rmay› kabul ettirmifl.

Birkaç güne kadar ç›kacak olan The Legend of Jack Sparrow’da ilk
filmdeki maceralar› Jack’i kontrol ederek bafltan sona yaflama flans›
bulaca¤›z. ‹nsan›n elinin alt›nda bir Jack Sparrow olmas› zaten bafll›
bafl›na harika bir fleyken bir de bu karakteri yine ona can veren Johnny
Depp’in seslendirecek olmas› bambaflka bir güzellik olacak. Belki

2006’n›n en iyileri aras›na giremez ama Pirates of the Caribbean’› çok
e¤lenerek oynayaca¤›m›z› flimdiden söyleyebiliriz. �

<<
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Çok karanl›k ve ölümüne sa-
vafllar›n hüküm sürdü¤ü bir

ça¤ Hiborya Ça¤›. Güçlü düflmanlar
ve sonsuz maceralar›n at s›rt›nda
yelelerini savurarak, bakir toprak-
lar üzerinde at koflturdu¤u bir
dünya Conan'›n dünyas›. 

Evet hepimizin yak›ndan ta-
n›d›¤›, belki de ad›n› duymam›fl
olan birisine rastlayamayaca¤›m›z
Robert E. Howard'›n ünlü çizgi
roman› y›llar boyunca gelifltirile-
rek 3 kez beyaz perdeye uyarlan-
d›ktan sonra zincirin son halkas›

aç›lar yaratarak dövüflebil-
mesi. Bu herkesi flaflk›nl›¤a
düflürmüfltü. Bu durum her
oyuncunun karfl›s›ndakinin
hamlesini de göz önüne ala-
rak hareketlerini dikkatle
düflünmesine yol açarken,
teknik üstünlük sa¤lamak
için adaleden çok zekan›n ön
plana ç›kmas› gerekti¤inin de
bir iflaretiydi. 

Age of Conan üç farkl›
PvP sistemiyle de ilgi çekiyor.
Bunlardan biri bire bir dö-
vüfller. ‹kincisi ise s›n›rlarda
yap›lan dev savafllardan olu-
fluyor. Bir de tavernalarda ya
da kasabalarda düello yapa-
rak yetenek gelifltirmek ve
e¤lenmek amac›yla yap›lan
dövüfller var. 

Oyunda seviye atlarken
karakter için belli hedefler
de belirleniyor. Mesela be-
flinci seviyeye gelen bir
oyuncu kendi karakterini be-
lirlemeye bu noktadan itiba-
ren bafll›yor. Yirminci seviye-
de s›n›f›n›z›, k›rk›nc› seviye-

da tamamlan›yor ve Conan taht›n›
PC’ ye tafl›yor. 

Conan asl›nda çok oyunculu
platform için tasarlanm›fl, ancak tek
bafl›n›za bafllayaca¤›n›z ve 20'inci
seviyeye ulaflt›ktan sonra adan›z›
terk ederken, maceran›z online
multiplayer olarak devam edebile-
ce¤iniz bir tarzda gelifltirildi. 

Anarchy Online ve Dreamfall’un
da yap›mc›s› olan FunCom, oyunun
alpha sürümlerinden birini Los An-
geles E3'de görücüye ç›kard›. Orada
haf›zalarda kalan intiba MMO oyun-
lar›na yeni bir halkan›n daha ekle-
nece¤i, ancak bu sefer hiçbirisine
benzemeyece¤i idi. Oyunun görün-
tüleri bafllar› döndürmüfl, ola¤anüs-
tü dövüfl sahneleri ile üzerinde en
çok konuflulan oyunlardan biri ol-
mufltu. 

KILIÇ KULLANMASINI 
B‹LMEYEN, BU DÜNYADA
HÜKÜM SÜREMEZ
Oyunun yine E3’te ortaya ç›kan en
önemli özelli¤i, k›l›çlarla yap›lan sa-
vafllarda, bir savaflç›n›n k›l›c› 6 farkl›
yönden savurabilmesi ve de¤iflik

ASLA CONAN OLAMAYACA⁄INIZ B‹R CONAN OYUNU

<<

AGE OF CONAN
HYBORIAN ADVENTURES

� Buras› henüz u¤ramad›¤›n›z
bar›fl dolu bir haydut kamp›.

� Resme bile s›¤mayan bu ay›c›k
sizi ba¤r›na basmadan kaç›n.

‹LK BAKIfi

JOHNNY DEPP BURAYA, KANCA HAVAYA!

u Yap›m 7 Studios u Da¤›t›m Bethesda/Ubisoft u Sistem PC, PS2, Xbox  u Tür Aksiyon/Adventure u Ç›k›fl Tarihi 30 Temmuz
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de sosyal yap›n›z› ve loncan›z› se-
çiyorsunuz. Sekseninci seviyede ise
ihtisas yapaca¤›n›z özelli¤i seçiyor-
sunuz. 

Oyun kendi ihtiyaçlar›n›z› kar-
fl›lamak için her türlü el sanat›yla
u¤raflman›za izin veriyor. Bu lonca
içinde de yerinizin sa¤lamlaflmas›
ve sosyal statünüzün de¤erlenmesi
anlam›na da geliyor. 

YAfiAYAN B‹R 
KASABADA OLMANIN 
FARKINI H‹SSEDECEKS‹N‹Z
Di¤er Devasa Online oyunlardan
farkl› olarak, Conan'da muazzam
bir yapay zeka kullan›lm›fl. Oyunda
görev al›p verdi¤imiz veya bir ka-
saba halk›n› oluflturan ya da bir
flekilde iletiflimde bulundu¤umuz
NPC'ler öyle olduklar› yerde dur-
muyor, günlük hayat›n tüm sosyal
gerekliliklerini yerine getiriyorlar.
‹fle gidiyor, içki içmeye tavernaya
geliyor, kavga ediyor hatta bazen
ölüyorlar.

Oyun üstün grafik ve ses özel-
likleriyle geliyor. Etraf›n›z› çevrele-
yen dünyay› keflfederken bu güzel-
liklere kap›l›p bir düflman›n elinde
orac›kta telef olma flans›n›z yok
de¤il.  

H‹Ç K‹MSE CONAN OLAMAZ
Akl›n›za tak›lan soruyu hemen ce-
vaplayay›m. Hiç kimse Conan'› oy-

nayamayacak. Yoksa online bir
dünyada bir sürü Conan'›n or-
tada arz› endam etmesi pek de
hofl olmazd›. Siz oyunu oynay›p
karakterinizle cebelleflirken
kendisi Aquilonia'y› yönetmekle
meflgul olacak. Elbette ki ma-
jestelerini ziyaret ederek ken-
disini görme olana¤›n›z olacak
ama Conan'›n ifli krall›¤›n gele-
ce¤i ile ilgili olarak bafl›ndan afl-
k›n olacak. 

Age of Conan'da karakterler
maceralar›na köle olarak bafll›-
yor. Bu noktadan itibaren çal›fla-
rak ve t›rnaklar›n›zla kaz›yarak
özgürlü¤ünüzü elde etmeyi ba-
flarman›z gerekiyor. Köle olarak
bafllamak demek tüm karakterle-
rin hiç bir s›n›fa ait olmamas›
anlam›na geliyor. Tabii bir de
meteliksiz olmas›.

Oyuna tek oyunculu evrende
bafllaman›n önemi ise karakteri-
nizin oyunun içine daha iyi dahil
olabilmesini sa¤lamak amac›yla
yap›lm›fl bir strateji olarak göre-
bilirsiniz. Kendi kendinizle biraz
vakit geçirip karakterinize ›s›n-
man›z ve oyunu kavraman›z için
yap›mc› Funcom böyle bir detay
düflünmüfl. Bu hem oyunun me-
kaniklerini anlamak aç›s›ndan
hem de acele etmeden olan› bi-
teni kavramak için oldukça iyi bir
plan. Funcom oyuncuyu illaki çok

oyunculu ortama geçsin diye zorla-
m›yor da asl›nda. Kendi bafl›n›za
maceralara devam edebilmeniz de
söz konusu ancak ortada gruplarla
görevlere gitmek, loncalar olufltur-
mak ve sosyal bir ortam yaratmak
varken kimsenin bu seçene¤i seçe-
bilece¤ini de pek ihtimal vermiyo-
rum. 

LEZZETL‹ B‹R KARIfiIM 
Conan evrenine baflar›l› ve ola¤an
üstü bir geçifl olarak da tan›mlana-
bilen oyun, Funcom taraf›ndan el
üstünde tutulan bir proje. Resimli
romanla hafl›r neflir olanlar›m›z, ro-
manda ad› ve bahsi geçen her tan-
r›sal ve mitolojik karakteri oyunda
bulabilecekler. Oyunun grafiklerinin
yan› s›ra sesi ile de çok konuflulaca-
¤a benziyor. Oyun 7.1 surround sis-
temi destekleyen makinelerde yer-
leri yerinden oynatacak. 

2006’da beklenen Conan için
henüz kesin bir ç›k›fl tarihi belirlen-
memifl olsa da, y›l sonunu geçirme-

yece¤ine inan›yoruz. Fun-
com, oyunun Knights of
the Old Republic, Never-
winter Nights, The Lon-
gest Journey Dreamfall ile
bir potada eritilmifl bir
tecrübe sundu¤unu söy-
lüyor. Bu kar›fl›mdan
kendimizi çekip ç›karma-
n›n çok da kolay olmaya-

ca¤› konusunda onlarla
hemfikirim.  

“fiunu bilin ki prensim,
kabaran okyanuslar›n At-
lantis'i ve onun görkemli
kentlerini yutmas›ndan
sonra, dünyada o güne de-
¤in görülmemifl bir ça¤
bafllam›flt›. Aryas'›n o¤ulla-
r›n›n do¤du¤u bu ça¤da,
dünya üzerindeki impara-
torluklar ve uygarl›klar,
gökteki y›ld›zlar›n mavi pa-
r›lt›lar› kadar da¤›n›k fakat
belirgindi. ‹flte bu s›ralarda
Kimmeryal› Conan geldi.
Çelik bilekli elinden k›l›c›n›
hiç b›rakmayan bu kara
saçl›, flahin gözlü yi¤it tüm
imparatorluklar› sandall›
aya¤›n›n alt›nda çi¤nemek
istiyordu.” �

- Kaan Ezgimen

u Yap›m Funcom u Da¤›t›m Funcom 
u Tür Rol Yapma Oyunu / Devasa Online
u Sistem PC u Ç›k›fl Tarihi 2006 Sonu
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Sabah›n erken saatlerinde
LEVEL ofisinin kap›s›nda bir

silüet belirdi. Silüetin eli sar› ka-
p›n›n yuvarlak kulpuna gitti ama
açamad›. Ard›ndan t›k›rt›lar gel-
meye bafllad›. Belli ki ofisin kap›-
s›na bir anahtar temas etmektey-
di. Veya bir maymuncuktu bu. Ka-
p›n›n nas›l aç›ld›¤›n›n bir önemi
yok asl›nda, önemli olan sabah›n
köründe birinin ofise neden gir-
meye çal›flt›¤›yd›. Kap›n›n aç›lma-
s›yla koridora bir ›fl›k huzmesi s›z-
d› ve esrarengiz kifli kap›n›n önü-
ne b›rak›lm›fl paketi de alarak içe-
ri girdi. Hemen ard›ndan da O
içeri girdi. Kafas›n› çevirdi¤inde
Sinan’›n masas›nda, çekmecede
Rise of Legends arayan bir OlgaY
gördü. OlgaY bozuntuya vermeden
ona hat›r›n› sordu ve çakt›rmadan
oyunun DVD’sini bilgisayara takt›.
Hoparlörü kapatmay› unutan Ol-
gaY, son bir hamleyle sesi k›sma-
ya çal›flt›ysa da Big Huge Games
ekran›nda ç›kan efekti onun duy-
mas›n› engelleyemedi. Sabah›n ilk
›fl›klar›yla, çal›flkan genç OlgaY
ofise RoL çal›flmaya gelmiflti, Tu¤-
bek’in bir önceki gün ofise gelip
“abi anahtarlar›m› kaybettim”
demesinin de nedeni anlafl›ld›.

Saat 11.00: Sinan ofise geldi ve
Berkant ile OlgaY’›n RoL çal›flt›¤›n›

sezdi. Biri test makinesini di¤eri
de Sinan’›n bilgisayar›n› parsel-
lemifl, umars›zca birbirlerine
sald›r›yorlard›. Sinan onlar›n
çal›flmas›n› engellemek için ye-
me¤e gitmeyi teklif etti, zor da
olsa baflard›.

Saat 14.00: Üç saat boyunca
Sinan, OlgaY ve Berkant’›
RoL’den uzak tutmak için
Xbox360 ve PSP oynatt›rd›, mu-
habbet döndürdü ve yine bafla-
r›l› oldu.

Saat 15.00: Turnuvan›n bafl-
lamas›na tam bir saat kalm›fl ve
yazarlar ofise damlamaya baflla-
m›flt›. Volkan da çal›flma furya-
s›na dahil olmufl, Berkant – Ol-
gaY – Volkan üçlüsünden biri
Sinan’› oyalarken di¤er ikisi ça-
l›flmaya devam ediyordu. Çakal-
lar.

Saat 16.00: Tu¤bek ve Ser-
pil’in de gelmesiyle turnuvaya
tam gaz baflland›. Maçlar› 20
dakika ile s›n›rland›rma fikri
pek tutulmad›, maçlarda süre
s›n›r› kalkt›. Böyle olunca maç-
lar uzad› gitti, ofiste sabahla-
n›ld›. Tu¤bek d›fl›nda herkes
Vinci ›rk›n› seçti, Tu¤bek ise
Alin’i yemifl bitirmifl gözüküyor-
du. Ekrana s›¤mayan ordular
yapt›. ‹lk maç Berkant ve Volkan

gaY ustas›ndan büyük bir
ma¤lubiyet ald›, Tu¤bek
ezdi geçti. Tu¤bek yenmeye
doymay›nca s›radaki gelsin
dedi ve Volkan rakip masa-
ya oturdu. OlgaY ise o s›ra-
da Tu¤bek'in monitörden
“ayna” yap›p Volkan’a tak-
tik veriyordu (Tu¤bek duy-
mas›n, aman diyeyim...).
Tu¤bek, Volkan'› temiz bir
sald›r›yla mideye indirdi ve
birincili¤ini ilan etti. ‹kin-
cilik üçüncülük maç›n› ya-
pacak olan OlgaY ve Volkan
bilgisayarlar›n›n bafl›na
geçtiler ve savafl bafllad›.
Bu kez ustas›ndan el alan
Olgay, Volkan’a karfl› maç›n
sonlar›na kadar güçlendi,
güçlendi... En sonunda öy-
le bir “akt›” ki, Volkan bil-
gisayar› kapat›p “Pes!” de-
di. “‹nsan insana bunu ya-
par m›?”

Maçlar›n çok uzun sür-
mesi nedeniyle turnuva geç
saatlere sarkt›, herkes
ayakta uyudu¤u için ödül
töreni yapmad›k, sa¤l›k ol-
sun. Bir dahakine art›k. Bir
dahakinde bir yar›fl (Burno-
ut Legends) veya spor oyu-
nu (WE10) oynama ihtimal-
sizli¤i yüksek: ‹ki üzeri yüz
yirmi befl bin ve gittikçe
düflüyor...

- Berkant Akarcan �

aras›ndayd›. Volkan’a k›yasla daha
az çal›flan Berkant talihsiz bir ye-
nilgi alarak elendi. OlgaY ile Ser-
pil’in maç› iki diflli rakibin savafl›-
na sahne oldu. Oyunun bafl›nda
h›zl› bir flekilde geliflen OlgaY, bi-
raz zor da olsa Serpil'in birimlerini
haritadan silmeyi baflard›. ‹lk tu-
run son maç› ise Sinan ve Tu¤bek
aras›ndayd›. Tam bir Alin gurmesi
olan Tu¤bek, Sinan sald›rmay›nca
gaza geldi ve en üst teknoloji sevi-
yesine ç›kmadan sald›rmayaca¤›n›
dile getirdi. Böylece Tu¤bek, ekra-
na s›¤mayan ordular yapt›, taflt›.
Köprüde Sinan'›n beklenen ata¤›y-
la bafllayan büyük savafl Tu¤bek'in
zaferiyle sonuçland›. Final aya¤›
üçlü sistemle geçildi. 

Finali lig usulü yapmaya karar
verilmiflti. Volkan, OlgaY ve Tu¤-
bek birbirleriyle maç yapt›lar. ‹lk
maç› OlgaY ile Tu¤bek yapt› ve Ol-

DA V‹NC‹ KODU ME⁄ER YALANMIfi

<<

LEVEL CUP #5 – RISE OF LEGENDS

� Volkan’›n son ç›rp›n›fllar› ancak Tu¤bek’in bir
Hero’sunu durdurmaya yetti. 

� Sinan: “Arkadafllar fluraya bir King Leviathan
b›rakm›flt›m, gören oldu mu?”

1. Heybeliada Ç›karmas›
Birinci Geleneksel(!) Yaza Girifl kutlamalar›m›z kapsam›nda, kene
krizi patlak verdi¤i s›rada kendimizi riske at›p flehrimizin güzide
adalar›ndan Heybeliada'ya ayak bast›k. Oyun konuflmay›
kendimize yasaklamam›za ra¤men son kaç›n›lmazd› tabi, konu
bir flekilde oyunlara ba¤land› yine (e ortamda 8 tane PSP'nin
olmas› da buna vesile oldu). K›s›r, mercimek köftesi, muham-
mara, börekler, sandviçler derken patlamam›za ramak kald›.
Voleybol oynarken bir kaç editör a¤açlara çarp›p ölüm tehlikesi
geçirdi. Sinan mart›lar› kovalad› (sessiz sinema oynarken 2
metrelik adama civciv taklidi yapt›rd›k ya, daha ne diyeyim). 

Temmuz ay› puan tablosu 

Oynanan Oyun BU AY TOPLAM
Tu¤bek 5 8 32
Olgay 5 6 24
Volkan 5 4 24
Sinan 5 2 16
Serpil 3 2 12
Berkant 4 2 10
Kaan 3 0 6
Mehmet 3 0 6
Rocko 3 0 6
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� Heybeli hat›ras›.
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Xbox 360

Ekran görüntüleri ikinci kalite bir Brezilya dizisinden al›nm›fl gi-
bi gelebilir ama s›rf bu kadar›n› baflard›¤› için bile Mass Effect’in

efsane yap›mc›s› Bioware’i tebrik etmek gerekiyor. Çünkü Half-Life 2
baflta olmak kayd›yla pek az oyunda hissetti¤i fleyi mimiklerine yan-
s›tan karakterler gördük. Mass Effect’in poligon zengini oyuncular›nda
(uzayl› olanlar› da dahil olmak üzere) ise hissetti¤i fleyi göstermek,
oyuncuyu da o duyguya dahil etmek gibi özel bir amaç var. Son dere-
ce alengerli bir hikâyeyle karfl›m›za ç›kacak olan Mass Effect’i günde
yar›m saatlik oynama sürelerine bölerek annenize bile izletebilirsiniz
(ne de olsa televizyona ihtiyac›n›z olacak). �

<<MASS EFFECT

FOTOF‹L‹

Dünya ülkeleri gerçekten savaflmak yerine, önlerine bir oyunu ko-
yup, gerçekte kimseyi öldürmeden ama ayn› gerçeklik hissiyle oy-

nayana ve oyunu kaybeden taraf gerçekten kaybetmifl kabul edilmeden
hiç kimse “oyunlar da çok gerçekçi oldu can›m” demesin. Y›llard›r oyun
yap›yorlar, tabii ki giderek daha gerçek görünecek her fley. 

Brothers in Arms’›n yeni oyunu da bu do¤al evrim sürecinin bir

parças›. Oyundaki her fley “yeni nesil” etiketiyle pazarlan›yor: Ses-
ler, efektler, fizikler, çok oyunculu modlar, oyunda kullanaca¤›n›z
taktikler ve hatta hikâye… Bugünün standartlar›n› tamamen afla-
cak bir oyun peflinde Gearbox. Do¤ru olabilir… Ama dedi¤im gibi,
savafl hastalar›n› tatmin edene kadar “yeterince” gerçekçi say›l-
maz bizce. �

BROTHERS IN ARMS: HELL’S HIGHWAY

Büyük resimler, küçük ilk bak›fllar.

PC, PS3, Xbox 360

ÜM‹TL‹Y‹Z !

HEYECANMETRE

ÇOK ‹Y‹ OLACAK !

HEYECANMETRE

<<

Codemasters’›n yeni bombas› Maelstrom’un yay›nlanan son ek-
ran görüntüleri, oyunda insanlardan çok makinalar›n telef ola-

ca¤›n› gösteriyor. Zaten hikâyenin “büyük felaket” sonras›nda uzayl›-
larca iflgal edilmifl bir dünyada geçmesi, ortada pek de insan olma-
mas› için geçerli bir sebep. Yine de, bir avuç kalmalar›na ra¤men in-
sanl›k ikiye bölünmeyi ve en de¤erli kaynak olan su için birbirine gir-
meyi baflar›yor. Oyunda bu iki fraksiyon d›fl›nda bir de f›rsatç› uzayl›
grubu yer alacak. Sonras›, flu resimde de gördü¤ünüz gibi y›k›lm›fl fü-
türistik flehirler, patlayan araçlar, soyunu tüketmeye biraz daha yak-
laflan insan manzaralar›… Parameter’› da yapm›fl olan Rus KDV firma-
s›n›n gelifltirdi¤i strateji oyunu, y›l›n son aylar›nda piyasada olacak. �

MAELSTROM
PC

ÜM‹TL‹Y‹Z !

HEYECANMETRE

<<
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THE LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS
WII, GC

Kötülerin a¤›na düflen bir prenses ve onu kurtarmak için her
türlü ölümcül maceraya gözü kapal› atlayan bir Link… Y›llard›r

de¤iflmeyen bu hikâye nas›l oluyor da hâlâ böyle büyük bir hayran
kitlesini peflinden sürüklüyor dersiniz? Herhangi bir ekran görüntü-
süne bakman›z yeterli: Zelda, kendi ruhu olan bir oyun. Naif duy-
gular›n önemli oldu¤u, küçük tatlar›n büyük mutluluklara dönüfltü-
¤ü, en karanl›k topraklar›n bile içinde yaflamaya de¤er göründü¤ü
bir dünyas› var Twilight Princess’›n. Nintendo Wii’nin ilk tecrübele-

rinden biri olacak bu macerada oynanabilir yeni karakterlerle tan›-
flacak ve sayfada gördü¤ünüz bal›¤› Wii’nin kontrol aletiyle bizzat
tutacaks›n›z. Rastgele! �
Not: Bu muhteflem oyun için haz›rlad›¤›m›z ilk bak›fl yaz›s›n› Gizli
Sayfa’da okuyabilirsiniz (bkz. sayfa 5) 

<<

RED STEEL
WII

Oltadan k›l›ca, flemsiyeden befl b›çakl› t›rafl makinesine kadar
her aletin yerine kullan›labilen, Wii’nin çok ifllevsel kontrol ci-

haz›, bu kez bir shotgun ve bir katana olarak ifle yarayacak. Wii’ye
özel oyunlardan biri olan Red Steel’de niflanl›m›z› kaç›r›p mafya ba-
bas› kay›npederimizi öldürerek mürüvvetimize kastetmifl karanl›k
adamlardan intikam›m›z› almam›z gerekiyor. Los Angeles ve Tok-
yo’da geçen hikâye boyunca bulundu¤umuz flehrin geleneklerine
uygun olarak tabanca ya da katana kullanaca¤›z. FPS türünde oyna-
nacak Red Steel’in en e¤lenceli yan› Wii’nin kontrol cihaz›n› katana
niyetine sallamak olacak. Oyunun iki kiflilik split-screen modunda
ise e¤lencenin iyice tavan yapaca¤› kesin. Bu modda oynarken ka-
tanan›z›n ifle yaramad›¤›n› fark etti¤iniz noktada “there is no spo-
on” nidalar› eflli¤inde Wii kontrol cihaz›n› rakibin kafas›na vurmaya
bafllayabilirsiniz. �

<< YANIYORUZ !

HEYECANMETRE

TANITA: PLASTICINE DREAM
PC,

Oyun hamurundan yap›lm›fl ak›ll› b›d›k bir karakterin (saçlar›n› iki
yanda toplayan tüm küçük k›zlar gibi), oyun hamurumdan yap›lm›fl

bir uçakla yolculu¤u s›ras›nda oyun hamurundan yap›lma bir kaza so-
nucu ›ss›z adaya düflmesini anlat›yor Tanita. Çok iddial› olmasa da, flim-
diden oyunun son derece hofl bir tad› olacak gibi görünüyor. Wallace
and Gromit’i, Chicken Run’› ve benzerlerini sadece konusu için de¤il gö-
rüntülerine de bay›ld›¤›n›z için izliyorsan›z Tanita: Plasticine Dream’i
oynamak için zaten kafadan bir sebebiniz var demektir. Ayr›ca Tanita,
hiçbir nükleer ya da do¤al felakete maruz kalmam›fl olmas›na ra¤men
dünyay› kendine has tarz›yla yans›tabilen bir oyun. E¤er bulmacalar›,
bölümleri, detaylar› da güzel olursa tad›ndan yenmeyecek bir oyun bek-
liyoruz Akella’dan. �

<< ‹LG‹NÇ...

HEYECANMETRE

ULTIMATE GHOSTS’N GOBLINS
PSP

Hep koflan, durmadan koflan, yorulmadan koflan bir deli o¤lan
Arthur. Ama bu arada da yeralt› dünyas›n›n karanl›k savaflç›lar›-

n› dize getirmeyi bilen gerçek bir kahraman. Ultimate Ghosts’n Gob-
lins’de gündelik koflma ve tepeleme iflleri biraz daha karmafl›k bir hâl
al›yor. Çünkü karanl›klar lordu uykusundan uyan›yor ve gidip kahvalt›
etmek yerine prensesi kaç›r›p, dünyay› ele geçirme planlar› yapmay›
tercih ediyor.

Kullan›lan 3D grafik motorunun marifetleri sayesinde seksenlerin
düz ve renksiz Ghosts’n Goblins dünyas› üç boyutlu, canl›, her pikseli
dolu bir mekâna dönüflecek. Hatta Capcom, oyuncular› çizgisellik his-
sinden kurtarmak için G’NG’nin türünü, yumuflak bir geçiflle plat-
formdan aksiyona do¤ru çevirmifl görünüyor ama yana do¤ru ilerle-
meli yap› terk edilmifl de¤il. Arthur da bu yeniliklerden pay›n› alm›fl:
Çift z›plama, h›zla f›rlama, kenarlara tutunma gibi yeni özellikleriyle
tekni¤ini epey gelifltirmifl olarak görece¤iz Arthur’u. Ve tabii ki, vuru-
lunca don paça kalmas› da unutulmam›fl. �

<< E⁄LENCEL‹ OLACAK 

HEYECANMETRE

HEMEN ÇIKMASI ‹Ç‹N ‹MZA TOPLAYALIM !

HEYECANMETRE
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apay zekâ… Son günlerde ya-
p›mc›lara BioShock hakk›nda
sordu¤unuz neredeyse hiçbir

soruya cevap alam›yorsunuz ama bir
konu var ki hakk›nda sabaha kadar
konuflabilirler: Bioshock’daki yapay
zekâ.

Ken Levine’i dinleyince yapay zekâ
konusunda niye bu kadar iddial› oldu-
¤unu anlayabiliyorsunuz. Üstelik Ken,
konufltu¤u zaman ciddiyetle dinlen-
mesi gereken bir adam. Çünkü Thief,
System Shock 2, SWAT 4 gibi oyunlar›n
ard›ndaki deha kendisi. 

“Yapmak istedi¤imiz, perili flato
gibi görünen bir yerde aniden önünü-
ze f›rlayarak sizi korkutan hayaletlerle
dolu bir oyun de¤il” diyor Ken s›n›rl›
say›daki röportajlar›ndan birinde.
“Amac›m›z, sizi hiç ama hiç önemse-
meden kendi dünyalar›nda yaflayan,
siz orada olmasan›z bile günlük iflleri-
ne devam eden NPC’lerle dolu ve arafl-
t›rd›kça yeni fleyler keflfedece¤iniz
“yaflayan bir dünya” yapmak”. RYO
oyunlar› gibi de¤il mi? Eh, BioShock da
ço¤u aç›dan RYO oyunla-
r›n› and›r›yor

zaten. Ne de olsa unutulmaz oyun,
flaheser yap›m System Shock 2’nin ru-
hani devam› kendisi.

KIRIK HAYALLER fiEHR‹
Oyunun konusu, yap›mc›lar›n titizlikle
saklad›¤› fleylerden biri. Bildi¤imiz ka-
dar›yla oyuna okyanusun dibinde bafl-
l›yorsunuz. Oyunun hiçbir aflamas›nda
ara demolar kullan›lmayaca¤› için
–bunun gerçekçilik hissini bozaca¤›n›
düflünüyorlar- oraya nas›l olup da
geldi¤iniz konusunda hiçbir fikriniz
yok. Yüzeye ç›k›yorsunuz ve sizi ce-
hennem karfl›l›yor: Yanan enkaz par-
çalar›, bavullar, koltuklar, cesetler...
Anlafl›lan bir uçak kazas›ndan kurtul-
muflsunuz. Etrafa bak›nd›¤›n›zda, ya-
k›nlarda bir deniz feneri görüyorsu-
nuz. Bin bir zahmetle oraya yüzüp fe-
nerin içine giriyorsunuz. Sizi fleffaf bir
küre karfl›l›yor: Deniz alt›ndaki bir
flehre ulaflmak için kullan›lan bir tür
denizalt›. Yapacak baflka hiçbir fleyiniz
olmad›¤›ndan küreye giriyorsunuz.
Küre sizi Rapture giriflinde b›rak›yor:

Deniz
al-

t›ndaki devasa bir flehir, k›r›k hayallerin ve gerçekleflmeyen
bir ütopyan›n flehri.

Peki ne ütopyas› bu? Bunu anlamak için, Andrew Ryan
ismine odaklanmam›z gerekiyor. Ryan, eski bir Sovyet va-
tandafl›. 1946 y›l›nda, seçkin bir topluluk için deniz alt›nda
bir flehir infla etme fikrine kap›lm›fl tuhaf bir adam. Ryan,
düflünü gerçeklefltiriyor ve flehrini kuruyor. Burada akl›n›za
basit bir denizalt› istasyonu gelmemeli. fiehir, gerçekten de
bir “flehir”. Büyük, devasa ve gizemli... Sokaklar›, caddeleri
-hatta lunaparklar›- var. Amaç, bilim adam› ve sanatç›lar›n
hiçbir kifli veya kurumun bask›s› alt›nda kalmaks›z›n rahat-
ça çal›flabilecekleri bir ortam yaratmak. Çal›fl›yorlar da za-
ten: Fontaine ad›ndaki bir bilim adam›, deniz alt›nda
“Adem” ad›n› verdi¤i bir tür yarat›k keflfediyor. Bu yarat›k
insanlar› gençlefltiren, güçlendiren özelliklere sahip. Adem
o kadar az say›da bulunuyor ki, Rapture’daki ekonominin
temelini oluflturmaya bafll›yor. Bu noktadan sonras› karan-
l›k iflte. Biz flehre 60’l› y›llar›n sonunda giriyoruz ve onu ta-
mamen terk edilmifl buluyoruz. Ne olup bitti¤i hakk›nda da
hiçbir fikrimiz yok. Ama belki, flehir o kadar da terk edil-
memifltir...

Peki neymifl flu yapay zekây› bu kadar önemli k›lan?
Bunun için, terk edilmifl flehrin “sakinlerine” bir göz atma-
m›z gerekiyor. fiehirde “Aggressors” ve “Protectors” olmak
üzere iki farkl› “›rk” yafl›yor. Aggressors, evrim geçirerek
yüzlerine bak›lmayacak derecede çirkinleflmifl insanlar. Ve
korkmal›s›n›z ki, fazlas›yla zekiler! Çünkü bu yarat›klar,
Rapture’da yaflamay›, insanl›k için araflt›rma yapmak için
tercih etmifl olan bilim adamlar›, sosyologlar ve
felsefecilerden baflkas› de¤iller. Ama Rapture’›n
bafl›na her ne geldiyse, hayatta kalabilmek için
fazlas›yla Adem kullanmak zorunda kalm›fl ve
“de¤iflmifller”. Aggressor’larTavanda yürüye-
biliyor ve her türlü silah› kullanabiliyor-

Y
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BioSHOCK
Kay›p bir ütopyan›n ortas›nda yaln›z bir adam: Rapture’a hofl geldiniz

‹LK BAKIfi
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rarak hikâyeyle ilgili önemli bir ipucu elde edebilirsiniz. Bir da-
haki oynay›fl›n›zda o Protector’u o sokakta hiç görmemeniz de
mümkün. Önemli olan flu: Siz o soka¤a u¤rasan›z da u¤ramasa-
n›z da, onlar orada olacak ve kendi ifllerine bakacaklar.

Bu seviyedeki bir yapay zekâ, savafllarda da çok etkili elbet-
te. Hiçbir savafl, bir öncekinin ayn› olmuyor. Half-Life 2’deki bir
dizi varili askerlerin üzerine düflürerek k›sa yoldan hepsini öl-
dürdü¤ünüz sahneleri hat›rl›yor musunuz? BioShock’da, bunu
her savaflta ve her seferinde yaflayacaks›n›z. NPC’ler, savafl orta-
m›ndaki her türlü fleyi kendi lehlerine kullanabiliyorlar. Üzerine
ç›kt›¤›n›z kulenin temellerine atefl ederek sizi yere düflüreni mi
arars›n›z, yoksa arkan›zdaki varile atefl etmeyi tercih ederek sizi
havaya uçuran› m›? Hepsi BioShock’da mevcut. Ama -t›pk› gerçek
bir oyuncu gibi- hata da yapabilecekler. Tüm bunlar› sizin de
yapabilece¤inize -Protector’lar›n cüssesini düflünürsek, yapmaya
mecbur oldu¤unuza- hiç de¤inmiyorum bile. 

Ken Levine oyununa o kadar güveniyor ki “bir k›lavuza ihti-
yac›n›z olmayacak” diyor. “Daha do¤rusu, bir k›lavuz kullanama-
yacaks›n›z. Oyundaki her eylem -hem sizin hem de NPC’lerin-,
her oynay›flta farkl› flekillerde gerçeklefltirilebiliyor. Bir k›lavuz
haz›rlamak imkans›z.”

‹Ç‹NDEK‹ MCGYVER ORTAYA ÇIKSIN!
Oyundaki her silah,  System Shock 2’de oldu¤u gibi modifiye edi-
lebilir olacak. Her yerde bulunan, düzinelerce farkl› silah çeflidi
de beklemeyin. Neticede terk edilmifl bir flehirdeyiz, de¤il mi?
Bunun yerine, iki üç tane temel silah çeflidi ve sonsuz modifiye
olana¤› emrinize amade. fiöyle bir örnek verelim: Basit bir oto-
matik tüfe¤i bir dizi çark ve parça ile “gatling gun”a çevirmeniz
mümkün olacak. Veya yang›n tüpü, kimyasal kar›fl›m ve bir Zippo
ile basit bir alev makines› yapabileceksiniz. ‹çinizdeki McGyver’›
ortaya ç›kartacak ve zor durumlarda zekan›z› kullanarak etraf›-
n›zdaki en basit fleyleri silah haline getirebileceksiniz. Üstelik
bunun sadece size özgü bir yetenek oldu¤unu da düflünmeyin.
Oyundaki düflmanlar›n›z da tu-
haf ve ucubik tasar›mlara sa-
hip silahlar› yaratmak ve
kullanmak konusunda
çok yetenekli.

Yine System Shock 2’ye bir
gönderme olarak eylemleriniz ve
tercihleriniz sizi oyundaki üç s›n›f-
tan birine yöneltecek: Asker, tele-
pat ve mühendis. ‹simlerinden de
rahatça anlafl›ld›¤› gibi asker fizik-
sel güce, telepat zihin sald›r›lar›na
ve mühendis de bilgisayar ve icat
etme yetene¤ine sahip olacak.
Hangi s›n›f› seçerseniz seçin, yete-
neklerinizi “plazmid” denen fley-
lerle artt›rabileceksiniz. Ve Ken Le-
vine’i tan›yorsak, bu plazmid’lere
kavuflmak cehennem azab›ndan
beter bir ifl olacak.

Unreal Engine 3 motorunu
kullanan oyun, flu aflamada bile
muhteflem görünüyor. Hangi kon-
figürasyonda rahat çal›flabilece¤ini
düflünmek flimdilik anlams›z. An-
laml› olan ve alt›na hepimizin im-
zas›n› ataca¤› fley ise vaadettikle-
rinin yar›s›n› bile -aç›k sonlu oyun
sistemi, yapay zekâ, atmosfer, hi-
kaye- gerçeklefltirirlerse hepimizin
bu oyunu çal›flt›rabilecek konfigü-
rasyonu oluflturmak için s›raya gi-
rece¤i. BioShock, flimdiden y›l›n
oyununa aday olmufl bir flekilde
geliyor.

Ant Köksal ant@level.com.tr

lar. Gördükleri yerde de size sald›r›-
yorlar. “Protectors” (koruyucu) ise ta-
rih öncesinden kalma dalg›ç k›yafet-
leri giyen iri yar› tipler. Bunlar yanla-
r›nda küçük çocuklarla dolafl›yor -ki
çocuklara da “Gatherers” (toplay›c›)
deniyor- ve yapt›klar› ifl, çocuklar her
tarafa saç›lm›fl cesetlerden de¤erli
Adem özünü toplarken onlar› koru-
mak. Onlara sald›rmad›¤›n›z sürece
size sald›rm›yorlar, sald›rd›¤›n›z anda
ise buna piflman olman›z kuvvetle
muhtemel çünkü çok - hem de çok -
güçlüler. Ancak de¤erli Adem’in tek
kayna¤› da yine onlar. Aggressor’lar
niye evrim geçirmifl ve Protector’lar
asl›nda ne, tüm bunlar halen cevab›-
n› bilmedi¤imiz sorular.

B‹YOLOJ‹K “YZ”
‹flte bu iki ›rk, oyundaki yapay zekâ-
n›n temelini oluflturuyor. Önceden
haz›rlanm›fl senaryolar› olmayan, siz-
den ba¤›ms›z hareket eden bu
NPC’ler, kâflif ruhunuza göre sizi
ödüllendiriyor. Örne¤in A soka¤›na
hiç sapmadan oyunu tamamlaman›z
mümkün. Ama saparsan›z, orada bir
Protector’la karfl›lafl›yorsunuz. Onu
öldürürseniz, de¤erli Adam’a kavu-

flursunuz. Ama bir süre
bekleyip korudu¤u

Gatherer’› yaka-
larsan›z, onu

korkutarak
veya arka-

dafll›k
ku-

� Yap›m Irrational Games � Da¤›t›m 2K Games � Web http://www.irrationalgames.com � Sistem PC, XBOX 360 � Ç›k›fl tarihi Ocak 2007
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›sa bir süre önce bir pakette gerçek zamanl›
strateji türünün kilometre tafllar›ndan biri-
nin, Command & Conquer serisinin tamam›n›

bir arada bulma flans›n› yakalam›flt›k. Ama flöyle bir
düflünün. En son ne zaman yeni bir Command & Con-
quer oynam›flt›k biz? Bu oyunun vasat benzerleri raf-
lar› doldurmadan önce, ne zaman? Her yeni Com-
mand & Conquer'in yükleme süresi bitene kadar he-
yecandan yerimizde duramaz, yükledi¤inde de elleri-
miz a¤r›yana, beynimiz çatlayana kadar oynard›k. En
son ne zaman bu kadar heyecanl›yd›k? 

Evet, çok uzun zaman önce.
Tam da " hiçbir strateji, C&C gibi olamad›" derken

Tiberium Savafllar› yeniden patlak veriyor. Üstelik o hiç
unutamad›¤›m›z Kane de iflin içinde. Electronic Arts
salvoya bafllad› arkadafllar, herkes siperlere! 

Tiberium evrenini en son Firestorm eklenti paketi
sayesinde görmüfltük. Bu kez 2047 y›l›na gidiyoruz. Fi-
restorm savafllar›n›n üzerinden bir hayli vakit geçmifl-
tir. Oyun bafllad›¤›nda GDI ve
NOD aras›nda bir bar›fl an-
laflmas› dönemine giril-
mifl oldu¤unu ve
GDI'›n her
ta-

rafta ç›km›fl olan Tiberium isyanlar›n› bast›rmaya ça-
l›flt›¤›n› görüyoruz. Durum göründü¤ünden de zordur
asl›nda. Çünkü isyanlar her yere yay›lm›flt›r. Dünyan›n
yüzde 20'si art›k yaflanacak yan› kalmam›fl toprak
parçalar› haline dönüflmüfltür. GDI'›n hesaplar›na göre
savafllar›n yaratt›¤› kirlilik 80 y›l içinde dünyay› tama-
men yaflanmaz bir hale getirecektir. Birlik, bu kirlen-
menin önüne geçmek ve dünyay› eski haline döndü-
rebilmek için çal›flmalar›na h›z vermifltir.

TIBERIUM CEPHES‹N‹N 
DÜNÜ VE BUGÜNÜ 
1995 y›l›nda bilim adamlar› sonradan ad›na Tiberium
diyecekleri bir maden keflfetti. GDI (Global Defense
Initiative) bu s›rr› korumak ve varl›¤›ndan do¤abilecek
her hangi bir tehdidi önleyebilmek ve dünyay› bu
elementin flerrinden koruyabilmek için harekete geçti,
yeni birimler oluflturdu. Çünkü Tiberium dünya d›fl› bir
madendi. Dokundu¤u herfleyi kendi özelliklerine çevi-
rebilen tehlikeli bir yap›ya sahipti. ‹nsanl›k direk ola-
rak Tiberium ile temasa geçerse bu tüm dünyan›n so-

nu olabilirdi. Ancak GDI ne yaparsa yaps›n bu s›r
çok uzun süre gizli kalamad›. Radikal

devrimci ve ne idi¤ü belirsiz
siyasi tavr›yla Brotherhood of

NOD, Kane'nin liderli¤inde Ti-
berium için daha farkl› planlar

yapmaya bafllad›. Do¤al olarak da sa-
vafl ç›kt›. 
Electronic Arts flimdi bizi bu element üze-

rine dönen tüm dolaplara ve k›sa süren
ateflkes sonras› olanlara flahit olabilece¤i-
miz yepyeni bir senoryaya haz›rl›yor.

2047 y›l›nda durum k›saca
flöyle; GDI balinalar› kurtarmak
ve halk› çevreye karfl› bilinçlen-
dirmek için posterler, bildiriler
haz›rlayadursun, NOD’un eli de
armut toplamamaktad›r tabii ki.
NOD savafl fikrinden o kadar da
uzaklaflmam›fl, büyük bir kinle
dünyan›n unutulan köflelerindeki
Tiberium bölgelerinde ve bildik
tesislerinde yeniden yap›lanma-
ya bafllam›flt›r bile. NOD gücünü
toparlad›¤› anda ilk darbeyi
GDI’›n dev uzay üssü Phiadelphi-
a'ya vurur. Operasyonlar›n›n yö-
netim merkezi olan Philedelphi-
a’y› kaybeden GDI tam bir kaosa
gömülür. 

LEVEL 114 KEfi‹F B‹RL‹⁄‹24

COMMAND & CONQUER 3
TIBERIUM WARS
Savafla hofl geldin komutan! Biz de seni bekliyorduk...

‹LK BAKIfi

K

� Akflam saatlerinde Panter
tanklar› silindirlerinden
ç›k›p avlanmaya giderler.
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büyük olas›l›kla dünya d›fl›ndan
olan bu grup, dünyan›n peflin-
de. Anlafl›lan o ki GDI ve NOD
sadece birbiriyle savaflmayacak
bu kez. 

Oyuna dahil olacak olan
üçüncü tür hakk›nda çok fley
bilinmiyor. Ancak olas›klar bu
dedikodulara göre (tabii oyun-
cular da dedikodu yapar, kim
yapmaz ki) bu ba¤›ms›z tür ro-
bot ile mutant aras›nda bir ya-
p›ya sahip olacak. Kane ise tüm
bu aksiyon aras›nda muhteflem
dönüflüne haz›rlan›yor.

SENARYO G‹ZL‹ 
AMA ATMAK TUTMAK 
SERBEST 
Elbette EA ne kadar senaryo-
yu gizlese de s›k› C&C oyun-
cular› hemen komplo teori-
leri üzerinde yo¤unlaflarak
üçüncü tür üzerine çeflitli
varsay›mlar ortaya att›lar.
Mesela; 

C&C Tiberian Sun hikayesin-
de, The Forgotten fraksiyonu
Tratos taraf›ndan yönetiliyordu
hat›rlarsan›z. Tabii bunun yan›
s›ra Ghost Stalker, Mutant Hi-
jacker gibi bir sürü yan karakter
vard› ve NOD’un yapay zeka sü-
per bilgisayar› CABAL, The For-
gotten'› da¤›tmadan önce hi-
kayede yer al›yordu. Bu karak-
terlerin akibetinin ne oldu¤una
dair hiç bir ipucu verilmemesi
oyundaki üçüncü türün mu-
tantlar olabilece¤ini akla getiri-
yor. 

CABAL (Computer Assisted
Biologically Augmented Life-
form), NOD'un insanl›¤› Tiberi-

um ile evrimlefltirmede kullan-
d›¤› bir sibernetik oluflumdu.
Ancak kontrolden ç›kt›ktan
sonra Kane ile birebir ba¤lant›s›
olabilece¤i hakk›nda ipuçlar›
b›rakm›flt›. CABAL ve Kane'in bu
üçüncü tür ile bir flekilde GDI'a
karfl› bir ittifak içinde olabile-
cekleri de bir baflka senaryo. Bu
sav Kane ve CABAL'›n daha son-
ra sözü geçen esrarengiz üçün-
cü türe sa¤lam bir kaz›k atmas›
ve bu türün hem NOD'a hem
GDI'a karfl› savafla bafllamas›yla
destekleniyor.

EN AZ TIBERIUM 
KADAR G‹ZEML‹, 
BULAfiICI VE MASRAFLI
Generals’a kadar tüm C&C’lerin
en be¤enilen yönlerinden biri,
bölüm sonlar›nda ç›kan ara vi-
deolard›. Tiberium Wars’da da
bu muhteflem CGI ara videolar
olacak. Üstelik, pek çok olay›n
perde arkas›n› gördü¤ümüz
oyun içi grafiklerle haz›rlanm›fl
videolarla desteklenecekler.
Bunun oyuna daha derin bir
hava verece¤ine inanan ya-
p›mc›lar, videolar›n oyun ak›fl›-
n› engellemeyece¤ini, aksine
oyuncuyu hikayeye daha de-
rinlemesine çekece¤ini söylü-
yor.

Yap›mc›lar›n dedi¤ine göre
oyun komutlar›n›za çok süratli
tepkiler verebilecek. Yani bir
birimin üzerine t›klad›¤›n›z an-
da ondan tepki alacak, h›zla
hedefine gönderebileceksiniz.

Bir üniteye verilen emirle o ünitenin
harekete geçmesi aras›ndaki durak-
lama süresi ortadan kalkacak. Bu
durum oyun içinde birlikleriniz için
hayati bir önem tafl›yor. Yap›mc›lar
bundan befl y›l önce ç›kan bir oyu-
nun günümüz makinelerinde oyna-
n›rken ne kadar h›zl› olabilece¤in-
den yola ç›karak bu zevki yepyeni
bir oyunda yaflaman›n verece¤i tec-
rübenin yeni nesil C&C tutkunu bir

GDI'›n bir ko-
mutan› olarak sizin
göreviniz bu darbeden
sonra sersemleyen ordular›-
n›z› toparlamak ve bir karfl› sal-
d›r› düzenlemek olacakt›r. 

EA olan› biteni buraya kadar aç›kl›-
yor. Oyun henüz yap›m aflamas›nda ol-
du¤u için yetkililer gayet ketum (ah flu
yetkililer yok mu,  bize ne garezleri
var?). Bu kaosa dahil olaca¤› söylenen
üçüncü grupla ilgili ipuçlar›n› gelince...
Maalesef senaryo o kadar gizli ki bu tü-
rün oyuna ne flekilde dâhil olaca¤›
hakk›nda hiçbir aç›k verilmiyor. Ancak

25

Tiberium madeni-
nin yay›lma flekli:
‹lk baflta toz ola-
rak nodüller yü-
zeyde görülüyor,
ama bir bitki gibi
kökleri topra¤›n
derinliklerine ka-
dar uzan›yor. ‹ler-
leyen zamanla
birlikte, Tiberium
nodülleri yüzeyde
kristallere dönü-
flüyor ve kökler
büyüdükçe madde
emilimi art›yor.
Böylece yüzeydeki
Tiberium birikimi
art›yor ve radyas-
yon insanlar için
tehlikeli boyutlara
geliyor. Tiberium
gelifliminin son
safhas›nda ise
yüzey kristalleri
helezon fleklini
al›yor. Bu yay›l›m
fleklinden Tiberi-
um’un yabanc› bir
›rk taraf›ndan
dünyay› kendile-
rinin yaflayabile-
cekleri bir hale

dönüfltürme (Terraforming) için
gönderdikleri bir madde oldu¤u
neredeyse kesin olarak ç›kart›labi-
lir. Hatta belki de Tiberium’un
kendisi bu yabanc› ›rk bile olabilir!
Olan ise zavall› insanlara oluyor
(resmin üst solundaki bank›n
önündekiler gibi).

TIBERIUM ZEH‹RLENMES‹

� SAGE grafik motoru yafl›n›
hiç belli etmiyor de¤il mi?

� ‹flte eski bir dost. Resmin
sol alt›nda karn› dolu olunca
ç›k sevdi¤imiz Tiberium 
silosunu görüyoruz.

� GDI’›n Tiberium’dan
ar›nm›fl “Green Zone”lar›
insanl›k için tek güvenli
bölge.
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kitle yarataca¤›na inand›klar›n› dile getiriyor-
lar. C&C First Decade ç›kt›¤›nda “ilk on y›l”
bafll›¤› at›lm›flt› ve biz de “Yeni bir on y›la
haz›r m›s›n›z?” diye sormufltuk hat›rlarsan›z.
Ama bu kadar çabuk beklemiyorduk aç›kças›. 

C&C 3, Generals'da ve Battle for Middle
Earth 1 ve 2’de de kullan›lan SAGE (Strategy
Action Game Engine) motorunun yenilenmifl
ve cilalanm›fl bir versiyonunu kullanacak. Her
iki oyunu da bilmeyenler için küçük bir hat›r-
latma yapmal›y›m: Bu grafik motoru son ha-
liyle en az Quake IV için gereken kadar sa¤-
lam bir donan›m istiyor. C&C 3'ü maksimum
ayarlarla oynayamamak ço¤umuzda afla¤›l›k
kompleksi yaratacak gibi görünüyor.

EA yap›mc› ve programc›lar›n›n ifade etti-
¤ine göre flimdiye kadar pek al›fl›k olmad›¤›-
m›z bir yapay zeka oyuna dahil ediliyor. Bu
modül daha "s›k›" görevlerin bizi bekledi¤i-
nin bir iflareti olarak alg›lanabilir. Oyuna sesli
iletiflimli multiplayer modunun eklendi¤ini de
hat›rlatal›m. 

Oyunun arayüzü hakk›nda da çeflitli söy-
lentiler var. Yap›mc›lar Generals'da kullan›lan

sistemi oyuna dahil edeceklerini daha
önce ifade etmifl olsalar da, baz› eksikle-
rin giderildi¤i ve yepyeni bir arabirimin
Tiberium tozlar›ndan do¤du¤u gelen ha-
berler aras›nda.  fiimdiye kadar oyun ön-
cesi internete düflen ve EA’n›n bas›na da-
¤›tt›¤› oyun içi görüntülerde bu arayüzü
hiç göremedik. Bunun için hepimiz EA ya-
p›mc›lar›n›n iki duda¤› aras›nda kalm›fl
bulunuyoruz. 

MUHTEfiEM OYUNCAKLAR 
C&C’nin kendine özgü araç ve silahlar›
hala ak›llar›m›zdad›r: GDI’›n Orca helikop-
teri ve Mamut tank›n› ve NOD’un Alev
tank› ve Obelisk kulelerini nas›l unutabili-
riz ki? ‹flte tüm bu “eski dostlar” geri dö-
nüyor, ama yanlar›nda yeni yetmeleri de
getiriyor. Mesela GDI'›n yeni Predator adl›
tanklar› Mamut'tan kat kat daha h›zl› ve
çok y›k›c› bir güce sahip. Ancak savafl ala-
n›n› egemenli¤i alt›na almamas› için z›rh
bak›m›ndan hafifletilerek denge sa¤lan-
m›fl. Bildi¤imiz C&C askerleri olan piyade,

bazukac› ve bombac›
ünitelerine bir de Tiberium böl-

gelerinde rahatça gezebilen özel askerler (Zo-
ne Troopers) ekleniyor. Bu birim daha hafif silah-

larla h›zl› vur kaç görevlerinde kullan›labilecek. Bu-
radan art›k rollerinde de¤iflti¤ini ve zor durumdaki
GDI'›n kontrgerilla taktikleri uygulayaca¤›n› anl›yo-
ruz. 

Elbette hava araçlar› da yeniliklerden nasibini
al›yor. Firehawk ad› verilen yeni bir süper sald›r› je-
tiyle bu oyunda tan›flaca¤›z. Yüksek irtifadan savafla
destek veren bu uçaklar çok h›zl› havalanabiliyor ve
s›cak bölgeye hemen intikal edebiliyor. Bu arada
kula¤›m›za çal›nan bir di¤er habere göre oyunda bir
de mobil üs olaca¤› yönünde. Bu üs, birliklerle be-
raber hareket edebilecek ve hem üretim yapacak,
hem de inan›lmaz silahlar›yla atefl deste¤i verebile-
cek. Bu, savafl esnas›nda hem de üssümüzü koru-
mak, hem de arbededen galip ç›kabilmek anlam›na
geliyor ki bildik stratejilerden farkl› bir taktik gerek-
tirece¤i kesin. Bu hareketli üssün GDI’da m› yoksa
NOD'da m› olaca¤› henüz belli de¤il ama bize sorar-
san›z ad› bir s›r gibi gizlenen üçüncü gruba ait olma
olas›l›¤› da çok fazla.  

NOD ise tüm bunlara karfl›n özelli¤i hepsine befl
basan görünmez tanklar›yla karfl› koymaya çal›flacak
ki bence zaten bu da önemli bir stratejik üstünlük.
NOD’un di¤er birimlerinde de modifikasyonlar ola-
cak. Her iki tarafta da Tiberium iflleyebilecek ünite-
ler olacak. (Eh, sonuç olarak onun için savaflt›klar›-
na göre aksi düflünülemezdi) 

Peki flu esrarengiz  ve bilinmeyen tür için neleri-
miz var bir de ona bakal›m. Esrarengiz yeflil askeri
birimler hikayeye dahil olacak. Tiberian Sun'da ta-
n›flt›¤›m›z Mech'lerden bu ›rkta da var. Ayr›ca, Tibe-
rium bölgelerinde rahatça gezebilecekleri, hatta Ti-
berium’un birimlerini güçlendirece¤ini biliyoruz.
GDI ve NOD’un enerji üretimini s›f›rlayan ION f›rt›-
nalar›n›n da bu ›rk›n sald›r›lar›n›n bir parças› oldu-
¤unu, doldu¤unda kullan›labilen bir süper silah
olarak bu üçüncü esrarengiz taraf›n kullan›m›nda
olacak.

Oyunda bölgeler k›rm›z›, sar› ve yeflil bölgeler
olarak adland›r›lm›fl. Yeflil bölgeler hala insan yafla-
m›na uygun olan yerleri, sar› bölgeler Tiberium ze-
hirlenmesinin ölümcül oldu¤u yerleri gösteriyor.
K›rm›z› bölgeler ise tamamen Tiberium mutasyonu-
nun, ION f›rt›nalar›n›n egemenli¤inde, dünyaya hiç
benzemeyen bölgeler. Buralarda tuhaf yarat›klar›n
görüldü¤ü, hatta ufak kolonilerin kurulmaya baflla-
d›¤› söyleniyor.

Çok büyük bir olas›l›kla C&C 3 bu sene raflarda
olamayacak. Zaten yap›mc›lar hedef olarak 2007 y›-
l›n›n yaz bafl›n› iflaret ediyor. Ancak görünen o ki EA
ayn› BFME II’de yapt›¤› gibi alttan alta forumlarda
ve kendi web sitesinden sa¤lam bir pazarlama po-
litikas› izleyerek oyunun gelece¤ini garanti alt›na
al›yor. fiimdi lütfen üniforman›z› ast›¤›n›z yerden
ç›kar›n. Silahlar›n›z› gözden geçirin ve d›flar›da sizi
bekleyen Hummer’a binerek üsse do¤ru hareket
edin. Sizi yeniden görmek güzel komutan›m. Hofl
geldiniz. 

Kaan Ezgimen kaan@level.com.tr

� Yap›m EA Games � Da¤›t›m EA Games � Web http://www.irrationalgames.com � Sistem PC � Ç›k›fl tarihi : 2007 ortas› (tahmini)

E¤er daha önce bu maden için savafl-
lara kat›lmad›ysan›z "‹yi de kardeflim
tiberium ne? Neden savafl›yoruz bunun
için?" deme olas›l›¤›n›z var. Tamam,
anlatal›m. Tiberium zehirli bir madde.
Tamamen dünya d›fl› bir element ve bir
asteroid’le dünyam›za gelmifl. Bulun-
du¤u yerde topraktaki tüm de¤erli ele-
mentleri emip bünyesinde toplad›¤› için ayn› çok de¤erli ve etkili bir enerji kayna-
¤› haline geliyor ve h›zla yay›l›yor Ama deriye temas ederse çok can yakabiliyor,
çünkü hem inan›lmaz radyoaktif, hem de insan vücudundaki de¤erli mineralleri
de kendi bünyesinde toplayabiliyor. Ç›kart›ld›ktan sonra kullan›lmas› için rafine
edilmesi gerekiyor. Bu ifllemler sonucunda da fl›k›r fl›k›r bir kaynak haline geliyor. 

EA bu madeni daha inan›l›r k›labilmek için Massachusetts Institute of Techno-
logy'den (M.I.T.) bir kaç ö¤renciye Tiberium konusunda tez haz›rlatt› dersem flafl›r›r
m›s›n›z? Evet, bunu yapt›lar. Ç›kan tez ise k›saca flöyle bir fley oldu:

"A¤›r enerji partikülleri ihtiva eden kristal alafl›ml› tiberium madeni, ifllenmeden
kullan›ld›¤›nda özünde bar›nd›rd›¤› enerji yüzünden y›k›c› olabiliyor. Bu enerji te-
mas halinde oldu¤u maddenin atom çekirde¤ini mutasyona u¤ratarak yok edebili-
yor. Proton ve elektron de¤iflimiyle, dokundu¤u maddeyi kendi özüne dönüfltürü-
yor. Ortaya kuon ve kuarklar, alfa, beta ve gamma da dahil olmak üzere 6 türlü
radyoaktif ›fl›ma ç›k›yor." (Bunu ben de yazard›m MIT’e ne gerek vard›)

TAMAM DA TIBERIUM NE?
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er sene E3’teki devasa online oyun say›s› art›yor. Ama NCSoft ve
Webzen’i bir kenara b›rak›rsak, birbirinin ayn›s› oyunlar› gittik-
çe göze daha kötü batan bir flekilde tekrarlay›p duruyor firma-

lar. Haliyle bize de “bö¤¤¤k” geliyor.
- Bö¤kkk!
- Ama öyle demeyin bizim devasa online’›m›z bambaflka yahu.
- Hiç öyle gözükmüyor, nesi farkl›?
- Antik Roma’da geçiyor bir kere.
- Aaa... Ne güzel. Bir fark daha söyle, ›s›n›cam oyununuza.
- Bizde bütün çarp›flmalar›n çok hofl animasyonlar› var. Uzaktan bir-

birlerine vuruyorlarm›fl gibi yapm›yorlar. Bak›n flu Minator beni
karg›s›yla nas›l da havaland›r›p yere çald›.

- Cidden iyi düflünmüflsünüz. Daha bir flenlikli olmufl savafl ortam›.

- Üstelik bizde NPC’lerden tak›m kurma
özelli¤i var.

- Nas›l yani?
- Mesela zor bir zindan temizleyece¤iz ama

adam toplay›p büyük bir grup kuracak
vaktimiz yok.

- Evet, olur ara s›ra öyle fleyler.
- Tamam iflte. Bak›n flimdi 7 tane Minion

summon ediyorum kendime.
- ???
- Evet 8 kiflilik bir gruba dönüfltüm. fiimdi

gidip istedi¤im zindan› temizleyebilirim.
- ???
- Gruptaki büyücüler bizi iyilefltirirken öndeki gladyatörler sava-

fl›yor, okçular geri destek veriyor. Ne güzel, de¤il mi?
- Nas›l yani flimdi NPC’ler NPC’leri öldürsün diye size ayl›k ücret

mi ödeyece¤iz?
- Öyle düflünmeyin ama…
- Pis SOE sizi... SW: Galaxies’in de can›na okudunuz zaten. Bir

tane adam gibi sosyal yaflam› olan oyunumuz vard›.
- Yok, ben o ekipten de¤ilim.
- Sus konuflma. Ömrümde böyle saçma fley duymad›m. NPC’lerle

grup olup NPC keseceksem neden online oynuyorum?
- Ama böylesi de güzel?
- Allah sizi bildi¤i gibi yaps›n. -Tu¤bek

Platform: PC 
Yap›m: Perpetual (‹lk oyunlar›)

Tür: Devasa Online Ç›k›fl Tarihi: 2006 LE
VE

L
E3

 N
OT

U

GODS AND HEROES 
ROME RISING

H

Bir sonraki Call of Duty sadece konsollara
ç›kacak olsa da, Infinity Ward PC için de bir
fleyler yapt›klar›n› a¤z›ndan kaç›rd›.

B‹ZDEN DUYMUfi OLMAYIN AMA
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 MASALLARI

ctivision’›n
konferans›nda
oldukça s›k›c›

gözüken Downhill
Jam’in ne kadar e¤len-
celi oldu¤unu, Wii’nin
büyülü kontrol cihaz›yla
oyunu bizzat denedi-
¤imde fark ettim. Bir
kere, oyunun önceki
Tony Hawk oyunlar›yla
hiç alakas› yok. Görev peflinde
koflmuyorsunuz. Bir yokuflun,
bir tepenin veya bir da¤›n tepe-
sinde 4 kifli bafllay›p, bay›r afla¤›
h›zla, düflmeden, en çok artistik
hareketi yaparak inmeniz gere-
kiyor. 

Yaln›z Wii’nin kontrolüne
al›flana kadar düzlü¤e ulaflmak
hayal oldu benim için. Aleti sa-
¤a sola yat›rarak yönlendirip,
h›zla sallad›¤›n›zda boost verdi¤im kaykayc›m, buldu¤u ilk f›rsatta uçu-
rumdan afla¤› atlad› durdu. Kontrollerin benim gibi acemi oyuncular
için basitlefltirilmesini talep ediyorum! -Sinan

Platform: Wii
Yap›m: Toys for Bob (Pandemonium)

Tür: Spor Ç›k›fl Tarihi: 2006 Sonu LE
VE

L
E3

 N
OT

U

TONY HAWK’S 
DOWNHILL JAM
A

lasik Japon RYO’lar›n› seviyorsan›z en
klasi¤ine haz›r olun. Basit bir hikaye,
sevimli karakterler ve Final Fantasy’nin

alt› ve yedinci oyunlar›ndan al›fl›k oldu¤umuz
standart s›ra tabanl› savafllar. Göz alan büyü
animasyonlar›, bol bol ›fl›k efekti ve güzel ara de-
molar da unutulmam›fl. Çok klasik olabilir oyun
ama türüne sad›k Japon RYO’su isteyenlere ilaç
gibi gelecek. -Tu¤bek

Platform: Xbox360
Yap›m: From Software (Armored Core)

Tür: RYO Ç›k›fl tarihi: 2006 yaz› LE
VE

L
E3

 N
OT

U

ENCHANTED
ARMS

K
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ony Hawk serisi bence üçüncü oyundan
sonra kendini fazlas›yla tekrarlamaya
bafllad› ve eski çekicili¤ini kaybetti. Ye-

niden ayn› tad› yakalamas› için sil bafltan ya-
p›lmas› gerekiyordu. Neversoft tam da bunu
yapm›fl. S›f›rdan yap›lan bir grafik motoru, yeni nesil konsollarda ayn›
anda 20 vücut parças›n› hareketlendirebilme, çevreyle gerçek zamanl›
etkileflim gibi yeni özelliklerimiz var... Yani bir arabaya bodoslama gir-
di¤inizde, sabit bir düflme animasyonu yerine bütün uzuvlar›n›z›n
ahenk içinde betona yap›flt›¤›n› görece¤iz. Biz onu bunu bilmeyiz, Tony
Hawk’›n eski flan›n› yeniden kazanmas›n› bekliyoruz. -Sinan

Platform: PS2, PS3, XBOX, 360, PSP

Yap›m: Neversoft (Gun, Tony Hawk’s serisi)

Tür: Spor Ç›k›fl Tarihi: 2006 Sonu LE
VE

L
E3

 N
OT

U

3’ten iki gün önceki Sony konferans›nda nefesimizi kesen oyun-
lardan birisi de Eight Days oldu. Dehflet bir video eflli¤inde hem
makinenin, hem de oyunu yapan ekibin tüm yetenekleri gözler

önüne serildi. Videonun ço¤u elden geçirilmifl gibi geldi bize ama ol-
sun. Bir TIR’› pusuya düflürmeye çal›flan 4 kiflilik çeteye arabayla arka-
dan dalan kahramanlar›m›z, etraflar›nda mermiler uçuflur, camlar pat-
larken, de¤me Hollywood aksiyonlar›na tafl ç›kartan aksiyonlara giri-
yorlar ve video, çat›flman›n geçti¤i benzin istasyonunun havaya uçma-
s›yla sona eriyor.

Safkan bir aksiyon oyunu oldu¤u her halinden belli olan Eight
Days’de, partikül efektleri ve animasyonlar gözlerimizi yerinden f›rlatt›.
Ama dedi¤im gibi, çok basit bir silah arabirim eklenmifl baz› sahneler
bana “oyun içi süsü verilmifl render sahneler” kokusunu keskin olarak
verdi. Yine de bu oyun için çok heyecanland›k. -Sinan

Platform: PS3
Yap›m: Sony Tür: Aksiyon
Ç›k›fl Tarihi: Belli de¤il LE

VE
L

E3
 N

OT
U

TONY HAWK’S
PROJECT 8

T

E
EIGHT DAYS

inal Fantasy serisini oynay›p da sevmeyen var m›d›r? Sanm›yo-
rum. FF X-2’yi çok az oynam›fl olmak hala içimde bir ukdedir
ama insan›n ifli oyun olunca tuhaf bir flekilde her oyuna vakit

ay›rmak güçlefliyor. Bu yüzdendir ki Square Final Fantasy 13’ü yapt›¤›n›
duyurdu¤unda içim biraz daha burkuldu: Önce FF X-2’yi bitirip seriyi
yakalamal›yd›m. Ama daha sonra Square bombay› patlat›p beni öldür-
dü: Bir de¤il, iki de¤il, tam üç tane Final Fantasy 13 oyunu yap›yorlard›!

‹lk ve en efendi FF13’ün ismi Final Fantasy 13 (saçmalad›¤›m› düflün-
meyin, az sonra ne demek istedi¤i anlayacaks›n›z). Büyü ve teknolojinin
iç içe geçti¤i bir dünyada geçiyor ve bu dünyan›n önceki FF oyunlar›yla
bir ilgisi yok. Bafl karakterimiz çok hofl bir k›z. PS3’ün grafik yetene¤i

sayesinde oynan›fl ve vi-
deolar aras›nda ayr›m yap-
mak çok güç.

Bunun ard›ndan Final
Fantasy Versus 13 geliyor.
Burada “Versus” karfl›lafl-
ma, çarp›flma anlam›nda
de¤il, Latince’deki “yön
de¤ifltirme” anlam›nda
kullan›lm›fl. Yine sadece
PS3 için yap›lan bu ikinci oyun üzerinde FF13’ten farkl›, ama çok
sa¤lam bir ekip çal›fl›yor: FF7: Advent Children filmini haz›rlayan
ekip ve Kingdom Hearts serisini haz›rlayan tak›m birlikte çal›fl›yor
ve bu muhteflem tak›m›n bafl›nda da Tetsuya Namura var!

Final Fantasy 13 serisinin üçüncü oyunu ise Final Fantasy Agito
13. Sadece cep telefonlar› için haz›rlanan oyun, yabana at›lacak
cinsten de¤il. Oyunun hikayesi ilk FF13 ile çak›fl›yor ve ilk oyundaki
ana karakterlerin büyü akademisindeki maceralar›n› konu al›yor.

Peki niye üç FF13? Tek bir oyuna yo¤unlafl›p k›sa zamanda ta-
mamlamak varken ekibi da¤›tmak ne kadar mant›kl›? ‹lk bak›flta
mant›kl› gözükmese de Square’in tam olarak aç›klamad›¤› bir pro-
jesi var: Tüm Final Fantasy 13’ler “Fabula Nova Crystallis” adl› bir
projenin parças› ve bu projenin firman›n gelece¤ine yöne verece¤i-
ni söylediler konferansta. Neler oldu¤unu önümüzdeki aylarda eli-
mize detaylar geçince anlataca¤›z. -Sinan

Platform: PS3
Yap›m: Square Enix (Grandia 3, Kingdom

Hearts 2) Tür: RYO Ç›k›fl Tarihi: Belli De¤il LE
VE

L
E3

 N
OT

U

FINAL FANTASY 13

F
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ctivision bas›n konferans›
daima s›k›c› bir oyunla bafl-
lar. Ama bu y›l kendilerini

afl›p, aç›l›fl› bir poker oyunuyla yap-
malar›n› da beklemiyordum do¤rusu.
10 dakikal›k bu eziyeti el mahkum
çektikten sonra, ekrana bang›r ban-
g›r Marvel logosu gelince “Aha!” de-
dim “‹flte benim flark›m çal›yor”. La-
kin yan›lmam için kader a¤lar›n› ör-
müfltü bir kere.

Marvel Ultimate Alliance, içinde
tam tam›na 140 Marvel karakterini
bar›nd›ran bir kavga-dövüfl oyunu
ve tam bir “nerd” tuza¤›. Dünyada
ne kadar çizgi roman manya¤› varsa
bu oyunun delisi olabilir. ‹lk baflta kula¤a iyi bir fley gibi geliyor bu.
Ama X-Men Legends serisini kaç›rm›fl birisi olarak, yan›mda oturan
Tu¤bek’e sordu¤umda “bu oyunun Legends 2’den hiçbir fark› yok ki”
demesi, gözümü açt›. Bu 140 karakterden seçti¤iniz 4 karakterle önü-

nüze ç›kan her fleyi döverek
ilerledi¤iniz oyun, oldukça
s›k›c› gözüküyor. Vur, k›r,
dök, ilerle… Ama nereye
kadar? San›r›m yap›mc›lar

da bizimle ayn› düflünceyi paylafl›-
yordu ki, “realtime lightning, self shadowing  m›r m›r m›r…” diye
a¤›zlar›nda bir fleyler geveledikten sonra sahneyi terk ettiler. Biz de
heyecan›m›z› yan› bafl›m›zdaki kahve makinesine yönelttik. -Sinan

Yap›m: Raven Software (Quake 4, Jedi Knight 2)

Platform: PC ve tüm konsollar 

Tür: Aksiyon Ç›k›fl Tarihi: 2006 Sonu LE
VE

L
E3

 N
OT

U

MARVEL ULTIMATE ALLIANCE

endime not: Bir dahaki E3’te bas›n odas›na gi-
derken yolda karfl›laflt›¤›n Polonyal›lardan, üze-
rinde ‘Kifliye Özel Davetiye’ yazan bir zarf al›rsan,

‘ehe, beni adam yerine koydular!’ deyip de davete ica-
bet etme. Sonra f›r›n gibi dar, hamam gibi s›cak bir
standa, 20 editörü t›k›flt›r›p, tam bir buçuk saat ayakta
dikiyorlar. Utanmasalar “ben oyunu bitirirken, siz öyle
durun” diyecekler! ‹nsan bir su verir, “hele geç flöyle k›-
zan›m, bi soluklan” der. Nerdee…

Misafirperverlikten s›n›fta kalsalar da, ilk oyunlar›n› ya-
pan bir firma için çok iddial› CD Project Red. “The Witcher
2007’de ç›kt›¤›nda, PC için ç›km›fl en iyi RYO olacak!”
diye hiç çekinmeden söylüyorlar. Neverwinter Nights 1
motoruyla yap›lan oyunun, Neverwinter Nights 2’den
daha iyi görünüyor ve oynan›yor olmas›, bu iddialar›n›n
arkas›nda durabileceklerini gösteriyor. 

Zaten bir süredir takip etti¤im bir oyundu The Witc-
her. Polonya’da ünlü bir fantezi yazar›n›n evrenini konu
alm›fllar. Dünyas› çok karanl›k, yönetti¤imiz karakter de
sütten ç›km›fl ak kafl›k de¤il, bir fleytan avc›s› olarak
her yola baflvurabiliyor. Oyunda do¤ru veya
yanl›fl seçimler yok. Sadece “seçimler”

var ve sonuçlar›n›n oyunu nas›l etkileyece¤ini bilemiyorsunuz. Bir-
çok RYO’da, dövüflte yendi¤iniz kötü adam› öldürürseniz siz de kötü
adam olursunuz. Öldürmezseniz iyi adam olur ve experience kaza-

n›rs›n›z. The Witcher’da bu tahmin edilebilir sebep-sonuç iliflkisi
yok. Mesela, oyunun bafl›nda yakalad›¤›n›z bir haydudu öldü-
rürseniz, ilerleyen bölümlerde sevgiliniz olacak bir kad›n›n

hayat› kurtuluyor ama daha sonra bu karar›n›z en yak›n
dostunuzun ölümüne sebep oluyor. Öldürmezseniz, bu

kez haydutlar›n kimin taraf›ndan tutuldu¤unu ö¤-
reniyorsunuz ama kad›n›n›z›n hayat› büyük tehli-

ke alt›na giriyor ve arkadafl›n›z iflkenceye maruz kal›-
yor. Bu ikisinin aras›ndaki seçenekler ise (hayduda ifl-
kence etmek, do¤ruyu söyletme iksiri içirmek gibi)
hep farkl› ve sonucunu tahmin edemeyece¤iniz flekil-
de etkiliyor hikâyeyi. Oyun boyunca böyle kararlar
vermeniz gereken iki düzine sahne olacak, bu da
oyunu bitirdi¤inizde birçok fleyden piflman olaca¤›-
n›z anlam›na geliyor.

fiimdilik kula¤a hofl geliyor ama oyunda hala bir
haml›k var gibiydi. Yine de daha

ç›kmas›na bir sene oldu¤u için 
The Witcher’dan ümitliyim.   -Sinan

Platform: PC 
Yap›m: CD Project Red Tür: RYO

Ç›k›fl Tarihi: 2007 Bahar› LE
VE

L
E3

 N
OT

U

K

A

THE WITCHER

GTA 4 ile ilgili E3 boyunca gösterilen tek fley, Microsoftbas›n konferans›ndaki logosu oldu. Söylendi¤ine göreoyun XBox 360’a ve PS3’e ayn› gün ç›kacak (19 Ekim2007).

B‹ZDEN DUYMUfi OLMAYIN AMA
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n iyi 2. Dünya Savafl› FPS’si” taht› girdi bir döngüye, sürekli el
de¤ifltiriyor. Önce Medal of Honor vard›, daha sonra Call of Duty
geldi, flimdi de Brothers in Arms liderli¤e oynuyor. Küçük çapl›,

gerçekçi ve çok yo¤un çarp›flmalar yafla-
tan, siper ve mevzilenmenin önemini gös-
teren BiA serisi, büyük bir h›zla 2. Dünya
Savafl› FPS’lerini sevenleri kendine çekti.
Ama ben onlardan birisi de¤ildim… 

Taa ki Brothers in Arms 3’ün VIP göste-
rimine girene kadar. Oyun o kadar de¤ifl-
mifl, o kadar güzelleflmifl ki gözlerime ina-
namad›m. Unreal Engine 3 kullanan BiA3,
tamamen yenilenmifl gözüküyordu. At-
mosfer çok s›k›. Demonun bafllang›c›nda,
içinde sakince dinlendi¤imiz dükkân›n d›-
fl›na havan mermisi düflünce ortam ce-
henneme dönüyor. Patlaman›n flokuyla soka¤a do¤ru sersem sersem
yürüyen bizim karakterin sadece bafl›n› yönetebiliyoruz. Sonra bir ta-
k›m arkadafl›m›z bizi yakalay›p “Sakin ol! Dur!” diye yüzümüze ba¤›r›-

yor, çünkü kolumuza büyük bir cam parças› saplanm›fl. Yap›mc›la-
r›n “kardefllik anlar›” dedi¤i bu sahneler oyundaki karakterlere da-
ha fazla ›s›nmam›z›, atmosfere daha çok girmemizi sa¤layacak.

Fizik motorundan bahsetmek istemiyo-
rum, çünkü inan›lmaz. Tak›m arkadafl›m›z
olan bir bazukac›, karfl›daki evin pencere-
sinden içeri atefl edince f›rlayan parçalar-
dan bir tanesi tam oyunu oynayan görevli-
nin burnunun dibine düflünce irkildi adam.
Daha sonra bu parçay› siper olarak kulla-
narak yolun bafl›ndaki Alman anti-tank ti-
mini vurdu. Bu tür dinamik sahneleri
PC’lerde görüp göremeyece¤imizi sordu-
¤umda “360 ve PS3’ün çok çekirdekli ifl-
lemcileri, bu tür fizik hesaplamalar›n› çok
kolay yap›yor. Ne yaz›k ki PC’de fizik modeli

bu kadar detayl› olamayacak” dedi, üzüldüm.
Yine de gösterimden ç›kt›¤›mda taht›n Hell’s Highway ile Brot-

hers in Arms serisine geçece¤ine emindim. -Sinan

Platform: PC, PS3, 360 Yap›m: Gearbox Software

(Halo, Tony Hawk’s Pro Skater 3 (PC versiyon-

lar›)) Tür: Taktik FPS Ç›k›fl Tarihi: 2007 Bafl› LE
VE

L
E3

 N
OT

U

BROTHERS IN ARMS: HELL’S HIGHWAY

“E

3’ten aylar önce Sinan bu
oyunun ad›n› say›klamaya
bafllam›flt›. Her yakalad›¤›na

“World in Conflict’in ne kadar da
güzel” olaca¤›n› anlat›yordu. Ha-
liyle, Vivendi stand›na girdi¤imizde
oyuna sald›raca¤›n› düflünüyor-
dum. Ama onun dikkatinin bir an-
l›k da¤›lmas› (stand k›zlar› m›? Yok
can›m) tek bofl sandalyeyi kapma-
m› sa¤lad›. Sinan oflaya puflaya
F.E.A.R.’›n ek görev paketine yöne-
lirken, ben de oyuna dald›m.

Oyunun E3 demosu çok oyuncu-
luydu. Asl›nda bu yüzden oyunun
en çarp›c› baz› özelliklerini göremi-
yordunuz. Ama bunlar› geçen ay
size zaten anlatm›flt›k. Çok oyuncu-
lu modda da olsa oyunun grafikleri
a¤z›m› aç›k b›rakt›. Bu grafiklerle iki sene
önce FPS olarak ç›ksa herkes ne güzel grafik-
ler derdi yine.

Oyunun denedi¤im çok oyunculu modu
da bir hayli enteresand›. Sekiz kifli iki tak›m
halinde oynuyorduk ve oyunun iflleyifli bir
parça FPS’lerden esinlenmifl gibiydi. Oyuna
girdi¤inizde hava birli¤i, piyade ve z›rhl› s›-
n›flar›ndan birini seçiyorsunuz ve hangi s›n›-
f› seçmiflseniz sadece onun birimlerini kulla-
nabiliyorsunuz. Zaten üs kurmak falan yok.
Sürekli olarak destek birli¤i puan›n›z doluyor
ve puan›n›z yetti¤i kadar birimi oyuna soka-
biliyorsunuz. Ama her oyuncu tek bir tip bi-
rim yönetti¤inden koordinasyon çok önemli.

Mesela ben önce hava birimlerini seçtim

ve sekiz helikopterlik bir tak›m ald›m. S›cak
çat›flmaya do¤ru ilerlerken bizim ekipten bir
tank tak›m›n›n, daha kalabal›k bir düflman
tank tak›m› taraf›ndan köfleye s›k›flt›r›ld›¤›n›
gördüm. Hava biriminin üstünlü¤üyle hemen
müdahale edip düflman tanklar›n› kolayca
temizledim. Ama destek olmadan ilerlemeye
kalk›nca yolumu karadan havaya roket atan
z›rhl›lar kesti. Haliyle de helikopterlerimi
harcad›lar. Ama ben son birimlerimle sava-
fl›rken bizim tak›mdan iki ayr› tank birli¤i
ortama dal›p düflman z›rhl›lar› s›k›flt›rm›flt›
bile.

Dönüp bu sefer tank birlikleri ald›m.
Tanklar›mla en yak›ndaki stratejik noktay›
ele geçirdim. Bunun için birbirine ba¤l› üç

ayr› hakim tepeyi ayn› anda tut-
mam gerekti. Çünkü böylece bir
zincir kurmufl oluyorsunuz ve stra-
tejik nokta size geçiyor. Bu zincir-
leri kurmazsan›z, birimleri çekti¤i-
niz an stratejik noktalar elinizden
gidiyor. Böylece kurnaz oyuncular›n
hiç savaflmadan nokta nokta gezip
üsleri kendi tak›m›na geçirmesi en-
gellenmifl.

Ama sekiz tankla üç nokta ele
geçirince haliyle birimleriniz pek
bir da¤›lm›fl oluyor. Ortadan dalan
bir düflman hafif z›rhl› tak›m› nere-
deyse tanklar›m›n iflini bitiriyordu.
Son anda yanlardan sar›p elimine
ettim. Ama düflman kaybetti¤i te-
peleri almaya kararl› olmal› ki üze-
rime do¤ru birkaç oyuncunun bir-

den geldi¤ini gördüm. Ben tanklar›m› sa-
vunma pozisyonuna sokarken bizden bir he-
likopter tak›m› onlar› yavafllatt›. Ama rakibin
dört oyuncusu birden üzerime geliyordu ve
bu tank, asker, helikopter güruhuna karfl›
hiç flans›m yoktu. Ben son duam› ederken
onlar karfl›daki köprüyü alm›fl üzerime do¤ru
geliyordu. O anda köprünün üzerinde büyük
bir patlama oldu, patlama gittikçe büyüdü
ve bütün ekran› ayd›nlatt›. Benim sa¤lad›-
¤›m strateji puanlar› sayesinde biri nükleer
füzeyi düflman›n tam göbe¤ine çakm›flt›. Öy-
le hayran hayran bakakald›m. Oyunu sadece
befl dakika oynam›flt›m ama bugüne dek çok
oyunculu bir stratejide bu kadar e¤lendi¤imi
hat›rlam›yordum. -Tu¤bek

Platform: PC Yap›m: Massive (Ground 

Control serisi) Tür: GZS 
Ç›k›fl Tarihi: 2007 ortas› LE

VE
L

E3
 N

OT
U

E
WORLD IN CONFLICT

LEVEL 114 DOSYA34
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eçen yazdan beri en heyecanla bek-
ledi¤im GZS oyunuydu Supreme
Commander. Bu sene E3’te yine Chris

Taylor’dan bizzat dinleme flans›m oldu oyu-
nu. E3’te Chris’in gösterdi¤i demo gerçek
oyuna koyacaklar› haritan›n sadece alt›da
biriydi. Ama yine de ömrümde gördü¤üm en
büyük GZS haritas›yd›. Birimlerin çeflitlili¤i,
kimisinin boyutlar› hayran b›rak›yor insan›.
Savafl alan› k›z›flt›¤›nda cidden oyunun heye-
can› çok yükseliyor.

Ama haritadaki detay seviyesi ve birim
grafikleri ortalaman›n hayli alt›ndayd›. Ya
bilgisayar›n oyunu kald›rabilmesi için grafik-
ler afla¤› çekilmifl ya da hala oyunun tasar›m›
devam etti¤inden son halleri de¤il. Aç›kças›
ben daha iyisini bekliyordum.

Di¤er yandan oyunun kendisini gördü¤üm
zaman Supreme Commander’›n tam anla-
m›yla dev güçler savafl› oldu¤unu daha iyi
anlad›m. Oyunda ufak tefek fleylerle u¤rafla-
cak haliniz yok. Dev bir alan ve dev bir ordu-

nuz var ve mikro yönetim bu dev resim için-
de akl›n›za gelecek son fley. Oyunun demo-
sunda da Chris abi do¤ru birimleri üretip
do¤ru zamanda savafl alan›na sürmekle mefl-
guldü hep. Sadece dev birimlerin ne alemde
oldu¤unu kontrol ediyordu. Ayr›ca demoyu
tahmin etti¤im gibi nükleer patlama ile sona
erdirdi. Bir nuke ile kaç birim yok edebilirsi-
niz? Ben yüzlercesinin yok oluflunu gördüm

ama herhalde oyunu oynad›¤›m›zda bu say›
binlerle ölçülecek. Hiçbir GZS’de böylesine
güçlü bir silah olmam›flt›.

Chris Taylor’›n demo tan›t›m›n›n en en-
teresan yan› ise ellerinde koca bir pankart
ile gelen hayranlar›n›n sunum boyunca te-
zahürat yapmas›yd›. Bir oyun tasar›mc›s›-
n›n böylesine sevildi¤ine ilk kez flahit olu-
yorum. -Tu¤bek

Platform: PC Yap›m: Gas Powered Games

(Dungeon Siege, Total Annihilation) Tür: GZS 

Ç›k›fl Tarihi: 2007 bafl› LE
VE

L
E3

 N
OT

U

G
SUPREME COMMANDER

uild Wars devasa online oyunlar dünyas›nda tam gaz ilerliyor ve
bu sene E3’te tekrar gördükten sonra bofluna geçen senenin en
iyi oyunlar›ndan biri yapmad›¤›m›z› anlad›m tekrar. NCSoft

stand›nda önce uzun
uzun Guild Wars Facti-
ons’› gösterdiler. Oyun
zaten ç›kt›¤›ndan anlat›-
m›n› incelemeyi yapacak
arkadafla b›rak›yorum.
Ama ben ilk defa gördü-
¤üm için baya¤› etkilen-
dim.

As›l sürpriz Factions
tan›t›m›ndan sonra oyu-
nun üçüncü campa-
ign’inin videosunu gös-
termeleriydi. Henüz çok
erken oldu¤u için ne de-
tay verdiler ne de soru
sormam›za izin verdiler.
Ama videodan yola ç›ka-
rak s›radaki campaign’in
Afrika ve Orta Do¤u te-
mal› olaca¤›n› söyleyebi-
lirim. Uçsuz bucaks›z
çöller üzerinde uçan ca-
mi (yandaki resimde de
görüyorsunuz) videodaki
en can al›c› görüntüydü.
-Tu¤bek

Platform: PC Yap›m: NCSoft (Lineage II,

GuildWars) Tür: Devasa Online RYO 

Ç›k›fl Tarihi: Belli De¤il LE
VE

L
E3

 N
OT

U

G

GUILD WARS
CAMPAIGN 3

ha da E3’ün en büyük sürprizi. Kimin akl›na gelirdi ki
Buena Vista’n›n tozlu raflardan bulup Turok’u yeniden
yapmay› düflünece¤i? Daha fuar›n giriflinden itibaren her

yer Turok afiflleriyle doluydu ve Buena Vista stand›na girince Turok
odas› gözden kaçm›yordu. Sanki E3’ün içinde patlamaya haz›r kap-
kara bir yanarda¤ gibiydi. Heyecanla dald›k biz de bu dev kaya
parças›na. Ama maalesef içeride oyun içi hiçbir fley göstermeyen
güzel bir video vard› sadece. Afla¤›dan duman› da verdikleri için
pek bir etkiledi, pek dokundu video bana. Ama oyunla ilgili en
ufak bir fley anlatmad›. Video güzel de oyun nerede oyun? -Tu¤bek

Platform: PS3, XBOX 360 Yap›m: Propaganda

(‹lk oyunlar›) Tür: FPS 
Ç›k›fl Tarihi: 2007 LE

VE
L

E3
 N

OT
U

A
TUROK

Thief ve Deus Ex’in yap›mc›s› Warren Spector, art›kValve ile birlikte çal›fl›yor. Yeni ve çok gizli oyununuSteam üzerinden da¤›taca¤› kesinleflti. Oyunun neoldu¤u ise büyük bir soru iflareti. Bir rivayete göreBuggs Bunny, Duffy Duck gibi çizgi film karakterleriüzerine kurulu bir oyun üzerine çal›fl›yor Spector. 

B‹ZDEN DUYMUfi OLMAYIN AMA
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ir gün önce Nintendo’nun bas›n konferans›nda Wii’nin
devrim yaratmaya aday kontrol cihaz›-
n› görüp hayran kalm›flt›m. Ama en

çok merak etti¤im FPS oyunlar›nda ne kadar ifle
yarad›¤›yd›. Haliyle de Wii’nin stand›na girince dene-
di¤im ilk oyun Metroid Prime 3 oldu. Oyun Wii kontrol cihaz› ve
Nunchuk ekiyle oynan›yor. As›l cihaz sa¤ elinizde bak›fl›n›z› yö-
netiyor. Bugüne kadarki FPS’lerden farkl› olarak da hedef orta-
ya sabitlenmifl de¤il. Ekran›n neresine tutuyorsan›z o noktaya
hareket ediyor. Samus’u döndürmek için hedefi ekran›n ke-
nar›na getiriyorsunuz. Sol elinizdeki Nunchuk eki ise
üzerindeki D-Pad sayesinde ileri geri ve sa¤ sol hare-
keti sa¤l›yor.

Bir FPS’yi bu yöntemle oynamak baflta garip geliyor. Ama
o kadar h›zl› al›fl›yorsunuz ki flaflmamak mümkün de¤il. Nintedo iflleri kolaylaflt›r-
mak için Metroid Prime’da olan düflmana kilitlenme fonksiyonunu da eklemifl. Böy-
lece illa kontrol cihaz›n› tam düflman›n üzerine getirmekle u¤raflman›za gerek yok,
çok seri oynayabiliyorsunuz oyunu. Hatta bugüne kadar oynad›¤›m en h›zl› konsol
FPS’si oldu¤unu söyleyebilirim.

Oyunda kontrol cihaz›n›n hareket alg›lama fonksiyonunu kulland›¤›n›z enteresan
çözümler var. Mesela demodaki bir kap›n›n ilginç bir kilit sistemi vard›. Wii kontrol ci-
haz›n› ileri do¤ru uzat›p kilidin kolunu tutuyorsunuz. Sonra kendinize do¤ru çekip ye-
rinden oynat›yorsunuz. Elinizi sa¤a do¤ru çevirdi¤inizde kol da dönüyor ve tekrar elinizi
ileri uzat›p kolu yerine oturtuyorsunuz. O kadar do¤al hissettiriyor ki bu sanki gerçekten o kolu
tutup çevirmiflsiniz gibi geliyor.

Ayr›ca sol elinizdeki Nunchuk parças›n›n da kendi hareket alg›lay›c›s› var. Bununla Samus’un
enerji kancas›n› kontrol edebiliyorsunuz. Mesela düflman›n kalkan› varsa elinizi ayn› olta f›rlat›r gibi
bir hareketle savuruyorsunuz ve kanca kalkan› yakalad›¤›nda h›zla çekip kalkan› düflürüyorsunuz.

Oyunun grafikleri, ortam› ve ruhu ayn› Metroid Prime. Ama Wii kontrol cihaz› öylesine de¤ifl-
tirmifl ki her fleyi, Metroid Prime 3 bugüne kadar oynad›¤›m›z hiçbir oyuna benzemiyor. -Tu¤bek

Platform: Wii Yap›m: Retro Studios (Metroid

Prime 2: Echoes) Tür: FPS 
Ç›k›fl Tarihi: Belli de¤i LE

VE
L

E3
 N

OT
U

B

METROID PRIME 3 
CORRUPTION

CSoft tonla devasa online oyun gelifl-
tiriyor ama bir yandan da oyunlar›n›
nas›l farkl›laflt›rabilece¤inin hesab›n›

iyi yap›yor. Soccer Fury’yi gördü¤ümde “Fut-
bol’un devasas› m› olur?” diye sormadan ya-
pamad›m. Ama oyunun videosunu izleyince
“Neden olmas›n ki?” fleklinde de¤iflti sorum.

Futbol dediysem en s›k›s›ndan sokak topu
söz konusu olan. Yani tekmesi tokad› bol ola-
n›ndan. Buna biraz da fantastik karakterler ve

hareketler ekleyin. Evet, evet… Shoalin Soc-
cer’a yak›n bir fleyler var bu oyunda. Oyunda
rol yapma ö¤eleri de var elbette. Zamanla ye-
teneklerinizi ve ekipmanlar›n› gelifltirebiliyor-
sunuz. Ayr›ca tak›mlar ve tak›mlar aras› bit-
mek bilmez çekiflmeler de olacak.

NCSoft oyunun çok detay›na girmedi¤i için
bilgilerimiz flimdilik bu kadar. Ama Soccer
Fury gelmifl geçmifl en enteresan devasa onli-
ne oyun olmaya aday gibi. -Tu¤bek �

Platform: PC Yap›m: NCSoft (Lineage II,

GuildWars) Tür: Devasa Online Spor 

Ç›k›fl Tarihi: Belli De¤il LE
VE

L
E3

 N
OT

U

N
SOCCER FURY

Bu sene de E3’e 60 binin üzerinde kifli ka-
t›ld›. Ama bu 60 bin içinde üç tanesi vard›
ki gelmeseydiniz daha iyi olurmufl deme-
mek elde de¤il.

Square’in “Resim Çekme Abicim” o¤lan›:
Düflünsenize E3’e gidiyorsunuz, üstelik
Square’in stand›nda görevlisiniz. Ama tek
yapt›¤›n›z elinizdeki komik tabelayla orta-
l›kta koflturup resim çekmesinler diye u¤-
raflmak. Bütün gün yedi¤iniz “Çekerim ula
sana ne!” f›rçalar› da cabas›.

Gears of War’un “Dünyan›n Sonu Geldi”
adam›: Bu gariban› içeri de almam›fllard›.
Fuar›n kap›s›nda bütün gün elinde tabela
poz veriyordu. Eee ama tipe bakar m›s›n›z,
almazlar seni tabii içeri? ‹nsan›n böyle bir
ifli kabul etmesi için açl›ktan ölüyor olmas›
laz›m.

“Ben E3 K›z› De¤ilim! Sala¤›m Ben!” k›z›:
Fuar bitmifl, düflmüflsünüz otel yoluna, ak-
l›n›z gördüklerinizde, ayaklar›n›zda kara
sular… Karfl›n›za dikiliyor bu tip “E3 k›zla-
r›na hay›r, k›zlar gitsin oyunlar gelsin, k›z
istemiyoruzzzz” diye ba¤›r›yor surat›n›za.
Yahu fuar bitmifl, k›zlar zaten gitmifl, ayr›-
ca bu sene yasakl›lard›, sonra sen çakt›r-
madan web sitesi reklam› yap›yon… Ayr›ca
E3 k›zlar›n› protesto ediyon ama sen nesin
kuzum? Sen çirkinsin de üstelik. Çekil, ka-
ç›l… Koma bizi yolumuzdan! -Tu¤bek

E3’te ‹fli 
Olmayanlar
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METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER
2004 – PlayStation 2
Eski zamanlara uzanan bu oyun, kahraman›m›z Solid Snake’in babas›
Big Boss’un hayat›n›n önemli bir bölümünü anlat›yor. Bu efsanevi as-
kerin hocas› The Boss’u tan›yor ve Revolver Ocelot’un toy halini görüyo-
ruz.

Kojima diyor ki… “Destan›n bafllang›ç noktas›”
“Amerika 1963 ve 64’deki Kennedy suikast› ve Vietnam Savafl› ile bir-
likte zor günler geçiriyordu. Ben de MGS3 için çok zengin malzeme
sunan bu zaman dilimini seçtim. Kariyerimde babal›k ile ilgili yeteri
kadar oyun yapt›¤›m› düflündü¤üm için bu oyunda “anal›k” temas›n›
ön plana ç›kartmak istedim ve bunu sa¤layacak bir karakter yarat-
t›m. Bu karakter sonradan The Boss’a dönüfltü. Bu ana – o¤ul tarz›
iliflki sayesinde senaryom 60’lar›n klasik ajan hikâyelerinden daha
farkl› bir boyut kazanm›fl oldu. The Boss, Snake’i seviyordu, onun ho-
cas›yd› ve bir anne gibiydi. Fakat bir flekilde daha karmafl›k ve çekifl-
meli bir iliflkileri vard›. Annelik taraf›n› her fleyden çok ifade etmek
zorunda oldu¤umu biliyordum. Boss’u tasarlarken tek gö¤sü d›flar›-
da, çocu¤unu emziren bir ana hayal ettim.
Onu ilk dizayn etti¤imde gö¤sü civar›nda
Snake’in bir dövmesi vard›. Atefl etti¤i zaman
gö¤sü sallanacak ve Snake’in resmi gülüyor-
mufl gibi olacakt›. Gülen y›lan› gördü¤ünüzde
hayat›n›z son bulacakt›. Bu düflünceden vaz-
geçmeme ra¤men Boss unutulmaz bir karak-
ter oldu ve Jack’i (One Eyed Jack,  Naked Sna-
ke ve Big Boss diye tan›mlanan kifli MGS 3’te
yönetti¤imiz kiflidir. MGS 1 ve 2’deki Solid
Snake’in genetik babas›d›r) tan›mlad›.”

Neler oldu?
2. Dünya Savafl›n›n sonunda dünya do¤u ile bat› olarak ikiye
bölünmüfltü ve So¤uk Savafl bafllam›flt›. 1962’de Sovyet bilim
adam› Nikolai Stepanovich Sokolov, bir Amerikan Ajan› ile konu-
flarak iltica talebinde bulundu. Kendisi bir silah uzman›yd› ve
Ruslar’›n ilk insanl› uzay roketinin yap›m›na da yard›m etmiflti.
Talebin sebebi, Sokolov’un bir süre sonra yapt›¤› silahlar›n gü-
cünün kontrolden ç›kt›¤›n› anlamas› ve görevi b›rakmak isteme-
siydi. Bu durumda önce ailesi, ard›ndan da Sokolov ülkesinden
kaç›r›ld›. Binbafl› Zero, Sokolov’u Berlin duvar›ndan geçirmeyi de
baflard› fakat yolculuktan dolay› kötü durumdaki Sokolov’un Ba-
t› Berlin’de hastaneye yat›r›lmas› gerekiyordu. O s›rada Amerika,
Ruslar’›n Küba’dan füzeleri kald›rmay› reddetmesinin krizini ya-
fl›yordu. Dünya bir nükleer krizin efli¤indeydi. Baflkan John F.
Kennedy, bir flekilde Sovyetler Birli¤i ile anlaflma yapmak ve fü-
zeleri çektirmek zorundayd›. ‹nsanlara Amerika’n›n anlaflmadaki
rolünün Türkiye’de bulundurdu¤u nükleer silahlar› çekece¤i ola-
rak lanse edildi. Gerçekte ise Amerika, Sokolov’u Ruslar’a geri
vermeyi kabul etmiflti. Ruslar onu silah gelifltirmeye devam et-

mesi için zorlad›.
1964 y›l›nda Amerikan Hükümeti, Naked

Snake’i Sokolov’u geri getirmesi için gizli gö-
revle Sovyetler Birli¤i’ne yollad›. O s›rada
Shagohod ad›ndaki savafl tank› Amerika’ya
nükleer sald›r› yapmas› için haz›rlan›yordu.
Sokolov hayat›n› kaybetti, fakat Naked Snake
Shagohod’u durdurmay› baflard› ve Philo-
sopher’s Legacy’nin Amerika’n›n eline geç-
mesine de büyük katk› sa¤lad›. Amerikan
Hükümeti, Naked Snake’e görevi gere¤i ho-

METAL GEAR EFSANES‹
sl›nda bir film yönetmeni olmak isteyen Hideo Kojima, tesadüfen girdi¤i Konami’de 1987 y›l›nda yaratt›¤› Metal
Gear isimli oyunla ne kadar büyük bir süreci bafllatt›¤›n›n fark›nda bile de¤ildi. O zamanki bilgisayar sistemleri-
nin k›s›tlar› ve genç Hideo’nun içindeki atom bombas› korkusu ona bir dahi olman›n yolunu açm›flt›. fiimdi ise

geldi¤i noktada dünyan›n en iyi oyun yap›mc›lar›n›n aras›nda ve yaratt›¤› seri yirmi milyondan fazla satt›. 
Ve size uzun zamand›r akl›m›zdaki Metal Gear Efsanesi yaz›s›n› haz›rlaman›n zaman› geldi. Kojima’n›n mükemmel se-

naryolar› ile yaratt›¤› Metal Gear Evreni’nin en önemli befl oyunu ve bütün dünyan›n merakla bekledi¤i alt›nc› oyun ile
ilgili tüm bilinenleri ö¤renmek üzeresiniz. Oyunlar›, olan biteni daha iyi anlayabilmeniz için serinin hikayesinin tarihsel
ak›fl›na göre yazaca¤›m. Her oyun için önce oyunun k›sa bir yap›m hikayesini, üstad Hideo Kojima’n›n a¤z›ndan, daha
sonra da oyunun hikayesini çözümleyerek anlataca¤›m. Hadi bakal›m, bafllayal›m. Yolumuz uzun.

A

A L T I  O Y U N ,  O N  D O K U Z  Y I L ,  Y ‹ R M ‹  M ‹ L Y O N  S A T I fi  V E  B ‹ R  A D A M .  
H ‹ D E O  K O J I M A  Y A R A T T I ⁄ I  F E N O M E N ‹  A N L A T T I

D Ü N Y A Y I  D E ⁄ ‹ fi T ‹ R E N  O Y U N

Haz›rlayan MegaEmin™
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cas› ve efsanevi bir asker olan The Boss’u öldür-
dü¤ü için Big Boss ünvan›n› verdi. Oyunun so-
nundaki seremoniye ra¤men Big Boss mutsuzdu,
çünkü hükümet büyük bir vatansever olan hoca-
s›n›n ölümüne sebep olmufl ve onu insanlara bir
vatan haini olarak lanse etmiflti. Big Boss 1971
y›l›nda yüksek teknolojili özel kuvvetler birimi
FoxHound’u kurdu. 1972 y›l›nda "Les Enfants Ter-
ribles" projesi ile “Big Boss’un çocuklar›” do¤du.

METAL GEAR
1987 – MSX2, NES
Serinin ilk yap›lan oyunu olmas›na ra¤men, hi-
kâyesi MGS3’ün bitti¤i yerden bafllayan Metal
Gear’da kahraman›m›z Solid Snake ile ilk kez ta-
n›fl›yoruz. Genç Hideo Kojima, Konami’den ald›¤›
bir görev üzerine kendisini Metal Gear’› yarat›r-
ken buldu. Bir savafl oyunu yapmas› istenmiflti
ama bunu yeni ve güçlü NES konsolu için de¤il,
çok daha düflük kapasitesi olan MSX2 Home
Computer için tasarlamas› gerekiyordu.

Kojima diyor ki… 
“Her fleyi bafllatan oyun”
“MSX2’nin kapasitesi çok s›n›rl›yd›, öyle ki ayn›
ekranda uçuflan kurflunlarla beraber üçten faz-
la karakter yer alam›yordu ve oyuncular›n sa-
vafl› sonraki ekranlara tafl›malar›na imkân
yoktu. Bu flartlar dahilinde oyunu savafl tarz›n-
dan ç›kartmayacak bir konsept gelifltirdim. Sa-
vaflmaktan çok kaçt›¤›n›z bir savafl oyununda
çok fazla düflman da olmas› gerekmiyordu.
Oyun bu haliyle MSX2 için piyasaya ç›kt› ve ol-
dukça da tutuldu. As›l bomba Konami’nin oyu-
nu NES’e port etmeye karar vermesinden sonra
oldu. Oyun an›nda hit oldu ve sadece Ameri-
ka’da bir milyon satt›. Benim ise NES versiyo-
nunda hiç söz hakk›m yoktu. Bu versiyonda
oyunun boss’u bile yoktu, sadece bir bilgisayar
ekran›na atefl ediyordunuz. Oyun tamamen bir
çöplüktü.

Benim büyüdü¤üm zamanda, ülkem daima
nükleer savafl›n gölgesindeydi. Ben de bu za-
manlar›n korkutuculu¤unu bir flekilde yans›t-
mak istedim. Ama nükleer silahlar öyle pek he-
yecan verici fleyler de¤ildirler. Bir oyuna en bü-

yük düflman olarak koymak pek anlams›z ola-
cakt›. Ben de önce Amerika’ya bakt›m, kara,
hava ve denizde giden silahlar› vard›, ama
gerçek anlamda mobil bir nükleer silahlar›
yoktu. Böyle her yere gidebilen ve her yere atefl
edebilen bir silah ile nükleer savafl›n s›n›rlar›
da geniflleyecekti. Baflkalar›na tuhaf gelse de
böyle bir aletin bir yürüyen tank olmas› gerek-
ti¤ini düflündüm ve bu fikirle yola ç›kt›m.”

Neler oldu?
1995 y›l›nda Güney Afrika’n›n derinliklerinde si-
lahlanm›fl küçük bir devlet olan Outer Heaven
dünyan›n bafl›na dert oldu. Bat›l› devletler bura-
da dev toplu katliamlar yapabilecek bir silah›n
yap›lmakta oldu¤unu ortaya ç›kartt›lar. Tehlikeyi
ciddiye alan ABD, konuyla ilgilenmesi için efsa-
nevi asker Big Boss’un kurdu¤u ve lideri oldu¤u
Yüksek Teknolojili Özel Kuvvetler Birimi FoxHo-
und’u görevlendirdi. Görevi alan Big Boss, böl-
geye hemen Gray Fox’u gönderdi. Gray Fox var-
mas›ndan birkaç gün sonra son bir mesaj gön-
derdi ve ortadan kayboldu: “Metal Gear…”. Bu
olay›n ard›ndan Big Boss FoxHound’a daha yeni
kat›lan çaylak Ajan Solid Snake’i bölgeye göreve
gönderdi. Solid Snake, o dönemde hem düfl-

manlar› hem de dostlar› taraf›ndan
korkulan bir kahraman ve tam bir
kaç›k olarak görülüyordu.

Bölgeye s›zan Solid Snake önce-
likle Gray Fox’u kurtard› ve ondan
Metal Gear TX-55 denilen nükleer
füzelerle donat›lm›fl savafl tank›
hakk›nda bilgi ald›. Zorlu orman
koflullar› ve düflman askerleri onu
yavafllatsa da y›ld›rmad›. Sonunda
yerin yüz kat alt›ndaki üsse giren
Solid Snake, Metal Gear’› yok etme-
yi baflard›. Tam Outer Heaven’dan
ayr›lacakt› ki Big Boss ile karfl›laflt›.
Big Boss, FoxHound’un bafl›nday-
ken, ayn› zamanda paral› asker ve
silah sa¤layan özel bir askeri flirket
(PMC) iflletti¤ini ve bunu büyütmek
için ülkesine ihaneti seçerek Outer
Heaven’› üs olarak seçti¤ini anlatt›.
Çaylak Snake’i göreve göndermek-
teki amac› ise sadece bat›l› ülkeler
için istihbarat karmaflas› yaratmak-
t›; fakat Solid Snake’in tek bafl›na
bu kadar›n› yapabilece¤ini hiç dü-
flünmemiflti. Snake’e çok ileri gitti-

� “Metal Gear’›n ilk yuvas›: 
MSX2 Home Computer”

The Philosophers, Birinci Dünya Savafl›
s›ras›nda Amerika, Sovyetler Birli¤i ve
Çin’in en kuvvetli, varl›kl› ve etkili on
iki ailesi taraf›ndan Almanya, Avustur-
ya-Macaristan ve Türkiye’ye karfl› güç
oluflturmak için kurulmufl, sonradan da

insanlar›n iyili¤i için dünyan›n gelece¤ini kontrol etmeyi kendine amaç edinmifl bir
organizasyondur. Amaçlara ulafl›lmas› için Philosopher's Legacy (Filozoflar›n Miras›)
fonu kurulur ve fona 100 milyar Dolar para yat›r›l›r. (1945’deki bu para, 1964 flart-
lar›nda 600 milyar, günümüzde ise bir trilyon dolara eflde¤erdir). Bu fon sayesinde
Philosophers Birinci ve ‹kinci Dünya Savafllar› aras›nda kendi devletlerinin nere-
deyse tüm politik hareketlerini kontrol eder. Hatta karar organ› olan on iki kiflilik
Wisemen Komitesi, kendi ülkelerinde yönetim için kimin seçilece¤ine veya elene-
ce¤ine bile karar verirdi. 

‹kinci Dünya Savafl›’n›n ard›ndan komite üyeleri birer birer öldü ve organizasyonun
ulusal kollar› birbirinden ayr›lmaya bafllad›. Yeni üyeler bar›fl yerine savafllar›n ol-
mas›n› ve böylece dünya dengelerinin istedikleri gibi yönetilebilmesini istiyorlard›.
Organizasyonun para ak›fl›n› kontrol eden kifli (Albay Volgin’in babas›) sadece Rus-
lar’›n örgütte tam kontrole sahip olmas› için miras› çald›, parçalara böldü, ‹sviçre,
Avusturya ve Hong Kong da dahil olmak üzere dünyan›n çeflitli ülkelerindeki ban-
kalara da¤›tt›. Hesap bilgilerini ise bir mikrofilmde toplad›. Paray› üç ülkeden han-
gisinin çald›¤› bulunamad›¤› için kimse cezaland›ramad›. Snake Eater operasyo-
nunda miras›n yar›s›, alt› sene sonra, 1970’de ise KGB’nin elindeki di¤er yar›s›
Amerikal›lar’›n eline geçti ve Amerikan kolu organizasyondan tamamen ayr›larak
ismini The Patriots (vatanseverler) olarak de¤ifltirdi. 2009 y›l›nda Patriots, Ameri-
ka’daki tüm bilgilerin dijital ak›fl›n› kontrol eden bir program ile ülkelerini kontrol
etme fikri üzerine yo¤unlaflt›. Bir di¤er ismi de La-Li-Lu-Le-Lo olan bu organizas-
yonun da on iki kiflilik bir komitesi vard› ve kimliklerini “atanan” ABD Baflkanlar›
dahil kimse bilmiyordu.

THE PHILOSOPHERS, LEGACY, 
THE PATRIOTS VE LA-LI-LU-LE-LO

The Boss’un babas› bir Philosophers mensubu idi. Philosophers, yaln›zca babas›n›
öldürmekle kalmam›fl, ayn› zamanda The Boss’un radyasyona maruz kalmadan ön-
ce 1944’deki müttefik güçlerin ünlü Normandiya ç›kartmas›nda do¤urdu¤u çocu¤u-
nu da ondan alm›fllard›. Çocu¤un babas› The Boss’dan iki y›l önce ölen The Sorrow
idi. Ve asl›nda The Sorrow’u verilen görev gere¤i öldüren de The Boss’un ta kendisi
olmufltu. Philosophers’›n The Boss’un elinden ald›¤› çocuk ise The Boss’un yard›m›
ile henüz yirmi yafl›nda Binbafl› olan Ocelot’un ta kendisi idi.

THE SORROW VE THE BOSS ‹L‹fiK‹S‹

� Evet Metal Gear bu 
grafiklerle bile muhteflemdi.
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¤ini söyleyen Big Boss, üssünün kendi kendini
imha mekanizmas›n› çal›flt›rd› ve kaçt›. En son
savunma teknolojisi ile ve en güçlü askerlerle
donat›lm›fl olan “girilemez orman” alevler içeri-
sinde yanmaya bafllad›. Solid Snake ilk görevini
baflar›yla tamamlam›fl, ama bu katliam onda ka-
l›c› psikolojik hasar b›rakm›flt›.

METAL GEAR 2: 
SOLID SNAKE
1990 – MSX2
Metal Gear’› sahiplenen Komani yine Hideo Koji-
ma’ya sormadan NES için yeni bir oyun haz›rlatt›
ve ad›n› Metal Gear: Snake’s Revenge koydu. Ar-
d›ndan Kojima gerçek devam oyunu olan Metal
Gear 2: Solid Snake’i MSX2 için tasarlad› fakat bu
oyunun Japonya d›fl›na sat›lmas› on befl y›ll›¤›na
yasakland›¤› için gözlerden uzak kald›. Sonunda
bu süre doldu ve hem Metal Gear, hem de Metal
Gear 2, PS2’deki MGS3: Subsistence’a eklenerek
yeniden görücüye ç›kar›ld›.

Kojima diyor ki… 
“Destan›n kay›p parças›”
“Bir gün oyunun devam›n›n yap›laca¤›n› ö¤-
rendim ve bu konuda yapabilece¤im hiçbir fley
yoktu. Snake’s Revenge Kuzey Amerika’da sat›-
fla sunuldu. Bir akflam eve giden trende flans
eseri Snake’s Revenge’i haz›rlayan tak›m ile
karfl›laflt›m. Bu tak›m benimle MSX2’deki oriji-
nal Metal Gear’da da beraber çal›flm›flt›. Seri-
nin fanatikleri gibi onlar da Snake’s Revenge’in
gerçek bir devam oyunu olmad›¤›n› biliyorlar-
d›. Geri gelip onlarla beraber bir Metal Gear
oyunu yapmam› önerdiler. O anda baflka bir
oyun üzerinde çal›fl›yor olmama ra¤men tren-
den inip eve yürüyene kadar teklifleri bir türlü
akl›mdan ç›kmad›. Evime vard›¤›mda yeni oyu-
nun konsepti çoktan haz›rd› bile. Ertesi sabah
ofise Metal Gear 2: Solid Snake’in planlar› ile
gittim.”

Neler oldu?
1999 y›l›nda dünya bir enerji krizi ile karfl› karfl›-
ya kald›. Petrolün beklenenden çabuk tükenece-

¤i ortadayd›, fakat pratik kullan›ma sahip bir al-
ternatif enerji kayna¤›n›n gelifltirilmesi çok yak›n
görünmemekteydi. Petrol fiyatlar› f›rlam›fl, dün-
ya ekonomisi allak bullak olmufltu. Tam 21. yüzy›l
kargafla getirecek derken, bir bilim adam›n›n
icad› tüm havay› de¤ifltirdi. Dahi Çek bilim ada-
m› Dr. Kio Marv, Oilix ad›nda, petrolü rafine
ederek çok daha saf forma dönüfltüren bir mik-
roorganizma keflfetmiflti. Dünya bu keflif ile
enerji krizinin çözümünde bir umut ›fl›¤› yakala-
m›flt› ve Oilix’in bir an evvel kullan›ma sokulmas›
beklenmekteydi. Birden bire Dr.Kio Marv’›n kaç›-
r›lmas› ile herkes flaflk›na döndü. Araflt›rmalar›n
sonucu 1997’de Orta Asya’da ortaya ç›kan “Zanzi-
bar Land” adl› bir rejimi suçlu göstermekteydi.

Savaflmay› b›rakm›fl olan Solid Snake, bu
önemli olaydan dolay› tekrar göreve ça¤r›ld› ve
kendisinden Dr. Kio Marv’› bulmas› istendi. Zan-
zibar’a s›zan Snake, Gray Fox taraf›ndan kontrol
edilen yeni model Metal Gear D ile karfl›laflt›. So-
lid Snake önce Metal Gear D’nin, ard›ndan da
may›n tarlas›n›n ortas›nda yumruk yumru¤a mü-
cadelede eski dostu Gray Fox’un üstesinden gel-
mesini bildi. Art›k görülecek son bir hesap kal-
m›flt›. Big Boss “savafl›n tad›n› bir kez alan, bir
daha savafl alan›n› terk edemez. Ben sana yafla-
mak için bir sebep verdim, bu da savaflmak” de-
di. Snake ise “yapmam gereken bir tek savafl
var, o da kendimi senden kurtarmak ve bu ka-
busu sona erdirmek” dedi ve babas› oldu¤unu
dahi bilmedi¤i Big Boss’u kendi elleriyle öldür-
dü.

Bir kurtarma helikopteri ile Zanzibar’dan ka-
çan Snake bir kez daha dünyay› kurtarm›flt› ama
Big Boss’un sözleri hala kafas›n›n içinde ç›nl›-
yordu: "Kim kazan›rsa kazans›n, savafl asla bit-
mez. Kaybeden savafl alan›ndan çekilir, kazanan
daima orada kalmak ve hayat›n› ölene kadar bir
savaflç› olarak yaflamak zorundad›r”. Solid Snake
savaflmay› b›rakmaya ve huzur için Alaska’da bir
kulübeye yerleflip köpek beslemeye karar verir.

METAL GEAR SOLID
1998 - PlayStation
Hep sistem kapasitesinden yak›nan Kojima için
PlayStation’›n ç›k›fl› çölde buldu¤u bir vaha gi-
biydi. Serinin üçüncü boyuta ad›m atmas› Metal
Gear dünyas›n› tamamen de¤ifltirmiflti. Sadece
PlayStation versiyonu bile dünya çap›nda yedi
milyon satan, ard›ndan PC, DreamCast ve Game-
Cube’e uyarlanan Metal Gear Solid, tarihteki çok
büyük yank› uyand›ran oyunlar aras›na ad›n›
yazd›rd›.

Kojima diyor ki… “Destan yeni
bir boyut kazan›yor”
“Policenauts’u bitirdi¤imde PlayStation ad›nda
inan›lmaz say›da üç boyutlu poligon sa¤layabi-
len bir makinenin dedikodular›n› duymaya
bafllam›flt›m. Akl›ma ilk gelen fley Metal Gear

oldu. Bu konsol sayesinde oyunu
üçüncü boyuta tafl›makla kalma-
d›k, ayn› zamanda CD’nin sa¤la-
d›¤› genifl boyut, müzikler, karak-
ter seslendirmeleri, mükemmel si-
nematikler ve sunumlar gibi im-
kânlara da sahip olduk. Böylelikle
seri çok daha rahat büyüdü ve
derinlik kazand›. Oyunu yaparken
nükleer y›¤›nt›, insan kopyalama
gibi tehlikeli konulara dokundur-
dum, önemli mesajlar da verdim.
Örne¤in, oyunun temas› flimdiki
jenerasyonun bir sonrakine ne b›-
rakaca¤› ile ilgiliydi. ‹nsanlar
sonsuz yaflam çevriminde do¤u-
yor, ürüyor, çocuk yetifltiriyor ve
ölüyorlar. Oyunun hikayesi ve ka-
rakterleri hep bu konsept üzerine
kuruluydu. Basitçe anlatmak ge-
rekirse fliflman bir çocu¤u ele ala-
l›m. Ailesi iyi olmad›¤› için kendi-
sinin de sporda iyi olmayaca¤›n›
düflünecektir. Asl›nda çocuk bu
konuda çok hakl› olabilir; ama
olmayabilir de. Sonra bu çocuk
MGS’yi bitirir ve genetik kal›t›m›-
n›n onu düflündü¤ü kadar k›s›tla-
mad›¤›n› düflünebilir. O çocuk
“belki de yar›n spor salonuna gi-
dip elimden gelenin en iyisini
yapmal›y›m” diyebilir. ‹flte MGS
yarat›l›rken vermek istedi¤im me-
saj buydu.

Ben film izlemeyi çok severim;
özellikle de kovboy filmlerine ba-
y›l›yorum. Her ne kadar Metal Ge-
ar modern bir drama olsa da ke-
sinlikle içinde bir kovboy tad› var
ve Revolver Ocelot bu tad›n daya-
na¤›. Revolver’›, hayran› oldu¤um
Lee Van Cleef’den esinlenerek ya-
ratt›m.

Biz Metal Gear Solid’i yapar-
ken, çok oyun oynayanlara Ja-
ponya’da “Otaku” deniliyordu.
Otacon ismini kullanarak yapmak
istedi¤im fley otaku kavram› ile
dalga geçmek de¤il, tam tersine
onlar›n silah yerine beyinlerini
kullanarak savaflmalar›n› onur-
land›rmakt›. Oyuncular›n sonunda
Otacon’a dönüflen karakterle gö-
nül ba¤› kurmalar›n› istedim.”

Neler oldu?
Alaska’da, Bering Denizi’ndeki Fox-
Arcipelago Tak›m Adalar›’ndan biri-
si olan Shadow Moses’da Ameri-
ka’n›n gizli bir nükleer bafll›k de-
polama tesisi vard›. Ada 2007 y›l›n-
daki bir tatbikat s›ras›nda zaten
kontrolü alt›nda bulundu¤u Yeni

OCELOT’UN OYUNDAN OYUNA GEL‹fi‹M‹
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Jenerasyon Özel Kuvvetleri FoxHound mensuplar›
taraf›ndan ele geçirildi. Tatbikata dünyan›n ikin-
ci büyük silah üretim flirketi olan ArmsTech ve
yeni askeri teknolojilerin orduya kazand›r›lma-
s›ndan sorumlu bir hükümet departman› olan
DARPA da kat›l›yordu ve her iki kuruluflun baflka-
n› da teröristlerin elinde rehindi. Teröristler bir
milyar dolar nakit para ile beraber Big Boss’un
vücudundan geriye kalanlar›n kendilerine veril-
mesini istemekte, aksi durumda 24 saat içerisin-
de bir nükleer sald›r› düzenlemekle tehdit et-
mekteydiler.

Bu kez evinden silah zoruyla ald›r›lan Solid
Snake, komutan›n›n ye¤eni Meryl’in üste oldu-
¤unu ö¤renince bu görevi yapmaya ikna oldu.
Adaya deniz alt›ndan s›zmay› baflard› ve terörist
liderinin kendi klon kardefli Liquid Snake oldu-
¤unu ö¤rendi. Hem DARPA, hem de ArmsTech
Baflkan› FoxDIE virüsü yüzünden kalp krizi geçirip
öldü. Liquid Snake de Metal Gear Rex ile sald›rd›
ama Solid Snake, Rex’i yok etti, Liquid ise FoxDIE
virüsünün etkisi ile öldü. Snake, Roy Campbell’in
ye¤eni Meryl’i kurtard› ve ona afl›k oldu. Art›k
Snake’in kan›nda da FoxDIE virüsü vard› ve ne
zaman ölece¤ini tutuklanan Dr. Naomi Hunter
haricinde hiç kimse bilmiyordu. Terörist eylemin
arkas›ndan ABD baflkan› ç›kt›.

METAL GEAR SOLID 2:
SONS OF LIBERTY
2002 - PlayStation 2
Metal Gear Solid’in dünyadaki baflar›s›ndan etki-
lenerek yeni konsol PlayStation 2 için tasarlanan
bu oyunda Raiden haricindeki tüm unsurlar gü-
zeldi. Sons Of Liberty’de, Big Boss’un üçüncü ge-
netik o¤lu Solidus Snake de yüzünü gösterdi. Bu
oyunun ard›ndan Kojima Productions kuruldu.

Kojima ne diyor… 
“Yeni bir kahraman›n do¤uflu”
“Metal Gear Solid tahmin edebilece¤imden çok
daha büyük bir hit oldu, baflar›s›ndan fazlas›y-
la memnundum ve k›sa süre sonra nereye git-
sem bir devam oyunu yapmamla ilgili istekler
almaya bafllad›m. O aralar tamamen yeni bir
oyun üzerinde çal›fl›yordum ama yine kaderim-
den kaçamad›m; devam oyununu yönetmek zo-
rundayd›m. 

Asl›nda oyunun orijinal senaryosu çok daha
farkl›yd›. Yer ‹ran ve Irak, konu da nükleer si-
lah denetimleri olacakt› (adamdaki öngörü
kuvvetini görüyor musunuz? – Sinan). Metal
Gear’›n bir yerde kapal› kap›lar ard›nda oldu¤u
söylentileri ç›kacakt› ve denetçiler içeriye sokul-
mayacakt›. Bu s›rada Metal Gear bir uçak ge-
misi ile tafl›nacakt› ve belli bir zaman içerisinde
durdurulmas› gerekecekti. Gemiyi kaç›rmak
için ise ortaya Liquid ve tayfas› ç›kacakt›. Ama
bu projeyle alt› ay u¤raflt›ktan sonra Orta Do¤u

yeniden ›s›nmaya bafllad› ve böyle bir oyun ya-
pamayaca¤›m›za karar verdik. Tanker MGS2’de
baflka bir flekilde kald›. Ard›ndan 11 Eylül sald›-
r›lar› sebebiyle Manhattan’›n da büyük bir bö-
lümünü oyundan ç›kartmak zorunda kald›k”
(büyük bir ihtimalle Arsenal Gear yara yara Man-

hattan’›n içine giriyordu – ME™).
‹lk Metal Gear Solid’i bitirdik-

ten sonra, normalde oyun sat›n
almayan bayanlar üzerinde bir
anket çal›flmas› yapt›k. Yeni oyun
çal›flmalar›m›za bu anketin sonuç-

24 A¤ustos 1963’de Stagaya, Tokyo’da dünyaya geldi. Okul-
da hikâyeler yazmaya ve 8 mm’lik amatör filmler çekmeye
bafllad›. Bir sinema delisi olan Kojima yönetmen olmak is-
tiyordu ama Japonya’da o dönemde sinema sektörü çok
zay›ft›. 23 yafl›ndayken Konami’ya oyun tasar›mc›s› olarak
girdi. Art›k anlatmak istediklerini video oyunlar›nda göste-
recekti. Metal Gear Serisi, Snatcher, Policenauts, Zone Of
The Enders, Boktai serisi de dahil birçok baflar›l› oyunun al-
t›na imzas›n› att› ve 2004 y›l›nda kendi oyun prodüksiyon flirketini kurdu. Hemen
her konuya felsefi aç›dan yaklaflan Kojima, ayn› zamanda az say›daki post-modern
oyun tasar›mc›lar›ndan birisi kabul ediliyor. Oyunlar›ndaki karakter ve hikâyelerde
onun filmlere olan aflk› rahatl›kla görülebiliyor (MGS 2, Jack & Rose - Titanic). Ayn›
zamanda de¤iflik bir espri anlay›fl›na sahip. Tilkilere (fox) karfl› özel bir sempatisi
oldu¤u da aç›kça görülüyor. Oyunlar›nda Fox Adalar›, Gray Fox, FoxHound, FoxDIE,
Fox hunting ve Fox Archipelago gibi unsurlar› kullanmas›n›n yan› s›ra yeni flirketi
Kojima Productions’›n logosunu da yine tilkiden yapmas› gerçekten enteresan.

H‹DEO KOJ‹MA K‹MD‹R?

FoxHound, NATO bünyesinde oluflturulan Özel Kuvvetler Birli¤idir.
Resmi olmayan savafl statüsünde hareket eder ve ulusal istihba-
ratç›lar›n giremedikleri yerlere s›zarak düflman askeri güçleri ile
ilgili bilgi toplarlar. Tüm FoxHound mensuplar›, savaflma ve gizli
istila teknikleri konusunda su alt›nda ve üstünde çok etkili-
dirler. Her yere s›zmalar› mümkündür, dayan›kl›l›klar› yük-
sektir. Zorlu flartlarda uzun süre hayatta kalma, bombalama, kablosuz
iletiflim, düflman silahlar›n› onlara karfl› kullanma, bilgi toplama, de¤iflik
savafl sanatlar›, acil t›bbi müdahaleler, dilbilimi ve yüksek teknolojili silah kullan›-
m› konular›nda çok yeteneklidirler. Mensuplar› asla sivillerden seçilmez ve çeflitli
e¤itimlere tabi tutulurlard›. ‹lk baflta Özel Kuvvetler Birli¤i Fox kuruldu ve Big Boss,
Snake Eater Operasyonu’nu baflar›nca resmileflti. 1970’de Binbafl› Zero Fox’u da¤›tt›.
Bir y›l sonra Big Boss Yüksek Teknolojili Özel Kuvvetler Birli¤i FoxHound’u kurdu.
Roy Campbell komutanl›¤› b›rakt›¤›nda ise Organizasyonun ad› Yeni Jenerasyon
Özel Kuvvetler Birli¤i FoxHound oldu.

FOXHOUND

Big Boss “Korkunç Çocuklar” program›na 1972’de kat›ld›. Amaç
efsanevi asker Big Boss’u klonlayarak mükemmel askerler yarat-
makt›. Bu deneyden Solid, Liquid ve Solidus Snake isimli üç klon
do¤du. Big Boss’un DNA’s› al›nd›¤›nda, kendisi a¤›r yaral› ve
komadayd›. Liquid Snake kendisinin çekinik (kötü) genlere sa-
hip oldu¤unu san›yor, ama yan›l›yordu, çünkü o y›llarda fenotip
belirleyebilecek bir teknoloji yoktu. Bilinmeyen bir tafl›y›c› an-
nenin yapt›¤› do¤umdan sonra Liquid ‹ngiltere’ye, Solid Snake
de Asya’ya gönderildi. Solidus ise Amerika’da kald› ve Patriots
taraf›ndan e¤itildi. Big Boss’un o¤ullar›, klonlamadan ötürü
h›zl› yafllanma gibi bir soruna sahiptiler. Hayatta kalan tek klon

olan Solid Snake de son oyunda ayn› dertten muzdarip olacak.

Genome askerleri de Big Boss’un DNA’s›n› tafl›yorlard›. ‹nsan
gen haritas›n›n ç›kar›lmas›n›n ard›ndan Big Boss’un DNA’s›
araflt›r›ld› ve stratejik düflünme, öldürme güdüsü gibi davran›fl-
larla ilgili 60 gen ortaya ç›kart›ld›. Ard›ndan bu genler “gen te-
rapisi” yöntemi ile Hükümet’in kontrat yapt›¤› eski Zanzibar’l›
paral› askerlere verildi. Ama yanl›fl yap›lan ifllemlerden dolay›
askerler h›zla ölüyorlard› ve iyileflmeleri için Big Boss’un genle-

rine yeniden ihtiyaç vard›. Teröristler iflte bu yüzden Shadow Moses’da Big Boss’un
kal›nt›lar›n› istiyorlard›.

BIG BOSS’UN O⁄ULLARI: 
LES ENFANTS TERRIBLES (THE EVE PROJECT)
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lar›na göre bafllayacakt›k. Söylefliye bir grup li-
se ö¤rencisi kat›ld› ve ço¤u ‘aptal, yafll› adam-
larla ilgili oyunlardan nefret etti¤ini ve kesin-
likle böyle bir oyun sat›n almayaca¤›n›’ söyledi.
Tak›m bir anda gerilmiflti. Bu problemi çözmek
için karakter tasar›mc›s› Shinkawa ile kafa ka-
faya verdik ve ortaya yeni karakter Raiden ç›k-
t›” (Kojima’n›n bir avuç fl›mar›k k›z›n laf›na uya-
rak milyonlarca Solid Snake hayran›n› delirtme-
sine anlam veremiyorum do¤rusu - ME™).

Neler oldu?
Shadow Moses’dan sonra yeralt›na çekilen Solid
Snake ve Otacon, Nastasha Romanenko’nun Bir-
leflmifl Milletler onay› ile kurdu¤u Philantropy
isimli anti-Metal Gear organizasyonuna kat›lm›fl-
lard›. 2007 y›l›n›n ya¤murlu bir gecesinde Solid
Snake, Washington Köprüsü’nde koflmaya baflla-
d› ve afla¤›ya atlayarak Hudson Nehri’nde seyre-
den Discovery isimli tankere inifl yapt›. Revolver
Ocelot, Shadow Moses olay›nda elde etti¤i Rex
bilgilerini karaborsada satm›fl, bunun sonucu
olarak da özel flirketler ve hükümetler dahil ye-
terli paras› olan herkes kendi Metal Gear progra-
m›na sahip olmufltu. Amerikan donanmas› da
dünyadaki tüm di¤er Metal Gear’lar› ortadan

kald›racak amfibi bir Metal Gear üretmiflti ve bir
tanker ile test alan›na tafl›maktayd›. Snake’in
tankerde bulunma sebebi Metal Gear’› foto¤raf-
lamak ve dünyaya nelerin döndü¤ünü ilan et-
mekti.

Snake foto¤raflar› çekmeyi baflard› ama Re-
volver Ocelot, Metal Gear Ray’i kaç›rd› ve tankeri
bat›rd›. Ertesi gün gazetelerde Snake’in tankeri
bat›rd›¤› ve öldü¤ü yaz›yordu. Olaydan iki y›l
sonra Raiden ad›ndaki bir FoxHound üyesi, ba-
tan tankerden s›zan ya¤lar›n denizden temizle-
nebilmesi için k›y›dan yirmi mil uzakl›kta kuru-
lan Big Shell ad›ndaki ar›tma kompleksine s›zd›.
Görevi teröristlerin elindeki ABD Baflkan›’n› kur-
tarmakt›. ‹çeride Solid Snake ile karfl›laflt› ve be-
raberce tesise yerlefltirilen bombalar› imha etti-
ler. Amerikan Baflkan›, Ocelot taraf›ndan öldü-
rüldü. Metal Gear Ray’in 25 adet üretildi¤i, hatta
denizin alt›nda tüm ülkenin bilgi ak›fl›n› kontrol
edebilen Arsenal Gear ad›nda dev bir robotun
daha oldu¤u ortaya ç›kt›. Raiden teröristleri et-
kisiz hale getirdi ve Metal Gear Ray’lerin büyük
bir k›sm›n› yok etti. Son olarak Big Boss’un
üçüncü genetik o¤lu olan eski ABD Baflkan› Soli-
dus’u da öldürdü. Amerika’n›n ve dünyan›n ka-
derini kontrol eden Patriots’›n on iki kiflilik ko-

mitesinin kimlikleri ise bir türlü
ortaya ç›kar›lamad›.

METAL GEAR 
SOLID 4:
GUNS OF THE PATRIOTS
2007 – PlayStation 3
Büyük bir sat›fl rakam›na ulaflan
ama sonunda çok fazla soru ifla-
reti b›rakan MGS2’den sonra
üçüncü oyun da geçmifle dönün-
ce yan›tlar için tüm dünyan›n
merakla bekledi¤i oyun oldu Me-
tal Gear Solid 4. Hideo serinin
son oyunu diyor, ama büyükleri-
miz de PlayStation3’ün dünyas›-
na bir giren bir daha iflah olmaz
demifller.

Kojima diyor ki… 
“Destan sona eriyor”
“Sons Of Liberty büyük bir bafla-
r› yakalad› ancak oyunun so-
nunda insanlar›n kafas›nda hi-
kâye ile ilgili çok fazla soru kal-
m›flt›. Asl›nda MGS4’ü yapmay›
düflünmüyordum ama bask›ya
dayanamay›p (Kojima, MGS se-
risini 3. oyunla bitirece¤ini
aç›klay›nca, hayranlar›ndan
yüzlerce tehdit mesaj› alm›fl)
havada kalan tüm sorular› ya-
n›tlamak ve iyi bir kapan›fl yap-
mak için kollar› s›vad›m. The
Patriots, Vampire’›n ölümsüzlük
s›rr›, Olga’n›n kaç›r›lan çocu¤u,
FoxDIE virüsü gibi konular›n
hepsini aç›kl›¤a kavuflturaca-
¤›m. Herkese çok komik gelse
de Liquid’in kolu, Ocelot’u esir
alabilir miydi; onu da aç›klaya-
ca¤›m. Oyunun nas›l sonlanaca-
¤›n› flu anda ben bile tam bil-
miyorum ama Metal Gear Solid
4’te seriyi öyle bir ba¤layaca-
¤›m ki MSX2’deki Metal Gear’le
ilgili bile tek bir soru kalmaya-
cak. Bu benim son Metal Gear
Solid projem olacak ve destan
sona erecek.”

Neler olacak?
Gösterilen fragmanlar›, Hide-
o’nun söylediklerini ve bizim
bildiklerimizi birlefltirince flimdi
okuyacaklar›n›z ortaya ç›k›yor.
Do¤ruluklar›n› garanti edemesek
de (oyun daha yap›m aflamas›n-
da, tutup hikayenin bir k›sm›n›
de¤ifltirirlerse suç bizde mi olur?)
en makul bilgiler olduklar›ndan
emin olabilirsiniz.

Guns Of The Patriots, Manhat-
tan’daki Big Shell olay›ndan alt›
y›l sonra; yani 2015 y›l›nda geçi-
yor. Ülkelerin birbirlerinin top-
raklar›nda asker bulundurma s›-
n›rlamalar› kalkt›. Böylelikle ta-
raflara vekâleten savaflacak pa-
ral› asker topluluklar› ve otoma-
tik silahlar sa¤layan PMC’ler (özel
askeri flirketler) kurulmaya bafl-
land›. Bir süre sonra kurulan en

Metal Gear’lar her zeminde gidebilen ve istedi¤i zaman bir uçak veya rampa olmaks›z›n, dün-
yan›n istenen yerine nükleer sald›r› yapabilme yetene¤ine sahip olan savafl tanklar› olarak ya-
rat›ld›lar.

THE SHAGOHOD: Sokolov taraf›ndan Rusya’da 1964 y›l›nda üretildi. Türünün ilk
savafl tank›yd› ve son da olmayacakt›. 6000 mil uzakl›¤a nükleer bomba at-
mak için gerekli ivme olan 300 mil/saat h›za ç›kmas› gerekiyordu. Metal Gear
Solid 3’de Big Boss ve Eva taraf›ndan yok edildi.

METAL GEAR TX-55: 1995 y›l›nda Big Boss taraf›ndan Dr.Petrovich Madnar’a yapt›r›ld›.
Sald›r› yapmak için piste ihtiyac› yoktu. Outer Heaven olay›nda henüz aktif konuma
geçirilemeden Solid Snake taraf›ndan yok edildi.

METAL GEAR D: Dr.Petrovich’in 1999 y›l›nda üretti¤i bu Metal Gear aktif konuma geçiri-
lebildi ama yine de Solid Snake taraf›ndan yok edilmekten kurtulamad›.

METAL GEAR REX: Bu Metal Gear oldukça baflar›l›yd›. 2005 y›l›nda Pentagon’un
gizli bütçesi ile DARPA ve ArmsTech ortakl›¤›nda Hal Emmerich’e yapt›r›ld›. Solid
Snake taraf›ndan yok edildi. Bu model dünyan›n istedi¤i yerine nükleer sald›r›
yapabiliyor ve kulland›¤› bafll›klar radarda görülemiyordu.

METAL GEAR RAY: 2007 y›l›nda Amerikan donanmas› taraf›ndan gelifltirildi. Ray, kara-
da yürümesinin yan› s›ra su alt›ndan da gidebiliyordu. Rex’den çok daha güçlüydü ve
dünyadaki di¤er Metal Gear’lar› yok etmesi için seri üretimine geçilmifl bir modeldi.
Üretilen yirmi befl adet Ray’in büyük bir k›sm› Raiden taraf›ndan yok edildi.

METAL GEAR ARSENAL (ARSENAL GEAR): 2009’da tamamlanan Arsenal, flimdiye kadarki en
büyük model. Bir uçak gemisinden çok daha büyük olan Arsenal, sald›r› ve korunma için
seri üretilmifl Metal Gear Ray’leri kullan›yordu. Kendi yapay zekâs› vard›. Big Shell’in alt›n-
da, okyanusun zemininde yer al›yordu ve amac› Amerika’n›n bütün veri ak›fl›n› kontrol et-
mekti. Ak›beti bilinmiyor.

METAL GEAR GEKKOU: 2015 y›l›nda seri olarak üretilen ve isminin anlam› “Ay Ifl›¤›” olan
bu model hem mekanik, hem de organik parçalardan olufluyor. Bacaklar› çok kuvvetli ve
fonksiyonel, ancak atefl edildi¤inde kan›yorlar. Bu modelin kendi yapay zekâs› var.

METAL GEAR MK II: Yine 2015 y›l›nda üretilen bu minik model herhangi bir teh-
dit oluflturmuyor. Asl›nda MK II, silahs›z ve ekranl› bir yol bulma robotu. Oyun-
da Otacon, robotu uzaktan kontrol ederek Solid Snake’e destek sa¤l›yor. Mode-
lin ufak bir tafl›ma bölümü, uzayabilen bir kolu ve yere temas etti¤i bölgede
tekerlekleri var.

METAL GEAR’LAR
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büyük befl PMC’nin asl›nda tek bir flirkete ba¤l›
oldu¤u ortaya ç›kt›: Outer Heaven (ayn› zamanda
Big Boss’un dünyay› tehdit edebilecek kadar
güçlenen paral› askerler toplulu¤unun da ad›y-
d›). Daha da önemlisi bu durumda Outer Hea-
ven’›n sahip oldu¤u asker ve donan›mlar, dün-
yadaki tüm ülkelerin toplam askeri güçlerine eflit
oluyordu. Bu gafletin sebebi ülkelerin bafl›ndan
beridir PMC’lere çok güvenmesiydi. Metal Gear
Rex’in de yap›mc›s› olan ArmsTech, Amerikan Or-
dusu gibi Outer Heaven’a da silah ve di¤er do-
nan›mlar›n› sa¤l›yordu. Liquid Snake’in bafl›nda
bulundu¤u Outer Heaven, böylece çok fazla as-
keri y›¤›nt› yapt› ve dünyay› umulmad›k bir kri-
zin efli¤ine getirdi. Birleflmifl Milletler, Solid Sna-
ke’i, Outer Heaven’›n Ortado¤u’da yer alan ka-
rargâh›na s›zmas› için görevlendirdi.

SAVAfi DE⁄‹fiT‹…
Snake 43 yafl›nda olmas›na ra¤men klonlanma
iflleminin do¤al bir sonucu olan “h›zl› hücre de-
jenerasyonu” nedeniyle oldu¤undan çok daha
yafll› görünüyor. Hafif çökmüfl, b›y›k b›rakm›fl,
gözüne takt›¤› Solid Eye System ile de neredeyse
Big Boss’un bir “kopyas›” olmufl. Sa¤l›k durumu
pek iyi say›lmaz, s›k s›k öksürüyor ve sanki kan
flekeri düflmüfl gibi bir kenara çöküp kal›yor, he-
men ard›ndan kendisine insülin benzeri bir en-
jeksiyon yap›yor ve rahatl›yor. Tabi öksürü¤ünün
sebebi bir türlü b›rakamad›¤› sigaras›, FoxDIE vi-
rüsü veya afl›r› hücre yafllanmas› da olabilir.

Ortado¤u’da, savafltan harabeye dönmüfl bir
bölge. Kojima tam yerini söylemese de Irak olma
ihtimali yüksek. Her tarafta özel e¤itimli asker-
ler, silahl› araçlar ve seri üretilmifl yeni Metal
Gear Gekkou’lar var. Art›k savafllarda vatanse-
verlik yahut sadakat gibi unsurlar önemli de¤il,
çünkü savaflmak sadece bir meslek. Savafl alan-
lar›na hükmetmek kolay, çünkü sadece makine-
ler de¤il, insanlar da vücutlar›ndaki nanomachi-
ne’ler sayesinde uzaktan kontrol edilebiliyorlar
(kan dolafl›m›na eklenen ve vücudun kontrolünü
sa¤layan 1 ila 100 nanometre boyutundaki ro-
botlar). Savafl alanlar› kontrol edildi¤i için kav-
galar asla bitmiyor ki para ak›fl› durmas›n. Sna-
ke’in gözünün üstüne tak›l› Solid Eye System,
termal dürbün, gece görüflü ve radar yerine geç-
ti¤i gibi ayn› zamanda düflmanlar›n sa¤l›k ve si-
lah durumu gibi taktik destek verilerini de sa¤l›-
yor. Sakland›¤› yerde cephanesi biten Snake’e
dolu bir flarjörü Otacon’un uzaktan kumanda et-
ti¤i bir Metal Gear Mk. II getiriyor. Destek amac›
ile sürekli Snake’i izleyen ekranl› bu robot saye-
sinde ba¤lant› kurmak için codec kullanma ihti-
yac› ortadan kalkm›fl oluyor. Tuttu¤u askerleri
an›nda yere indiriyor, demek ki Solid Snake, The
Boss’un ö¤retti¤i CQC’› (yak›n dövüfl tekniklerini)
s›kça kullanacak. 

Adamlar› dövmek kolay, ya üzerine gelen Me-
tal Gear Gekkou’lara ne yapacaks›n? Snake tüm
gücüyle kaç›yor ama binalar› bile y›k›p ilerleyen
Gekkou’lardan saklanam›yor. Yine de “Snake

Kojima-san, ünlü serinin filminin çekilmesi için Hollywood’da büyük bir yap›mc›
ile anlafl›ld›¤›n› aç›klad›. ‹flin ilginç taraf› çocuklu¤undan beridir sinema yönet-
menli¤i hayali kuran Kojima, bu filmde tek kelime yazmayacak, tek kareyi yönet-
meyecek. Büyük özgürlük imkân› sa¤lad›¤› için filmin oyundaki senaryoyu kullan-
mas›n› istemedi¤ini dile getiren Kojima, Final Fantasy 7: Advent Children gibi
sadece fanatiklere yönelik de¤il, herkese hitap eden ve kendi ayaklar› üzerinde
duran büyük bir film yap›ls›n istiyor.

METAL GEAR SOLID: THE MOVIE

FoxDIE, Patriots taraf›ndan yarat›lan ve DNA alg›layabildi¤i için belli kiflileri öldür-
meye programlanabilen bir virüs. Direk kalp hücrelerini etkiliyor ve kurbanda bir
kalp krizini tetikliyor. Virüs hava yolu ile bulaflabiliyor. Dr.Naomi Hunter, virüse
son anda bilinmeyen bir müdahalede bulunuyor ve Liquid’i öldüren virüs, ayn›
DNA’ya sahip olan Solid Snake’i öldürmüyor. Dr.Naomi’nin etkiyi geciktirdi¤i veya
olaydan sonra Snake’i iyilefltirdi¤i gelifltirilen teoriler aras›nda.

FoxDIE

MGS oyunlar›na apayr› bir tat katan yar-
d›msever ninja karakterlerinin bafllang›c›
Albay Volgin’in d›fl iskelete benzeyen ve
elektrik ak›m› depolayabilen metal giysi-
si ile oldu.

Zanzibar’da, Solid Snake taraf›ndan Gray
Fox’un hayata döndürülmesinde bu k›ya-
fetin gelifltirilmifl hali kullan›ld›. Big
Shell’deki ninja’m›z ise hofl bir bayand›
ve bu ifli kaç›r›lan çocu¤unun hayat›n›
kurtarmak için yap›yordu. En son ninja-
m›z ise karizmas› ve yetenekleri ile oyuna
damgas›n› vuracak olan Raiden. ‹nan›n,
onu görmek için bekledi¤inize de¤ecektir.

CYBORG NINJA’LAR

1981 y›l›nda çekilen Escape From New York ve 1996’da çekilen
Escape From Los Angeles filmlerini izleyenler varsa mutlaka
Metal Gear serisiyle olan benzerlikleri fark etmifllerdir. Her iki
filmin de baflrol oyuncusu Kurt Russell ve filmdeki ismi Snake.
Hem de Snake Plisken. Bildi¤iniz gibi Solid Snake de Metal Ge-
ar Solid 2’de “Pliskin” takma ad›n› kullan›yor. Yine hem film-
de, hem de Snake Eater’da, Snake’in tek gözü kapal›. H›rç›n
tarzlar ve baflkalar›n› önemsemez tav›rlar da örtüflüyor. 
Bir de filmlerin hikâyelerine göz atal›m isterseniz. Escape From
New York’da gelecekte suçun kontrolden ç›kmas› ile New York
flehri süper güvenli bir hapishaneye dönüfltürülüyor. Buradaki mahkûmlar bir flekil-
de baflkan›n uça¤› Air Force One’› Gotham’a indirmeyi baflar›p baflkan› rehin al›yor-
lar. Oyundakine benzer flekilde, eski bir özel kuvvetler eleman› olan kahraman›m›z
Snake Plisken ise bir komplo sonucu hapse düflmüfltür. Suçlar›n›n affedilmesi karfl›-
l›¤›nda baflkan› ve yan›ndaki kargoyu bu sevilmeyen diyardan kurtarmas› görevi için
ikna edilir. Kargo da, içerisinde nükleer tehlike yaratabilecek önemli bilgilerin bu-
lundu¤u bir kasettir. Snake görev öncesinde kendisine yap›lan enjeksiyonun daya-

n›kl›l›k sa¤layacak maddeler de¤il de mikro pat-
lay›c›lar oldu¤unu sonradan ö¤renir. Baflkan›n
yaflam sinyalleri gelmemeye bafllad›¤›nda veya
görev 24 saatte baflar›lamazsa vücudundaki mad-
deler onu öldürecektir. Snake tek kiflilik görevine
bir yarasa kanat ile ikiz kulelere inerek bafllar.
Benzerlikleri tek tek aç›klamaya gerek yok, zaten
bariz belli.

Bir di¤er benzerlik de ilk Metal Gear oyununun kapak resmi ile Terminatör filmin-
deki Michael Biehn’in duruflu aras›nda var.

SNAKE KARAKTER‹ NEREDEN GELD‹?
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Amca”n›n performans› için gayet iyi. En sonunda
giysisinin yeni OctoCamo özelli¤ini kullanarak y›-
k›nt›lar›n yan›na gizleniyor ve paçay› kurtar›yor
(OctoCamo ismi bulundu¤u yere göre rengini,
fleklini, hatta bazen dokusal yap›s›n› bile de¤ifl-
tirebilen octopus, yani ahtapottan geliyor).

Zamane Metal Gear’lar› da çok afiliymifl do¤-
rusu. Art›k kendi yapay zekâlar› var ve bacaklar›
organik. Bu onlara h›z, esneklik, çeviklik ve
yüksek z›plama gibi avantajlar sa¤lad›¤› gibi,

kolay kesilebildi¤i için zay›f nokta da
oluflturuyor. Neyse ki Snake yaln›z
de¤il. Hideo Kojima, MGS2’de serinin
fanatiklerinin antipatisini kazanan
Raiden’› çöpe atmak yerine çok güzel
kullanm›fl; yeni oyundaki ninja ka-
rakterimiz olmufl kendisi. Çocu¤un
tipi de müsait, oldukça yak›flm›fl, ka-
rizmatik olmufl. Otobüste Snake am-
cas›na yer vermeyi ihmal etmeyen

Raiden, savafl alan›nda da onun arkas›n› kol-
lamay› ihmal etmiyor. Raiden tahtakurusu gi-
bi, tam bir Metal Gear düflman›. Snake amcas›
kenarda bir yerde saklan›rken, Raiden cac›¤a
salatal›k do¤rar gibi nas›l do¤ruyor Gekkou’lar›
anlatamam size, yaflaman›z laz›m (DVD’deki 15
dakikal›k HD MGS4 videosunu mutlaka izleme-
lisiniz! – Sinan). Kojima bu kez Raiden karak-
terini herkesin sevece¤i konusunda çok iddia-
l›.

LA-LI-LU-LE-LO
MGS 4 fragman›n›n sonunda Solid Snake son
görevinin ölüm oldu¤unu ima ederek a¤z›na
bir tabanca sokuyor, ekran›n kararmas› ile be-
raber silah sesine benzer bir ses duyuluyor ve
MGS4 yaz›s› geliyor. Kojima bu durumla ilgili
olarak Solid Snake’i bu oyunda öldürmeyece-
¤ini aç›klad› (“bu oyunda” laf›na dikkat. Yani
baflka Metal Gear oyunlar› hala olabilir – Si-
nan). Ama adam›n sa¤› solu belli olmaz tabi.
Kojima’ya göre bu oyunun hikâyesi daha ol-
gun bir kitleye hitap edecekmifl. Yani yine öy-
lesine derin olacak ki, oyunun belli yerlerinde
kendi varl›¤›m›zdan bile flüphe etmeye baflla-
yaca¤›z. Görünen o ki, oyunda dünyaya sahip
olmak isteyen iki büyük gücün; The Patriots ile
yeni Outer Heaven’›n mücadelesine flahit ola-
ca¤›z. Arada kalan›n vay haline!

Oyunun grafik ve müzikleri mükemmel ola-
cak, PlayStation 3’ün yetenekleri sonuna kadar
kullan›lacak. Hasar alm›fl bir bina, yak›n›ndaki
bir patlamadan etkilenip çökebilecek, hatta
çevresini de etkileyecek. O binada saklanan
oyuncu varsa o da kabak gibi aç›kta kalacak
veya ölecek. Yine OctoCamo da sadece PS3 ile
hayata geçirilebilecek bir özellikmifl. Ayr›ca
Kojima yeni bir oynan›fl sistemi üzerinde ça-
l›flt›klar›n› söylüyor. Kameralar da art›k tepe-
den bakmak yerine üçüncü kifli perspektifi su-
nacak. Yeni kamera aç›s› d›fl›nda yine Subsis-
tence’da denenen bir baflka özellik olan “Me-
tal Gear Online” da bu oyuna da dahil edili-
yor.

2007’de ç›kacak olan MGS4: Guns Of The
Patriots, serinin hazin, ama bir o kadar da
keyifli sonu olacak. Finalin PlayStation 3’te
olmas› salyalar›n iki kat fazla akmas›n› sa¤l›-
yor. ‹yi taraf›ndan bakal›m, serinin suyu ç›k-
madan ve mükemmel bir oyun ile sona er-
mesi çok yerinde olacak ve a¤›zda unutulma-
yacak bir tat b›rakacakt›r. Belki de oyun Koji-
ma ve Snake olmadan devam eder; “Metal
Gear Raiden” olur, kim bilebilir ki? Prodüksi-
yon flirketi yeni kurulmufl bir adam›n, kariye-
rini üzerinden yapt›¤› ve para basan bir oyu-
nu art›k yapmay› b›rakaca¤› fikri ne kadar
mant›kl› geliyorsa, MG: Raiden fikri de o ka-
dar mant›kl› geliyor bence. Hele de PlayStati-
on3 ç›km›flken… �

Bildi¤imiz karakterler flimdilik bu kadar. Hideo Kojima’ya göre eski oyun-
lardan da mümkün oldu¤u kadar fazla tan›d›k yüz bu oyuna getirilmeye
çal›fl›lacak. fiimdiden iyi e¤lenceler.

SOLID SNAKE
Ocelot’un kulland›¤› MG Ray’e izleme cihaz› takm›flt›. Bu yolla Patriots’un
kimliklerini ortaya ç›kartm›fl olabilir. Peki ya Azrail’i atlatabilecek mi?

LIQUID OCELOT (LIQUID SNAKE + REVOLVER OCELOT)
Liquid’in oyunda er ya da geç yer alaca¤›, iptal edilen MGS2 senaryosun-
dan belliydi. Ocelot’un babas› Sorrow’dan insanüstü güçlerini almas›n-
dan dolay› Liquid’den fazlas›yla etkilenmesi mümkün olabilir. Peki Pat-
riots’un en sad›k adam› olan Revolver Ocelot’un vücudu kime hizmet
edecek, Patriots düflman› Liquid’e mi?

MERYL SILVERBURGH
Meryl bac›m›z yeni FoxHound’un lideri ve görevin komutas›ndaki sorumlu
olacak.

OTACON (HAL EMMERICH)
Teknik deste¤e devam; bu kez Metal Gear Mk II ile.

VAMP
Sen neden ölmezsin ey karizmatik ucube? Görece¤iz.

RAIDEN (JACK)
Oynanabilir karakter olmamas›na ra¤men herkesi kendine hayran b›raka-
cak yeni ninjam›z. MGS 2’de söz verdi¤i gibi Olga’n›n çocu¤unu Patri-
ots’dan kurtaraca¤›na inan›yoruz.

DR. NAOMI HUNTER
T›bbi destek sa¤lamas›n›n yan› s›ra FoxDIE’›n s›rr› ve Snake’in yafllan-
mas› gibi konularda bizi ayd›nlataca¤›n› umuyoruz.

ROY CAMPBELL
Art›k Albay de¤il ama Snake’den daha dinç gözüküyor maflallah. Görevde
mutlaka yard›m› dokunacakt›r, eskilerin deneyimlerine her daim ihtiyac›-
m›z var.

MEI LING
Kay›t gibi ayak ifllerinin haricinde hikâyedeki rolü bilinmiyor.

NASTASHA ROMANENKO
Philanthropy’nin kurucusu ama onun da oyundaki rolü belli de¤il.

Karakterler

Metal Gear gibi büyük bir efsanenin yaz›s› da
efsanevi oldu. Tam 16 günde, her gün 10 saat
çal›flarak haz›rlanan “kesilmemifl” bu yaz›, flu
anda okudu¤unuzun tam 3 kat› uzunlu¤un-
dayd›. Tam 100 bin karakterlik bu devasa ve
Türkiye’de ilk kez yap›lan çal›flmay› okumak
isterseniz, sizi Level Online’›n Gizli Sayfalar›na
bekliyoruz.
Adres : http://www.level.com.tr/gizlisayfa
fiifre : seniseviyoruzsnake

EFSANE B‹TT‹ SANMAYIN!OTACON’UN OYUNDAN OYUNA GEL‹fi‹M‹

MGS1 MGS2 MGS4
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Hangi oyunlar zaman›n afl›m›na karfl› durabiliyor? 6 ay boyunca bu iki sayfadaki yerini kapt›rma-
yan oyunlar, Level Alt›n Klasikler listesine girmeyi hak ediyor. Tüm Alt›n Klasikler listesini, Level
CD/Extra/Alt›n Klasik bölümünde bulabilirsiniz. 

TAKS‹TL‹ OYUNCULUK
Bir y›ld›r “ha geldi, ha geliyor” denilen, ufak
parçalara bölünmüfl,  daha düflük maliyetli
yeni oyun satma yöntemi, nam› di¤er “Epi-
sodik oyunculuk” kap›m›zda. Geçen ay Sin
Episodes, bu ay da Half-Life 2: Episode 1 ile
bu furya tam anlam›yla bafllad›. HL2E1’in bi-
rinci s›radan Top10 listelerine girmesi, bu sis-
temin kal›c› olaca¤›n›n iflareti. Sin Episodes
iyiydi ama Half-Life 2: Episode 1 gerçekten
mükemmel olmufl. Hiçbir bölümü gereksiz
uzat›lmam›fl, k›sa olmas›n›n da getirdi¤i bir
yo¤unlu¤u ve her yerinde tasar›m zekas›n›n
p›r›lt›lar› var. ‹lk bafllarda küfür edilmesine
ra¤men Valve Software’in Steam dijital da¤›-
t›m sistemine milyonlarca dolar Ar-Ge çal›fl-
mas› yapmas› bofluna de¤ilmifl. Steam dersi-
ne iyi çal›flm›fl gözüküyor ve s›n›f›n› geçiyor.

Tabii dijital da¤›t›m ve episodik oyunculu¤un
bal›ndan sütünden sadece Valve’a yedirirler
mi? Yedirmezler. Hatta Electronic Arts, ucun-
dan koklatmaz bile. EA de hemen kendi diji-
tal da¤›t›m flebekesini kurdu (http://downlo-
ad.ea.com). Sadece burada sat›lan Battlefield
2 için ç›kan 10 dolarl›k iki paketin (Euro Force
ve Armored Fury), bu paray› hak edip etme-
dikleri tart›fl›l›r. Birkaç yeni harita, araç ve
yenilik var bu paketlerde. Harita, araç gibi
eklentiler bir y›l önce mod veya yama olarak
bedavaya sunulurken flimdi para ödememizi
istemeleri bence saçma. EA’in Steam’i yaka-
lamas› için daha birkaç f›r›n ekmek yemesi
gerekiyor.

Episodik oyun sat›fl› yar›fl›nda d›fl kulvardan
da bebek ad›mlar›yla Elder Scrolls 4 ile Bet-
hesda geliyor. Oblivion’un 2 dolarl›k (3 YTL)
mini eklentileri oldukça çekici (ve ucuz) gö-
züküyor. Gerçi Oblivion için bir sürü mükem-
mel mod var ki bunlar›n ço¤unu DVD’mizde
sizlere de veriyoruz. Ama bu modlar›n ço¤u
sadece kozmetik ve teknik de¤ifliklikler yap›-
yor. Yeni görevler, eflyalar eklemiyor. Benim
gibi bir Oblivion manya¤›na yeni quest’ler,
yeni görevler ve zindanlar karfl›l›¤›nda 3 YTL
nedir ki? Her guild’i bitirip, Cyrodiil’de bas›l-
mad›k bir kar›fl toprak kalmad›¤›nda, en az
üçer saat süren, hemen çekip oynayabilece-
¤im, üstelik oyunun bizzat yap›mc›lar› tara-
f›ndan profesyonelce yap›lm›fl minik eklenti-
lerin oldu¤unu bilmek hofluma gidiyor.

Yaln›z episodik oyunculuk konusunda bir fley
kafam› k›zd›r›yor: Oyunlar› episode’lara böl-
dünüz diye, oyunlar›n isimlerinde illa Episo-
de geçmesi mecbur mu? Aptal de¤iliz çok flü-
kür, biz anlar›z yeni oyun oldu¤unu elimiz-
dekinin. Half-Life 2: Aftermath ne kadar gü-
zel bir isimse, Half-Life 2: Episode 1 de o ka-
dar so¤uk ve itici bir isim. Hem Half-Life 2,
“Episode S›f›r” m›yd› o zaman? Half-Life 1,
“Episode Eksi Bir” miydi? H›mmm? �

E¤er can›n›z kötülük çektiyse, sadece 47 numara yok elinizde.

NE OYNASAK ?Bilen Adam

AKS‹YON

MGS 3 Subsistence (PS2 %95)
MGS serisinin üçüncüsü, 2
DVD’lik çok özel bir pakette,
saatlerce izleyece¤iniz özel vi-
deolar, esas oyuna yeni birçok
özellik ve multiplayer moduyla
gerçek bir klasik.

RYO

TES4: Oblivion (PC %96)
Oyunu nizami bir flekilde 60
saatte bitiren Tu¤bek’e üzülü-
yoruz. Daha görmedi¤i o ka-
dar çok fley var ki.

FPS

HL2-Episode 1    (PC %90)
Hem bu kadar k›sa, hem de
bu kadar mükemmel bir oyun
görmemifltik. Episode 1 için
Valve’a flapka ç›kart›yoruz.

1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY

Stubbs the Zombie THQ (PC, XBOX)
Yeflildi, ölüydü ve tek bir amac› vard›: Bütün flehirdeki beyinleri
midesine indirmek. Yedikçe zihni aç›lan Stubbs, önüne geleni
sevgiyle kucaklad›, kucaklad›kça cofltu… Oysa ki nas›l da zavall›
bir pazarlamac› olarak bafllam›flt› hayat›na.

Dungeon Keeper 2 ELECTRONIC ARTS (PC)
Tek bafl›na bir kötü karakteri yönetmek bir yana, bütün kötüleri
emrinde toplayan bir zindan efendisi olma fikri, tüm zamanlar›n
en e¤lenceli oyunlar›ndan birini ortaya ç›kartm›flt›. Hala üçüncü
oyun için ümitle bekleriz.

Fallout INTERPLAY (PC)
Nükleer savaflta mahvolmufl bir dünyaya sal›nd›¤›m›z bafllang›ç
dakikalar›ndan itibaren, ahlaki bir test gibiydi Fallout. En ufak
bir “yamu¤a” sertlikle karfl›l›k vermemek için kendimizi zor tutu-
yorduk. Bir süre sonra da, tutamamaya bafll›yorduk. Her fley bit-
ti¤inde, bizi V13’ten atan yöneticiye istemsiz olarak s›kt›¤›m›z o
tek kurflun, oyun boyunca ne ekti¤imizi hepimize ac› bir flekilde
göstermiflti.

Leisure Suit Larry  SIERRA (PC, AMIGA)
Ama yukar›dakilerin hepsi bir yana, anti-kahramanlar›n flah›,
padiflah› bizce Larry’dir. Yukar›dakiler sadece öldürüyor, ya Larry
namussuzu? Irz›m›za göz dikiyor  yahu! Neyse ki beceriksizdi, bir
hasara yol açmad›.

Postal 2 WHIPTAIL INTERACTIVE (PC)
fiirret bir kar›s›, azm›fl bir köpe¤i ve her biri bütün bir Aktüel say›-
s›n› dolduracak kadar sorunlu hemflerilerine karfl› zavall› Postal
Dude’umuzun tek bir silah› vard›: ‹drar kesesi. Bahçe makas›, deli
dana bafl›, “kedili” shotgun’› ise sadece birer aksesuard›.

GTA San Andreas TAKE 2 (PC, PS2, XBOX)
Baflka hiçbir oyun karakteri hem yap›mc›s›n›n, hem de oyuncula-
r›n bafl›na bu kadar sorun açmad›. Gerçek hayatta görmek iste-
medi¤imiz her türlü pisli¤e bulaflan CJ, medyan›n a¤z›na sak›z,
Hot Coffee modu ile mahkemelere dosya oldu.

P C ‹ N C E L E M E G ‹ R ‹ fi

ANT‹-KAHRAMAN OYUNLARI

ALTIN KLAS‹KLER

pc inceleme giris  6/25/06  7:09 PM  Page 2



Level klasik ödülü alan bir oyunun, size
uzun süre unutamayac›¤›n›z bir oyun
tecrübesi yarataca¤› kesindir.

47

1- Half-Life 2 Episode 1 %

2- Hitman Blood Money %

3- The Sims 2 9 6

4- The Sims 2: Open for Bus. I

5- Rise of Legends %

6- World of Warcraft 9 9

7- Guild Wars Factions e 2

8- Guild Wars %

9- Champ. Manager 2006 e 3

10- Sensible Soccer 2006 %

PC

LEVEL ÖDÜLLER‹

DÜNYA’DA 

EN ÇOK SATANLAR

HANG‹S‹ 

BANA GÖRE?

PS 2

1- FIFA World Cup Germany I

2- Hitman Blood Money %

3- Sensible Soccer 2006 %

4- Tourist Trophy %

5- Tomb Raider Legend e 2

6- X-Men 3 The Official Game I

7- Buzz! The Big Quiz e 3

8- The Godfather e 4

9- Urban Chaos: Riot Response I

10- FIFA Street 2 e 8

% yeni  I de¤iflmedi 9yükseldi  edüfltü

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

Sayg›n bir yere sahip Level Hit alan bu
oyunlar, bir klasik olmasalar da
verece¤iniz paraya de¤ecektir.

Anlam›n› bilen oyuncular, yan›nda Level
Shit logosunu gördükleri bir oyundan
bucak bucak kaçmal›d›rlar.

Sisteminiz yerlerde mi sürünüyor? Tek bak›flta bu ayki oyunlar-

dan hangisini oynayabilece¤inizi görmek mi istiyorsunuz? O

zaman biraz afla¤›ya bak›n ve sisteminiz birinci kademede ise

a¤lamamaya çal›fl›n.

SPOR

Winning Eleven 10 (PC %96)
Hepimiz biliyoruz, Alt›n Klasik
olacak bu da. (FM2006 bir ay
önce listeye girmeye hak et-
mifl, onu listeye yollad›k bile)

YARIfi

TOCA Race Driver 3 (PC %91)
‹çinde yüzlerce araba de¤il,
yüzlerce yar›fl türü de bulun-
duran TOCA, üçüncü oyunla
kendini aflm›fl.

STRATEJ‹

Heroes 5 (PC %93)
‹kinci Campaign’in 3. senaryo-
sunu geçebilirseniz sizde evli-
ya sabr› var demektir.

DEVASA ONLINE

ADAY YOK

?
ADVENTURE

Call of Cthulhu (PC %90)
Oyunu bir kez bitirince her fleyi
gördü¤ünüzü zannetmeyin.
Tekrar oynay›p %100 ile bitire-
bilirseniz, gerçek sonu göre-
ceksiniz.

1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY 1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY1.AY 2.AY 3.AY 4.AY 5.AY 6.AY

ÇALIfiMAZ DÜfiÜK DETAYDA ‹Y‹ ÇALIfiIR

YÜKSEK DETAYDA ‹Y‹ ÇALIfiIR OYUNDA BU ÇÖZÜNÜRLÜK YOK

800 Mhz ‹fllemci, 256 MB Bellek, 
16 MB Ekran Kart›

1,5 Ghz ‹fllemci, 512 MB Bellek, 
64 MB Ekran Kart›

3 Ghz ‹fllemci, 1 GB Bellek, 
256 MB Ekran Kart›
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Desperados 2 62
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Hitman Blood Money 48
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HITMAN
akk›nda kiflisel hiçbir bilgi yok. Sanki hiç var
olmam›fl. Ayn› kimli¤i uzun süre kullanm›yor.
Tam bir flehir efsanesi. Bugüne kadar asla

baflar›s›z olmad›. Hedefini sab›rla bekliyor,
aniden ortaya ç›k›yor ve geldi¤i gibi fark

ettirmeden ortadan kayboluyor. Hasta
ruhlu bir katilden bahsetmiyorum,

ideolojisine ba¤l› bir teröristten
de bahsetmiyorum. Size ifli öl-

dürmek olan bir profesyo-
nelden bahsediyorum. Öl-

dürürken nefret duy-
muyor, haz alm›yor,

duygular›n› asla ifline kat-
m›yor. Sibirya’dan Arabistan’a, Hindistan’dan Ameri-
ka’ya pek çok yerde ifl yapt›, pefline birçok gizli servis
düfltü. Ama hiçbiri onu ele geçiremedi.

Hedeflerinin ço¤u üst düzey devlet mensuplar›,
mafya babalar› ya da ifl adamlar›yd›. Hepsinin iyi
e¤itimli korumalar› vard›. Hatta baz›lar›, dünyan›n
en iyi ordular› ve gizli servisleri taraf›ndan korunu-
yordu ama o her defas›nda amac›na ulaflt›. Av›yla
aras›na kim girdiyse de fazlas›yla piflman oldu. Özel-
likle Romanya’daki ak›l hastanesini hat›rlad›kça tüy-
lerim diken diken olur. Koca hastane mezbahaya
dönmüfltü. Ortal›k etrafa saç›lm›fl cesetlerle doluydu.
Lobi, koridorlar, duvarlar, her taraf kana bulanm›flt›.
Çatlaklardan afla¤› kan daml›yordu. Polis, kan›t ola-
rak bir saç teli dahi bulamam›flt›. Kimse bu olay› ha-
t›rlamak bile istemiyordu…

Son olarak Fransa’da görüldü. Polis onu yakala-
mak için koca bir soka¤› ablukaya alm›flt›. Özel tim,
evlere tek tek girip onu ar›yordu. ‹nsanlar ne oldu-
¤unu anlamam›flt›, sis bombalar›ndan göz gözü gör-
müyordu. Damlardaki keskin niflanc›lar ise kufl
uçurtmuyordu. Gecenin sessizli¤ini y›rtan siren ses-
leri aras›nda her geçen dakika olay yerine daha çok
polis geliyordu. Ne çat›dan, ne de sokaktan kaçmak

Aksiyon

48 LEVEL 114 PC ‹NCELEME

Bir flehir efsanesi, 
bafllad›¤› gibi sona m› eriyor?…

BLOOD MONEY
H
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Io Interactive, Blood Money ç›kmadan önce
Hitman’in daha kabiliyetli ve hareketli olaca¤›n-
dan bahsediyordu. Ne demek flimdi bu? fiöyle ki,
kurban›m›z›n odas› 8. katta ve flu anda lobide
birileri ile görüflüyor. Biz hemen asansör bofllu-
¤una ç›k›p beklemeye bafll›yoruz. Kurban›m›z
görüflmesi bitince asansöre biniyor ve odas›na
ç›kmak için dü¤meye bas›yor. Kap›lar
kapan›r kapanmaz

mümkündü. Buna ra¤men yine de kaçmay›
baflard›. Hem de operasyonu yöneten polis
flefini öldürdükten sonra. Me¤er tüm polis
teflkilat›n› s›rf listesindeki bu komiseri öl-
dürmek için bafl›na toplam›fl. ‹nsan›n akl›
alm›yor de¤il mi? fiimdi ise onun öldü¤ü
dedikodular› kulaktan kula¤a yay›l›yor. Na-
s›l öldü¤ü ve kimin öldürdü¤ü hakk›nda
gene bir bilgi yok. Yoksa o gerçekten de bir
flehir efsanesi miydi? 

KAT‹L GER‹ DÖNDÜ
Hitman efsanesinin ak›betine biraz sonra
tekrar dönece¤iz ama isterseniz flimdi biraz
efsanenin yeni oyunu Hitman: Blood Mo-
ney’den bahsedelim. Hat›rlarsan›z Hitman:
Codename 47, bilgisayarlar›m›za konuk ol-
du¤undan beri tam alt› sene geçti. Ah bu
alt› senede Hitman’imiz tövbekâr m› olma-
d›, türlü türlü yerlere mi gitmedi, ald›¤›
darbelerle kendinden mi geçmedi... Her
yeni devam oyunuyla beraber bazen içimiz-
den “keflke flunu bu kadar de¤ifltirmeseler-
di” ya da “hâlâ m› eski tas eski hamam”
dedi¤imiz olur. Ancak bu alt› sene zarf›nda
ç›kan hiçbir Hitman, iddia ediyorum, Blood
Money kadar yenilikçi olmad›. Oynan›fltan
grafiklere, hikâyeden sanal zekâya kadar
her fleyde yenili¤i hissediyorsunuz. Tabii ki
de¤iflmeyenler de var ama isterseniz ilk ön-
ce bu yeniliklere göz atal›m.

biz hemen asansör bofllu¤undan sark›t-
t›¤›m›z tel vas›tas› ile kurban›m›z› ses-
sizce bo¤uyoruz, sonra da cesedini
asansörün üstündeki bofllu¤a çekiyo-
ruz. 

Ama as›l yenilik böyle ufak detay-
lardan çok Hitman’e yak›n dövüflün ek-
lenmifl olmas›. Number 47, art›k insan-

lar›n a¤z›n› yüzünü k›rabiliyor,

49

Yak›n Plan
Sakall›yd› memur bey. Böyle dev gibi bir adamd›…

� “E” tuflunu kap› açmak, kapamak ya
da bir yere ç›kmak gibi aksiyonlar için
kullan›yoruz. “Space” ise yerdeki silah
ya da eflyalar› almak için. “G” tuflu ise
elimizdekileri yere b›rakmaya yar›yor.

� Sa¤daki bar ise “K›llanametre”. K›llanametre, 
yapay zekan›n bizden ne kadar k›lland›¤›n› gösteriyor.
Önlerinde adam öldürmedi¤iniz, kilitli kap›lar› 
kurcalamad›¤›n›z ve k›yafetlerinizi de¤ifltirmedi¤iniz
sürece problem yok. Küçük bir hat›rlatma: Büyük bir
patlama oldu¤unda ya da saklad›¤›n›z bir ceset 
bulundu¤unda k›llanametre otomatik olarak bir süre
sar› olur. 

� Soldaki k›rm›z› bar sa¤l›¤›m›z› temsil
ediyor. Bunu daha efektif kullanmak için
çelik yele¤e para ay›rmak gerekiyor.
Ayr›ca sa¤l›¤›n›z› a¤r› kesici alarak 
yükseltebilirsiniz. 

� Dünyadan habersiz tan›klar. Hadi
ensedeki barkoddan, eldeki M4’ten
k›llanmad›n›z. Susturucu da m› hiç bir fley
söylemiyor size?

� Ekran›n bu köflesinde bir
pusulam›z var, bizim nereye
do¤ru yol ald›¤›m›z› 
gösteriyor. Özellikle harita
ile birlikte kullan›ld›¤›nda ifle
yarayacakt›r.

� Pek çok silah›m›z olacak, ancak ikonlar
yak›n dövüfl, tabanca, makinal›, pompal›,
taarruz silah› ve dürbünlü tüfek olarak
s›n›fland›r›lm›fl. Bu yüzden elinizde MP5 de
olsa, TMP de olsa ayn› ikon görünecektir.

� : - Abim, yapma etme. 7 çocu¤um var!
- Benim 17! -  27!
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temiz hava almak için balkona ç›kanlar›
afla¤› atabiliyor, düflmanlar›n›n ellerindeki
silah› al›p onlar› vurabiliyor ve hatta ma-
sum insanlar› rehin al›p kendine canl› kal-
kan bile yapabiliyor. Oysa eskiden en fazla
elindeki silah›n kabzas›yla etraf›ndakilere
iki tane çakar ya da b›çak veya türevi ci-
simlerle fütursuzca sald›r›rd›. Böylesi çok
daha dinamik olmufl. Ama hâlâ Solid Sna-
ke gibi tek eliyle a¤aca tutunurken di¤er
eliyle silah›n›n flarjörünü de¤ifltiremiyor.
Yok, o kadar da de¤il.

C‹NAYET G‹B‹ KAZA
Haz›r söz silahlardan aç›lm›flken oyundaki
envanterden de bahsedelim. Her profes-

yonelin kendine has bir tarz› vard›r.
Kimi sadece dürbünlü tüfeklerle ça-
l›flmay› sever, kimi sessiz ve ölüm-
cül yak›n dövüfl silahlar›na hayran-

d›r, kimi ise ateflli silahlarla aksiyon
yaflamak ister. Ama hepsi de silahla-
r›n› kendilerine has bir teknikle kul-
lan›rlar ve silahlar› da onlara has ol-
mal›d›r. Bu yüzden Io Interactive
bizlere az ve öz bir envanter haz›r-
lam›fl. Hitman 2 ya da 3’teki kadar
bol çeflit yok ancak elimizdeki baz›

silahlar› modifiye edebilmemiz bu
azl›¤› hissettirmiyor bile. Mesela yan›ma dür-
bünlü tüfek almaktansa lazer, dürbün ve sus-
turucu eklentisi yap›lm›fl Silverballer tabanca
almay› tercih ederim. Parlayan gümüfl rengi
namlusu, hassas teti¤i ile gerçekten de çok
fl›k bir silah. Ama yine de sadece listedeki befl
silah› ve standart ekipmanlar›m›z› modifiye
edebilmemiz, yeni silahlar alamamam›z kötü.

Blood Money ile oyuna eklenen çok
önemli iki özellik var: Notoriety (kötü flöhret)
ve gazete haberleri. Kötü flöhretimizle birlikte
fiziksel özelliklerimiz de yay›lacak ve kimli¤i-
mizi eskisi kadar kolay saklayamayaca¤›z.
Oyunda video kameralara yakaland›kça ve ta-
n›klar›n önünde cinayet iflledikçe Notoriety

� Tetikçimiz disko
ortamlar›n› pek bir sevdi.
Sevilmez mi? Ah flurada ben
olacakt›m…

level yükselecek. Notoriety level yükseldik-
çe de yavafl yavafl robot resmimiz ortaya
ç›kmaya bafllayacak. ‹lk önce çizilen robot
resimler genellikle saçl›, sakall› ve stan-
dart suçlu tipi oluyor. Bunlar› görüp insa-
n›n “Öhh be, ne göz varm›fl tan›klarda!”
diyesi geliyor ama siz ciddiyeti elden b›-
rakt›kça da resimler size benzemeye bafll›-
yor. Bu durumda acilen Notoriety’yi dü-
flürmeniz laz›m. Bunun için bölüm sonun-
da tan›klara veya polise rüflvet vermeniz
ya da toptan kimlik de¤ifltirmeniz gereke-
cek.

4 ÖLÜ, 12 YARALI
‹flledi¤imiz cinayetler elbette medyaya da
yans›yacakt›r ve inan›n, bir önceki bölüm-
de olanlar› gazeteden okumak çok e¤len-
celi. Bazen s›rf “acaba hakk›mda ne yaza-
caklar?” diye ortal›¤› kan gölüne çevirdi-
¤im, hatta türlü fanteziler denedi¤im bile
oldu. Gene ortal›¤› kan gölüne çevirdi¤im
bir bölümden sonra gazetede yetkililerin
“Bu kadar mermi yakt›¤›na göre kesin
acemiydi. ‹nsan gelmeden poligona gider”
demesi beni hayli e¤lendirdi. ‹lerleyen
bölümlerde ilk önce gazetede ç›kan alaka-
s›z robot resim beni krize soktu, ard›ndan
da görgü tan›klar›n›n verdi¤i bilgilere da-
yanarak polisin katili gay barlarda arama
karar› almas›... Bunlar›n haricinde gaze-
tede kaç kurflun s›k›ld›¤›, kaç kiflinin nas›l
öldü¤ü ve uzman yorumlar›na rastlayabi-
lirsiniz. Gerçekten de çok baflar›l› bir özel-
lik olmufl.

Yenilikler aras›nda son olarak “Picture
in Picture” özelli¤i var. Teoride bu özellik-
le ana ekranda bir ekran daha aç›lacak ve
k›sa süreli de olsa baflka yerlerdeki ipucu
niteli¤i tafl›yan olaylar› görebilecektik.
Yanl›fl hat›rlam›yorsam buna benzer bir
özellik Eidos’un bir di¤er oyunu olan Com-
mandos’ta da vard› ve gayet ifle yar›yordu.
Ama teorideki hesap prati¤e uymad›. Her
fleyden önce PIP ekran›n›n yeri çok rahat-
s›z edici. Siz oynarken ekran›n üçte birin-
de pat diye bir fleyler oluyor ve tüm kon-
santrasyonunuz gidiveriyor.

ALKOLLÜ SÜRÜCÜ DEHfiET SAÇTI!
‹kincisi bilgiler çok da ifllevsel de¤il. Me-
sela ikinci görevde balkondan afla¤› att›-
¤›m›z kurban›m›z› “Bak yer çekimi var,
balkondan atarsan adam düfler!” diye
göstermesine gerek yoktu. Zira o kadar da
moron de¤iliz. Moron dedim de birden
akl›ma yapay zeka geldi. Hay›r, kesinlikle

� - Yapma. ‹nsanlar› vurma, yaz›kt›r…
- Bunun k›rm›z›s› yok mu?

� Gelsene, su çok güzel.
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moron oldu¤undan de¤il ama tam olarak
ne oldu¤unu da çözmüfl de¤ilim. A Vintage
Year bölümünde gizlice ba¤ evine s›zm›fl-
t›m. Yatakta uyuyan koruman›n önünde
duran elbiseyi tam giyiyordum ki uyan›ver-
di. O an içimden “Aha iflim bitti!” diye ge-
çirdim. Ama hay›r, öyle olmad›. Kalkt› ve
üzerimdeki üniformay› giyerken beni gör-
memifl gibi davrand›. Odada iki tur att› ve
tekrar yatt›. Bu f›rsat› de¤erlendirip etraf-
taki mühimmat› toplad›m, kilitli kap›ya
do¤ru yöneldim ve kilidi açt›m. O s›rada
uyuyan güzel gene uyand› ama bu sefer
K›llanametre sar›ya dayanm›flt›. “fiimdi
yand›k!” dedim. Ama hay›r, gene bir fley
yapmad›. Kalkt›, doland› ve yata¤›na tekrar
uzand› (o s›rada ben de camdan bak›p
“Mart›lar› izliyorum” numaras› yap›yor-
dum). Neyse bunu da atlatt›k deyip, flans›-
m› da fazla zorlamadan kap›dan ç›kma e¤i-
limine girmifltim ki uyuyan güzel kalkt› ve
bu kez beni vurdu. Sonradan anlad›m ki bu
vatandafl beni, “Bu saf neyin peflinde, dur
bir bakal›m” diye kenardan izliyormufl. Ni-
yetimi de tam çözünce ac›madan silah›na
davranm›fl. Ama pes, hakikaten pes.

Bu arada sivillerin ulaflabilece¤i yerlere
silah b›rakmay›n. B›rak›rsan›z can›na tak
eden bir sivil taraf›ndan vurulabilirsiniz. S›rf
bu yüzden Flatline bölümündeki tüm hem-
flireleri öldürmek zorunda kalm›flt›m. Aman
dikkat.

NAMUS C‹NAYET‹
Oyunun yenilikleri saymakla bitmiyor. Blood
Money’nin tan›t›mlar› s›ras›nda üstünde ›s-
rarla durulan “cinayete kaza süsü vermek”
temas› gerçekten de oyuna yeni bir çehre
kazand›rm›fl. Buna ra¤men ille de izlemeniz
gereken kesin bir yol yok. Oyunun atmosfe-
rinde hâlâ bir donukluk var. Zaten oyunun
en olumsuz yönü de bu. Hitman serisinin
di¤er oyunlar›nda da bir donukluk vard›
(özellikle ilk Hitman’de) ama dolu dolu ka-
rakterler bunu hissettirmiyordu. Sonuçta bir
kiral›k katili canland›r›yoruz ve pek de canl›
bir atmosfer olmas›na gerek yok. Ama haki-
katen oyun içi konuflmalar zorla yap›l›yor
hissi veriyor (silah zoruyla? – Sinan). 

Ana hikâye fevkalade baflar›l› olmas›-
na ra¤men, bölümlere çok fazla yedirile-
memifl. Bölümlerin alt hikâyeleri de o ka-
dar güçlü de¤il. Buna paralel olarak ka-
rakter tasar›mlar› mükemmel olmas›na
karfl›n hikâye baz›nda çok bofllar. Bu
oyunda  da gördüm ki IO Interactive, ka-
rakterleri gerçekten dolduram›yor. Ah bu-
nu bir becerseler, bir becerseler, MGS’nin

en diflli rakibi olacaklar. Hat›rlat›r›m MGS’lerdeki
dilencilerin bile bir karizmas› vard›r. Neyse ki bö-
lüm tasar›mlar›, karakter tasar›mlar›ndan çok daha
baflar›l›. Özellikle oyun, sonuna do¤ru bir güzellefl-
meye bafll›yor ki sormay›n. Final bölümü ise bam-
baflka bir lezzet. Io gerçekten de bize güzel bir sür-
priz haz›rlam›fl.

Yumuflak grafikleri, oynan›fla zevk katan yenilikle-
ri, odun ötesi fizik modellemeleri, baflar›l› müzik ve
ses efektleri, efsane olmaya aday bölümleri ile geldik
bir Hitman’in daha sonuna… Oynarken her dakikas›n-
dan zevk ald›¤›m, bittikten sonra da tekrar tekrar oy-
nay›p yeni taktikler denedi¤im keyifli bir oyun oldu.
Hitman serisinin afl›¤› oldu¤um için pek tabii daha
güzel bir oyun bekliyordum (özellikle hikâye ve at-

mosferdeki noksanl›klar beni
cidden üzdü) ama her fleye ra¤-
men karfl›m›zda p›r›l p›r›l bir
oyun duruyor. Ellerine sa¤l›k IO.

OlgaY Ertez olgay@level.com.tr

HITMAN OYUNOLOJ‹S‹

Hitman: Codename 47 (2000)
- Brifinglerindeki detay, yaprak ve kumafl gibi objelerin fiziksel tepki vermesi
büyülemiflti. ‹nsanlar, Lee Hong Assassination bölümünü geçmek için canla baflla
u¤rafl›yordu. Hepimiz okula siyah ceket ve k›rm›z› kravatlarla geliyorduk. Lise
hayat›m›n en güzel günlerini yafl›yordum.

Hitman 2: Silent Assassin (2002)
- Hikâyesi ve bölüm tasar›mlar›na hayran kalm›flt›k. Kendimize ait ve silahlarla
dolu bir s›¤›na¤›m›z vard›. Çok mutluyduk. Hatta mutluluktan training bölü-
münde güvercin avl›yorduk. So¤uk k›fl günlerinin s›cak muhabbet konusu ol-
mufltu. Hitman ile tövbe edip kendimizi ÖSS’ye verdik, bakt›k olmad› onunla ye-
mini bozup gene bildi¤imizi okumaya karar verdik. ‹yi de oldu.

Hitman: Contracts (2004)
- Bir geçifl dönemiydi sanki. Kurgu güzeldi ama hikâye pek bir arada deredeydi.
Geçmifle dönüfl olay›, Türk dizilerindeki kabak tad› vakas›na dönmekten son an-
da kurtar›lm›flt›. Efsane Lee Hong bölümünün içine edilmiflti. Yapay zeka her
fleyden k›llan›yordu. Paranoya yapm›flt›. Son bölüm Leon filminin de sonuna
benziyordu. Oyunun orijinalini Türkiye’de bulamay›nca Rusya’dan alm›flt›m.
Rusça oynad›¤›m ilk ve son oyun olmufltu.

ÇKötü flöhret, gazete ve “kaza süslü 
cinayetler” güzel uygulanm›fl.

Çfiok edici oyun sonu. 
ÇPek çok plan› uygulama özgürlü¤ü. 
ÇYumuflak grafikler ve mükemmel 

ses efektleri 
ÏDüflük tempo ve tutuk atmosfer. 
ÏKötü fizik modellemesi ve yapay zeka. 
ÏYeterince birbirine ba¤lanmayan 

görevler.
ÏArt›k bir multiplayer modu 

gerekmiyor mu sizce de?

HITMAN KAL‹TES‹N‹ DEVAM
ETT‹REN MÜKEMMEL B‹R
OYUN. 
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� Kufl gribiyle mücadelede
son noktay› koyduk.

� Yap›m Io Interactive � Da¤›t›m Eidos Interactive � Yafl s›n›r› 17+ � Türkiye da¤›t›c›s› Yok � Fiyat› 75YTL � Minimum Sistem 1.5 Ghz CPU, 512 MB RAM, 128 MB GFX � Önerilen Sistem 2.4 Ghz CPU, 1 GB RAM,
256 MB GFX � Zorluk Normal � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Playstation2, Xbox, Xbox 360 � Web http://www.hitman.com/ � Alternatif Splinter Cell: Chaos Theory
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� -”Kara Murat hanginiz, çabuk söyleyin!”
-“Ben de¤ilim!” -“Ben hiç de¤ilim!” 
- “Ben isem böyle olay›m e mi!”

� Ecel iflte. Nereden gelece¤i belli olmuyor.
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ir hikayede akl›n›z› deflen sorula-
r›, baflka bir hikayede çözmeye
davet ediyorlar bizi. Bizi Half-Life

2: Episode 1 oynamaya davet ediyorlar.
Peflinden gitmemesi zor bir davet bu,
çünkü oyun dünyas›n›n en büyük gizem-
lerini bar›nd›ran, en iyi FPS’den geliyor.
Half-Life bilmecesini tamamlayacak dört
parçal›k Episode serisinin ilkinden geli-
yor.

Half-Life 2’yi bitirdi¤iniz “tam da o
nokta” dan bafllayan oyun sizi yepyeni
bir olas›l›klar evrenine sürüklüyor. Sessiz
sedas›z tav›rlar›n›zla, City 17’den teröre
karfl› terör yaratarak ç›kmaya çabal›yor-
sunuz. Art›k yaln›z da de¤ilsiniz. 1.70
boylar›nda, hafif esmer tenli bir melez
güzeli size efllik edecek bu sefer. Hem de
bafl›ndan sonuna kadar. 

Girdaba dönüflen Half-Life hikâyesine
biraz ›fl›k tutulmaya bafllan›yor art›k siz
ilerledikçe. Elbette yan›tlanmayan bir sü-
rü soru hala kafalar›m›zda dolafl›yor ama
en az›ndan neyin neden oldu¤unu, hangi

etkinin hangi tepkiye yol açt›¤›n› yavafl
yavafl anlamaya bafll›yoruz. Gerçi ben
Alyx’in güvenli¤ini sa¤lamak ve bir Türk
erke¤i olarak O’na kol kanat germek gibi
bir ikincil görev edindiysem de oyun sü-
resince, siz böyle yapmay›n. Alyx, sa¤lam
kontrgerilla taktikleri ile Combine asker-
leri ve bilimum ucubeden oluflan düflman
tayfas›n› sizden uzak tutmak için üzerine
düfleni yap›yor. 

AH ALYX, VAH ALYX
Hiçbir oyunda olmayan, oyuncuyu daha
bafllarken yakalayan bir girifli var Episode
One’›n. Bir film seyredermiflçesine sizi
oturdu¤unuz yere m›hlarken, oyun bir-
denbire dizginleri sizin elinize verdi¤inde
kendinizi flafl›r›yorsunuz, ama toparlan-
man›z uzun sürmüyor.  

Üstün tuvalet e¤itimiyle sahibini yor-
mayan, parazit derdi olmayan (bit-pire)
Labrodor cinsi zekas›, Saint Bernard gücü
ve Greyhound h›z›yla mekanik “köpecik”
DOG, sizi enkaz alt›ndan ç›kartarak oyuna

dahil ediyor. Her ne kadar Alyx’in gülümse-
yen yüzü sizi “acaba cennette miyim” dü-
flüncesine kapt›rsa da kafan›z› gökyüzüne
kald›r›nca görüyorsunuz ki hay›r, de¤ilsiniz.
Çok yak›nda cehenneme dönecek Citadel’in
tam dibindesiniz.  

BEN NEREDEY‹M DOKTOR FREEMAN?
Durum flu ki Citadel patlamak üzeredir. Pat-
larken de City 17’i yan›nda götürmeye, dev
bir kozmik f›rt›nan›n kalbi olmaya adayd›r.
Üstelik Citadel’in tepesinde bir kara delik
oluflmaya bafllam›flt›r. Wallace Breen bildi¤i-
miz kadar›yla Citadel’in tepesinde yok edil-
mifltir. Art›k yap›lacak tek fley Combine’›n
kalbinin yok olmas›n› daha uzak bir yerden
seyretmek olmal›d›r. Ancak bundan önce
yapman›z gereken bir son görev vard›r: Cita-
del’in merkezine inip ve reaktörü bir süre
daha kontrol alt›nda tutabilecek devreleri
harekete geçirerek flehir sakinlerine ve dire-
niflçilere kaçmak için zaman kazand›rmak. 

Episode One, Half-Life 2’de te¤et geçti-
¤imiz, flöyle bir gördü¤ümüz ama çok ilgile-
nemedi¤imiz mekanlar ile mükemmel bir
görsellik vaadediyor. Ses deseniz muazzam,
ci¤erleriniz sars›l›yor. 

Sa¤a sola atefl etmekten çok bir bulma-
calar silselesi ile karfl› karfl›yay›z bu kez. Ka-
pal› köprüleri açmak, baz› may›nlar› kapat-
mak, gizli kap›lar› bulmak, elektrik güç
merkezlerini harekete geçirmek gibi birincil

B
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HALF-LIFE 2 
EPISODE ONE

Her baflar›l› erke¤in
arkas›nda mutlaka 
bir kad›n vard›r 
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görevlerimiz var. 
Ama “Gordon, evlad›m, konuflsana!, Allah cezan› versin!”

diye düflündü¤üm tek Half-Life oyunu bu oldu. fiu k›z›n enerjisi-
ne, güzelli¤ine, sadakatine ra¤men bir “teflekkür ederim” bile
demedi. Biz olsak her köflede bir espri patlat›r “Ah ne kadar gü-
zel Combine askeri vuruyorsunuz, hah hah hah, o zombiyi ne de
güzel tepelediniz. Gözleriniz ne güzel!” diye girerdik muhabbe-
te. Sonuçta ayn› davaya bafl koymufluz. Ç›kaca¤›z bu flehirden
omuz omuza. E ç›k›nca bir Starbucks’a gidelim ya da Bostanc›’da
bal›k ekmek yiyelim falan der insan. Ama nerdee. Ketumsun
Freeman. Ama k›z›n da sende gönlü var hani. 

YET‹fi ALYX!
Alyx, Episode One boyunca arkan›z› kolluyor. Siz bul-
macalar› çözmeye çal›fl›rken o sizin  düflman taraf›n-
dan delik deflik edilmemeniz için elinden geleni
yap›yor (ve hala bir teflekkür bile etmiyoruz). Alyx
baz› engelleri ortadan kald›r›rken bu kez de siz
onu gelen düflman sald›r›lar›ndan koruyorsu-
nuz. 

Half-Life 2’de oyuncunun biraz nefes al-
mas› sa¤layan ara bölümler olurdu. Bu paket
k›sa oldu¤u için (taze ve etkili 5 saatte biti-
rirsiniz) bu tür duraklamalar yok. Bundan
dolay› da aksiyon tam gaz gidiyor. Bitmek
tükenmek bilmeyen bir tempoda can›n›z›

kurtarmaya çal›fl›yorsunuz. 
Hemen her köfle bafl›nda

sizi bekleyen bir dolu bulmaca
ve Combine askeri ile Episode
One’›n aksiyonu gerçekten çok
s›k›. Baz› yerlerde zombiler ve
Combine askerleri savafl›rken
aradan s›v›flmak gibi bir flans›-
n›z olabiliyor ama e¤er sizi
farkederlerse gerçekten ortal›k
kan gölüne dönüyor (ki fark
ediyorlar).  

Episode One’›n silahlar ve
cephane konusunda sizi biraz
s›k›nt›ya sokabilece¤ini söyle-
yebilirim. Oyunun ilk saatini
sadece yerçekimi silah›yla ka-
tetmek zorunda kalacaks›n›z.
Elinize ilk ateflli silah› geçirdi-
¤inizde, asl›nda bunun ne ka-
dar da mant›kl› bir noktada
oldu¤una dikkat edin. Üstelik
Alyx arkan›zdayken yerçekimi
silah› ve onun atefl gücüyle
sanki daha m› güçlüsünüz ne?
Bana biraz öyle geldi. El-
bette iki kiflinin ateflli
silahla ortal›kta ko-
fluflturmas› aksi-
yonu biraz
daha geri-
yor. 
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� Yap›m Valve � Da¤›t›m Valve/EAt � Yafl s›n›r› 16+ � Türkiye da¤›t›c›s› Aral ‹thalat � Fiyat› 39YTL � Minimum Sistem 1.2 GHz CPU, 256 MB RAM, DirectX 7 T&L grafik kart› � Önerilen Sistem 2.9 GHz CPU
1.5 GB RAM,  512 MB T&L destekli DX 7 grafik kart› ve bir yer çekimi silah› � Zorluk - � ‹ngilizce gereksinimi Az � Multiplayer - � Di¤er sistemler - � Web - � Alternatif F.E.A.R

ÇAlyx’in arkadafll›¤›.
ÇAksiyon ve bulmaca dengesi.
ÇMükemmel ses ve görüntü.
ÇYap›mc›n›n a¤z›ndan yorum.
ÇHarika girifl ve flok eden bitifl.
ÇHikaye yavafl yavafl çözülüyor.
ÏÇok k›sa oyun süresi.
ÏSteam üzerinden 20 dolar fazla.
ÏMultiplayer ad›na yeni bir fley yok.

MUHTEfiEM B‹R OYUNA,
MUHTEfiEM B‹R DEVAM.
DERHAL EPISODE 2 GELS‹N!
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B‹Z BU OYUNU 
N‹YE YAPTIK ARKADAfiLAR?
Bu pakette flimdiye kadar (Chro-
nicles of Riddick haricinde – Si-
nan) hiçbir oyunda yaflamad›¤›-
m›z bir durum söz konusu: “Ya-
p›mc›n›n yorumu” ile oyunu oy-
naman›z mümkün. T›pk› film
DVD’lerinde oldu¤u gibi yani. Siz
oyunu oynarken ortal›ktaki ko-
nuflma baloncuklar›n› kullanarak
ulafl›labilen bu yorumlarda, oyu-
nun daha önce karfl›laflmad›¤›n›z
bir flekilde dinleyerek ö¤renme
flans›n›z var. ‹lk önce bana biraz
garip geldi ama oyunu bir kere
bitirdikten sonra bir de bu seçe-
nekle oynamay› denerseniz, bir
oyunun nas›l gelifltirildi¤i hak-
k›nda muazzam bilgiler alacaks›-
n›z. 

Episode One’›n bütününe ba-
kacak olursan›z, ona bir ek paket
demeye dilimiz varm›yor. Episode
1 kendi bafl›na bütün bir oyunu-
nun ilk bölümü. Ancak biraz k›sa.
Bitirdi¤iniz zaman ikinci bölüm
için 6 ay bekleyece¤inizi bilmek
sizi çok üzecek belki, ama bekle-
meye de¤er oldu¤unu göreceksi-
niz. 

Hem iflin içinde Alyx var. Za-
ten babas› da sizi seviyor. Siz

flimdiden bir çikolata yapt›r›n.
Belli mi olur?

Kaan Ezgimen
kaan@level.com.tr

� Episode 1, k›sa olmas›na ra¤men her sahnesi
çok iyi ifllenmifl. ‹çinde 20 saatlik bir aksiyon
oyununun bütününde olandan fazla duygu, 
flok edici sahne ve incelik var.

� DOG Half-Life 2’deki en sevilen karakterdi.
Episode 1’de k›sa ama çok önemli ve çarp›c› bir
sahnede bizimle birlikte oluyor.
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imdi size anlataca¤›m hikaye “In a ga-
laxy, far far away…” diye bafllasa da,
kap›m›zda biten bir komplodan baflka

bir fley de¤ildir. Dinleyin bak›n, Half-Life ev-
reninde neler ve neden oldu 

1995: B‹R ZAMANLAR 
HER fiEY O KADAR SAK‹ND‹ K‹...
Galakside bir yerlerde Combine (birlik, kartel)
‹mparatorlu¤u, Xen'in kontrolünü ele geçirdi
ve tüm gezegen sakinlerini bir köle ›rk›na çe-
virdi (Half Life 1’de Vortigaunt’lar›n bize sal-
d›rmas› bu yüzdendi. Boyunlar›ndaki halkalar
Combine’›n onlar› yönetmesini sa¤l›yordu).
Combine’›n standart tekni¤i, gezegeni melez-
lefltirmektir. Yani gezegenin sakinleriyle kendi
genlerini ve vücut parçalar›n› kullanarak süper
askerler ve "süper ordu" yaratmakt›r. Yarat›-
lan bu askerler ileride kolayl›kla Xen'i ve di¤er
gezegenleri de ele geçirebileceklerdir. Combi-
ne bunu yaparken, Xen halk›ndan bir bireyi de
kendi taraf›na çekerek Combine politikas›n›n
Xen gezegeninde benimsenmesi sa¤lamaya
çal›fl›r ve bu "kukla lider" ile emellerine ulafl-
maya çal›fl›r.  Bu kukla lider Xen gezegeninde
oyunun sonunda karfl›m›za ç›kan Nihilanth't›r.
Nihilanth't›n asl›nda gerçekte Xen'in do¤al li-
deri de oldu¤una dair iflaretler var ama Gor-
don Freeman gelip kafas›ndan içeri bombalar›
atana kadar Nihilanth, gezegeni tamamen
Combine'›n kuca¤›na b›rakacakt›r. 

Galaksinin bir ucunda tüm bunlar olurken,

dünyada Gordon Freeman MIT'de
(Massachusetts Institute of Techno-
logy) doktoras›n› haz›rlamaya çal›flan
sakin, halim selim bir adamd›r. New
Mexico'da çölün alt›ndaki Black Mesa
Tesislerinde ›fl›nlanma deneylerine
kat›lmakta, Eli Vance (Alyx’in babas›)
ve Dr. Kleiner'›n gözetiminde Xen'e
sürekli bir geçit açmay› denemekte-
dir. Evet, dünyal› bilim adamlar›
Black Mesa’da galaksinin bir ucuna
geçit açmay› baflarm›fllard›r, ama bu-
nu sürekli hale getiremezler (Half Li-
fe’›n Xen’de geçen son bölümlerinde
HEV Suit’leri içinde bir sürü ölüyle
karfl›lafl›yorduk hat›rlarsan›z. Demek
ki dünya bir süredir Xen’e araflt›rma
ekipleri göndermekteydi.)

Combine, Xen üzerinde hüküm-
darl›¤›n› yayarken bir flekilde Black
Mesa'daki geçitten haberdar olur
(muhtemelen dünyal›larla da iletiflim
halinde olan Nihilanth sayesinde). Bu
durum sömürgeci politikalar›na cuk
oturur ve oldukça da ifllerine gelir.
Combine güçleri Black Mesa yöneti-
minden Wallace Breen ile temasa ge-
çer (bu isme nereden ve kim sayesin-
de ulaflt›klar› bir s›r olarak kalm›flt›r).
“Dünyal›lar›n daha üstün bir canl›
haline evrilmesi” ve “y›ld›zlara yolcu-
luk edebilecekleri” sözleriyle Breen'in

gözünü karartan Combine, onu "ge-
zegenler aras›" bir birleflme ve geçi-
din “insanl›¤›n ç›kar› için kullan›m›-
na” ikna etmeyi baflar›r. 

2000: "THEY'RE WAITING FOR
YOU GORDON, IN THE TEST
CHAMBER." 
Half-Life'›n bafl›ndaki monologlar›n
en önemlisi ve ak›lda kalan›d›r bu
cümle.

G-Man, Breen'in planlar›ndan son
anda haberdar olur. Olay› engellemek
için devreye girer ancak baflaramaz
(Gordon teleferikle ifline giderken,
yan hattaki bir baflka teleferikte, son-
ra da Breen’in odas›nda G-Man’i gö-
rürüz). Breen, Combine’›n ona sa¤la-
d›¤› özel bir Xen kristalini geçit tes-
tinde kullan›lmas›n› sa¤lar. Oyunun
bafl›nda bilim adamlar›n›n “Resonan-
ce Cascade” dedikleri olay gerçekleflir
ve dünya ile Xen geçici olarak ba¤la-
n›r. Combine, Breen'in yaratt›¤› geçit-
ten içeri Xen'in kölelefltirilmifl asker-
lerini göndermeye bafllar (Vortiga-
unt’lar ve di¤erleri). Ancak hesapta
olmayan baz› geçit f›rt›nalar› esnas›n-
da Xen’in vahfli yarat›klar› da dünyaya
geçifl yaparlar (headcrab’ler, ant-li-
on’lar böyle gelir dünyaya).

Ortal›kta HEV elbisesi ile, elinde

H‹KAYE ANAL‹Z‹

fi
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Gezegenler aras› bir komplonun tarihi

HALF-LIFE G‹ZEM‹

LEVEL 114 PC ‹NCELEME

� Episode One’›n bir
noktas›nda monitörde bir
Combine’› aç›k seçik görüyoruz.
Çok güçlü psiflik sald›r›lar 
yapabilen Combine’lar o kadar
iri yarat›klar ki, acil bir 
durumda, kaçabilmeleri için
haz›rlanm›fl özel tüpler
arac›l›¤›yla araçlara 
yükleniyorlar.

!
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levyesi, kafas› kesilmifl tavuk gibi dolaflan bir adam G-Man'in
dikkatini çeker. Bu adam henüz taptaze bir bilim adam› olan
Gordon Freeman'dan baflkas› de¤ildir. Freeman tek bafl›na kal-
d›¤› dev tesiste hem ABD askerleri, hem Xen birlikleri, hem de
bir sürü ucube yarat›k ile tek bafl›na bir yaflam mücadelesi ver-
mektedir. Askeri birliklerin G-Man’den ald›klar› emir kesindir;
“Tesisi temizleyin”. Freeman bu emir gere¤ince harcanmas›
makul bir insand›r. Ama Gordon, bir fizikçiden beklenmeyecek
dirayet göstererek hem askerleri, hem Vortigaunt’lar› aflar.
Xen’e ulafl›r ve Nihilanth’› yok ederek Combine’›n Xen üzerin-
deki egemenli¤ine büyük bir darbe vurur. Böylece Vortiga-
unt’lar› da kölelikten kurtar›r. 

Half-Life’›n sonunda G-Man, Freeman'›n tek bafl›na Nihi-
lanth'› saf d›fl› b›rakmas›ndan ve hayatta kalma içgüdüsünden
son derece etkilenmifltir. ‹lk oyunun sonunda G-Man, Free-
man'e ölümle yaflam aras›nda bir seçenek sunar. Ya G-Man’e
kat›lacak, ya da yok olacakt›r (Half-Life 2'de Gordon'un yafla-
may› seçti¤ini anl›yoruz). Klasik bir “sen çok fley gördün ya öl
ya da bize kat›l” felsefesi... G-Man, Gordon’u yavafllat›lm›fl bir
zaman geçidinde b›rak›r. Böylece Gordon yafllanmaz ve onun
için zaman bu noktada durur.

2002-2004: PARA HER GEÇ‹D‹ AÇAR
Freeman’in GMan taraf›ndan dondurulmas›yla olaylar bitmez.
Aksine, Black Mesa'da olanlar tüm dünyada etkisini gösterme-
ye bafllar. Xen ile dünya aras›ndaki geçit flebekesi, Xen'den sü-
rekli kap›lar açmaya devam eder. Önce Xen’in vahfli yarat›klar›
boca eder dünyaya. fiehirlerde kaos bafllar. Sokaklarda, mar-
ketlerde dolaflan headcrab ve antlion’lar, insanlar›n askeri
bölgelere s›¤›nmas›na sebep olur. ‹nsanlar bu korunakl› bölge-
lerde kendilerini güvende hissederler. Ama bu s›rada Combine,
esas iflgal için haz›rlanmaktad›r.

2004-2010: BREEN, 
SEN NE YAPTIN?
Combine ve dünya güçleri aras›ndaki savafl sadece 7 saat sürer.
Amerika, Avrupa, Çin gibi büyük güçler yerle bir olmufltur. H›zl›
ve büyük bir y›k›mdan sonra dünya kay›ts›z flarts›z teslim olur

ve Dr. Wallace Breen insanl›-
¤›n sözcüsü olarak seçilir.
Combine seçti¤i insanlar› “dö-
nüfltürmeye” bafllar. Çeflitli
uzuvlar› ve beyinleri sökülen
insanlar “Stalkers” diye ad-
land›r›lan yarat›klara dönüfl-
türülür.  Bir k›s›m insan da
kendi iste¤iyle Combine’a ka-
t›l›r. Genetik, zihinsel ve fi-
ziksel müdahalelerden sonra
Overwatch ve Civil Protection
Unit askerlerine dönüfltürülür-
ler.

Bu s›rada özgürlüklerini
kazanan Vortigauntlar dünya-
ya kaçm›fllard›r. Böylece bir
bak›ma Combine'›n ekme¤ine
de ya¤ sürülmüfltür. Hem in-
san ›rk›n›, hem de kaçak Vor-
tigauntlar› dünyada yakala-
mak daha kolay olacakt›r.

‹nsanl›¤›n “sözcüsü” ola-
rak Dr. Breen’in kalmas›,
Combine politikalar›n›n insan-
l›¤a daha kolayca empoze
edilmesini ve hayatta kalanla-
r›n boyun e¤mesini sa¤lar.
Combine gelmeden önce 2 y›l
boyunca Xen’den gelen yara-
t›klar›n kabusuyla yaflayan in-
sanl›k “yeni efendilerini” ka-
bullenirler. fiehirler Combine
teknolojisi ile çevrilerek
Xen'den gelen vahfli yarat›kla-
ra karfl› korunmaya koruma
sa¤lan›r. 

Combine sald›r›s›ndan
kurtulan az say›daki flehir ye-
niden isimlendirilir. City
1..2..3....ve 17 gibi. Citadel
adl› devasa oluflum, City 17’ye
getirilir. Dr. Breen taraf›ndan
karargah olarak seçilen Cita-
del’in gelifliyle birlikte City 17,
Combine hegemonyas›n›n
baflkenti olur. Oyunda görme-
sek de, di¤er flehirlerde baflka
Citadel’lerin olmas› da muh-
temel.

Dünyada egemenli¤ini tama-
men kuran Combine güçleri, dö-
nüflüm projesine bafllar. ‹lk ifl
olarak, insan do¤umunda ge-
rekli olan bir tak›m proteinlerin
oluflmas›n› engelleyen bir enerji
alan› (Suppression Field) olufltu-
rulur. Böylece hiç yeni insan be-
be¤i do¤mamas› ve flu an yafla-
yan insanlar›n son insan nesli
olmas› garantilenir. Ard›ndan,
her flehrin suyuna bir tak›m
kimyasallar eklenerek insanlar›n
beyin fonksiyonlar› de¤ifltirilir,
Combine ve Dr. Breen’den neden
nefret ettiklerini unutmalar›
sa¤lan›r. Bu esnada Combine
güçleri dönüflüm projesinin en
büyük aya¤›na bafllar: Dünya ok-
yanuslar›n› boflaltmak. Bunu ne-
den yapt›klar›n› hala bilmiyoruz.

Dr. Breen ise Combine'›n ha-
la insanl›k yarar›na birfleyler
yapt›¤›na inanm›flt›r ve Xen'deki
kukla Nihilanth'tan fark› kalma-
m›flt›r. Gözleri Combine’›n esas

� City 17’nin Rusya’da oldu¤u, Episode
One’›n bir noktas›nda karfl›m›za ç›kan bu
binan›n tepesindeki yaz›yla neredeyse
kesinleflti gibi.

� Alyx’in bizimle konuflurken s›k s›k 
boynundaki kolyenin ucundaki küçük küple
oynad›¤› hiç dikkatinizi çekmifl miydi? Bu
ufak bir utangaçl›k belirtisi mi, yoksa o
kolyede de bir fleyler mi var? Sorular, 
sorular…

� Combine’›n insanlar› nas›l de¤ifltirdi¤ini
gösteren bu grafiti (etraf›ndaki boyalar, kesilmifl
kartona sprey boyayla yap›ld›¤›n› gösteriyor)
Asilerin de, Combine’›n da propagandas› olabilir.
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niyetine karfl› tamamen kördür.  
fiehirlerin nüfuslar› birlik olup isyanc›

gruplar oluflturmas›n diye trenlerle sürekli
flehirden flehire aktar›lmaktad›r. Her flehir,
yok olmufl ülkelerin vatandafllar›n›n kar›fl›m›-
n› bar›nd›r›r. Bu nedenle Citadel 17’nin Do¤u
Avrupa’da tam olarak nerede oldu¤una dair
hiçbir fikrimiz yoktur, ama Episode 1’deki
mekanlar› dikkatle inceledi¤imizde Rusça ya-
z›lar gözümüzden kaçmaz. 

2010: SONUN BAfiLANGICI 
Black Mesa’dan kurtulmak, Gordon'un ilk
göreviydi. G-Man flimdi ikinci bir görev için
Gordon'u zaman mekan mevhumu olmayan
bir uykudan uyand›r›r. Half-Life 2 bu nokta-
da bafllar. Görevi Citadel'i yok etmek ve Bre-
en'den kurtulmakt›r. Freeman, City 17'deki
vatandafllar için bir umut ›fl›¤› olur ve güçlü
bir direniflin simgesi haline gelir. Ne de olsa

Black Mesa’dan sa¤ ç›km›fl tek adamd›r.
Halk›n çaresizlikten vazgeçerek Combine'a
cephe almaya bafllamas›, bir devrim hika-
yesi gibi tüm flehre (belki de tüm flehirle-
re) yay›l›r. Duvarlardaki grafiti yaz›lar› alt-
tan alta vatandafllara destek veren ve di-
renifle ça¤›ran sloganlardan baflka bir fley
de¤ildir asl›nda. Bu grafitilerin baz›lar›
insanlar›n nas›l Combine askeri haline dö-
nüfltürüldü¤ünü anlat›r. 

Half-Life 2’nin sonunda Freeman, Dr.
Breen'i Citadel'in tepesinde yakalar ve
kaçmaya çal›flt›¤› geçitle birlikte yok eder.
Belki de sadece geçidi yok etmifltir, bunu

hala tam olarak bilmiyoruz asl›nda. Bre-
en kaçmaya bafllamadan önce gerçek bir
Combine bireyi ile yapt›¤› konuflmada,
gidece¤i gezegende yaflayabilmek için
yeni bir vücuda transfer olmak istedi¤ini
söylüyordu. (gerçek bir Combine’› Half Li-
fe 2’de çok k›sa bir süre, Episode 1’de ise
kaç›fl gemilerine yüklenirken daha uzun
bir süre görüyoruz). Ama Citadel’in geçidi
patlamadan önce Breen ›fl›nlanm›fl olabi-
lir. Bunu ilerleyen Episode’larda ö¤rene-
ce¤iz.

Patlamayla birlikte Citadel a¤›r bir
darbe al›r. Combine’›n güç simgesi, City
17'nin soyk›r›m sembolü, art›k saatli bir
bombad›r. G-Man Citadel yok olmadan
adam› Gordon'u bu ortamdan çeker ama
Gordon'un davas›na kalben ba¤l› olan,
onu bafl›ndan beri kollayan ve yard›m
eden Alyx'i Citadel’in doru¤unda b›rak›r.
Her ne kadar G-Man, Alyx'i ortada b›ra-
karak Gordon’un görevi tamamlad›¤›na
inansa da Vortigaunt'lar Alyx'in bu kao-
sun içinde kalmas›na göz yummazlar ve
zaman› durdurarak genç k›z› Citadel’den
d›flar› çekip al›rlar. 

G-Man'e göre görev tamamlanm›flt›r
belki ama Vortigaunt'lar böyle düflünme-
mektedir G-Man Freeman’e yeni bir gö-
rev vermek üzereyken Vortigaunt’lar bi-
zim bilmedi¤imiz bir sebepten ötürü G-
Man’i engellerler. Gordon Freeman uzun
süreden beri ilk kez G-Man’in kontrolün-
den ç›km›flt›r. Tam bu noktada Episode 1
bafllar.

Kaan Ezgimen kaan@level.com.tr
Sinan Akkol sakkol@level.com.tr

Faydalan›lan Kaynaklar: 
• Chan “Ventro” K. - “The Half Life Saga Story
Guide” 
• Wikipedia 
• ‹kisi de Half-Life 1 ve 2’yi toplam 8’er kez bi-
tiren manyaklar (bafl harfleri S ve K)

GMAN ASLINDA K‹M?
Bu konuda üç teori var. 
Birinci teori, GMan’in ABD hükümetinin “Siyah Giyen Adamlar” örgütünden oldu¤u yönünde. Uzayl› canl›lar›n
bahsinin geçti¤i her durumda bu adamlar›n olmas› (ve GMan’in de “siyah giymesi”) bu teoriyi do¤urur. Ayr›ca
ilk oyunda ABD askerleri aras›nda rahatça dolaflmas› da bu teoriyi destekler.

Ama GMan’in istedi¤i her yerde (HL1’in sonu ve HL2’nin bafl›ndaki zaman-mekandan kopuk bir yokluk du-
rumunda bile) bulunabilmesi, normal bir insan olmad›¤›n› gösteriyor ve bu teoriyi büyük ölçüde y›prat›yor.
Hem 7 saat savafllar›ndan sonra ABD de kalmad›¤›na göre, GMan’in Siyah Giyen Adamlar’dan olsa bile hala ABD
için çal›fl›yor olmas› pek muhtemel de¤il.

‹kinci teori, GMan’in Combine’a karfl› çok uzun zamand›r çal›flan galaksiler aras› bir asi gücünün, insan flekline
bürünmüfl temsilcisi olmas›d›r. Tek derdi Combine’›n yok edilmesi veya en az›ndan Combine’›n ilgisinin kendi
gezegeninden uzak durmas›d›r. Half-Life 1’de Freeman’deki potansiyeli keflfeder ve onu kontrolü alt›na al›r.
Half-Life 2’de de City 17’ye salar ki Citadel’i havaya uçursun. Çünkü Freeman bunu yaparsa, a¤›r bir darbe ala-
cak olan Combine’›n tüm gücünü dünyaya gönderece¤ini hesaplamaktad›r GMan. Böylece boflalan Combine
ana gezegene kendi ordusuyla a¤›r bir sald›r› düzenleyebilecektir. Yani dünya veya Gordon Freeman umurunda
de¤ildir. Freeman O’nun amac›na hizmet eden bir kukla, dünya da O’nun evinden uzakta, güvenli bir savafl
alan›d›r. (Bu teoriyi kabul edersek Half-Life’›n senaryosunun X-Files dizisinin senaryosuyla büyük ölçüde ben-
zeflti¤ini de kabul etmemiz gerekir)

Üçüncü ve en uçuk teori, GMan’in bizim Gordon’un gelecekten gelen ve olaylar› de¤ifltirmeye çal›flan hali ol-
du¤u kuram›d›r. Yani gelecekte bir yerlerde Combine tüm fleytani planlar›nda baflar›ya ulaflm›flt›r ve tarihe mü-
dahale gerekmifltir. Hikayenin bütünüyle örtüflen noktalar› da yok de¤ildir bu teorinin. GMan’in ismi oyunda
hiç geçmez (GMan olarak bile) Ama yap›mc›lar›n niye bu ismi seçti¤ini düflünüyorsunuz? Gordon’un “G”si art›
Freeman’in “Man”i olabilir mi? Yoksa bu da zeki bir senaristin zihnimizle oynad›¤› bir oyun mu acaba? Fiziksel
olarak da Gordon ve GMan benzeflir (ayn› kafa yap›s›, yeflil gözler…)

Bize sorarsan›z, Gordon Episode 3 veya 4’te konufltu¤unda çok fleyler de¤iflecek. 
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� Gordon ve GMan’in resimlerine dikkat edin. 
Aralar›nda benzerlik yok mu sizce de? 

� Episode 1’de bir noktada City 17’nin 
haritas›yla karfl›lafl›yorsunuz.
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oca kafalar geri mi döndü? Neden
“koca kafalar”? Y›llarca Sensible Soc-
cer oynad›m ama hiçbir zaman oyu-

nu futbolcular›n›n kafa büyüklükleri ile an-
mam›flt›m. fiimdi nereye baksam, hangi siteyi
ya da dergiyi okusam “koca kafa” tan›m›n›
görüyorum. Acaba oyunu yeteri kadar özüm-
semedim mi? Yoksa yap›mc›lar›n vermek iste-
di¤i as›l mesaj› alamad›m m›?

14 y›l önce Sensible Software bu oyunu
piyasaya sürdü¤ünde, “y›llar geçecek, ama bu
oyun asla unutulmayacak, her zaman en iyisi
olarak hat›rlanacak” deseler pek inanmazlar-
d› herhalde. Ancak onlar bunu baflard› ve
aradan geçen bunca y›la ra¤men hala “en
iyi” unvan›n› koruyabilen bir oyun yapt›;
Sensible Soccer. ‹lk olarak 1992 y›l›nda mevcut
tüm oyun platformlar› için (Amiga, PC, SNES,
Sega Mega Drive...) piyasaya ç›kan SS, ilk y›l-
lar›nda ufak gelifltirmeler, sonraki y›llar›nda
ise kadro güncellemeleri ile 1998 y›l›na kadar
oyuncular ile bulufltu. Ne zaman ki üç boyuta
geçifl hatas› yap›ld›, o gün Sensible Soccer is-
mi zarar gördü. Ancak oyuncular önceki versi-
yonlar› oynamaya devam ettiler, zaman için-
de kendi haz›rlad›klar› güncelleme dosyalar›

ile seriyi her zaman ayakta tuttular.

GEÇM‹fiE YOLCULUK
Büyük bir tutku ve heyecan ile bekledi¤im
Sensible Soccer elime geçer geçmez varl›¤›n›
merak etti¤im ilk fley kariyer modu oldu.
Çünkü SS, kariyer modu ile var olan ve çok
anlam kazanan bir oyundu. Ancak ne yaz›k
ki yap›mc›lar kariyer moduna gerek duyma-
m›fllar. Buna neden veritaban›n›n darl›¤›
olabilir. 

Kariyer modunun olmamas› bir yana, oyu-
nun veritaban›n›n beklenenin çok alt›nda bir
kapasiteye sahip olmas› da hayal k›r›kl›¤›na u¤-
ramama neden oldu. 90’l› y›llardaki SS’lerde
Arnavutluk Ligi’nden Meksika Ligi’ne kadar he-
men hemen her ülkenin ligi yer al›rd›. Oyunu
dünya çap›nda popüler yapan da buydu zaten.
SS2006’da ise sadece sekiz ülke (Almanya, Fran-
sa, Hollanda, ‹ngiltere, ‹talya, ‹skoçya, ‹spanya,
Portekiz) ve bu ülkelerin alt ligleri bulunuyor.
Her ülkenin en az iki ligi ve bir kupas› var. Baz›
ülkelerde buna ikinci bir kupa ve Süper Kupa da
ekleniyor. Mevcut organizasyonlara kat›l›p ba-
flar› sa¤lad›kça oyunda kilitli olan özellikler aç›-
l›yor. Kilit alt›nda bulunan özellikler aras›nda;

saç stilleri, forma tipleri, farkl› saha zeminleri,
farkl› iklim koflullar› ve farkl› top seçenekleri yer
al›yor.

Dünya üzerindeki bütün kulüp tak›mlar›n›
oyuna dahil etmek zor olabilir ama en az›ndan
tüm milli tak›mlara yer vermeleri gerekirdi. Her
k›tan›n birçok eksi¤i var. Maalesef kulüp tak›m›
ile yer almad›¤›m›z oyunda Türk milli tak›m›n›
da göremiyoruz. Lisans gibi bir problemleri de
olmamas›na ra¤men bu fakirli¤i anlayabilmifl
de¤ilim. Lisans olay›na girmeyen Kuju, oyuncu-
lar›n isimlerinde en az bir harf de¤iflikli¤i yapa-
rak bu problemden s›y›rm›fl kendini. Oyunda bir
editör de mevcut ancak tek tek ülke, tak›m,
turnuva ve futbolcu isimlerini de¤ifltirebilecek
sabr› göstermek zor. Neyse ki bu sabr› gösteren
insanlar ç›kt› ve oyuna baz› ufak yamalar haz›r-
land›.

O NE GÜZEL GÖZLER ÖYLE?
Yeni oyunu klasiklerinden ay›ran en önemli
özelliklerden birisi tek tufl ile kontrol edili-
yor olmamas›. Klasik SS’te tek bir tufl ile
hem pas atar, hem orta yapar, hem de flut
çekerdik. SS2006’da ise flut ve pas tufllar›
ayr›lm›fl. fiut ve pas atarken oyuncular›n

Spor

K
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ayaklar›nda bir ok beliriyor ve bu ok topun
nereye gidece¤ini gösteriyor. Ayarlar aras›nda
oku kald›rma seçene¤i de var ancak h›zl› bir
flekilde ilerleyen maçta topu nereye ataca¤›-
m›z› fark etmemiz önemli. Bu iki tufl d›fl›nda
h›zl› koflma tuflu da eklenmifl; orijinalli¤i bo-
zan özelliklerden biri daha. H›zl› koflma tuflu-
nun fazlal›k oldu¤unu düflünüyorum ancak
h›zl› koflmay›nca da çok yavafl ilerliyor futbol-
cular.  Neyse ki buna bir s›n›r getirilmifl. De-
par atmaya bafllad›¤›m›zda oyuncular›n tepe-
sinde bir güç göstergesi ç›k›yor. Sadece h›zl›
kofltu¤umuzda dolan bu gösterge, 90 dakika
boyunca deliler gibi koflup avantaj sa¤lama-
m›z› engelliyor.

Genel olarak oyunun kontrol sistemi fena
de¤il ancak oyunu klavye ile oynamak deza-
vantaj gibi görünüyor. Çünkü eski SS oyunla-
r›ndaki gibi paslar›m›z direkt olarak tak›m ar-
kadafl›m›za gitmiyor. Özellikle duran toplarda
oku sadece sekiz yöne çevirebilmemiz, topu
istedi¤imiz gibi oyuna sokmam›z› zorlaflt›r›yor.
Bu nedenle bir gamepad alarak hassasiyetini
kullanman›z› öneririm. Böylece hem serbest
vurufllarda, hem de kornerlerde daha etkili
olabilirsiniz.

“Custom Team” seçene¤i SS2006’da da
bulunuyor. Kendi tak›m›m›z› yaratarak maçlar

yap›yor ve dünya s›ralamas›nda üst basamakla-
ra t›rmanmaya çal›fl›yoruz. Burada da bir prob-
lem bizi bekliyor. Tak›m›n›z› bir kere kurup
onay verdi¤inizde geri dönüp her fleyde de¤i-
fliklik yapma flans›n›z olmuyor. E¤er tak›m veya
futbolcu isimlerinde bir hata yapt›ysan›z, bu
hata ile oyun boyunca yaflamay› kabullenmeli-
siniz.

KUJU SOCCER
Oyunda zorluk seviyesi seçiminin bulunmamas›
da ciddi bir problem. Asl›nda olmamas› normal
gibi gözükse de, oyun o kadar basit ki, belli bir
süreden sonra bilgisayara karfl› oynamak s›k›c›
hale gelebiliyor. Birçok maç› kaleye 30-40 flut
atarak bitirirken, rakibin sadece bir-iki flut ata-
bildi¤ini görmek üzücü. Oysa ki orijinal Sensible
Soccer’› ne kadar çok oynarsak oynayal›m her
zaman bizi yenebilecek rakipler bulabiliyorduk.
fiimdi ise ancak çok güçsüz tak›mlar ile oynaya-
rak dengeyi sa¤layabiliyoruz.

Genel olarak sevimli gözüken Sensible Soc-
cer 2006, oynanabilirlik problemleri, afl›r› ko-
layl›¤›, kariyer modunun eksikli¤i ve veritaban›-
n›n darl›¤›na ra¤men ismine sayg› gösterilerek
denenmesi gereken bir oyun. Her özelli¤inde bir
kusur bulunabilir ama bunlara ra¤men e¤lenceli
saatler geçirilebilir. Son olarak bu oyunun Sen-
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sible Soccer olmad›¤›n›, olsa olsa
Kuju Soccer olabilece¤ini söyle-
meliyim. Çünkü isminin ve menü
müzi¤inin ayn› olmas›, bir oyunu
o serinin devam oyunu yapmaz;
en az›ndan bu oyunu. Sensible
Soccer 2006 farkl› ama renkli bir
oyun olarak ak›llarda yer etmeli.

fiefik “Rocko” Akkoç rocko@level.com.tr

YAMALAR ‹LE DAHA GÜZEL

Sensible Soccer 2006’n›n birçok
eksi¤i var. Oyunun hayranlar›
da bu durumdan oldukça flika-
yetçi. Henüz Kuju taraf›ndan
bir yama yay›nlanmamas› ve
haz›rland›¤›na dair bir haber
de ç›kmamas›, oyuncular› ha-

rekete geçirdi ve kendi yamalar›-
n› yapma yoluna itti. fiu ana kadar kamera aç›s›, yapay zeka, oynanabilirlik, grafik ve ses üzerine
birçok yama haz›rland›. Biraz acele etti¤im için CD içeri¤ine ancak iki tanesini koyabildim. Bun-
lardan biri kamera, di¤eri ise isim düzeltme yamas›.

Lisans problemi yaflamak ve buna para yat›rmak istemeyen Kuju, baz› istisnalar d›fl›nda ta-
k›m ve oyuncu isimleri için eski bir yöntem olan “harf de¤ifltirme” yolunu seçmifl. Örne¤in Ronal-
do’yu Rineldi olarak görebilirsiniz. Rahats›zl›k veren bu duruma karfl› bir isim düzeltme yamas›
yay›nland›. Yamay› ve kurulum yöntemini CD’de bulabilirsiniz.

‹kinci önemli yama ise kamera aç›s› üzerine. Oyundaki kamera klasik Sensible Soccer’a göre
oldukça yak›n. Bundan rahats›z olanlar ve nostalji yaflamak isteyenler için bir de kamera yama-
m›z var. Kurulum yöntemi ile birlikte bu yamay› da CD’de bulabilirsiniz.

� Orijinal Kamera � Yamal› Kamera� Oyundan al›nan David
Beckham bu karardan pek 
memnun gözükmüyor.

� Karfl›laflma öncesi
ulusal marfllar...

� Gördü¤ü sar› karta
anlam veremeyen
Andersson, bak›fllar› ile
hakemi korkutmaya
çal›fl›yor.

� 1-0 geriye düflen Brezilya bunun
intikam›n› fena al›yor.
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eklam›n gücü demek istiyorum Da
Vinci fiifresi için. Dan Brown’un bu
çok satan ve H›ristiyanl›k alemini

birbirine katan kitab› ve arkas›ndan gelen,
çok beklenen ama bence iyi çuvallayan fil-
mi öyle iyi pazarland› ki Leonardo ve icat-
lar›, süpermarket listemizin tik at›lan mad-
deleri art›k. Böyle bir markan›n tabii ki
oyunu da olmal›yd›. Nitekim oldu da. Bu
sefer sembolbilimci Robert Langdon ve flif-
rebilimci Sophie Neveu olma s›ras› bizde.
Hikayeyi biliyorsunuz. Ortada gizemli bir ci-
nayet var; öyle bir cinayet ki kiliseyi salla-
yacak, inançlar› sarsacak cinsten. Üstelik
olaylar› çözelim derken hem zanl› pozisyo-
nuna düflüyor ve polisi peflimize tak›yor,
hem de bir grup manyak keflifl taraf›ndan
katledilmek üzere aran›yoruz. Oyun, filmin

s›k›c› olacak kadar ayn›s›. Öncelikle her iki karakteri de
oynuyorsunuz; bulmacalar çözüyor, gerekirse parmak
ucunda yürüyor, gerekirse dövüflüyorsunuz. Tüm bunlar
sinematikler ve tarihi bilgilerle s›k s›k kesiliyor. Üstüne
bir de çok katmanl› arayüz eklenince, Da Vinci çorbas›
servise haz›r oluyor.

ANDROID TOM HANKS
Oyun boyunca kutsal kasenin s›rr›n› aç›¤a ç›kartaca¤›z
diye bir y›¤›n bulmaca çözüyoruz. Zaten oyunun en iyi
tasarlanm›fl bölümleri de bulmacalar; anagramlar, flifre-
ler, kelime oyunlar›, mekanik oyuncaklar derken baya¤›
bir kafa patlat›yoruz. Ama tam bunlara yo¤unlaflm›flken
araya tufllar› yumruklamak zorunda kald›¤›m›z dövüfl
sahneleri girince da¤›l›veriyoruz. Belli anlarda belli tufl
kombinasyonlar›na on parmak giriflmekten ibaret bu
sahneler oyuna gereksiz bir katman ekliyor; t›pk› arayü-
zün envanter ve tarihi bilgiler için ekledi¤i katmanlar

gibi. Gelelim karakterlere… Bir ke-
re Tom Hanks ve Audrey Tautou’yu
unutun. Onlar›n yerine iki androidi
yönetiyorsunuz. Animasyonlar ve
seslendirme o kadar cans›z ki bir
süre sonra kendinizden s›k›l›yorsu-
nuz. Grafikler ise idare ediyor ama
filmin prodüksiyonunun yan›na
yaklaflam›yor. Sonuç olarak, Da
Vinci fiifresi fenomeni interaktif bir
hale sokulmufl ama daha oyunlafl-
t›r›lamam›fl. Yine de kitab› çok be-
¤endiyseniz ve filmi de sizi kesme-
diyse, gözü kapal› atlayabilece¤iniz
bir oyun. En az›ndan ilginç bulma-
calar› ad›na bir süre tak›labilirsi-
niz.   

Güven Çatak guven@level.com.tr

R
Üstad›n kemikleri s›z›m s›z›m
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ÇKitaba ba¤l› kalm›fl. 
ÇOrijinal bulmacalar. 
ÇEkstra bilgiler.   
ÏGereksiz kalabal›k bir arayüz. 
ÏArcade tad›nda dövüfl sahneleri. 
ÏCans›z karakterler.

K‹TABI VE F‹LM‹ SEVENLER,
BULMACALARI HATRINA
OYNAYAB‹L‹RLER.
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THE DA VINCI CODE

� Yar›m saat önce: “Madem ölüyorum,
giderayak fluraya öyle fleyler yazay›m ki,
beni bulan›n akl› ç›ks›n…

� - “Sophie, iyi ki yan›mda bu dinamiti 
getirmiflim de¤il mi? Yoksa manyak dedenin
duvara yazd›klar›n› nas›l görecektik?” 
- “???!”

� – “Abi b›rak beni, kaç kendini kurtar!
Da Vinci koval›yor peflimden!”
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e bütün bu maceran›n içinde yal-
n›zl›¤› tatm›flt› kovboy. Çünkü
kovboylar hep yaln›z yaflar, yaln›z

ölürlerdi...”(Ocak 2006, s: 34) 
Bu sat›rlar akl›na geldi kovboyun.

“Saçma,” dedi... Birkaç ad›m ötesinde
duran arkadafllar›na bakt›, “Ölürsem
bunlar›n yan›nda ölece¤im.” Sonra dur-
du. Ufka bakt›. Günefl çoktan batm›flt›.
A¤abeyini gördü güneflin izinin kald›¤›
yerde. Yaln›zd› a¤abeyi. Kovboylar de¤il
belki ama a¤abeyi yaln›z yaflam›fl, yaln›z
ölmüfltü. ‹ntikam, hiçbir fley için de¤il,
a¤abeyinin kan› yaln›z akt›¤› için al›nma-
l›yd›. Yere do¤ru okkal› bir tükürük sa-
vurdu, yürümeye bafllad›. Neden sonra
tükürü¤ünün nereye gitti¤ini merak etti,
arkas›na dönüp bakt›. Bir ka¤›t parças›-
n›n üstüne tükürmüfltü. Yerden ald› ka¤›-
d›. Birkaç beceriksiz hareketle temizledi
üstünü, okumaya bafllad›:

GEÇM‹fi ZAMAN OLUR K‹...
Desperados ilginç bir oyundu. Farkl› yete-
nekteki kahramanlarla özel görevler yap-
mak üzerine kurulmufl bir GZS’ydi, ayn›
Commandos gibi. Zaten daha isminden
bafllayarak bas bas ba¤r›yordu Comman-
dos’un taklidiyim diye. Ama o kadar kali-
teli ve güzel yap›lm›fl bir taklitti ki k›za-
mam›flt›k. ‹yi oturtulmufl bir oyun mant›-
¤›, çok güzel çizilmifl 2 boyutlu grafikleri,
e¤lenceli ve yetenekli kahramanlar›, sür-
prizlerle dolu bir senaryosu ve de muhte-
flem bir Vahfli Bat› atmosferi vard›. 

O yokken buralara bir haller oldu.

Commandos üç oyunun sonunda strateji iflini b›rakt›,
“benim olay›m aksiyonmufl” dedi, ikinci s›n›f bir
aksiyon oyunu olmaya karar verdi. Oyun firmalar›,
yeni konsollar›n da etkisiyle derin stratejilerden
e¤lencelik yap›mlara kaymaya bafllad›. 

Bütün bu süreç Desperados’u da etkiledi elbet-
te. Oyunumuz art›k iki farkl› flekilde oynanabiliyor.
Bildi¤imiz tepeden görünüfllü strateji ekran›nday-
ken, istedi¤imiz zaman 3. flah›s kameras›na geçebi-
liyor ve oyunu aksiyona çevirebiliyoruz. Elbette
oyun boyunca böyle ilerlemeye imkan yok; zira bü-
tün haritay›, haritadaki bütün düflmanlar›, stratejik
noktalar›, ekipteki di¤er elemanlar› sürekli gözlem
alt›nda tutmak zorunday›z. Aksiyon kameras›, stra-
teji kameras›n›n gücünün yetmedi¤i ince iflleri (ni-
flan almak, belli bir noktaya gitmek…) yapmak
için yararl›. 2D oyunlar›n 3D’ye geçifline karfl› ön-
yarg›l› birisi olarak söylemeliyim ki, Spellbound
bu büyük de¤iflimin alt›ndan kalkm›fl. Karakter-
lerin bu kadar yak›n›na gelmek, onlarla benzer
bir perspektiften olaylara bakmak, atmosferi ol-
dukça güçlendiriyor. Aksiyon kameras›n›n yan›
s›ra strateji kameras› da büyük de¤iflimlere u¤-
ram›fl: Ekran art›k tamamen üç boyutlu ve bü-
yük bir aç› serbestli¤i var. Bu özellik de oldukça
iyi kotar›lm›fl, üçüncü boyut oyuna ciddi bir
stratejik derinlik ve çeflitlilik katm›fl. 

Ancak bu iki kamerada da en büyük prob-
lem, karakterlerin sizin verdi¤iniz emirleri al-
g›lamakta ve uygulamakta yaflad›¤› zorluk.
Desperados 2, h›zl› karar vermeniz ve bu ka-
rarlar› h›zla uygulaman›z gereken bir oyun.
Ama karakterler hem emirlerinizi geç alg›l›yor-
lar, hem de özel yeteneklerinin animasyonlar›
saçma biçimde çok uzun ve a¤›r iflliyor. Böylece
siz h›zl› karar verseniz de kararlar›n›z›n sonuçla-

Gerçek zamanl› strateji

“V
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Commandos kalmad›, size Desperados verelim

� Level editörü unutmaz!

DESPERADOS 2
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r›n› görmek uzad›kça uzuyor. Bu yüzden de
oynanabilirlik büyük sekteye u¤ruyor.

DÜfiMANIN ZEK‹ OLANI...
Maalesef Desperados 2’deki düflmanlar pek
zeki de¤il. Zaten bu tip stratejileri sevenler,
düflmanlar›n birazc›k aptal olmas›na taham-
mül edebilirler. Yoksa oyun, oyun olmaktan
ç›kar, iflkenceye dönüflür. Desperados 2’deki
hatalar da bu aç›dan hofl görülebilir belki
ama baz› can s›kan noktalar da yok de¤il.
fiöyle ki, Commandos serisinde ve ilk oyunda
olan, düflmanlar›n nereyi gördü¤ünü gösteren
“görme aparat›”na, karakterlerinizin ç›kartt›¤›
seslerin nereye ulaflt›¤›n› anlaman›za yarayan
“duyma aparat›” da eklenmifl. Bu çok iyi bir
fikir ve genel olarak problemsiz çal›fl›yor. An-
cak görme aparat› iki yönden sorunlu: Birinci-
si, düflmanlar›n›z›n görebilece¤i yerler çok s›-
n›rl›. Genelde sabit bir bak›fl aç›s›na sahipler
ve bu, haritada birçok kör nokta yarat›yor.
‹kincisi ve daha önemlisi, düflmanlar görme-
leri gereken yerleri de göremiyorlar.

Elbette bunlar oyunun kolay oldu¤unu
göstermiyor. Tersine, özellikle “Desperado”
seviyesinde oynarken ilerlemek çok zor. Asl›n-
da bu zorlu¤u yaflay›p yaflamamak sizin eli-
nizde. E¤er Commandos ruhuna ihanet etme-

yip sessiz tak›l›r, ifllerinizi gizli gizli halleder,
tek bir adam› etkisiz hale getirmek için saatler-
ce plan yaparak oynarsan›z Desperados 2 zor bir
oyun. Ancak maalesef oyun sizi böyle oynamak
için yönlendirmiyor. Hatta yapay zekân›n kötü-
lü¤ü, sizi iflin kolay›na kaçmaya, bir köfleye çe-
kilip sa¤a sola atefl etmeye teflvik ediyor bile
diyebilirim. O yüzden size tavsiyem, atmosfere
sad›k kalman›zd›r. Oyundan ald›¤›n›z zevki an-
cak böyle artt›rabilirsiniz.

Birinci oyun çok güzel gözüküyordu. Her fley
iki boyutluydu, üst düzey bir teknoloji yoktu
ama gerek karakter animasyonlar› gerek çevre
grafikleri, Vahfli Bat› atmosferini vermek konu-
sunda benzersizdi. Desperados 2 ise üçüncü bo-
yutun nimetlerinden sonuna kadar faydalanan
bir oyun. Aksiyon kameras›ndan bir Oblivion
beklemek gerçekçi olmaz elbette ama gerek ak-
siyon, gerek strateji kameras›ndan görünüfl hiç
fena de¤il. Yine de flunu söylemeliyim ki ilk
oyunun sevimlili¤ini ve sanatsall›¤›n› bu “mo-
deren” grafiklerde bulamad›m. Üçüncü boyut,
beraberinde bir so¤uk hava dalgas› da getirmifl. 

YA N’ALAKASI VAR YA??
Desperados 1’in en sevdi¤im yan›, senaryonun
ifllenifl biçimiydi. Ara videolar, oyun içi sahneler
öyle güzel haz›rlanm›fl ve öyle güzel kullan›l-
m›fllard› ki devaml›l›k hissi en üst düzeydeydi.
Vahfli Bat›’n›n farkl› atmosferleri aras›nda bir
sinema filminin içindeymiflçesine yolculuk yap›-
yorduk. Desperados 2 ise bu aç›dan s›n›fta kal-
d›. Birçok görevin konusu aras›nda gözle görü-
lür hiçbir ba¤lant› yok; baz› bölümleri üç kifliyle
bitiriyor, sonraki bölüme befl kifliyle bafll›yoruz
ve bu konuda hiçbir aç›klama alam›yoruz. Yap-
t›¤›m›z görevlerin ço¤unu niye yapt›¤›m›z›, Coo-
per’›n intikam›yla ne alakas› oldu¤un› bilmiyo-
ruz. Bütün bunlar oyunun süreklili¤ini ve at-
mosferini öldürüyor tabii...

Sözün özü, Desperados 2 benim üç ay önce,
gecenin bir köründe Sinan’a: “N’olur bana ver
incelemesini!..” diye yalvar›rken hayal etti¤im
oyun olmam›fl. Oynan›fl aç›s›ndan gözard› edile-
meyecek eksiklikler ve hatalar, zevki oldukça

� Sanchez’in kalesini Desperados 2’de de ziyaret ediyoruz...
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ÇVahfli Bat› atmosferi. 
ÇKate O’Hara
Ç‹ki farkl› oynan›fl modunun iyi 

kotar›lmas›.
ÏSa¤a sola saç›lm›fl bug’lar.
ÏYapay zeka.
ÏKomutlar›n çok yavafl alg›lanmas›.

BOYUT ATLARKEN
KEND‹NDEN COMMANDOS
KADAR fiEY KAYBETMEM‹fi.
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baltal›yor. Yine de Comman-
dos’un bile terk etti¤i flu alemde,
dönüflerek de olsa kalmakta ›srar
eden Desperados’u tebrik etme-
miz gerekiyor. Sonuç olarak Des-
perados 2, kötü bir oyun de¤il.
Belki ilk oyun gibi bir hit de¤il,
yine de üstünde vakit harcanma-
ya de¤ecek bir yap›m...

Mehmet Kentel
mehmet@level.com.tr

B‹Z‹M DESPERADOLAR

John Cooper: O bir kelle av›c›s›. Alt›patlar ve b›çak kullanmakta usta, yumru¤u da
sa¤lam. Tak›m›n›n neye ihtiyac› varsa onu yerine getiren bir y›ld›z. Müzikli saatini
düflmanlar›n dikkatini çekmek için kullan›yor. 

Kate O’Hara: Bir zamanlar hayat›mda sadece sanal güzeller vard›. fiimdi Kate’i gö-
rünce diyorum ki keflke o günler geri gelse. Poker ustas›, güzeller güzeli Kate’in en
önemli özelli¤i, düflmanlar›n› bafltan ç›kartabilmesi. ‹lk oyunda aynayla ›fl›k yans›ta-
rak yapt›¤› geçici körlük numaras›n› flimdi makyaj malzemeleriyle yap›yor.

Sam Williams: Patlay›c› uzman› olan Sam, Wenchester kullan›yor. Eski oyunda daha
sevimliydi ya, dinamiti ve TNT’yi do¤ru kulland›¤› sürece problem yok.

Doc Mc Coy: McCoy bir keskin niflanc›. Ayn› zamanda özel haz›rlad›¤› gazlarla düfl-
manlar›n› bay›ltma gibi bir özelli¤e de sahip. Ayr›ca ad›ndan da anlafl›laca¤› gibi
iyilefltirme yetene¤iyle donat›lm›fl. Çok kullan›fll›...

Sanchez: Oyunun en çirkin ve en sevimli karakteri. Gücü ve a¤›r silahlar› kullanabil-
mesi en önemli özelli¤i. Düflmanlar›n kafas›na kaya atmak suretiyle onlar› bay›ltabi-
liyor, yere ay› tuza¤› kurabiliyor. Ayr›ca içki fliflelerini de düflman›n dikkatini da¤›t-
mak için kullanabilir.

Hawkeye: K›z›lderili kontenjan›ndan gruba kat›lm›fl Hawkeye. Di¤er karakterlerin
aksine o yüzme biliyor. Ateflli silahlarla aras› yok. Sessiz kalman›z gereken görevler
için ideal.
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akip tak›m yükleniyordu uzun süre-
dir, maç tamamen kendi yar› saha-
lar›nda oynanmaya bafllam›flt›. Bü-

tün tak›m arkadafllar› ümitsizlik içinde ç›r-
p›n›yordu ama kimsenin galibiyet için
ümidi kalmam›flt› art›k... Sol kanattan bir
orta daha geldi, rakibin en büyük silah›
ceza sahas› içinden vurdu ama kalecilerine
geldi top. Kimse topu kaleciden isteyemi-
yordu, herkes topu kaybetmekten korku-
yordu. En sonunda o ba¤›rd›, “Buraya!”
diye; kaleci ‘oraya’ yollad› topu eliyle. Oy-
sa çok uzakt› kaleden, top yar› mesafede
yere inmiflti bile... ‹nsanüstü bir depar at-
t›, rakiplerini geçti ve hedefine ulaflt›. He-
nüz kendi yar› sahas›ndayd› ve rakip kale-
yi göremiyordu, ne de olsa yuvarlakt› dün-
ya. Bay›r t›rman›rcas›na ilerlemeye
bafllad› rakip kaleye do¤ru,
önüne ç›kanlar› ufak
bilek hareketle-
riyle geride
b›rak›-
yor,
topu

üstlerinden afl›r›yor,  yer geliyor kendi etra-
f›nda dönüyor, yer geliyor topu arkas›na
al›p ‘‹lhan Mans›z’ hareketini yap›yordu...
Günler süren bir yolculuktan sonra rakip ka-
leci görünmüfltü ilerde. Önüne ç›kan rakibini
de bir flut feykiyle geçerek ceza sahas›na so-
kuldu, hedefiyle aras›nda iki savunma
oyuncusu ve bir kaleci kalm›flt› art›k. Kartal
gibi açt› vücudunu ve inan›lmaz sert bir flut
ç›kartt›, ayn› anda koflmaya bafllad›. Top
kaleye do¤ru yol al›rken o da markajc›lar›n›
pefline takm›fl kofluyordu. Top üst direkte
patlamadan az önce s›çrad›, top direkten
ona do¤ru gelirken havada bir mart› çevik-
li¤iyle pozisyon de¤ifltirdi ve rövöflatay› bas-
t›. fiekil de¤ifltirdi top o vurunca, bir mermi

h›z›yla kaleciyi ve kale çizgisinde pozisyon al-
m›fl iki savunma oyuncusunu da yan›na ala-
rak a¤lara gitti. Gol olmufltu. Goooolll!!

Uyand›, toplant›da uyuyakalm›flt›. Teknik
direktörü ona bakt›, “Dünya Kupas›’na gelmi-
yorsun” dedi. Sinirlendi ve tükürdü teknik di-
rektörünün surat›na. “Yarabbi flükür” diyen
teknik direktörü, ona bir yaz› uzatt›. “Al oku,
aç›l›rs›n.” Ald›, okumaya bafllad›:

FUTBOL B‹R NEV‹ 
YAPRAK DOLMASIDIR
Dünya Kupas›, dört sene bekledikten sonra ni-
hayet geri döndü aram›za. Piflirmesi uzun, ye-
mesi k›sa süren yemekler gibi, bir ayda bite-
cek. EA Sports da bu flenlikten nemalanmak
için World Cup 06’y› ç›kartt›.

WC 06 tamamen Dünya Kupas› üzerine ku-
rulmufl bir oyun. Oynanabilen tak›mlar da milli
tak›mlardan ibaret. Kupa heyecan›na isterseniz
elemelerden (hani Türkiye’nin kick-boks idma-
n› yapt›¤› aflama...) isterseniz de direkt Alman-
ya’dan, kupan›n kalbinden bafllayabilirsiniz...

Spor

FIFA WORLD CUP
GERMANY 2006

R
Futbol, bilgisayar karfl›s›nda oynanan; 
sonunda kola ve cips üreticilerinin kazand›¤› bir oyundur...
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� Çünkü kaleciler, yaln›z yaflar,
yaln›z ölürler - Ah pardon 
hatlar kar›flt›. (Keller ad›nda
birinin kel olmas› da 
komikmifl).
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WC 06 FIFA’n›n resmi oyunu oldu¤undan, oyun-
culardan topa, formalardan statlara kadar her
fley lisansl› ve gerçe¤inin ayn›s›. Bu elbette
önemli, atmosfer artt›r›c› bir faktör. 

FUTBOL ZAMAN ZAMAN 
MANTIKSIZDIR
FIFA serisinin üstün oldu¤u alan›n oynan›fl ol-
mad›¤›n› unutmamak laz›m. Her yeni oyunda
bir öncekinin üstüne bir fleyler koyulmaya çal›-
fl›lsa da oynan›fl hala PES serisi kadar ak›c› ve
gerçekçi de¤il. Oyuncular›n hareketleri genel
olarak fena de¤il, gerçek maçlarda gördü¤ümüz
hareketleri bol bol görmek, gerçekçi enstanta-
neler yakalamak mümkün. Ancak yine de k›sa
aral›klarla Winning Eleven 10’dan kalk›p WC
06’ya oturursan›z oyuncular›n hareketlerindeki
kesik kesiklik ve mant›ks›zl›klar gözünüze bata-
cakt›r. Mesela adamlar kafa topu almak için z›p-
lam›yorlar. Onlarca gol att›m korner+kafa kom-
binasyonuyla ama hiçbirinde forvet oyuncum
z›plamad›. Hatta hareket bile etmedi diyebili-
rim, topun kafas›na kadar gelmesini bekledi,
sonra da “t›k” tabir etti¤imiz dokunuflla topu
kaleye yollad›. Savunma oyuncusu ise armut sa-
y›m› yap›yordu o s›rada...

Yine de ak›c›l›k konusundaki bu baflar›s›zl›¤›n›
çok iyi grafiklerle kapatt›¤›n› söyleyebiliriz oyunun.
Oyuncular oldukça detayl› biçimde aktar›lm›fl oyu-
na. Gerçi bu detay meselesinde de flöyle ilginç bir
nokta var: Bütün futbolcular›n surat› ikinci derece-
de yanm›fl gibi pürüzlü. Hadi baz› futbolcular bunu
anlay›flla karfl›layabilir ama Beckham’›n EA Sports’u
mahkemeye vermesi an meselesi, benden söyle-
mesi. Seyirciler ise her zamanki gibi kötü gözükü-
yorlar. EA’in hala seyirci meselesini halledememesi
flafl›rt›c›; atmosferi oldukça kötü etkileyen bu 40
bin kiflinin problemi neyse bir an önce giderilmesi
laz›m... 

Futbolcular›n yapay zekas›, daha do¤rusu
top yetenekleri, hele de Pro ve World Class sevi-
yelerinde oynuyorsan›z oldukça iyi. Hatta bazen

fazla iyi... Zaman zaman

pas ve topla oynama yüzdeleri ak›l almaz boyutla-
ra ulafl›yor rakip tak›m›n; top kapmak çok zorlafl›-
yor. Top kapt›ktan sonra da oyun kurmakta baya¤›
zorlanacaks›n›z, adam eksiltmek için h›zl› koflma
tuflunun yeterli olmayaca¤›n› flimdiden söyleye-
yim. Bütün bu özellikler, kontrata¤›n en makul
taktik oldu¤unu gösteriyor WC 06’da, en az›ndan
çal›m atmakta ustalaflana kadar. fiahsen ben Dün-
ya Kupas›’n› %38’lik bir topa sahip olma oran›yla
kazand›m, anlay›n durumu. 

Rakip savunmalar en çok çizgi savunmaya ve of-
sayt tuza¤›na çal›flm›fllar gelmeden. Bu tuza¤› geçe-
bilmenin en iyi yolu savunman›n göbe¤ine at›lan
derin toplar. Hatta kolay seviyelerde oynarken golle-
rin neredeyse tamam›n› bu yolla att›m diyebilirim...

FUTBOL, KÜRESELLEfiM‹fi B‹R 
DÜNYADA, RETRO MÜCADELELERD‹R
Gelelim WC 06’n›n en güzel özelli¤ine (bu WC k›-
saltmas›nda bir problem var ama çözemedim he-
nüz): Global Challenge modu. Bu modda, oyun bi-
ze Dünya Kupas› tarihinde efsane olmufl maçlar›
oynama f›rsat› veriyor. Ancak bafltan sona de¤il.
Amaç, tarihi bir daha yazmak. Mesela bir görevde,
60. dakikas› 0-1 geçilen ‹ngiltere-Almanya maç›n›
çevirmeye u¤rafl›yoruz ‹ngiltere’yi alarak. Burada
ana hedef Almanya’y› yenmek, bonus hedefler ise
maç uzatmalara gitmeden ve 3 golle kazanmak...
Bu ana görevlerden 40 tane var, oldukça da çeflit-
liler. Ancak problem, bu maçlar›n tarihi maçlar ol-
du¤unu gösteren hiçbir fley olmamas›. Maç›n han-
gi kupada oynand›¤› belirtilmedi¤i gibi, kadrolar
da günümüzden... Bu saçmal›¤›n tek sebebi lisans
problemi olabilir, ama yine de üzücü.

Global Challenge’da yapt›¤›m›z her görev bize
baya¤› yüklü puanlar olarak geri dönüyor. Bu ödül
puanlar›n› ayr›ca Dünya Kupas› serüveninden de
kazan›yoruz, bunlar› harcad›¤›m›z yer ise Store. Bu
dükkandan (Hagi’nin de dahil oldu¤u) 20’den faz-
la efsane futbolcu, tarih boyunca kullan›lm›fl de-
¤iflik toplar, 10 tane retro forma ve 5 tane yapay
zeka bonusu al›nabiliyor kazand›¤›m›z puanla.
Do¤rusunu isterseniz sistem çok güzel ancak ben
Store’dan al›nabilecek daha çok fley beklerdim. 

FUTBOL ‹NSANIN KEND‹NE
YAKIfiANI D‹NLEMES‹D‹R
WC 06’n›n en baflar›l› oldu¤u alan-
lardan biri de ses ve müzi¤in kul-
lan›m›. Oyunun soundtrack’i hepsi
lisansl› ve ço¤u oldukça keyifli
parçalardan olufluyor, içlerinde De-
peche Mode gibi ustalar›n en son
iflleri de var. Genel olarak ses
efektleri de çok güzel. Gerek sunu-
cular, gerek saha içi sesleri, gerek
de seyircilerin ba¤›r›fllar› oyuna çok
iyi yans›t›lm›fl. Özellikle seyircilerin
pozisyon bilgisi ve pozisyonlara
verdikleri tepkiler çok iyi. Keflke bu
özen seyircilerin tipine de gösteril-
seymifl ve kese ka¤›d›na makhum
edilmeseymifliz diyorum.

Jesuskane’in FIFA 06 inceleme-
sinde söyledi¤i gibi, FIFA serisini
illa da PES serisine ezdirmeye u¤-
raflmak haks›zl›k. World Cup 2006,
iyi bir futbol oyunu. De¤iflik oyun
modlar›, tamamen lisansl› bir fut-
bol dünyas› ve oynan›fl›n da -bü-
tün eksiklerine ra¤men- genel an-
lamdaki baflar›s›yla, farkl› bir ilgiyi
hak ediyor. Hele flu günlerde “Gö-
züm Dünya Kupas›’ndan baflka bir
fley görmesin,” diyenlerdenseniz,
büyük ço¤unlu¤a dahilsiniz ve
hoflgeldiniz. WC’ye... (Eureka!)

Mehmet Kentel mehmet@level.com.tr

� Yap›m EA Sports � Da¤›t›m Electronic Arts � Yafl s›n›r› 7+ � Türkiye da¤›t›c›s› Aral ‹thalat � Fiyat› 60YTL � Minimum Sistem 1,3 GHz CPU, 256 MB RAM, 32 MB GFX, 900 MB HDD 
� Önerilen Sistem 2,0 GHz CPU, 1024 MB RAM, 128 MB GFX, 2700 MB HDD � Zorluk Orta � ‹ngilizce gereksinimi Yok � Multiplayer 2 Oyuncu � Di¤er sistemler PS2, PSP, XBOX, X360, GC, DS, GBA, cep telefonu
� Web www.ea.com/2006fifaworldcup � Alternatif Winning Eleven 10

ÇHer fleyin lisansl› olmas›n›n yaratt›¤› 
gerçekçi Dünya Kupas› atmosferi. 

ÇMüzikler ve ses efektleri.
ÇGlobal Challenge ve Store.
ÏOynan›fl›n yeterince pürüzsüz olmamas›.
ÏGlobal Challenge modunun 

kendine ihaneti.
ÏStore’un yetersiz olmas›.

DÜNYA KUPASININ F‹NAL‹NE
GEL‹RKEN HEYECANI
B‹LG‹SAYARINIZDA YAfiAYIN.
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� ‹ki tak›m›n cezas› nedeniyle
2006 Dünya Kupas› Finali hal›
sahada oynand›. 

� Çok de¤iflik bir fley yapal›m
bu sefer, kazanan kaybedeni
dövece¤ine tebrik etsin. 
Olmaz m›?

� Penalt› at›fllar›, hem kaleciler hem at›c›lar için
baya¤› gelifltirilmifl ve PES’ten çok üstün. 
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yunseverlere yeni bir fleyler vere-
bilmek için oyun türlerinin birlefl-
tirilmesine al›flt›k. Bir aksiyon oyu-

nunda RYO tarz› karakter geliflimi, ya da bir
futbol oyunundaki FPS’lere özgü silah siste-
mi art›k hiçbirimizi heyecanland›rm›yor (hö?
– Sinan). 

Alman yap›mc› Phenomic, iki y›l önce
Spellforce (SF) ile bu genellemede güzel bir
istisna ortaya koydu. SF RYO ile süslü bir GZS
de¤il, iki türe de yar› yar›ya vakit harcad›¤›-
m›z, günümüz için bile çok iyi grafiklere sa-
hip bir oyundu. SF’nin akranlar›ndan fark›,
tek tuflla kahraman›m›z› 3. flah›stan izleye-
bildi¤imiz bir bak›fl aç›s›na inmemizdi. Ha-
y›r, bahsetti¤im kameray› karakterin kalça-
s›na kadar yaklaflt›rmak de¤il. Tek tuflla
WarCraft’tan WoW’a geçifl yapt›¤›n›z› hayal
edin. Oyun hile yap›p kan kusturan yapay
zekas›na ra¤men saatler süren bölümleri ve
baflar›l› grafikleriyle uzun süre e¤lence kay-
na¤› olmufltu. En az›ndan bana.

ELFLER TAT‹LE ÇIKSIN ARTIK
SF’nin dünyas›, yabanc› olmad›¤›m›z orklu,
elfli bir Orta Ça¤ fantezi dünyas›. SF 1’i oyna-
yanlar oyuna bafllad›klar›nda rün savaflç›la-
r›n›n yerlerini damar›nda ejderha kan› akan,
son derece güçlü Shaikan ›rk›na b›rakt›¤›n›
görecekler.

SF 2 yap›lanmalar› birbirine benzeyen,
fakat yetenekleriyle farkl›laflan 3 fraksiyon
içeriyor. Örne¤in Realm (insan, cüce, elf)
menzilli sald›r›lar› ve heal potansiyeli ile
dikkat çekiyor. Buna karfl›l›k Clan (Ork, trol)
büyü direnci ve hasar kapasitesiyle bam

güm dalmay› sevenleri memnun edecek. Son
fraksiyon olan ise Pact (Darkelf, gölge güçleri)
gölgelerde gizlenmeyi ve kara büyüyü seven
oyuncular için ideal. Taraflar her elde bir kez
bas›labilen titanlara (fiövalye Lightbringer,
Balrog’umsu Ragefire ve Alien’›ms› Netherbe-
ast) sahip. Titanlar do¤ru yerde kullan›ld›¤›n-
da koca bir orduyu hacamat edebiliyor.

SF 2 her iki oyun türünü de rahatça oyna-
yabilece¤iniz, t›kla ve savafl bazl› bir kontrol
sistemi kullan›yor. Özel birimlerin yetenekleri-
ni ekran›n sol üst köflesinde resimlerinin al-
t›ndan seçiyorsunuz. Pratik sisteme al›fl›ld› m›
oynan›fl kolaylaflsa da ikon say›s› ve boyutu
ekranda rahats›z edici bir kalabal›¤a neden
olabiliyor. 3. flah›s bak›fl aç›s›na geçti¤inizde
ise yetenekleriniz Guild Wars’u and›ran bir fle-
kilde ekran›n alt›na iniyor. Gruplar oluflturmak
içinse birimleri seçtikten sonra üstteki oklara
t›klayarak grubu at›yoruz. Baflta biraz yad›rga-
yabilirsiniz ama al›flacaks›n›z.

Oyunun mikro yönetimi üç hammaddeyle
(tafl, gümüfl, lenya bitkisi) sa¤lan›yor. Standart
iflçiler d›fl›nda basaca¤›n›z özel iflçiler, sorumlu
olduklar› en yak›n kayna¤a yöneldiklerinden
epey zaman kazand›r›yorlar.

NE KADAR ÇOK OYUN VAR 
VE NE KADAR AZ ZAMAN
SF 2’de karakterleriniz öldürdükleri düflmana,
tamamlad›klar› görevlere ve bazen de tamam-
lama tarzlar›na göre XP kazan›yorlar. H›zl› le-
vel atlamak için çok say›da küçük yarat›ktan-
sa, adalar›n ücra köflelerinde bulunan büyük
yarat›klar› kesmelisiniz. Karakterin geliflimi Di-
ablo 2’deki yetenek a¤ac›na benziyor. Örne¤in

büyücünüzü Necromancer ya da Elementalist
yapman›z level bafl›na gelen puanlar› da¤›tma
fleklinize ba¤l›. Ölen kahramanlar› karfl›l›¤›n›
ödeyerek, neredeyse bekleme süresi olmaks›-

GZS\RYO

O
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Strateji, rol yapma ve bol buzla servise haz›r

� fiu noktalama iflareti size de
tan›d›k geliyor mu?

� Rakip Titan’› ya kahraman›n›zla ya da menzilli birimlerle
indirin. Yoksa kayb›n›z katlan›yor.

SPELLFORCE 2

LEVEL 114 PC ‹NCELEME

ALO OYUN
KASIYOR HATTI
Oyun e¤lence de¤il eziyet olduysa:
1. Gölge ve Shader kalitesini düflürün. 
2. Grass’› kapat›n.
3. Texture kalitesini bir kademe indirin.
4. Görüfl aç›s› yukar›da ifle 

yaramayaca¤›ndan minimumda tutun.
5. Masa üstünüze Nightsong’un 

wallpaper’›n› koyun.
6. Oyunu oynamay›n. Denize, 

havuza gidin.
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z›n Altar of Life’dan ç›karabilirsiniz.
SF 2, 61 ana görev ve 62 yan görevle tam bir

flenlik sunuyor. Kaba bir hesapla sadece ana gö-
revler bile 35 saatinizi alacak. Senaryo ve skir-
mish d›fl›nda serbest görevlerden oluflan ikinci bir
bölüm daha bulundu¤undan oyun süresi katlan›-
yor. RYO tarz›ndaki görevler bol çeflit sunuyor.
Oyun boyunca boyut kap›lar›n› kapatacak, dava-
n›zda size yard›m edecek vatandafllar›n düflman-
lar›n› öldürecek, kay›plar› ailelerine kavuflturacak,
kale kuflatacak ve terbiyesiz hayaletleri kristalle-
rine hapsedeceksiniz. Görevler hikayeye iyi yedi-
rildi¤inden s›k›lmad›m. Yaln›zca birkaç arama
görevi bay›k geldi, o da haritada gitmeyi inatla
atlad›¤›m yerlerden. Görev ödülleri karakterinizi
gelifltirmenize göre birkaç seçenek halinde sunu-
luyor. Tesadüfi olarak düflen 480 eflya illa ki Di-
ablo’daki eflya hastal›¤›m›z› körüklüyor.

ALIN TER‹YLE KAYNAK ÇIKARMAK
‹lk oyunda en büyük problem yapay zekan›n ha-
vadan gelen kaynakla aral›ks›z birim basmas› ve
bu birimlerin ç›kt›¤› binay› y›kmadan ayakta dur-
man›z›n mümkün olmamas›yd›. SP 2’de nihayet
yapay zeka iflçilerinin de bir taraf›ndan ter dam-
l›yor (ama bu grafi¤e yans›t›lmam›fl). YZ genellikle
önce healer ve kahraman›n›z›, sonra ana binala-
r›n›z› indirme çabas›nda. Üssüm YZ’ya yak›n ol-
du¤unda gelen birkaç rush d›fl›nda genelde “bi-
riktir, sald›r” takti¤i izleniyor. ‹lk oyundaki rezil
yol bulma (bulamama?) sistemi biraz düzelse de
büyük haritalarda ve labirentvari yollarda hala
korkunç. H›zl› ve yavafl birimleri ayn› gruba koy-
ma gafletinde bulunduysan›z grubun yar›s›n›
Mersin’e, di¤er yar›s›n› tersine giderken bulabi-
lirsiniz.

Bir GZS ne kadar uzun olursa olsun eninde so-
nunda gerçek bir oyuncuyla kap›flma özlemi duyu-
lur. Spellforce 2 deathmatch ve cooperative çok
oyunculu modlar›n› içeriyor. Bir arkadaflla kap›fl›r-
ken kahraman›n bak›fl aç›s›na geçmek çok farkl› bir
oyun deneyimi sunuyor. Tamam, kontrolü hep elde
tutabilmek için multide hep yukar›dan bak›yor ola-
caks›n›z ama büyük savafllarda (PC’niz kasmazsa)
e¤lence için afla¤› inin derim. Kahraman›n arkas›n-
da bast›¤›n›z di¤er birimler de olaca¤›ndan bir
“kahveden adamlar› toplad›m geldim” havas› his-
sedeceksiniz. Fakat as›l güzellik ortak oynanabilen
40 harita. Tek kiflilik bir senaryo havas›nda haz›rla-
nan bu haritalarda 2 arkadaflla beraber görev yap-
mak çok e¤lenceli. Oyuna bafllamadan 1.01 yamas›-
n› (68 MB) kurmay› unutmay›n. 

B‹Z‹M SPELLFORCE’UMUZ VAR
SF 2’nin en güçlü özelliklerinden biri, ilk oyundaki-
nin son derece gelifltirilmifl ve poligon say›s›n›n su-
yu ç›kar›lm›fl› olan grafik motoru. Yandaki resimlere
bak›nca kafan›zda az çok bir fleyler oluflacakt›r. Fa-
kat tavsiyem bunu resimlerle b›rakmaman›z. Oyunu
kurun ve Age of Empires 3 ile kap›flabilecek su yan-
s›malar›n› görün, gece gündüz de¤iflimini ve gölge
oyunlar›n› görün (›fl›kland›rma kapal› alanlarda yer
yer sap›tabiliyor). Çeflit çeflit eflyan›n güzelim Nigh-
tsong üzerinde nas›l durdu¤unu görün. Oyunun
seslendirmesi ve ses efektleri için, olmas› gerekti¤i
gibi desem yeterli. K›l›c›n çeli¤e vuruflu ve y›ld›r›-
m›n havay› yar›fl› gibi standart sesler tan›d›k gele-
bilir. Fakat dinamik orkestral müziklerin alt›n›
özellikle çizmek istiyorum. Bu oyunun girifl müzi¤i-
ni al›n, isterseniz bir Orta Ça¤ savafl filmine koyun,
isterseniz Çeflme plajlar›nda, gece klüplerinde çal›n
(yapmay›n).

� Spellforce 2’nin su yans›malar›, hangi
oyun türünü k›stas al›rsan›z al›n, çok
kaliteli.

� Ormana elemental getirmek de
tehlikeli ve yasakt›r.

� Oyun bu görüntüden ibaret olsa
“geliflmifl bir Warcraft” diyebilirdik.

� Acaba bu görüntü Guild Wars’un ikinci ek
paketinden desem kimseyi kand›rabilir miyim?
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� Yap›m Phenomic � Da¤›t›m Deep Silver � Yafl s›n›r› 12+ � Türkiye da¤›t›c›s› Eurosoft � Minimum Sistem 1.5 Ghz CPU, 512 MB RAM, GeForce 5/Radeon 9600, 5 GB HD Alan› 
� Önerilen Sistem 2.8 Ghz CPU, 1 GB RAM, GeForce 6600/Radeon X800 � Zorluk Normal/Zor � ‹ngilizce gereksinimi Normal � Multiplayer Cooperative (3), Deathmatch (6) � Di¤er sistemler Yok 
� Web http://spellforce.jowood.com/sf2/ � Alternatif Battle for Middle Earth 2

ÇUzun oyun süresi ve tekrar 
oynanabilirlik.

Ç‹ki oyun türünün baflar›l› birleflimi. 
ÇÇizgisellikten uzak görevler. 
ÇHarika oyun motoru, 

muhteflem müzikler. 
ÇCooperative modu
Ï‹konlar›n büyüklü¤ü ve say›s› 

atmosferi baltal›yor. 
ÏYapay zeka problemleri. 
ÏMultiplayer optimizasyonu gerekiyor.

HER KOKTEYL BU KADAR
LEZ‹Z OLMAZ, TADINI
ÇIKARIN.
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‹lk SF’yi oynayanlar ikinciyi oy-
nad›ktan sonra Phenomic’in düz-
gün olan› bozmadan oyunu gelifl-
tirdi¤ini görecekler. Bugüne dek
hiçbir oyun iki farkl› türü SF kadar
dengeli ve e¤lenceli bir flekilde kay-
naflt›rmad›. SF 2 Almanya’da flimdi-
den o kadar tuttu ki forumlarda
“Blizzard’›n WarCraft’› varsa bizim
de Spellforce’umuz var” gibi sözler
görmek mümkün. SF 2 uzun oyun
süresi, tekrar oynanabilirli¤i ve e¤-
lencesiyle bir oyunseveri “iki defa”
mutlu ediyor.

Göker Nurbeyler
gnurbeyler@level.com.tr
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ncelikle belirtelim ki, bu oyunun
daha önceden PS2 için ç›kan X-
Men oyunlar› ile ilgisi yok. Ne on-

lar›n devam› ve ne de ayn› ekip taraf›ndan
haz›rlanm›fl. Bunu oyunun ilk on dakika-
s›ndan anlamak da mümkün zaten; çünkü
elimizdeki film için haz›rlanm›fl bir pro-
mosyon oyunu. Do¤al olarak beklentileri-
mizin de fazla olmamas› gerekir.

ÜÇ K‹fi‹L‹K X-MEN 
TAKIMI MI OLURMUfi?
Gel gör ki, o beklentileri ne kadar afla¤› çe-
kerseniz çekin, oyunun berbatl›¤› katlan›l›r
fley de¤il. ‹kinci filmle üçüncü film aras›n-
daki olaylar› anlatma iddias›ndaki oyun, üç
karakter -Wolverine, Iceman ve Nightcraw-
ler- d›fl›nda bir seçim yapmam›za izin ver-
miyor. Wolverine yak›n dövüflte, Nightcraw-
ler gizlilik gerektiren görevlerde ve Iceman
de “uçmakta” kullan›l›yor. Oyun bölüm bö-
lüm ilerliyor ve size bir sonraki bölüme bafl-
ka bir karakterle devam etme seçene¤ini
veriyor.  Bölüm aralar›nda da karakterinizin
özelliklerine puan yat›rabiliyorsunuz, Wol-
verine için güç, Nightcrawler için gizlilik vs.

Peki yat›r›yorsunuz da ne oluyor? Asl›na

bakarsan›z, hiçbir fley. Yat›rd›¤›n›z puanlar›n gerçekten
de bir fleyleri gelifltirdi¤ini hissetmeniz mümkün olmad›¤›
gibi, tüm oyunu üç adet tuflla tamamlayabilirsiniz. Karfl›-
laflaca¤›n›z tek problem, ucubik kamera aç›lar› yüzünden
-ki Iceman olarak oynarken h›rs›n›zdan a¤laman›z muh-
temel- ne olup bitti¤ini göremeyecek olman›z ki, görme-
ye de¤er bir fleyler oldu¤u da söylenemez zaten.

KUTU KUTU PENÇE
Grafikler “orta karar” ile “berbat” aras›nda bir yerde.
Bölüm tasar›mlar› ise bir tak›m “kutulardan” ibaret.
fiöyle ki, birbirinden gereksiz ve göz zevkini bozucu fley-
lerle doldurulmufl her bölümde belirli say›da adam döv-
meniz gerekiyor. Hepsini dövünce, bir sonraki “kutuya”
geçiyorsunuz. Kutu diyorum çünkü bu bölümlerin s›n›r-
lar› son derece belli, hatta deyim yerindeyse “tabak gi-
bi” belli olan yerler.  Oynan›fl pek keyifli de¤il. Wolveri-
ne olarak oynarken üzerinize gelen s›n›rs›z say›da düfl-
man› pataklamaktan b›k›yorsunuz. Nightcrawler olarak
oynamak ilk baflta güzel geliyor -istedi¤iniz yere ›fl›nla-
nabiliyorsunuz- ama çok kolay ölmeniz ve oyunun siz-
den MGS ile eflde¤er bir gizlilik sergilemenizi istemesi
saçma. Iceman ise tam bir facia olmufl. Sürekli olarak
buzdan bir yol üzerinde kayarak -ve havada- ilerliyor-
sunuz, kontroller gamepad kullan›m›na uygun tasarlan-
d›¤› için de nereye gitti¤inizi ve nerede oldu¤unuzu ke-
sinlikle anlam›yorsunuz! (e¤itim bölümlerinde üç kez
Özgürlük Heykeline bodoslama bindirdim diyeyim de
anlay›n). Ha evet, kontroller gerçekten berbat. Oyunu
oynamay› kafaya takt›ysan›z, ki biz daha makul fleylere
takman›z› tavsiye ediyoruz o kafay›, derhal bir gamepad
edinin. Di¤er çözüm oyunu hiç oynamamak ki, bak›n bu
daha mant›kl› ve makul bir fikir.

EN GÜZEL PLATFORM, 
HENÜZ ÇIKMADI⁄IMIZDIR
Kim platform oyunu dedi? Hmm? Evet, bir türe sokufltur-
mam›z gerekiyorsa, bu tür en uygunu. Yaln›z son derece
zevksiz bir platform oyunu elimizdeki (zaten varilleri k›-
r›nca içlerinden et de ç›km›yor. Ah Final Fight ah..).

Zevksiz, çünkü özenilmeden yap›l-
m›fl. Zevksiz, çünkü bazen afl›r› de-
recede kolay, bazense cehennem
azab› kadar zor. Zevksiz, çünkü
hep ayn› fleyleri hep ayn› flekilde
yap›yoruz. Zevksiz, çünkü filmin
gaz›yla ne satarsak kard›r fikri var
ard›nda. 

Nightcrawler’›n kaybolup belir-
me animasyonlar› d›fl›nda, insan›
heyecanland›racak hiçbir fley içer-
miyor.  Bu haliyle “bir süre e¤len-
mek için” tak›lman›z› tavsiye et-
memiz de pek mümkün görünmü-
yor, çünkü bu amaç için kullan›la-
bilecek daha pek çok “berbat›ms›”
oyun var. Fanatik X-Men hayranla-
r› d›fl›nda kalan hiç ama hiç kimse
için bir anlam içermesini bekleme-
di¤imiz oyunu, yap›mc› firmaya ia-
de ediyor ve baflka kötü film oyun-
lar›nda görüflmek üzere diyoruz.

Ant Köksal ant@level.com.tr

Ö
Üstüme iyilik sa¤l›k! Ucubik ecinniler aram›zda!
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Platform

� Yap›m Z-Axis � Da¤›t›m Activision � Yafl s›n›r› 13+ � Türkiye da¤›t›c›s› Alsan Interactive � Minimum Sistem 1.2 Ghz CPU, 256 RAM, 64 MB GFX � Önerilen Sistem 1.5 Ghz CPU, 512 RAM, 128 MB GFX
� Zorluk Kolay � ‹ngilizce gereksinimi Az  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler PS2, XBOX, XBOX 360, GameCube � Web http://www.x-mengame.com � Alternatif Mario Bros
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ÇX-Men karakterleri. En az›ndan üçü.   
ÏFilm için promosyon olsun 

diye üretilmifl.
ÏBerbat kontroller.
ÏÇok s›k›c›.

EM‹N OLUN, BU OYUNU 
ALACAK KADAR SIKILMIfi
OLAMAZSINIZ.
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X-MEN 3 
THE OFFICIAL GAME

� Ya¤murun kokusu ne güz.. Sn›ff snff.
Hmm ayaklar›m kokuyormufl, evet.

� - fiu kolumdaki alet ayn› anda
do¤ruyor, ç›rp›yor ve pifliri.. - Abi bu ne
fliddet ne celal! - Tamam alma!
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en her ne kadar bir türlü ›s›nama-
d›ysam da biliyorum, siz Syberia’y›
çok sevmifltiniz. ‹nanmakta hâlâ

güçlük çeksem de oyunu en iyi adventu-
re’lar kategorisine alm›flt›n›z. O yüzden, yi-
ne bir Benoit Sokal yap›m› olan Paradise’›
büyük bir heyecanla beklediniz. Ben de
Syberia’n›n dama¤›mda b›rakt›¤› yavan tad›
unutmaya çal›fl›p Paradise’la temiz bir bafl-
lang›ç yapmak istedim. Sokal’›n sessizli¤i ve
yavafll›¤› esas alan adventure tarz›n› “s›k›-
c›” de¤il, “özgün” kabul etmek ve bilgisa-
yar karfl›s›nda uyumamak için elimden
geleni yapacakt›m. Yapt›m da...
Ama Paradise hiç oral› olmad›.
Kral ç›plakt›, s›k›c›yd› ve uy-
kumu getirdi. O yüzden bu
yaz› “Benoit Sokal ne yapsa
çi¤nemeden yutar›m” diyen-
lere bir fley ifade etmeyecektir,
duyurulur.

Klifle demenin bile klifle
kaçaca¤› bir hikâyeye sahip
Paradise: Uçak kazas›nda tüm
eflyalar›yla birlikte haf›zas›n› da
yitiren genç bir kad›n›n yolculu-
¤u... Kahraman›m›z Ann Smith
(gerçek ismini hat›rlam›yor, bu rumuzu) ka-
zadan sonra hayali bir Afrika ülkesi olan Ma-
urania’n›n yerlileri taraf›ndan kurtar›l›yor ve
kendini bir haremde buluyor. ‹lk hedefimiz
buradan kurtulmak ve eve dönmek. Tabii ki
olaylar›n geliflimi eve dönmekten daha acil
birtak›m sorunlarla karfl›laflmam›z› ve bunlar›
çözerken kendi çap›m›zda bir macera yafla-
mam›z› sa¤layacak. Ama bunlar›n hiçbiri hi-
kâyeyi yeni bir tada kavuflturacak güçte de¤il.
Dolay›s›yla Paradise’›n notunu öncelikle sü-
rükleyicili¤in yetmemesinden k›r›yor ve hikâ-
yeyi bofl verip di¤er ayr›nt›lara bak›yoruz.

TOZ KOKULU OYUNLAR
Syberia karlarla kapl› bir oyundu. Özellikle serinin
ikinci oyununda so¤uk havay› ve kar›n yaratt›¤› ›ss›zl›k
duygusunu bilgisayar bafl›nda hissedebiliyordunuz.
Paradise ise çölde geçiyor ve içinde dolaflt›¤›m›z me-
kânlar yine bu ›ss›zl›k hissine programlanm›fl durum-
da. Oyunun bafllad›¤› yer olan haremi saymazsak, yol
maceram›z›n neredeyse tamam› uçsuz bucaks›z çöller-
de geçiyor. Ama iki oyunun mekân tasar›mlar› aras›n-
da çöl s›ca¤›yla kar so¤u¤u aras›ndakinden daha bü-
yük bir fark var. Paradise’›n evreni, Syberia’daki kali-

teden çok uzak. B. Sokal’›n bu kadar bü-
yük bir geri ad›m atm›fl olmas›na cidden
flafl›rd›m. Hem renk paleti, hem tasar›m
aç›s›ndan bir aksakl›k var oyunda. Her

fleyin üstüne büyük bir toz y›¤›n›
birikmifl gibi görünüyor. ‹çinde

gezdi¤iniz mekânlar heyecan ver-
mekten uzak, keflfetme iste¤i do-

¤urmayan, donuk resimlerden iba-
ret. Ayr›ca dakika bafl› karfl›n›za ç›kan

grafik hatalar›, envanterinizi dolduran
biçimsiz nesneler, animasyonlardaki
ciddi kopukluklar, birbirinin içinden ge-
çip giden insanlar derken oyunun dün-

yas›na ›s›nmak bir yana, iliflmek bile içi-
nizden gelmiyor. Hikâyenin yaratamad›¤› ilgiyi

grafikler de sa¤layam›yor ve Paradise buradan da pu-
an kaybediyor.

Syberia’n›n Kate’i, gördü¤ümüz en hofl sohbet ad-
venture karakteri de¤ildi. Paradise’›n Ann’i de dut ye-
mek konusunda onunla rahatça yar›flabilir. Bir nesne-
ye “nedir bu?” anlam›nda sa¤ t›k yapt›¤›n›zda bile
genellikle hiçbir cevap alam›yorsunuz. Siz bir fleyleri
çözmeye çal›fl›rken karakteriniz o kadar umursamaz
tav›rlar içinde ki sinirlenip “ne halin varsa gör!” diye-
siniz geliyor. Oyuna anlam katmas› konusunda umuda
kap›ld›¤›m, di¤er oynanabilir karakterimiz de tam bir
hayal k›r›kl›¤›. Kendisi bir leopar ve yürümek d›fl›nda
pek bir fley yapm›yor.

Oyunun etkileflim ve kontrol
sistemi de güdük. Oyun, bilgilen-
dirme aç›s›ndan çok zay›f. Bu
yüzden envanterde biriktirdi¤iniz
baz› eflyalar›n ne oldu¤unu bile
anlamadan, körlemesine kullan›-
yorsunuz. Kontrollerde bir stan-
dart oturtma amac› da güdülme-
mifl. Bir mekândan di¤erine ba-
zen ekran›n sonunda beliren bir
okla, bazen de yürüdükçe aç›lan
bir sistemle ilerliyorsunuz. 

KEfiKE, KEfiKE DEMESEYD‹K
Diyaloglardaki k›s›r döngüyü ve
oyunun kafas›na göre kilitlenip
çökmesini de atlay›p Paradise’›
kurtarabilecek son kahramana, ya-
ni bulmacalara gelelim. Oyun bo-
yunca gerçekten hofl bulmacalarla
karfl›lafl›yorsunuz, daha önce gör-
düklerinize benzeyenler kadar ilk
defa karfl›laflt›¤›n›z türden, kafa
patlatmas› zevkli bulmacalar var.
Ama yukar›da da bahsetti¤im eksik
bilgilendirme ve baflar›s›z kontrol
sistemi yüzünden bazen ancak çö-
züme ulaflt›ktan sonra ne yapt›¤›-
n›z› anlayabiliyorsunuz. Keflke...

Paradise bir ton “keflke” dedir-
tiyor insana. Buna “keflke oyna-
masayd›m” da dahil. 

Serpil Ulutürk serpil@level.com.tr
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� Yap›m White Birds � Da¤›t›m Ubisoft � Yafl s›n›r› 12+ � Türkiye da¤›t›c›s› Video Express � Minimum Sistem 1.5GHz CPU, 512MB RAM, 128MB VGA � Önerilen Sistem 2GHz CPU, 1GB RAM, 128MB VGA
� Zorluk Kolay � ‹ngilizce gereksinimi Orta  � Multiplayer Yok � Di¤er sistemler Yok � Web www.paradise-game.com � Alternatif Dreamfall
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ÇYarat›c› bulmacalar.
ÇLeopar güzel bir hayvand›r.   
ÏKötü konu.
ÏKötü ve hatal› grafikler.
ÏYetersiz etkileflim.
ÏK›s›r diyaloglar.
ÏE¤lence faktörü tamamen 

ihmal edilmifl.

SYBERIA FANAT‹KLER‹N‹N
B‹LE SEVMEKTE 
ZORLANACA⁄I B‹R OYUN.
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PARADISE
� Bofl bofl bakmak 
kahraman›m›z›n en yetenekli
oldu¤u konulardan biri

Belki de flans›m›z› cehennemde denemeliyiz

� Bu pisiye yaklafl›rken
dikkat edin.
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Türü: Tam sürüm
Haz›rlayan: Infamous Adventures
Web sitesi: http://www.infamous-adven-
tures.com

King’s Quest serisi bu sat›rlar› oku-
yan birçok oyuncudan daha büyük-

tür. Günümüzde Sierra Entertainment
olarak bildi¤imiz ve F.E.A.R. ismiyle bil-
meyenlerin de ad›n› ö¤rendi¤i yap›mc›
firma, 1984 y›l›nda Sierra ismini tafl›yordu
ve oyuncular› King’s Quest ismiyle tan›fl-
t›rm›flt›. Sierra’n›n kurucu ve sahiplerin-
den birisi olan Roberta Williams, KQ seri-
sinin de bizzat yap›mc›s›d›r. 14 y›ll›k peri-
yot içerisinde sekiz KQ oyunu haz›rlam›fl
ve oyunculara sunmufltur.

Büyük bir hayran kitlesine sahip olan
King’s Quest serisinin son bulmas› oyun-
cular› oldukça üzmüfltü. Ancak pes etme-
yen bu kitle kendi imkanlar›yla seriyi
ayakta tutma çabas› içine girdi. Önceki
aylarda bir devam oyunu yap›ld›¤›ndan
bahsetmifltim. King’s Quest IX: Every Cloak
Has A Silver Lining ad›ndaki oyun halen
yap›m aflamas›nda oldu¤u için deneme
flans›m›z olmad›. Ancak baflka bir grup KQ
hayran›, serinin eski oyunlar›na el atarak
onlardan birini tekrar hayata döndürmeyi
baflard›.

Infamous Adventures ekibi, King’s
Quest III’ü gözüne kestirdi ve çal›flmalara
bafllad›. Bu çal›flmalar›n sonunda da geç-
ti¤imiz ay›n 19’unda yenilenmifl KQ3’ü ya-
y›nlad›. Oyunun en önemli yenili¤i grafik-
lerinin elden geçirilmifl olmas›. Bölümler-
deki arka planlar› bafltan yapan ekip, ara
sahneleri ve diyalog anlar›ndaki resimleri

de gelifltirdi. Son olarak KQ3’ün orijinal
müzi¤ini tekrar haz›rlayan ekibin bu ça-
bas›n› takdir ettik ve herkesin görmesi,
denemesi gerekti¤ini düflündük. Maalesef
bu aya s›¤mayan King’s Quest III’e A¤us-
tos DVD’mizde yer verece¤iz.

Infamous Adventures sitesinden oyunun
müziklerinden oluflan albüme ulafl›labiliyor.
Ayr›ca yak›n zamanda oyun için bir seslen-
dirme paketi ç›karacaklar›n› belirtmifller.
E¤er zaman›nda ç›karsa bunu da size ulaflt›-
raca¤›z. Son olarak oyunun herkes taraf›n-
dan karfl›lanabilecek nostaljik sistem ihti-
yaçlar›n› da belirtmek isterim: 166 MHz ifl-
lemci, 1 MB ekran kart›, 32 MB RAM, 50 MB
sabit disk :) �

<<

LEVEL FORTE

ROCKO’NUN GÜNLÜ⁄Ü

Bu nas›l iklimdir yahu! Her gün s›caktan bu-
nal›rken birden bire ya¤mura yakalanmak,
bir taraftan terleyip di¤er taraftan ya¤mur
ile ›slanmak... Daha kötü bir durum olamaz
herhalde. Son günlerde s›caktan iyice bu-
nalm›fl durumday›m. Öyle ki, evde oturur-
ken birden bire kendimle kavga etmeye
bafll›yorum. Sakinleflince de “Lütfen, yap-
may›n böyle fleyler…” diyerek kendimle ba-
r›fl›yorum. Tüm bunlar›n aras›na ifllerimi de
ekleyince pek zaman›m kalm›yor kendime.
Asl›nda kal›yor da, ben bir yolunu bulup
boflu bofluna harc›yorum, sonra da “zama-
n›m yok!” diye kendi kendime yak›n›yorum.
‹flte bir kavga konusu daha!

Bu ay DVD haz›rlama sürecimiz geçen ay ile
benzer bir flekilde uzad›. 22 May›s’ta yay›n-
lanan Hitman demosunu size ulaflt›rmak
için zaman s›n›r›n› biraz aflm›flt›k. Bu ne-
denle gecikmeler yafland›. Tam da “Hitman
için de¤er.” diyorduk ki, 22 Haziran’da da
Prey’in demosunun yay›nlanaca¤› haberini
ald›k. Böylece iki ay üst üste DVD’yi geciktir-
mifl olduk. Ancak Prey’in demosu için buna
de¤ece¤ini düflünüyor ve gururla sunuyoruz.

Forte’yi bu ay King’s Quest 3’ün yenilenmifl
versiyonunu tan›tarak bafll›yoruz. Asl›nda
Temmuz DVD’sinde yer kalsayd› size ulaflt›-
racakt›k ancak Metal Gear Solid 4’ün dev
boyuttaki videosu buna izin vermedi. MGS4
videosu için altyaz› haz›rlama zahmetine de
katland›¤›m›z için KQ 3’ü gelecek aya dev-
rettik. 

Forte’nin bir sayfas›n› tam sürüm oyunlara,
bir sayfas›n› da modlara ay›rd›m. Dosya bo-
yutu olarak di¤erlerinden ayr›lan dört mod
hakk›ndaki k›sa aç›klamalar› son sayfada
bulabilirsiniz. 

Haziran ay› boyunca flikayet ve dileklerini
ileten herkese teflekkür ediyorum. Demolar,
yamalar, modlar ve di¤er tüm CD/DVD içeri¤i
hakk›ndaki her türlü probleminiz için mail-
lerinizi bekliyorum. �

fiefik “Rocko” Akkoç
rocko@level.com.tr

O Y U N L A R A  C A N  V E R E N  B Ö L Ü M
Yeniden Yap›m - Full Oyun 

KING’S QUEST III: 
TO HEIR IS HUMAN 
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Bu ay verdi¤imiz oyunlar aras›nda
beni en çok etkileyeni Vivid Concep-

tions oldu. David Galindo taraf›ndan ha-
z›rlanan ve Vertigo Games taraf›ndan ya-
y›nlanan VC yeni bir oyun say›l›r. Platform
türündeki oyunda, dünya üzerinde hayatta
kalan son Bantam’› kontrol ediyoruz.

Bar›fl içinde yaflayan ve kendi düzenle-
rini kuran Bantam’lar, zaman içinde di¤er
canl›lar›n her fleyi ele geçirmeye çal›flma-
s›yla gitgide azalm›fllard›r. Art›k tükenme
noktas›na gelen türün son örne¤i olarak
amac›m›z, kendimize s›¤›nacak ve yaflaya-

cak bir yer bulmak.Görevimiz do¤rultusun-
da ilerlerken Bantam’›m›z› gelifltirebiliyo-
ruz. Karfl›m›za ç›kacak canl›-cans›z engelleri
aflabilmek için bize çeflitli güçler kazand›ra-
cak objeleri de toplamam›z gerekiyor.

Oyunun geneli platform türündey-
ken, zaman zaman karfl›m›za ç›kacak
bulmacalar› da çözmemiz gerekecek. Vi-
vid Conceptions’›n atmosferi ve müzikle-
ri beni oyuna çeken en önemli özellikler
oldu. Siz de farkl› bir oyun ar›yorsan›z VC
kesinlikle sizi e¤lendirecek ve bafl›nda
tutacakt›r. �

<<

T E M M U Z  A Y I N I N  T A M  S Ü R Ü M  O Y U N L A R I

Xbox 360’›n ofise gelifl
merasimine tan›k olama-
m›flt›m. Asl›nda haberim

bile olmam›flt›. Ofise ilk u¤ra-
d›¤›mda 360 aç›k, ekran da ise
eski tarzda bir oyun vard›;
Geometry Wars. Aç›kças› o gü-
ne kadar hakk›nda hiçbir fley
duymad›¤›m bu oyunun, hem
zevkli hem de ba¤›ml›l›k ya-
pan bir oyun oldu¤unu fark
etmem uzun sürmedi. Bafl›na
oturdu¤um gibi arka arkaya
denemeler yaparak, o ana ka-
dar ofiste k›r›lm›fl rekorun pe-
flinden kofltum. ‹lk denemelerini yapan biri olarak pek de baflar›l›
olamad›m.
Bir süre sonra unutuverdi¤im Geometry Wars’un, asl›nda birçok
oyuncuya ilham kayna¤› oldu¤unu gördüm. ‹nternet üzerinde
amatör olarak haz›rlanan GW kopyas› oyunlar› da toparlay›p
CD/DVD içeri¤ine koydum. Bunlardan ikisi, GridWars ve HGEWars.
HGEWars, Yuriy O’Donnell taraf›ndan haz›rlan›rken, GridWars’u ise
Mark Sibly haz›rlad› ve her iki oyunun da son versiyonlar› Nisan
ay›nda yay›nland›. �

Boyutu küçük, e¤lencesi büyük oyunlar...

<<

VIvId ConceptIons

GrIdWars ve HGEWars

Sudoku’yu duymayan kalmam›flt›r san›r›m. Hatta ülkemizde
öyle bilinir ve popüler bir hale geldi ki, gazetelerimiz kupon

karfl›l›¤› da¤›t›r oldu. Rakamlar üzerine kurulu bir bulmaca olan ve
beyin jimnasti¤i yapmak isteyenlerin ilk tercihlerinden biri olan Su-
doku üzerine birçok bilgisayar oyunu da mevcut. Bunlardan biri de
ücretsiz olarak da¤›t›lan Pure Sudoku. Oynan›fl› gayet kolay olan

Pure Sudoku, bu süreçte s›k›lmamam›z için arka plan› da 43 farkl›
resimle donatm›fl. En az›ndan rakamlar gözümüzü yordu¤unda bu
resimlere bakarak rahatlayabiliyoruz. Dört farkl› zorluk seviyesi bu-
lunan oyunun en önemli özelliklerinden biri de 20 bin farkl› bul-
macaya sahip olmas›. Bu rakam› kendi sitelerinde “Her gün bir ta-
ne oynarsan›z 57 y›l boyunca size yeter.” cümlesiyle gayet iyi bir

flekilde ifade etmifller.
K›saca Sudoku’yu bilmeyenlere oyunu da

anlatay›m. Asl›nda kurallar› gayet basit bir
oyun. Ekranda bulunan kutulara 1’den 9’a
kadar rakamlar› yerlefltirmeniz gerekiyor. Bu-
radaki tek kural; her dokuz karelik bölmede
her rakamdan bir tane, her uzun sütun ve
uzun sat›rda da her rakamdan bir tane bulu-
nabilecek olmas›. Siz fark etmeseniz de prog-
ram ayn› rakamlar› k›rm›z› ile göstererek sizi
uyaracakt›r. E¤er rakamlar› seviyorsan›z önü-
nüzdeki 57 y›l›n ilk gününü geride b›rakmak
için Pure Sudoku’yu kurabilirsiniz. �

<<

Pure Sudoku
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Hideo Kojima’n›n Metal Gear Solid serisi bask›lar sonucu devam
ediyor. Yeni oyun Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots

sadece PlayStation 3 için haz›rlan›yor ve yeni nesil konsola ad›m atar
atmaz sa¤lam bir son bizi bekliyor. E3 2006’da yay›nlanan MGS4
videosu, en önemli videolar›n bafl›nda geliyordu belki de. Etkileyici
sahnelere ve derin bir anlat›ma sahip olan videonun en kaliteli ver-
siyonunu bu ay sizinle paylafl›yoruz. Üstelik video için Türkçe altyaz›
da haz›rlad›k.

Altyaz›y› izleyebilmek için DVD’deki Drivers bölümünden VobSub
program›n› kurman›z gerekiyor. Böylece videoyu Windows Media
Player ile izlerken altyaz›y› da görebileceksiniz. Bu vesile ile VobSub’a
da biraz de¤inmek istiyorum. Program› kurduktan sonra altyaz›y›
görebilmeniz d›fl›nda, onun görünümünü de de¤ifltirmeniz mümkün.
Örne¤in MGS4 videosunun kendi altyaz›s› ile bizim haz›rlad›¤›m›z
altyaz› üst üste geldi¤inde rahats›zl›k duyuyorsan›z, bizimkini
afla¤›ya do¤ru kayd›rman›z mümkün. Bunun için önce, videoyu
açt›¤›n›zda sa¤ altta (saatin yan›nda) ç›kan ok fleklindeki sembole
sa¤ t›klay›p DirectVobSub seçene¤ine t›klaman›z gerekiyor. Aç›lan
penceredeki ilk sekme olan Main’de Override Placement seçene¤ini
iflaretledi¤iniz takdirde altyaz›n›n yerini istedi¤iniz gibi de¤ifltire-
bilirsiniz. Altyaz›lar›n üst üste binmesini engellemek için Türkçe
altyaz›y› biraz afla¤›ya çekmeniz gerekiyor. Bunun için de Main

ekran›ndaki V (vertical) de¤erini artt›rman›z gerekiyor. H de¤eri ise
yatay pozisyonu de¤ifltirmenizi sa¤l›yor ancak buna ihtiyaç duymay-
acaks›n›z. Apply’a basarak de¤iflimin yeterli olup olmad›¤›n› kontrol
edebilirsiniz. �

<<

E3’ÜN YILDIZI: MGS4 FRAGMANI

The Elder Scrolls’un yeni oyunu Oblivion, Mart ay›nda PC ve
Xbox 360 için piyasaya ç›km›flt›. Beklentileri fazlas›yla

karfl›layan oyun, rol yapma fanatiklerini kendisine ba¤lad›.

Zengin içeri¤i sayesinde oyuncular› saatlerce, haftalarca hatta
aylarca bafl›nda tuttu, tutmaya da devam ediyor.

Tüm zenginli¤ine ra¤men oyunu çabuk tüketenler var ise
onlar› memnun edecek bir site var; Oblivion Downloads. Sitenin
içeri¤ini oyun için haz›rlanan ufak eklentiler oluflturuyor. Ancak
bunlara ulaflmak içinde cüzi miktarda ücretler ödemeniz gerekiy-
or. Örne¤in, Tamriel’de at›n›z ile gezeceksiniz ancak tehlikeli bir
bölge oldu¤undan at›n›z›n zarar görme ihtimali var. Önlem olarak
el yap›m› bir at z›rh› sat›n alabilirsiniz. 6.2 MB büyüklü¤ündeki
paket 1,99$ karfl›l›¤›ndan siparifl edilebiliyor. Bir baflka paket olan
Mehrune’s Razor ise oyuna yeni görevler ve büyü araçlar› ekliyor;
fiyat› ise 2,99$.  

Para karfl›l›¤› al›flverifl imkan› tan›yan bu siteye
güvenebilirsiniz çünkü Oblivion Downloads, oyunun yap›mc›s›
Bethesda Softworks’ün kontrolü alt›nda çal›fl›yor. Ayr›ca oyunun
resmi sitesine de yönlendirmeler var. �

FRAGMAN (DVD’DE)

<<

WWW.OBLIVIONDOWNLOADS.COM
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Source motoruna farkl› bir bak›fl...

Half-Life 2’nin modifikasyon haz›rlamak için en uygun oyun-
lardan biri oldu¤unu defalarca belirtmifltim. Özellikle oyun ve

fizik motoru sayesinde mod yap›mc›lar›n›n ilgisini çeken HL2 için
bugüne kadar haz›rlanm›fl birçok mod
gördük ve oynad›k. Genellikle silah,
karakter ve konu bak›m›ndan içerik
sa¤layan bu modlar›n aras›na çok farkl›
bir mod kat›l›yor; Iron Grip: The Op-
pression.

Iron Grip’i di¤er modlardan ay›ran en
büyük özelli¤i First Person Shooter türünün
yan›na Gerçek Zamanl› Strateji türünü de
eklemesi. Bu kombinasyon oyunun senar-
yosu üzerine oturtulmufl. Oyun için haz›rla-
nan dünyada bir savafl meydana gelmekte-

dir. Rahmos ve Resistance taraflar›ndan birini seçerek bu savafla dahil
olaca¤›z. Tür ayr›m› da bu seçim s›ras›nda karfl›m›za ç›k›yor. E¤er Rahmos
taraf›n› seçersek oyunu gerçek zamanl› strateji türünde oynayaca¤›z. Bu

sayede haritalara tepeden bakma imkan›m›z do¤a-
cak. Resistance taraf›n› seçti¤imizde ise oyunu FPS
fleklinde oynayaca¤›z. Böyle bir ayr›m› düflündü¤ü-
müzde oldukça ilginç bir mod ile karfl› karfl›ya oldu-
¤umuzu söyleyebilirim.

Iron Grip modu henüz tamamlanmad› ancak
yap›mc›lar›n belirtti¤ine göre büyük bir k›sm›
haz›rlanm›fl durumda. Modun bu y›l içinde ya-
y›nlanmas›n› bekliyoruz. Iron Grip’in yap›mc›s›
ISOTX daha önce Command & Conquer Generals:
Zero Hour için ModToaster ve MidEast modlar›yla
oyuncular›n karfl›s›na ç›km›flt›. �

<<

IRON GRIP: THE OPPRESSION
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Türü: Mod
Sürüm: 1.1f
Gereksinim: Battlefield 2
Haz›rlayan: Ziggy, RadaroReilly, Cambo, Ut-Oh
Web sitesi: http://www.wccsquad.com

Battlefield 2 için yay›nlanan Hard Justice
modu, dört kiflilik bir ekip taraf›ndan

haz›rland›. Bu ay verdi¤imiz en büyük boyuta
sahip mod olan HJ’ye önem vermemizin en
önemli nedeni, yap›m ekibindeki dört kifliden
birinin Cihangir Ersan ad›nda bir Türk olmas›.

Modun özellikleri k›saca flöyle: Co-operati-
ve mod için haz›rlanan Hard Justice yeni silah-
lar, yeni araçlar ve güç dengelerindeki baz›
düzenlemeleri içeriyor. Düzenlemeler aras›nda;
askerlerin koflu dayan›kl›l›¤›n›n ve uçaklar›n
hasar verdikleri alanlar›n artt›r›lmas› gibi ay-
r›nt›lar yer al›yor. Haz›rlanan araçlar›n dizayn›
ise ekibin Türk çal›flan›n›n elinden ç›km›fl.

Kurulum:
Hard Justice bir kurulum dosyas› olarak haz›r-
land›¤› için oyunun kendi klasörüne kurulum

yapman›z yeterli olacakt›r. “1.0c” versiyonunu
kurduktan sonra “1.0c to 1.1f” yamas›n› da ay-
n› flekilde kurabilirsiniz. �

<<

Türü: Mod
Sürüm: Beta 3
Gereksinim: Half-Life 2
Haz›rlayan: Hidden: Source Team
Web sitesi: http://www.hidden-source.com

Hidden modu ilk olarak orijinal Half-Life oyu-
nu için haz›rlanm›flt›. Mark Wherrett’in bafl›n-

da bulundu¤u ekip, yeni oyun ile birlikte Half-Life
2 için de çal›flmalara bafllad› ve Hidden: Source
modunu haz›rlad›.

Modun konusu, 1950’li y›llarda ‹ngilizlerin insanlar üzerinde yapt›¤›
genetik deneylerle bafll›yor. Oldukça riskli olan deneyler sonucunda ko-

baylar›n ölmesi üzerine deneyler son buluyor.
1990’l› y›llar›n ortalar›nda ise ayn› konu üzerine
tekrar gidiliyor. Hata oran› %75’ten %15’e kadar
çekilen bu testler, bir sonraki ad›m için yeterli ka-
bul ediliyor; görünmezlik.

Hidden: Source’daki amac›m›z, I.R.I.S. ekibini
kontrol ederek deney laboratuar›ndan kaçan ve
görünmezlik özelli¤ine sahip olan Subject 617’yi ya-
kalamak.

Not:
Son anda DVD’mizden ç›kartmak zorunda kald›¤›m›z (MGS 4 HD videosu
sa¤olsun) Hidden: Source’u A¤ustos DVD’mizde bulabilirsiniz. �

<<

Türü: Mod
Gereksinim: Max Payne 2
Haz›rlayan: 7th Serpent Team
Web sitesi: http://www.7thserpent.com

Mod ile ayn› ad› tafl›yan 7th Serpant ekibi taraf›ndan haz›rlanan
7th Serpent: Crossfire, devam edecek bir serinin ilk bölümü.

Crossfire’de kargafla içindeki dünyaya ad›m ataca¤›z. Kontrol etti¤i-
miz karakter ise geneti¤i ile oynanm›fl Damon Pryce. Geneti¤imizle
oynanmas›n› nedeni ise ordunun daha güçlü askerler haz›rlamak
üzerine yapt›¤› bilimsel deneylerde yer almam›z. Crossfire’›n kapsa-
m›nda; oynanabilirlik üzerine de¤ifliklikler, sinematik deste¤i, kali-
teli bölüm tasar›mlar› ve etkileflimli çevre gibi özellikler yer al›yor.

Kurulum:
1) Ara yüzden kurulumu

yapt›ktan sonra “7th_Ser-
pent_Crossfire.mp2m”
dosyas›n› Max Payne 2
klasörünün içine at›n.

2) “movies” klasörünü Max
Payne 2 klasörüne at›n.

3) Max Payne 2 aç›ld›¤›nda
Choose Customized Ga-
me’den bu modu seçin ve
Play’e bas›n. �

<<

(DVD’DE) 

7th Serpent: Crossfire

Türü: Mod
Sürüm: Demo 2.0
Gereksinim: Unreal Tournament 2004 ve v3355 yamas›
Haz›rlayan: Ivan Graphics
Web sitesi: http://www.planetunreal.com/ivangraphics/hollow-
moon

Temmuz ay›n›n dördüncü önemli modu Hollow Moon. CD/DVD
içeri¤inde tan›t›m videosuna da yer verdi¤imiz HM, Unreal

Tournament 2004’ü tamamen de¤ifltiren tek kiflilik bir mod. Yak›n
gelecekte ve ay üzerinde geçen modda Talos Davon ad›ndaki ka-
rakteri kontrol ediyoruz. Hollow Moon’u oynayabilmeniz için 3355
yamas›n›n da kurulu olmas› gerekiyor. Ayr›ca ekran kart› sürücü-

nüzün ve DirectX’in
son versiyonlar›n›n
kurulu olmas› da ya-
p›mc›lar taraf›ndan
öneriliyor.

Kurulum:
Hollow Moon modu
özel bir kurulum gerektirmiyor. Modun dosyalar›n› ut2004 klasörü
alt›nda yarataca¤›n›z HollowMoon klasörüne att›ktan sonra, bu
klasör içindeki “Play Hollow Moon.bat” dosyas›na t›klad›¤›n›zda
mod aç›lacakt›r. Ayn› klasörü tamamen silerek modu kald›rabilir-
siniz. �

<<

(DVD’DE) 

Hollow Moon

75

T E M M U Z  A Y I N I N  M O D L A R I

(DVD’DE) 

Hard JustIce

HIdden: Source
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Q’ya verdi¤im k›sa aradan sonra
AQ40 ile WoW Instance’lar›n› ta-
maml›yorum. Bu bölümde dünya-

da C’Thun’u ilk kesen ç›lg›n lonca Nihilum
da taktikleriyle yard›mc› oldu.

Not: Destekleri için Nihilum’dan Ji-
han’a, Balance’dan Carla’ya, Fire of Du-
ne’dan Marcin Cierpicki’ye ve beraber ra-
id’den raid’e kofltu¤um tüm Invadoria
üyelerine teflekkür ederim.

Not 2: Son yamalara göre bir mes-
lek\para kasma rehberi istiyorsan›z bana
(gnurbeyler@level.com.tr) veya Sinan’a
(sakkol@level.com.tr) bir e-posta at›n.

1. PROPHET SKERAM
Tanklar d›fl›nda raid grubu nature direnci-
ne ihtiyaç duymad›¤›ndan Skeram AQ40’›n
en kolay boss’u. Peki Skeram’›n elleri bofl

mu?
1. True Fulfillment: Baba bir Mind Controller.

Yiyenin hasar› %300 art›yor, büyüleri instant
oluyor ve büyülere karfl› direnci 50 art›yor. 20
sn süren büyü dispel edilemiyor. 

2. Copy Self: HP’si her 1\4 düfltü¤ünde, tüm ye-
teneklerine sahip, düflük HP’li iki kopyas›n›
oluflturuyor. Kopyalar alandaki di¤er iki plat-
formda yerlerini al›yorlar.

3. Earth Shock: Dibindekilere 2K+ hasar vuru-
yor.

4. Arcane Explosion: 30 yd menzilindeki her-
kese 1500 arcane vuruyor. Yak›n menzilinde
5’ten az oyuncu varsa AE yapm›yor.

5. Blink: Belli aral›klarla üç platform aras›nda
teleport oluyor. Her teleport aggroyu s›f›rl›-
yor.

‹lk olarak mümkün oldu¤unca Skeram’›n di-

A

LEVEL 114 ONLINE76

‹LER‹ DÜZEY WOW REHBER‹

HAYAT 60’INDA BAfiLAR - Bölüm 4 -

TEMPLE OF AHN’QIRAJ (AQ40) GÜNLER‹

� Nice boss’lar indirmifl Warlock’a
bunu hakettin demeeee, meee? 

� Onunla düne kadar omuz omuza 
savafl›yorduk. Besle kargay› gömsün yüzüne.

bine girmeyeceksiniz. Fakat 100 yd.den
uzak kal›rsan›z yedi¤iniz AoE’ler iki ka-
t›na ç›kar. Skeram savafl›nda iyi dona-
n›ml› bir MT (orta platform) ve üç des-
tek eleman›na (her üç platform) ihtiya-
c›n›z olacak. Kalan Warrior’lar kopya
Skeram’lar›n ayn› yere ›fl›nlanmas›na
karfl› üç platforma, menzilli DPS de üst
kata da¤›lacak. Mage’ler MC yiyenleri
hemen kuzu yapmal›. Bu arada MT Ske-
ram’› ortada tutacak. AE’ye karfl› Rogu-
e’lar üç platforma da¤›lacaklar. Biraz
flans›n›z varsa AE’den 1 sn önce Kick
yap›larak AE önlenebilir. Skeram kop-
yalanmaya bafllad›¤›nda Skeram’a
Hunter’s Mark at›larak ay›rt edilmesi
sa¤lanmal›. Blink sonras› tanklar ag-
groyu al›ncaya kadar DPS kesilmeli. Ag-
gro sonras› iki kopya s›rayla kesilecek.

� Sartura’n›n 1 dk kontrolden ç›kmas›
ufak çapta bir mezarl›k oluflturuyor.

� Fankriss savafl›nda Fankriss’den çok
yardakç›lar› problem ç›kar›yor. 

Online  6/25/06  2:50 PM  Page 2



Yanl›fl hedefe çal›fl›lmas› wipe getirir. Sonra raid lideri Gleb-
riwyn’in hüzünlü sesini duyars›n›z: “Arkadafllar Wipe. Çabuk
ölün.”

2. BATTLEGUARD SARTURA
Sartura ve 3 muhaf›z› AQ20’den aflina oldu¤umuz peçeli katil si-
neklerin iri versiyonlar›. AQ’nun kraliyet muhaf›zlar› olan dörtlü
b›çaklar›yla h›zla dönerek (Whirlwind) etraf›ndaki herkese ciddi
hasarlar veriyor. Her Whirlwind ile aggrolar s›f›rland›¤›ndan çev-
relerindeki herkes potansiyel hedef. Aggro yok diye DoT aban›r-
san›z gelip kap›n›z› çal›yor. WW d›fl›nda Stun yemeleri avantaj›-
n›z. Çarp›flman›n bir yerinde ifller kötü gitmeye bafllarsa veya
Evade olursa odaya girdi¤iniz tünele koflarak oday› resetleyebi-
lirsiniz. Yaln›z unutmay›n ki resette ölen muhaf›zlar canlanacak-
t›r. fiimdi yeteneklerini bir bir irdeleyelim.

1. Whirlwind (WW): 8 sn içinde darbeyi alan herkese 1–2k ha-
sar vuruyor. WW’nin hemen öncesinde ve sonras›nda Cleave
at›l›yor.

2. Enrage: Sartura’n›n HP’si %20’ye indi¤inde sald›r› h›z› ve
hasar› katlan›yor. Çarp›flmada 10 dk afl›ld›¤›nda wipe’a ne-
den olur.

3. Knockback: Bildi¤iniz Knockback. Böcek dolu tünele yak›n
bir yerde gelirse böcekleri çekece¤inizden hem wipe hem de
f›rça yersiniz.

K›z kardefller h›zl› ve dengesiz olduklar›ndan odaya girer gir-
mez da¤›lmal› ve devaml› hareket halinde olmal›s›n›z. Di¤er
oyunculara yak›n durmazsan›z ölürken baflkalar›n› da götürmez-
siniz.

Klasik tank-aggro yöntemleri Sartura’ya sökmedi¤inden ra-
id’i 4’e ay›racaks›n›z. Sartura’n›n grubu 3 Warrior, 3 Rogue ve
3–4 Healer’dan oluflacak. Di¤er üç grup ise iyisinden birer Warri-
or, 1–2 Healer ve menzilli DPS s›n›flar›ndan oluflacak. Gruplar
odan›n farkl› bölgelerinde olmal›. Savafl bafllarken Hunter’lar
muhaf›zlar› çekecekler. Moblar›n WW’ye bafllamas›yla beraber
tanklar taunta bafllayacak. Tanklar taunt s›ras›nda WW menzilin-
de kalaca¤›ndan heal spam almal›lar. Aggro çekerseniz Warrior’a
koflun. Üç muhaf›z bu flekilde temizlenirken odan›n kuzeyinde
aral›ks›z AoE taunt ve Mocking Blow ile Satura’n›n kontrolden
ç›kmas› engellenecek. Ayn› zamanda Rogue’lar devaml› Che-
ap\Kidney Shot kullanacaklar. Yaln›z WW bafllarsa Rogue’lar he-
men uzaklaflmal›. Muhaf›zlar öldükten sonra kalan tüm Warri-
or’lar s›rayla Satura’y› taunt edecekler. Taunt s›ras›nda dengeli
DPS ile Satura kesilecek.

3. FANKRISS THE UNYIELDING
Fankriss’e var›ncaya kadar uzun bir Trash Mob tünelinden geçe-
ceksiniz. Sol duvara yap›fl›k flekilde ilerleyece¤iniz tünelde üzeri-
nize tam anlam›yla böcek ya¤acak. Mavi böcekler hasar kapasi-
teleri nedeniyle Raid Assist ile temizlenmeli. Di¤erleri AoE ile ko-
layca ölüyor. Böcekler 15 sn.de spawn oldu¤undan grup devaml›
hareket halinde olacak ve oyuklar› da temizleyerek Fankriss’in

yuvas›na varacak. Fankriss’deki her wipe sonras› ayn› kargaflay›
yaflayacaks›n›z. Fankriss’in dehflet bir aggro mesafesi oldu¤undan
odaya görgü kurallar› dâhilinde girmelisiniz. Duvar kenar›ndan ilk
oyu¤a ulaflarak dinleneceksiniz.

1. Mortal Wound: Cleave ile al›nan, her Cleave ile etkisi artan bir
debuff. Her ald›¤›n›z MW al›nan Heal’i %10 azalt›yor.

2. Entangle: Odaya her böcek doluflunda bir oyuncu odadaki
oyuklardan birine ›fl›nlanarak Root yiyor.

3. Enrage: HP’si %20’ye indi¤inde verdi¤i hasar katlan›yor.

Savafla bafllamadan önce 2 Priest’e Soulstone at›n. Böce¤i oda-
n›n sol üst köflesinde tanklayacaks›n›z. Sa¤daki böcekleri çekme-
yin, üzülürsünüz. Fankriss’in MW’sine karfl› birer MT ve OT kullana-
caks›n›z. MT üçüncü debuff’› yedi¤inde devreye OT girecek ve görev
de¤iflimi 3 debuff’ta bir tekrarlanacak. Bu s›rada raid tanklar› hilal
fleklinde (tan›d›k taktik?) saracak. Savafl s›ras›nda belli aral›klarla
gelecek iri böceklere karfl› kuzey, güney ve bat›ya birer Warrior di-
keceksiniz. Healer’lar da Blessing of Salvation/Tranquil Air Totem
etkisinde olmal›. Böcekler gelmeye bafllad›¤›nda Warrior aggroyu
toplayacak ve Mage/ Warlock kardefller bol DPS ile böcekleri eze-
cekler. Böceklerden hemen sonra ortama elit y›lanlar akacak.
Bunlar hemen tanklanacak ve (Hunter) assistlenecekler. Hunter ve
Rogue’lar y›lanlardan sonra Fankriss’e dönebilirler.

4. PRINCESS HUHURAN
Art›k tamamen eminim: Instance’larda güzel bir prenses (Marau-
don?) göremeyece¤iz. Huhu’nun tanka dokunamamas› için 300 ci-
var› nature direnci gerekiyor. Raid grubu da 200 civar› olmal›. Bu-
nun için Silithus’daki görev dizilerini takip edebilir, Maraudon
farmlayabilir veya 1.11’le gelecek görevleri yapabilirsiniz. Yan›n›zda
mutlaka nature potion da olsun.

1. Acid Spit: MT’ye 2 sn.de bir yaklafl›k 250 nature vuran ve 30 sn
süren bü...Ne büyüsü ya bildi¤in tükürük.

2. Wyvern Sting: Tesadüfî bir alandaki oyuncular› uyutur. Temiz-
lendi¤inde 2k civar› nature vurur ve temizlendikçe verdi¤i ha-
sar artar. Bu nedenle yaln›zca Warrior’u dispel edin.

3. Noxious Poison: Tesadüfî bir alandaki oyunculara 8 sn içinde
3k’ya yak›n hasar ve Silence koyar. Dip dibe durmazsan›z az
kifliyi etkiler.

4. Frenzy: Bildi¤iniz Frenzy, ilac› Tranquilize. Aksi taktirde
1500’lük Poison Boltlar geliyor. CTRaid haber verdikten sonra
Hunter’›n 2 sn.si var. 

5. Berserk: HP’si %30’a indi¤inde sald›r› h›z› katlan›yor ve 3
sn.de bir en yak›n›ndaki 15 kifliye 1500’er nature vuruyor. Zen-
ginseniz Flask of Petrification kullanabilirsiniz.

Huhu’nun aggrosu için 4 Warrior devaml› çal›flacak. Alliance
iseniz tank de¤ifliminde Blessing of Protection ifle yarayabilir. MT 4
Spit yedi¤inde di¤er tanklar aggro kapacaklar. MT toparlan›nca
tekrar aggroyu alacak. Böylece DoTlar dengeli da¤›lacak ve Hea-
ler’lar rahat edecek. Warrior’lar ölürse imdada Pala\Shaman kofla-
bilir. Bu flekilde Huhu’yu %31’e kadar çekeceksiniz. %31–30 aras›
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� Spawn of Fankriss’in öyle güzel crit’ler
vuruyor ki k›sa zamanda kesilmezse kesin
wipe’a neden oluyor.

� Raid’in yar›s› Fear’da di¤er
yar›s› Stun’da. Tamire ne kadar
gidecek acaba?

Online  6/25/06  2:50 PM  Page 3



enerji ve mana doldurmal›s›n›z.
%30’dan itibaren DPS s›n›flar› Al-
lah ne verdiyse abanacak. 

5. TWIN EMPERORS
Qiraji’yi biri büyücü (Vek'lor) di¤eri
savaflç› (Vek'nilash) ikiz imparator-
lar yönetiyor. Rakip iki tane olma-
s›na ra¤men tek HP’ye sahip, do-
lay›s›yla ikiliyi ayn› anda öldüre-
ce¤iz. Buna karfl›l›k ikili 30 sn.de
birbirlerinin yerine ›fl›nlan›yor ve
60 yarddan fazla yak›nlaflt›klar›n-
da birbirlerini 30k HP heal ediyor-
lar. Enrage süreleri ise 15 dk.

‹kizleri birbirinden uzak tut-
mak için raid grubunu iki ana ko-
lay ay›rarak, ayn› hizada ama bir-
birinden uzakta tanklayacaks›n›z.
Savafl bafllarken odada görece¤iniz
bar›flç›l böcekler ikizler taraf›ndan
size karfl› (savaflç›+bomba) kulla-
n›lacak. Bunun yan› s›ra Vek'lor
kafan›zdan Blizzard’› eksik etme-
yece¤inden devaml› hareket ha-
linde olmal›s›n›z. Tanklama ifllemi
her iki tarafta birer Warrior ve
Warlock taraf›ndan dönüflümlü ya-
p›lacak. Yok, dalga geçmiyorum.
‹kizler kardefllerinin savafl yöntem-

C’Thun birço¤unuza zor gelebilir. Peki, bunun
1.10.1 yamas›yla zay›flat›lm›fl hali oldu¤unu söylemifl
miydim? Zaten zay›flat›ld›ktan 2 gün sonra da Nihi-
lum taraf›ndan indirildi. C’Thun savafl› 2 fazdan olu-
fluyor. Bu çarp›flma için buffs›z 200 nature direnciniz
olmal›. C’Thun aggrosu olmad›¤›ndan tanklanam›yor.

1. Faz
Bu fazdaki baflar› tamamen konsantrasyonunuza ve
do¤ru zamanda do¤ru fleyin yap›lmas›na ba¤l›. Çar-
p›flma 200+ nature direncine sahip bir Hunter’›n
(Feign Death sa¤olsun) göze yaklaflarak etraf›nda
turlamas›yla bafllayacak. Bu arada d›flar›da böcek
mountlar›nda bekleyen Raid grubu Hunter’›n göze
yak›nlaflmas›yla odaya her iki dörder grup fleklinde
da¤›lacak. Hunter’›n göze var›fl›yla birlikte 4 Eye Be-
am gelecek. Faz devam ettikçe yenileri de eklenecek.

Eye Beam: 3k+ nature hasar›. 3 sn.de bir Eye of
C’Thun’la 10 yd.den fazla yaklaflanlar› ve gruplar›n›
öldürüyor. Bu nedenle ne göze ne de birbirinize çok
yaklaflmayacaks›n›z. Beam’in ilac› nature prot. poti-
on ve büyü öncesi sizi uyaran C`Thun Warner
(www.curse-gaming.com) modu.

Eye Tentacle: EB’den 45 sn sonra 2300 HP’li, 750
hasar vurabilen 8 dokungaç gelecek. Her grup 5 sn
içinde yan›ndakini kesmeli. Counterspell, Death Coil,
Distracting Shot, Gouge ve Stun kullan›labilir.

Dark Glare: Eye Tentacle’dan 5 sn sonra C’Thun
Dark Glare büyüsüne bafllayacak (göz bebe¤i karar›-
yor). Büyü yap›l›rken göz 35 sn. boyunca saat yö-
nünde veya tersine 180° dönecek ve tesadüfi bir he-
defe 50k shadow vuran k›rm›z› bir ›fl›n gönderecek.
Ifl›n hedefindeki her fleyi yok etti¤inden Raid de
gözle beraber hareket edecek. DG sonras› tekrar ET
ve sonras›nda Claw Tentacle gelecek.

Claw Tentacle: Yaklafl›k 2k HP’ye sahip, Knock-
back’i Ground Rupture ile 1500 civar› hasar vuruyor.

Yukar›da sayd›klar›mdan kalan vakitlerde göze
maksimum hasar vereceksiniz. Raid grubundaki 6
melee DPS ise göze yaklaflabildikleri zamanlar› kolla-
y›p yaln›zca göz ile ilgilenecekler. Yukar›da da be-
lirtti¤im gibi bu faz tamamen dikkat ve h›za dayan›-
yor.

2. Faz
‹lkinin hemen ard›ndan gelen 2. fazda C’Thun tüm
hasar› emen bir kalkana sahip. Bu faza geçerken
canl› dokungaç yoksa su içme f›rsat›n›z olacak. Bu
s›rada büyük dokungaçlar da gelmeye bafll›yor.

Giant Claw Tentacle: Abi dokungaç 45 sn.de bir
yerden ç›karken dibindeki oyuncuya 4k Knockback
vuruyor. Bunun d›fl›nda 1500 hasara ve 90k HP’ye
sahip. Warrior taraf›ndan tanklanabilir.

Giant Eye Tentacle: ‹lk fazdakinin fazla hasar
vuran, 36k HP’li versiyonu. 45 sn.de bir geliyor. Ara-
l›ks›z Eye of C’Thun yapt›¤›ndan grubun ortak sald›-
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lerine karfl› ba¤›fl›kl›klar› (immune) nede-
niyle bu sald›r›lar› gruba fazlas›yla yans›t›-
yorlar. Bu da Vek’lor’a k›l›ç de¤meyece¤i
anlam›na geliyor. Bu nedenle Soul Link ve
Felhunter kullanan bir Warlock ideal bir
tank. Vek’lor Shadow Bolt’un kral›n› (yak-
lafl›k 4k) att›¤›ndan Warlock shadow di-
rencini ve HP’sini mümkün oldu¤unca
yüksek tutmal›. Vek’lor yan›n›za ›fl›nland›-
¤›nda Warlock gerekli aggroyu sa¤lay›ncaya
kadar Warrior taunt ile aggro çekip birkaç
Shadow Bolt yiyecek, fakat bu s›rada ke-
sinlikle vurmayacak. Aggro Warlock’a ge-
çince Vek'nilash gelinceye kadar az ötesin-
de beklemeli. Karfl› taraf için de tersi ge-
çerli.

‹kizler savafl›n›n di¤er WoW boss’lar›n-
dan fark› Warlock petleri d›fl›nda, alandaki
her fleyin (totem, Hunter peti ve hatta Re-
pair Bot!) aggroya sahip olmas›. ‹kizlerin
bunlardan birine sald›rd›ktan sonra birbir-
lerine yak›nlaflarak oyunculara koflma ve
heal olma ihtimalleri var. Bu nedenle
alanda oyuncular ve Imp\Felhunter d›fl›nda
bir fley olmas›n derim. Raid için 3 Healer
tak›m› oluflturulacak. Tak›mlardan biri
sa¤da di¤eri solda sabit durarak her tele-
portta Warrior ve Warlock’lar› iyilefltirecek.
Son tak›m ise savafl bafllarken böcekleri
çekecek (her taraftan bir tane) 2 Warrior’la
ilgilenecek. Bu Warrior’lar 1-2 Rogue’un da
yard›m›yla böcekleri kesmeye çal›flabilir
veya böcekleri kite’layabilir.

6. C’THUN
Azeroth’un hikayesi evrenin bilinen en
büyük gücü olan 5 yafll› güç ile bafllad›. Bu
güçlerin Azeroth hükümdarl›¤› titanlar›n
istilas›na dek sürdü. Savafl sonucunda
befllerden biri yok edildi ve üçü zay›flaya-
rak geri çekilmek zorunda kald›. Sonuncu
olan C’Thun ise yok olmaktan son anda
kurtularak bugün bulundu¤u yere düfltü.
C’Thun Silithus’daki böcek ›rk›ndan dünya-
ya hükmedecek avatarlar (Aqir) oluflturdu.
Irk güçlenip imparatorlu¤unu kurarken
C’Thun gücünü toplamaya devam ediyor-
du. Hikayenin kalan›n› 2 ay önceki Ruins
of AQ yaz›mda bulabilirsiniz.

� Ouro Enrage’e
girdi¤inde Healer
grubu heal spam 
yapmal›.

� Twin Emperors bulunduklar›
yerde, birbirinden uzakta 
tanklanmal›lar.

Nihilum Avrupa sunucula-
r›yla birlikte hayata geçen
bir WoW loncas›d›r. Lonca-
n›n bu kadar tan›nmas›n›n
nedeni ilklerinde yat›yor:
MC ve BWL’yi tamamlayan
ilk loncalardan biri, dünya-
da C’Thun’u kesen ilk lonca.
Lonca üyelerinin birço¤u
daha önce bir sponsor eflli-
¤inde Counter Strike oyna-
m›fl profesyonellerden olu-
fluyor. Di¤er oyuncular ise
tabiri caizse Lineage II ve
EverQuest’i hatmedip WoW’a
geçmifl kifliler.

NIHILUM EFSANES‹
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r›s›yla çabucak kesilmeli.
C’Thun’un Midesi: Gelen dokungaçlar-

dan iki tanesi (Flesh Tentacle) birer oyuncu-
yu C’Thun’un midesine, asit havuzuna çe-
kerek sindirmeye (Digestive Acid, 150’fler
hasar) bafllayacak. Çekildi¤inizde bir nature
potion içmeli ve havuzdan küçük platform-
lara ç›kmal›s›n›z. Buradaki çemberlere var-
d›¤›n›zda tükürüleceksiniz. (E¤leniyoruz,
de¤il mi?) Bu arada üzerinize 2 Flesh Ten-
tacle (25k HP) geliyor olacak. Bu dokungaç-
lar› kesebilirseniz “C’Thun zay›flad›” mesa-
j›yla beraber C’Thun 45 sn sald›r›ya aç›k ha-
le gelecek. Bu sürede canl› dokungaç varsa
tanklamaya devam edecek ve C’Thun’a tüm
gücünüzle abanacaks›n›z. Bu periyod son-
ras› yeni bir Giant Claw gelecek. Savafl bu
flekilde devam ettikçe C’Thun’un z›rh› yok
olacak ve C’Thun hasar almaya bafllayacak.
Bu zamana kadar C’Thun kesinlikle hasar
alm›yor. Bu nedenle zay›flama periyodu d›-
fl›nda Raid grubu dokungaçlara konsantre
olmal›. Burada 6-8 kiflilik bir melee dokun-
gaç timi ifle yarayacakt›r. Bu tim de her do-
kungaçtan arta kalan zamanda C’Thun’a
dönecek.

PRINCESS YAUJ, LORD KRI, VEM
Bu üç haflerat AQ40’›n zorunlu olmayan
boss’lar›ndan ilki. Yer problemi nedeniyle
ne yaz›k ki di¤er opsiyonel boss Visci-
dus’dan bahsedemeyece¤im.

Ayn› anda dövüflece¤iniz böcekleri kes-
me s›ran›z düflen eflya kalitesini etkiliyor.
Kolay ölen ama a¤›r hasar veren Kri’yi önce
öldürürseniz savafl kolaylafl›yor, fakat sona
b›rak›rsan›z daha iyi eflyalar düflüyor. Bö-
ceklerden birini kesti¤inizde kalan nankör-
ler öleni yiyerek kendilerini iyilefltiriyorlar.
Bu nedenle birini keser kesmez di¤erlerini
uzaklaflt›rmal›s›n›z. Çarp›flma için böcek ba-
fl›na birer grup oluflturacaks›n›z.

Lord Kri: Kri etraf›na Cleave ve Toxic
Volley att›¤›ndan tanklar›n azami HP ve de-
fans giysilerini giymeleri, gruptaki herkesin
150 civar› nature direnci olmas› gerekiyor.
Savafl s›ras›nda Cleanse Totem, Curing Poi-
son vb ile zehirler kald›rmal›. Kri öldü¤ünde
ç›kan zehir bulutu ölümcül oldu¤undan Kri
%5’e indi¤inde MT hariç herkes kaçmal›,
MT’ye heal spam ve mümkünse Shield ya-
p›lmal›.

Princess Yauj: Güzel prenses 60 yd me-
safedeki herkese Fear atarak oyuncular› di-
¤er böceklerin zehirlerine yolluyor. Bu ne-
denle Yauj operasyonuna baflland›¤›nda bu

mesafenin d›fl›nda dur-
maya çal›fl›n. Oyuncu-
lardan biri Fear’dan y›r-
tar ise aggro s›f›rlanacak. Bu
durumda Yauj hangi gruba
do¤ru ilerlerse o gruptan bir
tank Yauj’u tekrar pozisyo-
nuna çekecek. Bir önceki
tank ise yeni MT’nin az ön-
ceki yerine dönecek. Savafl
s›ras›nda Yauj’un kendini
heal etmemesi için üzerin-
den Mortal Strike’› eksik et-
meyin. CTRaid’den uyar› gel-
di¤inde Shock, Shieldbash,
Kick vb kullanmal›s›n›z. Hat-
ta bir Mage Blink ile menzile
girerek Counterspell at›p dö-
nebilir. Yauj ölünce gelecek
böcekleri AoE ile temizleyin.

Vem: Vem AoE Stun ile
yak›n çevresindeki aggroyu
s›f›rlayan bir böcek. Vem’de
dikkat etmeniz gereken
Charge\Knockback’e karfl›
MT’nin s›rt›n› duvara vermesi
ve Healer’›n Stun menzili d›-
fl›nda kalmas›. E¤er aggro
problemi yaflan›rsa bir Hun-
ter Distracting Shot/Multishot
kullanmal›.

SANDWORM OURO
Ouro C’Thun’un hediyesi ki-
tin deri sayesinde hasarlar›
emebiliyor ve h›zla hareket
edebiliyor. Çarp›flma h›zla
sonlanan 2 fazdan olufluyor.
‹lk fazda afla¤›da sayd›klar›-
ma dikkat ederek kontrollü
DPS yapacaks›n›z: 

Sweep: 1k-2.5k hasar
veren AoE Knockback.

Sand Blast: 3.5k - 4.5k
nature hasar›. 200+ nature
direnciniz yoksa genelde yi-
yorsunuz. 

Submerge\Dirt Mound's
Quake\Ground Rupture:
Belli aral›klarla yer alt›na
saklan›yor ve etraf› sallaya-
rak 1k-1.5k nature vuruyor.
Yer yüzüne ç›karken de çev-
resindeki oyunculara 2k vu-
ruyor. Nereden ç›kaca¤› belli
olmad›¤›ndan korunmas›

zor. Ç›kar ç›kmaz tanklar çabucak aggro almal›. Her öldür-
dü¤ü tank için 16 Scrab ça¤›r›yor.

Scrab: Böcek yard›mc›lar. 50-300 hasar veriyor. 

‹kinci faz Ouro’nun %20’ye düflerek Enrage’e (%150 atak
h›z› ve 2 kat hasar) girmesiyle bafll›yor. Ouro art›k durup
dururken de Scrap ça¤›r›yor. Yapman›z gereken gerçek an-
lamda DPS abanmak. �
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Evet, böylece WoW’da yap›labilecek en zor instance’›n da
takti¤ini, dünyan›n en ünlü Guild’leriyle omuz omuza girifl-
ti¤imiz savafltan sonra, sizlere vermifl bulunuyoruz. Ve böy-
lece WoW’da Hayat 60’›ndan sonra bafllar yaz› dizimizin
–flimdilik- sonuna gelmifl bulunuyoruz. Zorlu, gecelerimi,
gündüzlerimi yutan, ama güzel bir yaz› dizisi oldu. Umar›m
sizin de iflinize yaram›flt›r.

Ve e¤er, flimdiye kadar World of Warcraft oynamad›ysa-
n›z, bu sayfalarda 1 y›ld›r yazd›klar›m›za mahzun mahzun
bakt›ysan›z, Level’›n A¤ustos say›s›n› sak›n kaç›rmay›n. Çün-
kü Blizzard ile yapt›¤›m›z görüflmeler sonuçland› ve A¤us-
tos’ta World of Warcraft’›n 14 günlük deneme sürümü tüm
okuyucular›m›za hediye ediyoruz! Üstelik, normal DVD’miz-
den yer çalmayacak. Nas›l m›? Bunu ö¤renmek için A¤ustos
say›m›z› beklemek zorundas›n›z :) �

HAYD‹ HERKES WORLD OF WARCRAFT’A

� C’Thun dokungaçlar› sald›¤›
kara s›v›ya gömülmüfl durumda.
Ölüyken deniz kestanesine mi
benziyor, nedir? � C’Thun’un ilk dokungac›

puller’a sald›r›ncaya kadar
bineklerinizde haz›r 
bekleyeceksiniz.

� C’Thun’un Gözü hareketli
oldu¤undan siz de s›k s›k 
pozisyonunuzu 
de¤ifltirmelisiniz. 
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Nintendo’nun oyun oynama gelene¤ine yapt›¤› k›smi müdahaleler, beyni-
mizde devam ediyor. Asl›nda Brain Training klasik bulmacalardan çok da
farkl› bir oyun de¤il. Reflekslerinizin h›z›n›, çabuk karar vermek konusun-
daki yetene¤inizi, k›sa süreli haf›zan›z› ölçen pek çok arcade oyun gibi
Brain Training de basit ama flafl›rt›c› sorularla sizi meflgul etmeyi baflar›yor.
Ama oyunun en vurucu yan›, benzerlerinden farkl› olarak, do¤ru cevapla-
r›n›z karfl›l›¤› basit bonuslar vermek yerine “ak›l yafl›n›z›” saptamas›. Eh,
kimse kafas›n›n az çal›flt›¤›n› kabul etmek istemez. O yüzden en iyi de¤er-
leri elde edene kadar durmaks›z›n oyunu oynamak ve ideal kabul edilen
noktaya ulaflt›¤›n›zda da rekorlar›n›z› tazelemek ve biraz daha ileri gitmek
zorunda hissediyorsunuz. 

Oyunda sesli ve yaz›l› olmak üzere iki tip test var. Tabii
her iki tipin alt›nda da farkl› kategorilerde sorularla karfl›la-
fl›yorsunuz. Basit dört ifllem sorular›, görsel haf›zan›z› test
eden hat›rlama testleri, efllefltirmeler ve buna benzer soru-
larla Brain Training, klasik IQ testlerinde kullan›lan teknik-
lerle sizi s›n›yor. Her gün bir doz al›nd›¤›nda zekan›z› gelifl-
tirdi¤i iddias›ndaki oyunu ister akl›n›z› zinde tutmak, ister
e¤lenmek için oynay›n, bir flekilde ba¤›ml›s› oluyorsunuz.
Bu da onu iyi bir oyun yapmaya yetiyor.

Ama gerek ses alg›lamada gerekse de el yaz›s› tan›mada
kusursuz bir oyun de¤il Brain Training. Zamana karfl› yar›fl›rken böyle
sorunlarla karfl›laflmak, do¤ru verdi¤iniz cevab›n yanl›fl alg›lan›p puan
k›rmas› falan can s›k›c› tabii… Burada flerefimiz söz konusu ne de olsa.
Ama dert etmeyin, her yeni günde ak›l yafl›n›z› yeniden hesaplay›p ka-
y›tlara geçiriyorsunuz ve ideal yafl olan 20’ye ulaflt›ktan sonra, kendini
ispatlam›fl bir oyuncu olarak testlere sadece zevk almak için devam
ediyorsunuz. �

Serpil Ulutürk

LEVEL NOTU: 80

AKIL BAfiTA DE⁄‹L DS’TED‹R
BRAIN TRAINING

LEVEL 114 MOB‹L OYUN80

PLATFORM: Nintendo DS YAPIM: Nintendo DA⁄ITIM: Nintendo Türkiye F‹YAT: 99YTL TÜR: Bulmaca

Ne zamand›r PSP’ye özgün oyunlar›n ç›kmad›¤›ndan flikâyetçiydik,
hatta bu yüzden PSP’mizin pabucunu dama da att›k diyebiliriz. Ama
LocoRoco’yu oynad›¤›m›z günden beri bizde bir e¤lence, bir nefle
var ki sormay›n. Can›m›z s›k›l›nca ilk olarak LocoRoco’ya kofluyor,
flarj›m›z bitene kadar da bafl›ndan kalkm›yor, kalkam›yoruz.

Sony’nin son icad› olan bu LocoRoco, 2B grafiklere sahip, gayet ba-
sit yap›s› olan bir platform oyunu. ‹flin garibiyse bu platform oyununda
karakterle de¤il platformu çevirerek ilerliyoruz! Evet, platformu L ve R
tufllar›yla 30 derece kadar çevirip karakterimize yol gösterip bölümleri
tamaml›yoruz. Yönetti¤imiz karakterse (LocoRoco yani) oyun dünyas›-
n›n en basit tasarlanm›fl “kahramanlar›ndan” biri. Esnek bir top gibi
platform yüzeyinde ilerliyor ve yapabildi¤i üç fley var: Z›plamak, bölün-
mek ve tekrar birleflmek. ‹flte bu üç yetenek (gülmeyin, biz de istedi¤i-

mizde bölünebiliriz belki ama geri toplanabilir miyiz? Hay›r) saye-
sinde birbirinden zor ve keyifli 40 bölümü bitirmekle yükümlüyüz.
YAYLAN YU-VAR-LAN BANA
Oyunun buradan sonras› Sonic ve Katamari Damacy oynam›fl
olanlara bir hayli tan›d›k gelecek. Çünkü ayn› Sonic’te oldu¤u
gibi kontrolümüzün d›fl›nda geliflen ve izlemesi müthifl keyifli
düzeneklere kendimizi b›rakabiliyoruz. Bir bakm›fl›z LocoRo-
co’lar›m›z sanki bir fabrikan›n paketleme mekanizmas›na kap›l-
m›fl gibi ifllemlerden geçiyor. Oyunun Katamari’lik k›sm›ysa çev-
reden bulduklar›m›zla büyüyebilmemiz. Bunun için çevrede gör-
dü¤ümüz çiçekleri, meyveleri yemeli ya da tohumlar›n üzerin-
den geçmeliyiz. Zaten en büyük amac›m›z da “büyümek”. Her
bölüm için en fazla 20 tane LocoRoco’ya sahip olabiliyoruz. Bu-
nun yan›nda her bölümde oldukça iyi gizlenmifl üç MaiMai’ye
ulafl›p 144 eflyay› yavafl yavafl kazanmaya bafllayabiliriz. Emin
olun ki oyundaki gizli yerler gerçekten çok iyi gizlenmifl ve baz›-
lar›na ulaflmak için parmaklar›n›z› bir hayli yorman›z gerek.

Oyunun en can al›c› noktas›ysa müzikleri… ‹nan›n ki daha
önce bu flirinlikte müziklerle (ki tam bir vokal flov var) karfl›lafl-
mad›n›z. Üstelik e¤ilip bükülürken LocoRoco da sürekli flark›ya
efllik edecek. Bölümleri geçtikçe duyaca¤›n›z her yeni parça, mi-
denize gülmekten kramp sokacak ve bu oyunun bafl›ndan saat-
lerce - ta ki flarj›n›z bitinceye kadar- kalkmayacaks›n›z. �

Volkan Turan

LEVEL NOTU: 90

ANT‹-DEPRESAN N‹YET‹NE OYUN
LOCOROCO
PLATFORM: Sony PSP YAPIM: Sony DA⁄ITIM: Aral ‹thalat F‹YAT: 120YTL WEB: http://www.locoroco.com/ TÜR: Bulmaca

� LocoRoco’lar›n a¤›zlar›na dikkat edin, bölündü¤ünüzde
koro halinde parçalar› söylüyorlar. Dinleyin ve gülmekten
yerlere düflün.
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Ne yalan söyleyeyim, ilk Metal Gear
Acid'i al›rken kart oyunu oldu¤unu
bilmiyordum. Yaz›n evde may›flm›fl
bir flekilde yatarken, klasik MGS ta-
d›n› alaca¤›m› sanm›flt›m ama yan›l-
m›fl›m. Karfl›mdaki oyun Metal Gear
serisinin ad›n› kötüye ç›karan bir
yap›md›. Yön belirlemek için bile
kart m› kullan›l›r arkadafl? Durum
böyle olunca sinirlendim ve gaza
gelip oyunu bitirdim, lakin çekti¤im
fley iflkenceydi. ‹kinci Metal Gear Acid'e de ön yarg›l› yaklaflmam›n ne-
deni bu. Ama ön yarg›l› olman›n kötü oldu¤unu böylece anlad›m. ‹lk
oyunda yap›lan hatalar telafi edilmifl, en az›ndan bir bölümü. 

Oyunun sistemi temelde önceki oyunla ayn›, ama gelifltirilmifl. Gö-
revler boyunca kart toplay›p destemize ekleyebiliyoruz ve bu kartlar›
savafl s›ras›nda kullanabiliyoruz. Savafllar s›ra tabanl› olarak gerçeklefli-
yor ve her tur kullanabilece¤imiz kart say›s› s›n›rland›r›lm›fl. Befl yüz
kart aras›nda hareket, silah, eflya, tuzak ve özel kartlar var. Her birinin
ayr› özelli¤i ve di¤erlerine üstünlü¤ü mevcut. Destenize katt›¤›n›z kart-
lar› modifiye edip çok daha etkili hale getirebilirsiniz. Ama kartlar›n›z›
elinizi kolunuzu sallayarak gelifltiremezsiniz, görev tamamlad›kça ka-
zan›lan puanlarla gelifltirme yapmal›s›n›z. Bu konuda ilk oyunu oyna-

yanlara bir müjdemiz
var, çünkü ilk oyu-
nun kay›t dosyalar›n›
hala silmediyseniz
bunlardan baz›lar›n›
kullanabilirsiniz.
Oyunda dolafl›rken
veya savafllarda kart
toplaman›n yan› s›ra
kart dükkanlar›n› da

sömürebilirsiniz.
Oyuna eklenen yeni Arena modu ise hikayenin yan›nda tatl› niye-

tine yenebilir. Bu modda ilk Metal Gear'dan itibaren ço¤u karakterle
savaflma imkan›n› buluyorsunuz. Önceki MGA'da basit görevler olma-
s›ndan yak›nanlar ise sakinleflebilir, çünkü görevlerde revizyona gidil-
mifl ve daha zevkli görevler eklenmifl. 

Metal Gear Acid 2 kutusunu açt›¤›n›zda PSP'nizin ekran›na takabi-
lece¤iniz bir aksesuar göreceksiniz. Bu aksesuar›n ad› Solid Eye ve oyu-
nu üç boyutlu olarak görmenize olanak sa¤l›yor. Ancak pek de rahat
bir araç oldu¤unu söylemek mümkün de¤il. Çünkü bir kaç dakika sonra
gözleriniz a¤r›yabilir, flafl› oldu¤unuzu hissedebilir, kafan›z› kald›rd›¤›-
n›zda bafl dönmesinden kafay› yarabilirsiniz. Göz sa¤l›¤›n›z için tüm
oyunu Solid Eye ile oynamay› unutun ama Solid Eye için haz›rlanan
özel sinematikleri de izlemezseniz çok fley kaç›r›rs›n›z.

Kojima ve ekibi ilk MGA'dan beri oyunu baya¤› gelifltirmifl. Kendine
has tarz› zaten oynamaya yeter. Yaz da geldi hani. PSP'yi kap›p flez-
longda günefllenirken Metal Gear Acid 2 oynamal›... Tabi veletler kum
s›çrat›rsa oras›n› bilemem. �

Berkant Akarcan

LEVEL NOTU: 81

SNAKE POKER MASASINDA YAKALANDI!
PLATFORM: Sony PSP YAPIM: Kojima Productions DA⁄ITIM: Aral ‹thalat F‹YAT: 120YTL TÜR: S›ra Tabanl› Strateji

METAL GEAR AC!D 2

Futbol oyunu de-
nince akla önce
PES geliyor art›k.
Ama platform PSP
olunca PES hege-
monyas›ndan kur-
tulabilmemiz
mümkün. Mesela,
World Tour Soccer 2
oynayabilirsiniz.

WTS 2 (veya
WTS 06), arcade

oynan›fll› olmas›na ra¤men
gerçekçili¤iyle de dikkat çe-
ken bir oyun. Futbolcu ani-
masyonlar›, omuz omuza
mücadeleler, son vurufllar,
ayak bilekleri gibi estetik ge-
rektiren görüntüler PES’ten
neredeyse farks›z. Farkl› olan
fleyse bu oyunun gayet h›zl›

oluflu. Oyunda birkaç saniyede gol atman›z mümkün. Sony, bu h›z› e¤-
lenceye dökmeyi çok iyi baflarm›fl. ‹lk önce oyuna bir puan sistemi getir-
mifl. Oyun içerisinde yapt›¤›n›z her fley size ya puan kazand›r›yor ya da
kaybettiriyor. Pozitif yönde yap›lan paslar, ortalar, top kapmalar, goller,

taç, korner gibi ço¤u fley puan›n›z›n yükselmesini sa¤larken, top kapt›r-
ma, rakipten topu alamama, bofla tackle yapma, gol yeme gibi fleyler de
azalmas›na neden oluyor. Peki bu puanlar ne ifle yar›yor? fiu ifle yar›yor;
maç› 4-0 yenseniz de, puan s›n›r›n› geçemediyseniz ilerleyemiyorsunuz.
Oyunu “kendi” kurallar›yla oynaman›z laz›m.

ESK‹ OYUNA YEN‹ KURALLAR
Örne¤in All Rounder’da, oyun sizden sadece gol atman›z› de¤il, topun 11
futbolcuya da de¤mesini istiyor. Bundan önce atarsan›z, golünüzün hiç-
bir de¤eri olmuyor. Shot Clock’ta, topu rakipten kapt›ktan sonra verilen
süre içerisinde (ilk bafllarda oyun 13 saniye verse de ileride bu süre 5 sa-
niyeye kadar düflüyor) flutunuzu çekmelisiniz. Çekmezseniz oyun duruyor
ve rakip tak›m serbest vurufl kullan›yor. Totally Out Numbered ise futbol-
da bafl›n›za gelebilecek en kötü fleyi, eksik oynamay› gerektiriyor. Yeri
gelince 8 kifliyle bile nas›l top oynan›r göstermeniz laz›m. The Zone, bana
çok ilginç geldi. Rakip saha birçok renkten oluflan k›s›mlara ayr›lm›fl ve
sizden mavi renk haricindeki yerlerde oynaman›z isteniyor. Yoksa her
pas›n›zda puan›n›z düflüyor. Yani istedi¤iniz yerden istedi¤iniz golü ata-
m›yorsunuz... ‹flte bunun gibi toplam 10 farkl› oyun kural›yla World Cup
oynamak, hem hat›r› say›l›r zaman›n›z› al›yor (71 tak›m, 33 aç›labilen bo-
nus) hem de keyifli mücadeleler geçirmenizi sa¤l›yor. E daha ne diyelim,
dar›s› Konami’nin bafl›na. �

Volkan Turan

LEVEL NOTU: 80

BU FUTBOL H‹Ç DE SANDI⁄INIZ G‹B‹ DE⁄‹L!
PLATFORM: Sony PSP YAPIM: Sony DA⁄ITIM: Aral ‹thalat F‹YAT: 120YTL TÜR: Spor

WORLD TOUR SOCCER 06

81
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W‹‹’ YE G‹TT‹M, GELECE⁄‹M

Nintendo’nun pazarlama departman›nda
çal›flan Michael ad›nda bir eleman, konsolun
yeni isminin “idrar” anlam›na geldi¤ini be-
lirten, uyaran, hatta çeflitli flakalarla dalga
geçen 200 bin e-posta ald›klar›n› söylüyor.
Wii’nin aç›klanan 81 oyunu ve harika dona-
n›mlar› ile çok sa¤lam geldi¤i ortada ve bu
türden imaj zedeleme taktiklerine pabuç
b›rakmad›klar›na seviniyorum.

PlayStation’›n gözde korku serilerinden olan
can›m›z ci¤erimiz Silent Hill'in beyaz perde
uyarlamas› gösterime girdi. Filmin yönetme-
ni Kurtlar›n Kardeflli¤i ve Rahan filmlerinin
Frans›z rejisörü Christophe Gans. Konami’nin
oyunlar›na sad›k kal›narak çekilen filmde
özellikle birinci ve üçüncü oyunun içerikleri
kullan›lm›fl. Rose, k›z› Sharon’›n gündüz rü-
yalar›n›n kayna¤›n› bulmak için kapat›lm›fl
bir hayalet kasaba olan Silent Hill’e gidiyor
ve yolda küçük bir k›za çarpmamak için di-
reksiyonu k›r›p cipini deviriyor. Ard›ndan
uyan›yor ve yan›nda olmayan k›z›n› yarat›k-
larla dolu ve sisli bir atmosferde aramaya
koyuluyor. Film oyunu direk yans›tt›¤›ndan
dolay› çok hofl, ama sineman›n nimetlerin-
den hiçbir fley katmad›¤› için biraz bofl ol-
mufl. Gerilim unsuru da oyundaki kadar de-
¤il ama yine de izlemeye de¤er. Ayr›ca bir
Metal Gear Solid filminin onaylanmas› ve
üçüncü Resident Evil filmi olan Extinction’›n
(ya da Afterlife) çekimlerinin tamamlanm›fl
olmas› da di¤er sevindirici geliflmeler.

Bu ay yeni nesile resmen geçifl yap›yor ve
Xbox360 incelemelerine de yer vermeye
bafll›yoruz. Bu say›m›zda Ghost Recon, Fight
Night Round 3, GTA: Liberty City Stories, Ur-
ban Chaos ve Ace Combat adl› oyunlar›n yan›
s›ra, bol bol lens masraf› ödeyen ve oyun-
lardaki yükleme ekranlar›na tahammülü ol-
mayanlar için Cenk arkadafl›m›z›n PS2’ye USB
harddisk ba¤lanmas›n› anlatt›¤› yaz›y› da
bulacaks›n›z. Ben ise zaman›m›n neredeyse
tamam›n› Metal Gear Evreni’ni yazmaya
ay›rd›m. Sizin de be¤endi¤inizi umuyorum,
ama gerçek bir MGS sever iseniz mutlaka ya-
z›n›n uzun halini web sitemizdeki Gizli Say-
fa’dan okuyun. Böylelikle tüm oyunlar› ye-
niden yaflayacak, akl›n›zda soru iflareti b›-
rakmayacak ve ç›kacak olan son oyundan
maksimum keyif alacaks›n›z. Önümüzdeki ay
da buraday›m, beklerim. �

MegaEmin™ 
megaemin@level.com.tr

Dünyada 400,000’in üzerinde sat›fl rakam› yakalayan oyunlar Pla-
tinum serisine dahil edilerek uygun fiyatla yeniden sat›l›yor. Aral

‹thalat’›n Platinum serisine PSP oyunlar› da eklendi. Böylece Pro Evo-
lution Soccer 5, Pursuit Force, Ridge Racer, Medievil Resurrection, F1
Grand Prix, World Tour Soccer ve Virtua Tennis gibi hit oyunlar› 30
Euro’dan sat›n alabileceksiniz. �

<<

‹nternet’te World Football Climax isimli bir
futbol oyununun videosu dolafl›r oldu. Ja-

ponya’da daha yeni piyasaya ç›kan bu oyun, vi-
deosundan anlafl›ld›¤› kadar›yla grafik, menüler
ve oynan›fl olarak Konami’nin PES serisine çok
benziyor. Tek fark› göze hofl gelen ve oyuna kat-
k›s› bulunan çal›mlar ve vole gibi özel hareket-
lerin çok daha fazla olmas›. Defans oyuncusunu
teke tekte geçmek için çok fazla alternatifiniz
var, ölü toplarda ise önceden haz›rlad›¤›n›z özel
yerleflimleri kullanabiliyorsunuz. Bu hofl video
ile PES’e rakip geldi zannediyoruz ama buz da-
¤›n›n görünmeyen taraf› bambaflka.

Bu oyun, Sega’n›n eskiden de Saturn için
üretti¤i Worldwide Soccer oyunlar›n›n devam›
niteli¤inde. Oynam›fl olanlar›n izlenimlerine gö-
re özel hareketler gereksiz abart›lm›fl, oyunda
herkes acemi bir Ronaldinho özentisi gibi görü-
nüyor. Oynan›fl çok vasat, yerden verilen paslar

çok h›zl› ve nereye ataca¤›n›za siz de¤il ifllemci-
niz karar veriyor. Kadrolar›n yanl›fl olmas› anla-
fl›labilir ama Hollanda’y› koymay› unutmalar›na
söyleyecek söz yok. Özetle siz de gördü¤ünüze
aldanmay›n, bu oyun PES’in yan›na bile yakla-
flamayacakt›r. Pafla pafla 20 Ekim’de ç›kacak olan
PES6’y› al›r oynar›z derim. �

u Yap›m SEGA u Tür Futbol 
u Platform PS2 u Ç›k›fl Tarihi Temmuz 2006

<<

SEGA “PES” ETM‹YOR

Sony CE America’dan bir yetkili, daha öncekilerin aksine Grand Theft Auto 4’ün PlayStation’a
özel olmamas›n›n kendileri için sorun yaratmayaca¤›n› iddia etti. Jack Tretton’a göre GTA,

PlayStation konsol sat›fllar›na direk etki eden bir seri, fakat gelifltirme maliyetleri çok artt›¤›ndan
dolay› Sony taraf›ndan bu ayr›cal›ktan vazgeçilmek zorunda kal›nd›. Sony, eskiden de ayn› mali-
yet problemi ile karfl›lafl›yordu, ancak Xbox ile mücadele etmekte zorlan›lm›yordu. Ayr›cal›¤›n kay-
bedilmesi, Sony’nin rakiplerini bu kez çok daha ciddiye ald›¤›n› gösteriyor. Ayr›ca Tretton, konsol-
lar›n ilk parti oyunlar›n›n hiçbir zaman tam performans› yans›tmad›¤›n› ve PlayStation3’ün bu ko-
nuda üçüncü parti oyunlar›n› ç›kartacak Xbox360’a karfl› zorlanaca¤›n› ifade etti. Halo3’e de bir
cevaplar› olmad›¤›n›, belki bu ifli Killzone 2’nin üstlenebilece¤ini ekledi. �

u Yap›m Rockstar Games u Tür Aksiyon u Platform Xbox360, PS3 u Ç›k›fl Tarihi 17 Ekim 2007

fi‹MD‹ PSP DE “PLATINUM”

GTA 4 H‹Ç PROBLEM DE⁄‹L

<<
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Sony taraf›ndan PlayStation3’ün kullan›c› ara yüzü tan›t›ld› ve yeni konsolun baz› yetenekleri
su yüzüne ç›kt›. Ara yüz çok yabanc› de¤il; fonunda animasyon olan bir PSP ara yüzüne benzi-

yor. Makine tüm aile için tasarland›¤›ndan ilk ifliniz resimli kullan›c›lardan birisini seçmek ve onun
ayarlar›n› yüklemek oluyor. Xbox Live’a benzer ciddi bir online politikas› yürüten Sony sayesinde
burada arkadafl›n›z› ve onun ayarlar›n› bile görmeniz mümkün. Aletin web taray›c›s›nda ayn› anda
16 pencere birden aç›larak sörf yap›labiliyor. Bunun haricinde menüden seçenekler de¤ifltirilebili-
yor, film, müzik ve foto¤raf içerikleri oynat›labiliyor. Tan›t›mdan ç›kan bir baflka sonuç da büyük bir
ihtimalle pahal› model ile beraber bir klavye ve fare de verilecek olmas›. PlayStation3, yak›ndaki
PSP’leri de görebiliyor. �

PLAYSTATION 3 KULLANICI ARA YÜZÜ

<<

Sony Baflkan› Ken Kutaragi, online PS3
servisleri ile ilgili flirket stratejisini aç›kla-

d›. Japon elektronik devi, temel online servis-
ler için para istemeyecek. Servisin giderleri ise
indirilecek içeri¤e ödenecek paralarla karfl›la-
nacak. Kutaragi, a¤da maç yapmak veya di¤er
temel servisler için para isteyemeyeceklerini,
bunlar›n zaten PC’lerde bulundu¤unu söyledi.
Asl›nda PS2 için bile istediklerinin ücretli içerik
indirilmesi oldu¤unu ve baflar›lamad›¤›n›, fa-

kat art›k Apple’›n yaratt›¤› baflar›l› e-da¤›t›m program› sayesinde bu-
nun mümkün olaca¤›n› ekledi. Nintendo’nun 24/7 planlar› da iyi gidi-
yor ama her iki üreticinin de Xbox Live ile ne kadar mücadele edebi-
lece¤ini ç›k›fllar›nda görece¤iz. �

<<

PS3 ONLINE 
SERV‹SLER‹ BEDAVA

Sony, PlayStation 3 parçalar›n›n bir araya getirildi¤inde kasa
içinde önüne geçilemez bir ›s›nma oldu¤u ve bundan dolay› ci-

haz›n baz› özelliklerinin k›rp›ld›¤› dedikodular›na yan›t verdi. Söylen-
tilere göre CELL ifllemcisinin çal›flma frekans›n›n 3.2 GHz’den 2.8 GHz’e
çekilmesi ve daha fazla havaland›rma için ek fan tak›lmas› planlan›-
yordu. Firma yetkilileri ise iddialar› gülünç olarak nitelendirdiler ve
k›rk y›ll›k deneyimlerinde daha önce hiç parçalar› kasaya yerlefltirme-
de sorun yaflamad›klar›n› belirttiler.�

<<

PS3 ÖZELL‹KLER‹
DÜfiÜRÜLMÜYOR

Nintendo ve Sony aras›ndaki kollarda
kullan›lan hareket alg›laman›n çal›n-

d›¤› ile ilgili tart›flma, Phil Harrison’›n
aç›klamalar› ile yeni bir boyut kazand›.
Harrison, “Böyle iddialar aptalca, bizim
Dual shock’umuz zaten endüstrinin standart kolu ve flu ana kadar
400 milyon adet sat›lm›fl durumda. Biz 1994’de pazara PlayStation ile
girdi¤imizde insanlar› gerçek zamanl› üç boyutlu grafiklerle tan›flt›r-
m›flt›k. 1996’da Nintendo’nun ç›kartt›¤› N64 de üç boyutlu idi. Biz
Nintendo fikrimizi çald› dedik mi? Demedik. Bir teknoloji uygulanabi-
lir düzeye geldi¤inde bu tip tesadüfler olabilir. Biz hareket alg›lama
üzerinde de çal›flmaya Nintendo’dan önce bafllam›flt›k. Ama ilk duyu-
ran sahipleniyor galiba” fleklinde konufltu.�

<<

SONY: “ÖNCE 
NINTENDO BAfiLATTI”

Sony’nin alternatif olmaya ça-
l›flan herkesi getirdi¤i yenilik-

lerle flaflk›na çevirmek gibi bir ünü
var. fiimdilerde de di¤er konsollar
at›n› koflturmaya çal›fl›rken
Sony’nin gizli silah› olarak bir ‹srail
firmas›n›n Prime Sense isimli tek-
nolojisi ile ilgilendi¤i ortaya ç›kt›.
Cihaz, çevre koflullar›na ve kiflinin
k›yafetlerine ba¤›ml› olmaks›z›n
yap›lan hareketleri alg›layabiliyor,
yorumlayabiliyor ve gerekli tepkileri
verebiliyor. Cihaz›n kullan›c›y› ve
çevresini gören bir al›c›s› ile bu
çevre dahilinde kullan›c›n›n hareketlerini ö¤renebilen ve anla-
yabilen bir beyin ünitesi olacak. Yani özetle Tom Cruise’un özel
bir eldiveni takarak Minority Report filminde yapt›klar›n› biz el-
divensiz yapabilece¤iz. Sony’nin bu gizli silah› konsol ç›k›fl› ile
beraber piyasada olacak, birkaç ay sonra da Logitech taraf›ndan
PC’lere getirilecek. Bu teknoloji ile birçok orijinal oyun yapabi-
lecek olan Sony, projenin gerçekleflmesi durumunda bu konuda
oldukça baflar›l› görünen Nintendo’yu ezip geçecektir.. �

<<

PS3’ÜN 
AZINLIK RAPORU

Bir adet Nintendo DS ve onun özellikleri al›n›r, daha küçük
ve fl›k bir kasaya koyulur, pil ömrü uzat›l›r, çok net ve parlak

ekranlar eklenir, sonuç: yeni Nintendo DS Lite. Gelifltirilmifl özel-
likleri ve siyah ve beyaz seçenekleri ile piyasaya ç›kan DS Lite,

orijinal cihaz›n üçte
ikisi boyutunda ve
%20 daha hafif. Tufl-
lar› yeniden flekillen-
dirilmifl, maksimum
pil ömrü dokuz saate
ç›kart›lm›fl ve flarj ol-
ma süresi de bir saat
k›salm›fl olan cihazda
dokunmatik çift ek-
ran, mikrofon, kab-
losuz iletiflim, surro-
und ses efekti ve da-
hili PictoChat gibi es-
ki özellikler ise ay-
nen duruyor. �

<<

YEN‹ NINTENDO 
DS LITE
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PlayStation’lar›n USB portlar›n›n neye
yarad›¤›n› merak eden oyunculardan

m›s›n›z? Evet, baz› oyunlar klavye, fare veya
USB pad’leri destekliyor, ancak bu tür oyun-
lar›n say›s› parmakla gösterilecek kadar az.
‹flte bu yüzden PS2’lerinizde öylece ortada
yatan USB portlar›n› baflka bir ifle yaratmak
isteyece¤inizi düflünüyoruz. 

Yaz›m›z›n bafll›¤›ndan da anlafl›labilece¤i
gibi bu USB portlar›n› bir harici sabit disk
ba¤lamak için kullanabilirsiniz. fiöyle kallavi
bir sabit diskiniz varsa, alm›fl oldu¤unuz
oyunlara bu diski tahsis edip her seferinde
DVD tak›p ç›kartmak, evin içerisinde fellik
fellik son oynad›¤›n›z oyunun DVD’sini ara-
mak (nedense bizim evde hiç bir oyun kendi
DVD kutusunun içerisinde durmuyor, hayret
bir olay yani) zorunda kalmayacaks›n›z. Bu-
na ek olarak, oyun yükleme süresi de olduk-
ça k›sal›yor, haberiniz olsun. 

Tüm bu pratik operasyonu bize bahfleden
yaz›l›m USBExtreme ad›n› tafl›yor. Program›n
web sitesi http://www.hdadvance.com adre-
sinde. Bu sitedeki linkleri kullanarak USBEx-
treme program›n› sat›n alabilirsiniz. Sat›n
ald›¤›n›zda size program›n kullan›m k›lavuzu
ve bir adet boot CD-ROM’u gönderiliyor.
PS2’nizi bu CD-ROM ile açarak USB sabit
diskleri destekler hale getiriyorsunuz.
PC’nizde çal›flt›raca¤›n›z program ise ücretsiz
olarak yine bu web sitesinden indirilebiliyor.
Daha sonra da son derece pratik bir flekilde
PS2 CD veya DVD’lerinizi sabit diskinize akta-
r›yorsunuz ve keyifle oynuyorsunuz. Yapt›¤›-
m›z denemelerde, birçok oyun DVD’si ile çok
baflar›l› sonuçlar elde ettik. http://fo-
rum.hdadvance.com/hd_advance_compati-
bility.asp adresinde program›n uyumlu ol-
du¤u oyunlar›n listesi bulunuyor ancak bu
listede olmayan birçok oyunu da deneyip
çal›flt›rd›¤›m›z› ifade edelim. 

fiimdi, ne yapal›m? Program›n ad›m
ad›m nas›l çal›flt›r›ld›¤›n› ve PS oyunlar›n›n
nas›l arflivlendi¤ini görelim. ‹fle bafllamadan
önce gerekenleri say›yorum, not al›n: Bir
adet PS2 (oyunlar› oynamak için), DVD sürü-
cüsü olan bir adet PC (oyun DVD’lerini veya
CD’lerini sabit diske aktarmak için), bir adet
kocaman kapasiteli, harici USB sabit disk
(paran›z›n yetti¤i kadar büyük olmas›nda
fayda var, ama dikkat edin, bu aletler paha-
l›d›r) ve son olarak da USBExtreme aç›l›fl
CD’si. 

ADIM ADIM 
SAB‹T D‹SKL‹ PS2’YE GEÇ‹fi

1. Öncelikle http://www.hdadvance.com si-
tesine ba¤lan›yoruz, sol taraftan USB Ex-
treme bölümünden DOWNLOAD linkine
t›kl›yoruz. Hadi download linkini de ve-
relim, http://www.hdadvan-
ce.com/download/USBExtreme_wi-
ninst.zip fleklinde. 

2. ZIP dosyas›n› çekip PC’mizde bir klasöre
aç›yoruz. USBExtreme.exe ad›nda bir
dosya ç›k›yor ortaya. ‹flte tüm ifllemleri
bu programdan yapaca¤›z. 

3. USB diskin US-
BExtreme tara-
f›ndan kullan›-
labilmesi için
önce format-
lanmas› gere-
kiyor. Bunun
için diski
PC’nize ba¤la-
y›n, üzerine
sa¤ t›klay›n ve FORMAT komutunu çal›flt›-
r›n, NTFS standard›n› kullanarak bir güzel
formatlay›n, tertemiz olsun. fiimdi ayn›
diskin bir de USBExtreme taraf›ndan kul-
lan›ma haz›r hale getirilmesi gerekiyor.
Bunun için download edip açm›fl oldu-
¤unuz USBExtreme.exe dosyas›na çift
t›klay›n. 

4. Ekrana gele-
cek olan pen-
cerenin DISK
FORMAT bölü-
müne gelin.
Burada sabit
disk harfini
seçin, FORMAT
dü¤mesine bas›n, bekleyin. ‹fllem bitti-
¤inde OK dü¤mesine bas›n. Bundan son-
raki ad›mda yapaca¤›m›z ifllem, oyunla-
r›m›z› sabit diske transfer etmek olacak.
Kopyalayacak oldu¤unuz PS2 DVD’lerinizi
bilgisayar›n›z›n
yan›na y›¤›n ve
bir tanesini
sürücünüze ta-
k›n. 

5. Diskin okuna-
bilmesi için bir

süre bekleyin, disk okunduktan sonra
USBExtreme.exe program›na geri dönün,
program›n GAMES INSTALLER bölümüne
gelin.

6. Bu bölümde CD/DVD ROM DRIVE listesin-
den PS2 diskini takm›fl oldu¤unuz sürü-
cünün harfini seçin. Media Type bölü-
münde medyan›n türünü iflaretleyin.
Hard Drive bölümünde ise tafl›nabilir USB
sabit diskin harfini seçin. Game Name
bölümüne oyunun ad›n› yazabilirsiniz.
PS2 ekran›ndaki listede bu isim görüne-
cektir. 

7. Tüm bu ifllemlerden sonra START dü¤me-
sine bas›n ve bekleyin. ‹fllem bitti¤inde
USB diskiniz kullan›ma haz›r olacakt›r. 

8.Baflka oyunlar› da bu yöntemle tafl›nabi-
lir USB sabit diskinize aktarmak için 6.
ad›ma geri dönün ve tekrarlay›n. 

Oyunlar›n transfer ifllemi bitti. Bundan
sonra PC ile iflimiz yok. Hemen PS2 bafl›na
geçiyoruz. PS2’ye USB diski ba¤lay›n. USBEx-
treme CD’sini tak›n ve konsolu çal›flt›r›n. Ek-
randa, afla¤›daki resimdeki gibi bir ekranla
karfl›laflacaks›n›z. Ekran›n sol taraf›ndaki lis-
tede USB disk içerisinde yer alan oyunlar›
göreceksiniz. Yön dü¤melerini kullanarak
oyunu seçin, X tufluna bas›n, arkan›za yasla-
n›n. ‹flte bu kadar...

Cenk Tarhan cenk@winnetmag.com.tr

USBExtreme CD’si ile PS’nizi açt›ktan sonra ekrana
gelecek olan listeden istedi¤iniz oyunu seçip 
yükleyebilirsiniz. 

<<

SON SÜRAT PS2
PS2 oyunlar›n› USB sabit diskten yükleyin, evinizde biriken DVD da¤lar›n› azalt›n
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‹lk ciddi kavgan›z› hat›rl›yor musu-
nuz? Ben ortaokula gidiyordum. En
yak›n arkadafllar›mdan biri benden
kopya istemifl, ben de vermemifltim
(asl›nda çok kopyac› bir ö¤renciy-

dim, niye vermediysem art›k). Çocuk da öyle
bir sinirlenmiflti ki, okul ç›k›fl›nda haberim ol-
madan bana okkal› bir yumruk atm›flt›. Ciddi
olarak yedi¤im ilk yumruk budur iflte. Ciddi
olarak att›¤›m ilk yumruk da, yedi¤imin bir-
kaç saniye sonras›nda yer al›r. 

Ama ben asla kavgac› bir çocuk olma-
d›m; kavga etmeyi sevmedim, kavga etti-
¤im zaman da bundan haz almad›m. Bel-
ki bu yüzden dövüfl oyunlar›n› çok sevi-
yorum; enerjimi sanal karakterler üzerin-
de harc›yorum ve sevgi p›t›rc›¤› rolümü
devam ettiriyorum. Gelin görün ki, EA’n›n
son bombas› Fight Night Round 3 adl›

boks oyunu, beni ortaokul ça¤lar›ma geri
döndürdü. 

‹ZBANDUT GRAF‹KLER
Öncelikle belirtmeyim ki Electronic Arts, FNR
serisiyle çok gözde olmayan spor oyunlar›n›n
bile, iyi yap›ld›¤› taktirde oyuncular›n dikkatini
çekebilece¤ini ispatlad›. Emin olun ki yak›n za-
manda FNR’ye rakip boks oyunlar›, pastadan
bir dilim almak için meydana ç›kacakt›r. Ama
karfl›lar›nda daha da büyümüfl bir rakip bula-
caklar, çünkü FNR yavafl yavafl mükemmele
yaklafl›yor. Bunu, oyunu oynamaya bafllad›¤›-
n›z ilk saniyelerde anlayabiliyoruz. Kelimelerle
zor ifade edilebilen grafikler var oyunda. Ring-
lerin içinde ve d›fl›nda; ne varsa foto¤raf kali-
tesinde. Boksörler, hem gerçeklerine t›pa t›p
benziyorlar, hem de flu güne kadar görmüfl ol-
du¤unuz en gerçekçi sanal insanlar. Ring için-
de dönerken ayaklar›n uyumlar›, yumruk atar-
ken omuz kaslar›n›n hareketleri, darbe alan
yerin titremesi, zor nefes al›p vermek, yavafl
yavafl terlemek, terin vücut yüzeyinde hareket
etmesi, dayak yemekten surat›n deformasyona
u¤ramas›, aç›lan kafltan kan›n surata yay›lma-
s›... Saymakla bitmeyecek bunca detay›, FNR
3’de görünce k›sa süreli flaflk›nl›k yaflad›m. “EA
n’apm›fl böyle! Abi, bunlar gerçek gibi! Gördün
mü nas›l yamuldu adam!” gibi diyaloglar› s›k
s›k sarf ettik. Oyunun flimdiki nesil konsollar-
daki hali komik bile gelmeye bafllad›. 

E¤er hala etkilenmediyseniz flöyle söyle-
yeyim, dövüflürken rakibimizin gözlerinden o
anda hangi ruh halinde oldu¤unu çok rahat
hissedebiliyoruz. Firmalar belki çok iyi kapla-
malar kullanabilirler, harika grafik çal›flmalar›
ç›karabilirler ama gözlere o “ruhu” sokmak
çok ayr› bir olayd›r. ‹flte FNR 3 zoru baflar›yor.
Gözlerden anl›yoruz ki rakip zor anlar yafl›yor.
Bafll›yoruz sa¤l› sollu kombolara. Gözler her
darbede de¤iflik flekle bürünüyor; ac› çekti¤ini
hissediyoruz ve bu ac›ya güzel bir hayma-
ker’la (bitirici vurufl) son veriyoruz. Rakip,
gözleri kaym›fl bir flekilde yere süzülüyor ve
hakem geri say›ma geçiyor. 9... 8... 7

VÜCUT D‹L‹ DED‹KLER‹ ‹fiTE BUDUR! 
Gelelim haymaker’lara. FNR 2’de haymaker bir
numaral› yumru¤umuzdu ve knock out yapmak
için gerekliydi. EA, gelen onca tepki yüzünden
haymaker’›n gücünü de¤il ama h›z›n› ve uygu-
lan›fl fleklini de¤ifltirmifl. Ard arda haymaker
kombolar› yapmay› unutun. Art›k bir haymaker
atmak üzereyken hareket edemiyoruz. Bu yüz-
den haymaker’› bir saatli bomba gibi görün; za-
man›nda kullan›l›rsa rakip için ölümcül, zaman-
s›z kullan›l›rsa sizin için ölümcül. 

Bu yüzden FNR 3’ü Tekken oynar gibi oyna-
mamal›s›n›z. Geri e¤ilmeleri, gardlar›, savufltur-
malar› (parry) tekni¤inize çok iyi yedirmelisiniz.
H›zl› ama pek gücü olmayan Japs yumruklar› ar-
t›k daha ifle yarar hale getirilmifl, kullanmal›s›-

90

Biz futbolcu olmak için de¤il, boksör olmak için do¤mufluz!

LEVEL 114 XBOX 360 ‹NCELEME

Dövüfl (XBOX 360)

FINAL NIGHT 
ROUND 3

� Ku¤u gibi süzülmeli, ar› gibi 
sokmal›, erkek gibi kaçmal›s›n›z yeri
gelince.

� A¤›r çekimlerde rakibinize resmen

ac›yorsunuz. Düflman düflman›na yapmaz

böyle bir fley. Nerede benim zeytin dal›m?
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n›z. Rakibin dikkatini da¤›tmak için bu yumruk
harika. Mesela rakibe bir süre böyle vurun, gözü-
nü al›flt›r›n ve birden a¤›r yumruklar›n›zla üçlü
kombolar yap›n. 

EA oyuna iki yeni haymaker eklemifl. Bunlar-
dan Flash K.O. oyunun en güçlü yumru¤u. E¤er
yedirebilirseniz rakibin gücü ne olursa olsun K.O.
pozisyonuna geçiyor. Ama bu h›zl› olmad›¤›ndan
kullanmak biraz riskli (ama ödülü büyük). Ben
genelde rakibi yavafl yavafl dövme taraftar›y›m
(sadistim). Zaten enerjisinin sonuna gelince, oyun
yavafl çekime geçiyor ve son bir, iki vurufl daha
yaparsan›z rakip yere düflüyor ve hakem saymaya
bafll›yor (iki, üç kere yere düflen genelde maçlar›
kaybeder). Bu ifllem belki uzun sürüyor ama daha
güvenilir oldu¤u bir gerçek. ‹kinci yeni hayma-
ker’sa Stun Punch. Bu yumruk bir mini oyun gibi.
Kamera FPS görümüne geçiyor ve rakibin gözün-
den kendimizi görüyoruz. Çok ilginç, bir o kadar
da yapmas› zor bir vurufl (ben oynad›¤›m süre bo-
yunca sadece iki kere  Stun Punch gördüm – Si-
nan)

A⁄RISIZ KAR‹YER YAPILIR
Dövüfl oyunlar›nda genelde kariyer modu olmaz.
Ama FNR, farkl›l›¤›n› gerçekten güzel bir kariyer
moduyla pekifltiriyor. Yarataca¤›m›z boksör için
190 puan sunuluyor ve bu puanlar› çeflitli özellik-
lerimizi yükselterek oyuna bafll›yoruz. Ama öyle
kaliteli bir boksörlerle karfl›laflmay› beklemeyin.
Henüz 20 yafl›nday›z ve haliyle yeniyiz bu ortam-
da. Bir popülerlik bar›m›z var ve kazand›¤›m›z her
maç bu bar› yükseltiyor, tam dolunca da bir üst
seviyeye atlayaca¤›m›z maça ç›k›yoruz. Amatör-
lükten heykeli dikilecek bir boksörlü¤e yükselmek
çok keyifli. Dövüfl sözleflmeleri imzal›yor, belirlen-
mifl hafta içinde antrenmana ç›k›yoruz. Kum tor-
bas›, a¤›rl›k kald›rma ve h›zl› kombo seçenekle-
rinden birini seçip ister kendimiz ister otomatik
maça haz›r hale geliyoruz ama otomatik olarak
antrenmanlara ç›kman›z› önermem çünkü kazan-

d›rd›¤› özelliklerde yüzde 50’lik bir ke-
sinti yaflan›yor. 

‹lk bafllarda maçlara gazozuna
ç›k›yoruz ama popülerli¤imiz art›n-
ca hem izleyicilerin say›s› art›yor,
hem de sözleflmelerdeki fiyatlar
(oyunun en büyük eksiklerinden biri
di¤er boksörlerin durumundan biha-
ber olmam›z). Bu paralarla da kendi-
mize aksesuarlar alabiliyoruz. Bunla-
r›n baz›lar› güçleri gelifltirdi¤inden
(difllik, flort gibi) aksesuara önem
vermeniz yarar›n›za olacakt›r. Ayr›ca
antrenör de kiralayabiliyoruz. Beda-
va olan ilk antrenör hariç, geri ka-
lan ikisi farkl› güçlerde geliflmemi-
zi sa¤l›yor ve zaten kolay olan
oyunu daha da kolaylafl-
t›r›yorlar. Evet, FNR 3 de
FNR 2 gibi kolay bir
oyun. En zor seviyede bile
ne yaz›k ki zorlanm›yoruz. Yapay zekân›n yapabildi¤i
en iyi fley, ço¤u ata¤›m›z› savuflturup kontra ataklarla
sald›rmak. ‹flte bu yüzden, kariyer modu bitince ya-
p›labilecek üç fley var. ‹lk olarak ESPN Classic modu
alt›nda, gerçek hayatta olmufl maçlar› tekrar oynaya-
bilirsiniz. Ali Vs Frazier, Robinson Vs Lomotta gibi on-
larca harika maç oynanmay› bekliyor. ‹kincisiyse,
Gold hesab›n›z varsa oyunu XBox Live! üzerinden oy-
namak. Ama çok iyi bir oyuncu de¤ilseniz, üzülebi-
lirsiniz. Üçüncüsü ve en güzeli, ucuzu, tehlikelisi de
bir arkadafl›n›z› yan›n›za al›p kap›flmak. fiu s›ralar
herkes benim “ortaokul y›llar›ma” döndü¤ümü bil-
di¤inden, ben bu üçüncü fl›kk› gerçeklefltiremiyorum.
Yaln›z›m.

EA gerçekten çok güzel bir boks oyunuyla karfl›-
m›zda. Her ne kadar hala eksikleri varsa da, alterna-
tifi olmayan bir oyunun kaliteli olmas› EA’in hanesi-
ne art› puan olarak yaz›ld›. Harika modellenmifl bok-
sörlerle birlikte, yumruk yumru¤a dövüflmek sand›¤›-
m›zdan daha da heyecanl›ym›fl, sonucunda fliflmifl
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bir surat, patlam›fl bir
dudak, aç›lm›fl bir kafl b›-
raksa bile.

Volkan Turan
volkan@level.com.tr

ÇKorkutucu derece gerçek boksörler.
ÇDengeli oynan›fl›.
ÇHer boksörün bir birinden farkl› 

özelliklere sahip olmas›. 
ÏKariyer modu güzel ama yetersiz.
ÏMüzikler s›k›c›, anlams›z.
ÏSpiker heyecans›z.
ÏHep ayn› K.O. animasyonu bir 

süre sonra s›k›yor.

BOKS VE DÖVÜfi OYUNU 
SEVERLER‹N FNR 3’Ü ÇOK
SEVECE⁄‹NDEN EM‹N‹Z.
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� “Aç a¤z›n›, 
HAM yap bakim!”

� Ne yaz›k ki bu güzel
seçilebilir bir karakter
de¤il, heyecanlanmay›n.
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Bir gün Level’da yazar olabile-
ce¤imi düflünmüfltüm ama asla
bir Grand Theft Auto incelemesi
yazabilece¤imi düflünmemifltim.
Yani nas›l olur da Tu¤bek bu

görevi bana b›rak›r ki?... Ama her fley
birkaç dakika içerisinde olup bitmiflti;
ilk önce elimde bir GTA oyunu gördüm,
daha sonra da son teslim tarihini ö¤-
rendim. O anki mutlulu¤umu tahmin
edemezsiniz... Ama bir fleylerin ters git-
ti¤ini geç anlad›m. Neden Sinan oyunu
elime uzat›rken sinsice gülüyordu? Nas›l
olur da 2006’da ç›kan bir GTA oyununu
iki sayfada inceleyebilirdim? 

‹fiTE BÖYLE
Yaklafl›k alt› ay önce GTA: Liberty City
Stories (LCS) PSP format›nda ç›km›flt› ve
el konsollar›na ç›km›fl en iyi oyunlar
aras›na girmiflti. Tabii biz bu baflar›n›n
ard›ndan oyunun PS2’ye de ç›kaca¤›n›
biliyorduk ama bilemedi¤imiz fley Rock-
star’›n PSP için yapt›¤› oyunu PS2’ye ay-
nen tafl›yacak olmas›yd›. Hatta “aynen”
laf› bile fazla kaç›yor, çünkü PSP versi-
yonunda yer alan multiplayer modlar›-
n›n hiçbiri PS2’de yok. En büyük hayal
k›r›kl›¤›m›z da bu oldu, çünkü PSP sa-
hiplerinin Wi-Fi üzerinden ç›lg›nlar gibi

multiplayer GTA oynamalar›ndan, PS2
sahipleri mahrum kalm›flt›. Elinden
flekeri al›nm›fl çocuk gibi kala kald›k.

Daha oyun bafllamadan karfl›laflt›-
¤›m bu manzara, bende derin endi-
fleler uyand›rd›. Hatta bir ara acaba
“Liberty City’yi de oyundan ç›kart-
m›fllar m›d›r?” diye flüpheye düfl-
tüm. Evet, bildi¤iniz Liberty City,
GTA III’ün geçti¤i flehir. GTA III’ün üç
y›l öncesinde geçen oyunda, Toni Cip-
riani adl› bir katili, mafya üyesini, sa-
disti (anlad›n›z) yönetiyoruz. fiehir tan›d›k,
karakter ve hikayesi yeni. Ve sizi flimdi-
den uyaray›m, LCS ile San Andreas ara-
s›ndaki fark, benimle Sinan aras›ndaki
fiziksel fark kadar fazla. 

KIYASLAMAYI SEVMEM AMA...
Bu en son ç›kan iki GTA oyununu karfl›-
laflt›r›rsak görüyoruz ki, Toni asla bir
CJ olamaz. Çünkü LCS’de karakter
geliflimi yok. Hiçbir yetenekte se-
viye atlan›lm›yor ve oyuna nas›l
bafllad›ysan›z öyle bitiriyorsunuz.
Tabii bu “oyun kötü” demek de¤il
ama San Andreas gibi bir klasikten
bir buçuk y›l sonra eskiye dönüfl pek
keyifli olmuyor. Hele ki bu eskiye dö-
nüfl, günümüzün grafik teknolojilerini

Aksiyon
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Rockstar’›n Hot Coffee’den sonra ikinci sab›kas›

� Oyunda toplam 70 araç var.
Bunlara GTA III’te olmayan
motosikletler de dahil.

GRAND THEFT AUTO
LIBERTY CITY STORIES
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kullanmadan gerçekleflmiflse daha da itici bir
hal almaya bafll›yor. Oyunun grafikleri nere-
deyse PSP versiyonuyla ayn›. Yerleflim yerleri,
araçlar ve çevre tasar›mlar› GTA III teknolojisi-
nin de gerisinde. Kalitesiz kaplamalar ço¤un-
lukta ve ekran›n üstüne genelde bir çamur
havas› hâkim. Ifl›k oyunlar› hiç etkileyici de¤il
ve hava flartlar›n› fark edemiyorsunuz. Rüzgâ-
r›, ya¤muru hissedemiyorsunuz. Hava ya¤-
murluyken fazla h›zl› giderseniz ya¤mur gö-
rünmez oluyor. Bunlar›n d›fl›nda asfalta ve
duvara s›k›flan araçlar gibi birçok teknik hata
da var oyunda. (‹flte bu nedenlerden dolay›, -
GTA’n›n en güçlü özelliklerinden biri olan –
yaflayan bir flehir içinde olma hissi veren at-
mosfer, ne yaz›k ki LCS’de büyük yara alm›fl.

E¤er GTA oyunlar›na al›fl›ksan›z, görev-
lerde gayet e¤lenmeniz olas›. Tüm görevler
flu ana kadar ç›km›fl olan GTA’lardan az bu-
çuk esinlenerek tasarlanm›fl. Yine yüzlerce
ana ve yan görev bulunuyor. Taksi, ambu-
lans, polis, itfaiye, pizza servisi, 100 gizli
paketi bulma, araç sat›c›l›¤› yapma, yar›fl-
malar gibi yan görevler aynen duruyor. Ana
görevler oyunun hem hikâyesini ortaya ç›-
kart›yor, hem de flehri iyice gezmenizi sa¤l›-
yor. Ço¤u görevin heyecanl› ve e¤lenceli
geçti¤ini söyleyebilirim. Kendinizi bir anda
motorlu testere kullanan onlarca gangsterin
aras›nda bulabiliyor veya bir limuzini deli
gibi kullanarak arka koltuktaki flâhsa âle-
min raconlar›n› ö¤retebiliyorsunuz. Ne yaz›k
ki tüm görevler ayn› tempoda ilerlemiyor.
Baz› görevlerin bitmesi çok fazla zaman al›-

yor ve ufak hatalardan dolay› bu uzun görev-
leri deneme-yan›lma yöntemiyle tekrar tekrar
oynamak  zorunda kal›yorsunuz. E¤er görev
esnas›nda tutuklan›rsan›z tüm silahlar›n›z gi-
diyor (San Andreas’taki gibi bir görevle bunu
önleyemiyorsunuz) veya oyunu en son yükledi-
¤iniz yere geri dönüyorsunuz. Load game yap-
mak istemiyorsan›z da, karakolun önüne sizin
için gelen taksi, en son görevi ald›¤›n›z yerin
önünde sizi indirip sözde iyilik yap›yor. 

Bir di¤er olumsuz nokta da oyundaki yapay
zekân›n bazen terlik seviyesine düflmesi. ‹n-
sanlar duvarlar›n içinden geçmeye çal›flabili-
yor, polisler sizi görmezden gelebiliyor, düfl-
manlar›n›z burnunun dibindeyken sizi vuram›-
yor... Peki, Rockstar’›n bu tip hatalardan ha-
beri yok mu? Var. ‹flte bu yüzden oyunu 20 $
gibi ucuz bir fiyata sat›yorlar. Türkiye’nin ge-
liflmifl kopya sektörünü pek ilgilendirmese de,
oyunlar› orijinal alanlar için yeni bir GTA oyu-
nuna 20 dolar vermek sudan ucuz.

HER fiEYE RA⁄MEN GTA
Her ne kadar oyunu kötülemifl olsam da,
GTA’n›n ölüsü bile piyasadaki ço¤u oyundan
iyidir. Bu oyunun PSP’den uyarland›¤›n› unut-
mazsan›z, e¤lenirsiniz (umar›m Vice City Stories
da böyle olmaz). Sayd›¤›m eksikler bir yana,
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ÇZibilyon tane görev sayesinde, 
uzun ömürlü. 

ÇMakul fiyat›. 
ÇHarika karakter seslendirmeleri. 
ÏEskimifl grafikler ve bol teknik hata. 
ÏYetersiz radyo kanallar› ve müzikler. 
ÏPSP’de olan multiplayer 

modlar›n›n kesilmifl olmas›.

GTA SEVERLER‹N ÖYLE VEYA
BÖYLE ISINACA⁄I B‹R OYUN
LIBERTY CITY STORIES. 
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sonuçta oyun hala bir GTA. Öz-
gürüz, s›n›rlar›m›z yok ve can›-
m›z ne isterse onu yapabiliyoruz.
Uzun ömürlü oluflu da cabas›.
E¤er PSP’niz varsa, mutlaka o
versiyonunu al›n. Yoksa, el mah-
kum, bunu da alacaks›n›z.

Volkan Turan volkan@level.com.tr

� Y›ld›z say›s› 3 oldu¤u 
zaman bu helikopterlerden 
çok göreceksiniz.

� Azrail’in elindeki orakla, Toni’nin 
elindeki Shotgun aras›nda hiç fark yok.
‹kisi de can almaya yar›yor.

� Bu yolcu uçaklar›n› kullanamasak da
biz azmettik ve gördük ki Hayalet fiehir
bu sefer Liberty City’de bulunmuyor.

ANT‹-KAHRAMANIM TON‹!

Kahraman›m›z olan Toni (gerçek ad› Antonio) tan›d›k gelecektir çünkü
GTA III’te de Leone mafya ailesiyle hafl›r neflir oluyorduk. Don Salvatore
Leone, Toni’yi bir süreli¤ine uzak diyarlara baz› “duygusal” iflleri hal-
letmesi için yollam›flt›r. Toni de iflleri biter bitmez 1998’de Liberty
City’ye geri döner ve kendisini bir mafya çat›flmas› içinde bulur. Toni,
sad›k oldu¤u için Salvatore’un güvenini kazan›r ve Leone ailesinin bir

numaral› adam›, koruyucusu olur. 
Toni hem psikolojik, hem de fiziksel yönden zay›f bir karakter. Sinirlerine hâkim olam›yor, mide

asidiyle panik ata¤› birbirine kar›fl›r›yor. T›rmanam›yor, yüzemiyor, düflman›na niflan ald›¤›nda hare-
ket edemiyor, takla atam›yor, sevgili tavlayam›yor, hiçbir estetik hareket yapam›yor (k›sacas› “o bir
kütük”). GTA III’te Toni’yi Michael Madsen seslendirmesine karfl›n, karakterin performans› iyi de¤ildi
ama Liberty City Stories’de tam tersine, harika olmufl. Toni’nin gözünü k›rpmadan adam öldürmesi-
nin d›fl›nda en büyük özelli¤i hala anne kuzusu olmas›d›r.
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Herhalde flu son ay kadar müj-
desi bol ve e¤lenceli baflka bir ay
olmam›flt›r. Bir bakt›k yaz gel-
mifl, att›k kendimizi çay›ra çime-
ne; pikni¤e gittik, oyunlar oyna-

d›k. S›navlar geçti gitti. Roger Waters
konsere geldi. W.A.S.P. ve My Dying Bride
konser duyurular› yap›ld›; heyecan›m do-
ruk noktas›na ulaflt›. Sony tam do¤um
günümde, benim için PS3’ü ç›karaca¤›n›
aç›klad›. Final Fantasy XII oynamaya biraz
daha yaklaflt›k ve flu ana kadar bir kon-
solda gördü¤üm en iyi grafiklere sahip
oyun olan Ghost Recon: Advanced War-
fighter’la (GRAW) tan›flt›m. En kötü ay›m›z
böyle olsun!

KONULU OYUN ‹STER‹Z
Taktik aksiyon oyuncular› genelde ne düflü-
nür bilemem ama ben bu tür oyunlar›n ço-
¤unda difle dokunur bir konu görmedim.
Oyun ilerler ama yap›lan görevlerin tempo-
su ve çeflitlili¤i ilerlemez. “Sonuçta bu tür
oyunlar bir adventure de¤ildir ve olay ör-
güsü sa¤lam olan bir konu gereksizdir” diye
düflünüyor herhalde yap›mc›lar. Hay›r, ben-
ce gereklidir. Bunu da GRAW oynay›nca an-
l›yor ve görüyoruz ki teti¤e basmad›¤›m›z
zamanlarda da adrenalin salg›lamak güzel
oluyormufl. 

GRAW klasik bir bafllang›ca sahip. Dün-
yan›n en kalabal›k flehri olan Mexico City’de
Meksika, Kanada, Amerikan ve Birleflmifl

Milletler baflkanlar›n›n (bir Temel eksik) bu-
lundu¤u zirve konferans›n› korumakla gö-
revliyiz. Bu s›rada Meksikal› teröristler
planlar›n› prati¤e dökerler ve Kanada bafl-
kan›n› öldürüp BM ve Amerika baflkanlar›n›
kaç›r›rlar. Biz de bu noktadan sonra GR
2’den tan›d›¤›m›z Scott Michelle’i kontrolü-
müze al›p oyuna bafll›yoruz. Kaç›r›lan bafl-
kanlar› sa¤ olarak geri getirecek, çal›nan
BM savafl teknolojilerini imha edecek ve
geri kalan herkesi de öldürece¤iz. Oyunun
bafllang›c› belki ilginç gelmeyebilir ama
emin olun ki ilerleyen saatler insana çok il-
ginç tecrübeler yaflat›yor (o isime Tom
Clancy ad› oraya bofluna konmad› yani). Siz
hiç dost tanklar›n yan›nda e¤ilerek gidip
sa¤a sola “Yok et!” emirleri verdiniz mi?
Peki, bir helikopterden afla¤› kurflun ya¤-
d›rd›n›z m›? Duvar arkas›ndaki düflman›n
kafas›na sürpriz yumurtadan ç›km›fl bir kur-
flun s›kt›n›z m›? Cevab›n›z “Evet!” ise lütfen
bizimle merkeze kadar gelin.

AMA BUNLAR GERÇEK!
Oyunu klasik s›n›f›na sokan ilk özellik, kufl-
kusuz sadece XBox 360 için kullan›lan GRAW
grafik motorunun mükemmel oluflu. Nereye
bakarsak bakal›m, oyunlarda görmeye al›fl›k
olmad›¤›m›z bir gerçekçilikle karfl›lafl›yoruz.
Mesela bir süre günefle ç›plak gözle bakt›k-
tan sonra dönüp baflka bir nesneye bakar-
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Oyun dünyas›n›n “yeni nesil”e geçti¤ini ispatlayan oyun 

LEVEL 114 XBOX 360 ‹NCELEME

K‹MD‹R BU TOM CLANCY? 
Gerçek ad› Thomas Leo Clancy Jr’dir. fiu anda 60 yafl›nda olan Tom, asl›nda bir ya-
zard›r. Eserlerinin ço¤u bestseller olmufltur ve flu ana kadar 80 milyondan fazla
satm›flt›r. Kitaplar›nda genelde savafl ve casusluk temalar›na yer verir. Yer yer ger-
çek dünyadan izlenimlerini yaz›lar›na dökse de, kendine has çok özel bir dünyas›
vard›r Tom’un. Zaten bunu da ço¤u askeri teçhizattan ve al›fl›lmad›k rehine kurtar-
ma timi operasyonlar›ndan görebiliyoruz. Yaratt›¤› karakterlerin tehlike karfl›nda
kulland›¤› taktikler birçok yazara ve film senaryosuna ilham kayna¤› olmufltur (hat-

ta baz›lar› direkt çalm›flt›r). Red Storm Rising, Patriot Games, SSN ve Rainbow Six önemli eserlerin-
dendir. Tom, flu anda Red Storm’u sat›n alan Ubisoft ad›na, kendi ad›n› içeren oyunlarla ilgilenmek-
te. Splinter Cell, Rainbow Six, Ghost Recon onun hikayelerini kullanan, ilk akla gelen oyunlard›r.

Aksiyon (XBOX 360)

ÇÜstün gerçekçilik.
ÇKarfl› konulamaz atmosfer.
ÇB›kmadan ve s›k›lmadan 

ilerleyebildi¤imiz görev kalitesi.
ÇKan kaynatan müzikler. 
ÇHarika karakter seslendirmeleri. 
ÏYapay zekân›n kötü oluflu.
ÏTak›ma verilebilecek 

emirlerin az olmas›.

XBOX 360 SAH‹PLER‹N‹N
MUTLAKA OYNAMASI
GEREK‹YOR.
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TOM CLANCY’S GHOST RECON
ADVANCED WARFIGHTER
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sak nas›l ki renklerin koyulaflt›¤›n› görürüz,
iflte ayn› bu tip ›fl›k ve yans›ma kanunlar›n›
oyunda da görebiliyoruz (HDR teknolojisi).
Günefl gözümüzü kamaflt›r›yor, dürbüne uzun
süre bak›p bir anda normal görüfle geri dö-
nünce nesneler bulan›klafl›yor, uzaktaki düfl-
manlar› ›s› dalgalar›n›n meydana getirdi¤i
görsel kay›p yüzünden vurmak zorlaflabiliyor.
Dibimizde patlayan bir binan›n tozlar›n› yut-
tu¤umuzu hissedebiliyoruz. Siperdeki düfl-
man›n gövdesine nefesimizi tutup att›¤›m›z
her kurflunun düflmanda nas›l bir ac› meyda-
na getirdi¤ini görebiliyoruz. Ayn› fley Mexico
City için de geçerli. Yap›mc›lar olay yerinde
çal›fl›p gerekli görsel malzemeleri alm›fllar ve
flehrin genel çehresini oyuna çok iyi yans›t-
m›fllar. Helikopterle uçarken flehri ayaklar›-
m›z›n alt›nda hissedebiliyoruz. Tek sorun,
koca flehirde bizden ve teröristlerden baflka
kimsenin olmay›fl›. Nerede bu insanlar?

GRAW’›n bir taktik aksiyon oldu¤unu söy-
lemifltik. Ama hemen eklemeliyim ki, oyunun
XBox 360 versiyonu geçen ay inceledi¤imiz PC
versiyonundan hem görev, hem grafik moto-
ru, hem de oynan›fl olarak çok farkl›. Bir kere
FPS fleklinde de¤il, karakteri arkadan görüyo-
ruz. Bu da di¤er platformlarda olmayan baz›
stratejileri beraberinde getirmifl. Duvarlara
s›rt›m›z› verip siper alarak çat›flmalardaki
flans›m›z› artt›rabiliyoruz. Bunun yan›nda si-
lah›m›z›n özel dürbünü sayesinden siper ve
duvar arkas›nda saklanm›fl düflmanlar› ana
hatlar›yla görebiliyoruz. Ço¤u bölümde bu
teknoloji çok ifle yar›yor. Diyelim çad›r›n ar-
kas›ndaki düflman, cephanesini yenilerken
siz onu görebiliyorsunuz ve ata¤a ondan ön-
ce geçerek maça 1-0 önde bafll›yorsunuz. 

Taktik ve strateji katsay›s›n› artt›ran bir
di¤er özellikse, bize emanet edilen üç askere
emirler verebiliyor oluflumuz. Afla¤›, yukar›
yön tufllar›yla Ghost ekibimize “Beni takip

edin. fiuraya siper al›n. Atefl edin. Beni koru-
yun. Artistlik yapmay›n!” gibi emirler verebildi-
¤imiz gibi, LB tufluyla da tak›m›m›z› Assault ve-
ya Ghost Squad moduna sokabiliyoruz. Ghost
Squad’da tak›m üyeleriniz birer balet gibi ses-
sizce ilerleyecektir. Sald›r› s›ras›nda daha tem-
kinli davran›rlar ama kalabal›k düflman› yavafl
yavafl eksiltebilirler. Assault’u genelde bir yere
bask›n yaparken ve tak›m›n son damlas›na ka-
dar çarp›flmas› için kullanabiliyoruz. Ama bu
sefer de tak›m›m›z›n kolay hedef olup ölme
olas›l›¤› artacakt›r. Ölürlerse ne mi oluyor? Hiç-
bir fley! Onlara verebilece¤imiz s›n›rs›z sa¤l›k
paketimiz var. Ço¤u oyunda tak›m arkadafllar›-
m›z› korursak ödüllendiriliriz ama GRAW’da bu
söz konusu de¤il. Ödül veya ceza yok. Onlarlay-
ken sadece iflinizi biraz daha çabuk bitiriyorsu-
nuz, o kadar.

TEKNOLOJ‹DEN ZARAR GELMEZ
‹flimizi kolaylaflt›ran tek fley tak›m›m›z de¤il.
Sahip oldu¤umuz yeni nesil bir teknoloji var.
Integrated Warfighter System/Cross-Com ad›n-
daki bu müthifl bulufl (Amerikan ordusu geçen
sene bunu test etti) sayesinde ileride karfl›m›za
ne tip düflmanlar›n ç›kaca¤›n› önceden biliyo-
ruz. Uydudan al›nan görüntüleri derleyen ope-
ratörler, kulakl›k ve özel bir görüflle bunu bize
bildiriyorlar ve buna göre takti¤imizi belirleme-
mizi istiyorlar. Ayr›ca çok kullan›fll› bir 3B taktik
haritam›z var. Görevlerimizi içeren her fley bu
harita üzerinde gözüküyor ve taktiklerimizi
planlay›p uygulamaya geçme flans›m›z oluyor
(ama PC versiyonundaki gibi sald›r›m›z› bu hari-
tadan planl›yam›yoruz). 

‹stersek emrimize giren bir tank› önden yol-
lay›p yolu boflaltabilir, casusluk yapabilen bir
robotla düflman say›s›n› ö¤renebilir veya Apachi
uçaklar›na koordinatlar› vererek düflman saha-
s›n› ›s›tabiliriz. 

GRAW’›n strateji anlay›fl›, bir görevi terleye
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terleye geçmemizi sa¤lamaktan
çok emrimize sunulanlarla e¤len-
meye dayand›r›l. Bu çok yerinde
bir karar olmufl ve bunda yüzde
yüz baflar› sa¤lanm›fl. Ne yaz›k ki
ayn› baflar›y› oyunun yapay zekâ-
s›nda göremiyoruz. Tak›m arka-
dafllar›m›z sald›r› esnas›nda odun
gibi durarak ölüme davetiye ç›ka-
r›yorlar. Korumakla yükümlü oldu-
¤umuz VIP’ler de ayn› flekilde
umursamaz davran›fllar sergiliyor-
lar. Dibinde bombalar›n patlama-
s›na ald›rmadan atefle dal›yorlar
veya bir tank›n tam önünde dura-
rak tarihte gerçe¤i yaflanm›fl bir
olay› canland›r›yorlar. Normal zor-
luk seviyesinde düflman da ayn›
flekilde bitkisel hayata girmifl gibi
davranabiliyor. Bu yüzden oyunu
bir ara Sam Fisher gibi bile oyna-
d›m desem, abartm›fl say›lmam. 

fiu an için, XBox 360’›n ço¤u
oyununun’i yans›tmad›¤›n› söyle-
yebiliriz ama GRAW bunlardan biri
kesinlikle de¤il! PC versiyonu ile
360 versiyonu o kadar farkl› ki,
ülkemizde 360 sahibi olan az sa-
y›daki mutlu insandan birisi ise-
niz, ikisini de alabilirsiniz (size
baba diyebilir miyim?) Görsel zen-
ginli¤iyle, müzik çeflitlili¤iyle, s›k-
mayan görevleriyle ve daha
önemlisi soluksuz izledi¤iniz ko-
nusuyla GRAW kesinlikle Yeni Ne-
sil’in k›rm›z› kurdelesini kesen,
arflivinize eklenebilecek oyunla-
r›ndan.

Volkan Turan volkan@level.com.tr

� Öndeki tank› almak için ilerlerken
karfl›n›zdaki binan›n büyük bir
gürültüyle surat›n›za do¤ru
patlad›¤›n› hayal edin... Oyunda neyse
ki sadece ekran›n ayarlar› bozuluyor.
Yerlerin ›slanmas›ndan iyidir.

� XBox Live üzerinden 16 kifliye kadar
oynayabilirsiniz. Ama Gold hesab›n›z
olmal›.

� Art›k bölüm bitirince rahat yok.
Baz› bölümlerden sonra helikoptere
binip kurflun kusmaya devam 
ediyorsunuz. Ve bu çok e¤lenceli!
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PS1 kullan›c›lar› Urban Chaos (UC)
ad›n› mutlaka hat›rlayacakt›r.
Yaklafl›k alt› y›l önce Eidos etike-
tiyle piyasa ç›km›fl ve - o günün
standartlar›na göre - vasat bir

oyundu. Tür olarak Third Person Shooter
olan UC’da, Union City’yi sokak çetelerin-
den temizleyip, ortaya ç›kan kaosu dur-
durmaya çal›fl›yorduk. Aç›kças› ayn› ad›
PS2’de görünce hiç heyecanlanmad›m
çünkü ilk oyun, keyifsiz oynan›fl› ve zay›f
atmosferi yüzünden beynimin ön lobla-
r›nda kendine yer edinememiflti. Ama
kaz›n aya¤›n›n öyle olmad›¤›n› PS2’deki
oyunla gördüm (hay›r, oyunda bir kaz›
yönetmiyoruz). Art›k daha iyi bir insan
oldum! Geçmiflten etkilenerek gelecek
için peflin hükümler vermiyorum. Ben
sadece elimdeki sat›rla flehrimi kaostan
temizlemeye çal›fl›yorum! Mele¤im ben,
melek!

fiEYTAN DA B‹R MELEK M‹D‹R?
Riot Response’da Nick Mason adl› bir po-
lisi kontrol ediyoruz. Ba¤l› bulundu¤u-
muz T-Zero’nun en önemli adam›y›z ve
flehrimizi Burners adl› maskeli çetenin
hain planlar›na karfl› koruyabilecek tek
umuduz (hangimizin içinde biraz Ali K›r-
ca yoktur ki). Ne yap›yoruz peki? Elimizde
avucumuzda ne varsa karfl›m›za ç›kan
her maskeliye atefl ediyoruz! Yok, bu ün-
lem iflareti buraya ‘basit’ kaçt›. Karfl›m›za
ç›kan herkesi yak›yor, kafas›n› gövdesin-
den ay›r›yor, sat›rla kuflbafl› k›vam›na
getiriyor, çivi bombas›yla delik deflik
ediyoruz!!! (flimdi oldu). 

Tabii her fley o kadar da kolay ilerle-
miyor. Serious Sam’de oldu¤u gibi her
yandan düflman ak›yor. Hem de elleri
asla bofl olmuyor. Merdivenden ç›karken
bir bakm›fls›n›z aln›n›z bir sat›rla bulufl-

mufl, uzaktaki birinin gözüne niflan alm›flken arka-
dan sizi k›s›k ateflte piflirmeye bafllam›fllar. Bu yüz-
den oyun esnas›nda sürekli hareket etmek zorunda-
s›n›z ve çevrenizi çok iyi kolaçan etmelisiniz.

“Bu türlü aksiyonun bol oldu¤u bir FPS, PS2’de
kesinlikle çok zor oynan›r” diyen gruba ise flunu
söyleyeyim; geçmifli kar›flt›rmay›n! Oyun flu ana ka-
dar PS2’ye ç›km›fl, en rahat oynanabilen FPS’lerden
biri. Hatta o kadar ki ekran›n en uzak noktas›ndaki
düflman› kafas›ndan rahatça vurabiliyorsunuz (baz›
bölümlerde 40 kadar head shot yapabiliyorsunuz).
Çevrenizde bir anda befl düflman m› belirdi? E¤er
ortalama bir FPS oyuncusuysan›z, hasar almadan
beflini de yere serebilirsiniz. Tabii bunda yapay ze-
kân›n iyi olmamas›n›n da biraz pay› var (ama son-
radan aç›lan Terror Mode’u denemek bile istemezsi-
niz). Düflmanlar›n neler yapaca¤› önceden program-
lanm›fl ve size göre yapt›klar› tek fley kaçarsan›z ko-
valamak, bu kadar (bir de çok nefis küfür ediyorlar).
Ayn› anda sald›rmaktan acizler ve iyi niflan ald›kla-
r›n› söyleyemem. Ama bunlara ra¤men oyunun son
bölümlerine do¤ru çok zorlan›yorsunuz. Gelifligüzel
ilerlemek neredeyse imkâns›zlafl›yor ve usul usul
gitmeye bafll›yorsunuz.

BALTA KULLANMAK 
Bilmeniz gereken ilk fley bu oyunda çevreye koyul-
mufl sa¤l›k paketlerinin olmad›¤›. Enerjiye ihtiyac›-
n›z varsa bir sa¤l›k görevlisi bulmal›s›n›z. Dijital yön
tufllar›yla emir verip enerjiyi öyle alabilirsiniz ama
her sa¤l›k görevlisinde s›n›rl› say›da ilaç oldu¤unu
belirteyim. Oyunda sa¤l›k görevlisinin yan›nda bir
itfaiyeci ve bazen bir de polis bulunuyor. Polisler
genelde düflman› geri püskürtemese de itfaiyeciler
çok ifle yar›yor. K›r›lacak, kald›r›lacak bir kap›, s›rta
al›n›p tafl›nmas› gereken bir sivil varsa arad›¤›n›z
kifli itfaiyeci demektir. Bu tak›m oyunu tam olarak
Freedom Fighters’daki gibi olmasa da oyuna de¤iflik
bir tat katm›fl. Bir de fliddet unsuru var oyunun ta-
bii ki. Genelde düflmanlar›n›z› normal öldüremiyor-
sunuz. Oyun sizi öyle bir moda sokuyor ki elektri¤in
fliddetini biraz daha artt›r›p adam›n k›zarmas›n› iz-
liyorsunuz. Ya da motorlu testere ile gö¤üs kafesine

dal›yorsunuz. Ço¤u zaman oyun,
öldürdü¤ünüz adamlara yak›nla-
fl›p yavafl çekimde nas›l öldükle-
rini gösteriyor ve öldürmeye
“doymama” haliniz görsel olarak
ifade ediliyor. Tren ray›na düfl-
mekte olan asinin sonunu hayal
ederken yüzünüzde Nuri Alço’ya
benzemenizi sa¤layan bir gü-
lümseme olufluyor ve... Neyse!

Rocksteady, iflte bu doyum-
suzlu¤u oyunun ömrünü uzat-
mada kullanmay› baflarm›fl. Her
bölüm için sizden istenen say›da
head shot yaparsan›z, düflman-
lara elektrik verip tutuklarsan›z,
checkpoint kullanmazsan›z, çev-
reye da¤›t›lm›fl tüm maskeleri
bulursan›z madalyalar kazan›-
yorsunuz ve bu madalyalar bo-
nus bölümlerini, yeni silahlar›,
eldeki silahlar›n güçlendiriflmifl
halini açmaya yar›yor (204 ma-
dalyaya ve 55 gize ulaflmak
mümkün). ‹flte bu tür özellikle-
riyle, BLACK’ten sonra PS2’de
karfl›laflt›¤›m›z en iyi FPS olmay›
baflar›yor Urban Chaos. Oyundan
etkilenip de her maskeliye sat›r-
la sald›rmayaca¤›n›za dair flu
sözleflmeyi imzalay›n ve bu oyu-
nu mutlaka oynay›n.

Volkan Turan volkan@level.com.tr
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Birileri teröristlere kimin daha çok “psikopat” oldu¤unu göstermeliydi

URBAN CHAOS
RIOT RESPONSE
URBAN CHAOS
RIOT RESPONSE

FPS

ÇE¤lenceli ve basit oynan›fl.
ÇUzun ömürlü. 
ÇSilah bollu¤u.
ÇSes ve efektlerin doyurucu olmas›.
ÏSplit Screen multiplayer imkân› yok. 
ÏBaz› yapay zekâ hatalar› var. 
ÏHer görev öncesi ayn› spiker, 

ayn› mimikle konuflarak insan› haber 
bültenlerinden so¤utuyor.

PS2’DE fi‹DDET VE E⁄LENCEY‹
DENGELEYEB‹LM‹fi ENDER
FPS’LERDEN B‹R‹.
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� - Hayri! Bi yan›k kokusu
ald›m sanki, n’ap›yorsun
içeride?
- Ocakta sütü unuttum, o
kokmufltur!

LEVEL 114 PLAYSTATION 2 ‹NCELEME
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Geçenlerde vapurda otur-
mufl, huzur içinde denizi
seyrederken bir ses dal-
gas›yla irkildim. Aniden
güneflin parlak ›fl›klar›

aras›nda befl jet beliriverdi ve göz
aç›p kapay›ncaya kadar bembeyaz
bulutlar› y›rtarak kayboldu. Saba-
h›n köründe insan›n akl›na kötü
kötü fleyler geliyor (mesela “darbe
mi oldu, yoksa ben uyurken savafl
m› ç›kt› leyn?” gibi). Ama uyku ser-
semli¤ini üzerimden att›ktan ve
uçaklar üçüncü sortiye bafllad›ktan
sonra büyük bir keyifle izlemeye
bafllad›m. Hareketlerdeki o esteti¤i,
ahengi, uyumu görmeliydiniz. O an
gurur, sevinç, hayranl›k ve hafif de
k›skançl›k duygusundan oluflan bir
duygu kar›fl›m› içimi kaplam›flt›.
Tüylerim heyecandan diken diken
olmufltu. Kendi kendime “Keflke
ben de böyle uçabilsem...” diye
hay›fland›m. ‹mdad›ma yine Ace
Combat yetiflti.

SON KUfiLAR
Ace Combat Zero, ufak çapl› pek çok
yenilikler dolu bir oyun. ‹lk yenilik
uçaklar›n sat›n al›nd›¤› bölümde
olmufl. Ara menüler art›k çok daha
temiz ve anlafl›l›r. Uça¤›n menzili,
sald›r› ve savunma kapasitesi, h›z›
gibi verileri rakamsal göstergeler
yerine daha anlafl›l›r bir flablon ha-

linde göstermek çok yerinde bir karar olmufl. Uçaklarda
ufak tefek de¤ifliklikler yapabilmek de sevindirici. Her
uça¤›n üç adet özel mühimmat› var ve bunlar› da uçaklar
gibi sat›n alabiliyoruz. Biraz daha özellefltirelim uça¤›m›z›
ve rengini de de¤ifltirelim. Yeniliklerin hepsi ufak tefek,
ama oynan›fla renk kat›yor.

Ace Combat Zero’nun 36 uçakl›k zengin hangar› beni
fazlas›yla tatmin etti. Aralar›nda F-15’den, F-22’le-
re, YF-23A’dan SU-47’lere kadar pek çok efsane
uçak var ancak bu aralar sadece Eurofighter
Typhoon ile uçuyorum. ‹ki adet EJ200 turbo
fan›na sahip bu bebek, yüksek irtifada
Mach 2 (2.390 km/saat) h›z›n›n üzerine ç›-
kabiliyor. Manevra kabiliyeti ise yandaki oynar kulakç›klar saye-
sinde mükemmel.

HAVALANDI
Oyunun derinli¤ini artt›rmak için hat›r› say›l›r filolar adeta efsa-
nelefltirilmifl. Mesela savafl alan›na geldi¤imizde “Galm filosu bu!
fiimdi iflimiz bitti...” gibi telsiz mesajlar› duyabiliyoruz. Toplam 13
filo var ve bunlar Mercenary, Soldier ve Knight olmak üzere üç
farkl› klasmanda yer al›yorlar. Ona göre bir karizmalar› ve zorluk
seviyeleri var kuflkusuz. Filolar derinlik kazan›rken kendi filo-
muzla iliflkilerimiz biraz güdük kalm›fl. Ace Combat 5’te Edge,
Chopper ya da Archer dendi mi hepsinin can›m, ci¤erim oldu¤u-
nu bilirdim. Ama Zero’da, Pixy ad›ndaki F-15C kullanan arkadaflla
pek bir mesafeliyiz. Zaten iki kiflilik filo mu olurmufl?

Bölüm tasar›mlar› Ace Combat 5’e göre biraz yavan geldi aç›k-
ças›. Hele ilk bölümlerdeki yer sald›r›lar› hiç bitmeyecek gibi gel-
di. Ama tek kiflilik görevlerden s›k›ld›ysan›z buyurun iki kiflilik it
dalafl›na diyeyim size. 

Ace Combat Zero, ufak tefek yeniliklerle dolu, oynan›fl› kolay
ve gayet zevkli bir oyun. Ancak Ace Combat serisinin s›k› bir ta-
kipçisi olarak söyleyebilirim ki hikâye olarak çok arada derede
kalm›fl. Sonuç olarak seriyi bir üst basama¤a tafl›masa da ayn›

kalitede devam ettiriyor. Ama bu
oyunu oynamadan evvel mutlaka
Ace Combat 5’i bir oynay›n derim.
Evet havac› dostlar›m, yeni bir Ace
Combat ile mavi göklerde görüflene
dek hoflçakal›n... 

OlgaY Ertez olgay@level.com.tr
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ACE COMBAT ZERO
THE BELKAN WAR

Simülasyon (PS2)

ÇKolay oynan›fl. 
ÇGenifl uçak seçene¤i. 
ÇEnfes grafikler ve atmosfer. 
ÇUfak tefek yenilikler. 
ÇKarakter sahibi filolar. 
ÇMükemmel ara videolar.
ÏGörev tasar›mlar› çok iyi say›lmaz. 
ÏHikâye Ace Combat 5 kadar derin de¤il.

AYNI KAL‹TEDE DEVAM
ED‹YOR, KES‹NL‹KLE 
ALINMAYA DE⁄ER.
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� fiu an efsanevi filo Galm’› görüyorsunuz.

Çelik kufllar›n dans›, belki de Playstation 2’nin son simulasyonunda sürüyor

UÇARKEN 
NE ‹Y‹ G‹DER?
Oyunun müziklerinden s›k›ld›y-
san›z ve sert bir fleyler ar›yorsa-
n›z, iflte flefin tavsiyesi:

Metallica - No Leaf Clover
Metallica - The Call of The Ktulu
Pentagram - Behind The Veil
Lacuna Coil - Our Truth
Rammstein - Feuer Frei

� Savafl pilotlar› sabah sporu yaparken.
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INTEL’DEN
CEHENNEM
S‹LAHI

LEVEL 114 DONANIM98

NEREYE G‹D‹YORUZ?

10 sene sonra donan›m

Mevcut teknolojilerin bir ç›kmaz soka¤a girdi¤ini

söylüyor herkes. Daha h›zl› ve daha güçlü PC’ler

üretmekte çok zorlanaca¤›m›zdan eminiz. Hatta

geçenlerde bir arkadafl›m aç›k aç›k sordu: Ne za-

man bitiyor bu silikonun ifli? 

Bu ay, bu soruya IBM’den bir cevap geldi. IBM uzun süredir bak›r yerine Ger-

manyum elementini kullanarak daha h›zl› çipler üretmenin yolunu ar›yordu.

Son ürettikleri çipi -260 derece s›cakl›kta 500 GHz h›z›nda çal›flt›rm›fllar. Üs-

telik bu çip oda s›cakl›¤›nda 350GHz h›z›na ulaflabiliyor. IBM’in düflüncesi bu

teknolojinin 1000GHz h›z›na kadar ç›kaca¤›.

Yani IBM bak›r yerine Germanyum kullanarak ifllemci performanslar›n› 200

kat›na ç›karabilece¤imiz görüflünde ve daha uzun y›llar silikonun teknoloji-

nin simgesi olmaya devam edece¤ini söylüyor.

‹fllemcilerin gelece¤i diyince kula¤›m›z› Intel’e de vermemiz laz›m elbette. Bu

ay Intel’in CEO’su Paul Otellini Türkiye’deydi. Ayn› geçen aylarda ülkemizi zi-

yaret eden Bill Gates gibi daha ucuz bilgisayarlar›n ve okullara ba¤›fllanacak

8.000 bilgisayar›n müjdesiyle geldi. 

Otellini’nin güneminde bu konu olmasa da Intel de silikonun uzun süre kul-

lan›lmaya devam edece¤ini düflünenlerden. Üstelik mevcut teknolojilerin

çoklu ifllemci deste¤i ile 2017 y›l›na kadar efektif olarak kullan›laca¤›n› söylü-

yor. Sonras›nda ise silikona de¤il çiplerde elektri¤e veda edece¤iz. Elektri¤in

düflük h›z›n›n daima çiplerin h›z›n› etkileyece¤ini düflünen Intel bir sonraki

on y›lda ›fl›k, yani foton ile çal›flan çipler üretilebilece¤ini düflünüyor. Hatta

zamanla “Elektronik” kavram›n›n, yerini tümden “Fotonik”e b›rakabilece¤ini

söylüyor.

1 Terahertz’lik ifllemciler de foton çipleri de bugün kula¤a ç›lg›nca geliyor.

Ama bundan 10 sene önce bilgisayar dedi¤imiz aletlerin, bugün ne hale gel-

di¤ini bir düflünün. Belki de yar›n düflündü¤ümüzden daha da yak›nd›r. �
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Samsung YP-Z5QB A4Tech X750F 

Logitech Z-5450 Muskin Redline P4000 Asus Ailife 

Level Test Sistemi

Donan›m bölümünde inceledi¤imiz ürün-
lerin hepsini, performans canavar› test
sistemimizde deniyoruz. Lütfen de¤er-
lendirmelerimizi böyle bir sisteme göre
yapt›¤›m›z› dikkate al›n.

Intel Pentium Extreme Edition 955
Intel D975XBX Anakart
Kingston HyperX 667MHz 2GB DDR2-RAM
Samsung 2x80GB Sabit Disk (Raid 0)
Tagan 500Watt Güç Kayna¤›
Zalman Fatal1ty FS-C77 CPU Fan›
Logitech G15 Klavye
Samsung SyncMaster 960BF

Tu¤bek Ölek

BenQ FP93GX

Bu senenin bafl›nda efsanevi Pentium serisi-
ne veda edip Core ifllemcileri duyuran Intel,
dizüstü bilgisayarlardan sonra masaüstünde
de bu de¤iflimi gerçeklefltiriyor. Önümüzdeki
aylarda piyasaya ç›kmas› beklenen Core 2
Duo ifllemcileri zaman içinde tamamen Pen-
tium’lar›n yerini alacak.

Conroe kod adl› bu yeni ifllemciler ile ifl-
lemci mimarisi tamamen de¤ifliyor. Üstelik performans art›fl›
difle dokunur olacak. Hatta görünen o ki Conroe, sadece Penti-
um D ile Athlon X2 aras›ndaki performans fark›n› kapamakla
kalmay›p, fark› Intel yönünde bir hayli açacak. �

EEDD‹‹TTÖÖRRÜÜNN  GGEEÇÇEENN  
AAYYLLAARRDDAA  SSEEÇÇTT‹‹KKLLEERR‹‹

Conroe umut vaat ediyor
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Geçti¤imiz ay Tayvan’da gerçekle-
flen Computex fuar›nda pek çok ye-
ni ürün duyuruldu. Ama bunlar›n
hiç biri HIS’in hem AGP, hem de
PCI-E destekleyen ekran kart› kadar
ç›lg›n de¤ildi. Slot yap›lar› farkl› ol-
du¤u için bugüne dek kimse ikisini
birden destekleyen bir kart olabile-
ce¤ini düflünmemiflti. Ancak HIS çift yüzlü bir ekran kart›yla bunu
mümkün k›lm›fl. Geçen sene piyasaya sürülse çok baflar›l› olaca¤›na
flüphe yok. Ama eminim bir yerlerde bugün bir AGP kart al›p da ileri-
de ekstra masraf yapmadan PCI-E’ye geçmeyi isteyenler vard›r. �

Bafll›k akl›n›z› kar›flt›rm›fl olabilir. “3” yerine yanl›fll›kla “2” yazd›k san-
m›fl olabilirsiniz. Öyle de¤il mi ya, alt› y›ll›k PS 2 ile Xbox 360’›n nesini
karfl›laflt›rabiliriz ki? Sonuçta Xbox 360 her aç›dan daha üstün. Ama ya-
n›l›yorsunuz, emektar PS 2’mizin hala daha iyi oldu¤u bir konu var: Sa-
t›fllar.

‹nanmas› zor ama Microsoft ne kadar Xbox 360 baflar›l› derse desin,
piyasaya ç›kt›¤›ndan beri PS 2’den daha az sat›yor. Y›lbafl›ndan beri
ABD’de ayl›k ortalama 302.000 PS2 sat›l›rken, Xbox 360 ancak
246.000’lik sat›fl yakalayabildi. Üstelik bizim gibi Xbox 360 sat›lmayan
ülkeleri düflünürseniz, rakamlar dünya genelinde daha da feci. Sony’nin
PlayStation 3’ü piyasaya sürmede acele etmesine flaflmamal›, PlayStation
2 hala peynir ekmek gibi gidiyor. �

Geçti¤imiz ay duyurulan ve bu ay piyasaya girecek olan yeni AMD Soket 940 ifl-
lemciler performans olarak kayda de¤er bir fayda getirmese de elektrik tüketi-
mi konusunda yüzümüzü güldürecek. Üzerinde “Energy Efficient” logosu gör-
dü¤ünüz ifllemciler 65W (3800+’tan 4800+’a kadar), “Energy Efficient Small
Form Factor” logosu olan ifllemciler (3000+’tan 3800+’a kadar) ise sadece 35W
güç harc›yor. Gerçi bunlar normal ifllemcilerden 20$ ila 60$ aras› daha pahal›
olacak. Ama çift çekirdekli, Athlon 64 X2 3800+ gibi güçlü bir ifllemcinin sadece
35W güç harcamas› gerçekten alk›fllanmaya de¤er. �

PLAYSTATION 2 M‹
YAMAN, XBOX 360 MI?

HABER

Apple çok uzun süredir MP3 çalarlar konusunda
bir numara olsa da Creative mücadeleden vaz-
geçecek gibi görünmüyor. Hatta bugüne kadar
iPod’lar›n rakipsiz oldu¤unu söylemiflsek bile
bugün bunu düzeltmek zorunday›z. Çünkü
iPod’a s›k› bir rakip geldi.

Creative Zen Vision M’e elinize ilk ald›¤›n›z
an ›s›n›yorsunuz. Asl›nda görüntü olarak iPod’u
bir hayli and›r›yor. Biraz daha tombulca gerçi
(%60 daha kal›n) ve bana sorarsan›z iPod’un
zerafetinden uzak. Ama daha s›cak ve sevimli
bir havas› var. Bu yüzden baz›lar›n›z onu
iPod’dan daha güzel bile bulabilir.

30GB’l›k kapasitesi ile Zen Vision M, 7500
MP3’ü haf›zas›nda tutabiliyor. Ama bu büyük
kapasitenin as›l amac› Vision M’in oynatabildi¤i
DivX ve MPEG videolar için yeterli alan açmak.
Cihaz›n 320x240 çözünürlükteki 2.5” ekran› vi-
deo izlemek için ideal. Görüntü kalitesi de ol-
dukça iyi. Üstelik müzik ve videolara ek olarak
Vision M foto¤raflar›n›z› saklayabiliyor, dosya
tafl›mada kullan›labiliyor, FM radyoya ve bir
ajandaya sahip. Yani tafl›nabilir bir medya oy-
nat›c› ne yapabilirse Zen Vision M’de yapabili-
yor.

Vision M’in kontrolü pek çok Zen’de kulla-
n›lm›fl olan Touchpad ile yap›l›yor. Touchpad’e
çevresindeki dört ayr› tufl efllik ediyor. Bu beflli
ile Vision M’i kolayca kumanda edebiliyorsunuz.

Bunda ak›ll›ca ve çok kullan›fll› menülerin de
etkisi var elbette. Ayr›ca Creative bu sefer size
medya dosyalar›n›z› düzenleme konusunda
çok daha fazla imkân veriyor. Mesela istedi-
¤iniz gibi çalma listeleri oluflturup bunlar› Vi-
sion M’in sanal klavyesi ile isimlendirebiliyor-
sunuz. Bunlar Apple iPod’da bulamayaca¤›n›z
özellikler.

Vision M’in en can s›k›c› yan› kulakl›k d›-
fl›ndaki tüm ba¤lant›lar için küçük bir ara
parça kullanmak zorunda olman›z. Mesela
flarj adaptörü ya da TV ç›k›fl›n› (Evet TV’ye gö-
rüntü veriyor) kullanmak istedi¤inizde bu
parça yan›n›zda bulunmal›. Bu ç›k›fllar›n ci-
haz›n üzerinde olmas› hayat›m›z› bir hayli
kolaylaflt›r›rm›fl. Ama iPod’un ne flarj cihaz›
ne de TV ç›k›fl› olmad›¤› için bu konuda çok
yak›nm›yoruz.

Zen Vision M’in en büyük eksi¤i iPod’un
iTunes’u kadar kullan›fll› bir programa ve
zengin podcast arflivine sahip olmamas›. Ayr›-
ca iPod’dan daha iri ve onun kadar fl›k de¤il,
üstelik 30GB’l›k iPod’dan 170$ daha pahal›. Bu
yüzden ikisinden birini tercih etmek duru-
munda kalsam, herhalde elim iPod’a giderdi.
Ama Zen Vision M pek çok özelli¤i ile de
iPod’dan baflar›l› ve siz tercihinizi vermeden
önce mutlaka ikisini de iyice de¤erlendirin. �

Performans: 5/5
Fiyat: 3/5
Art›lar: Kolay kullan›m, tonla ekstra özellik. 
Eksiler: Yüksek fiyat, girifl ç›k›fllar için ek bir
parça kullan›yor.

CREATIVE ZEN VISION M
Her fleyi olan bir medya oynat›c›

‹NCELEME

Üretim : Creative www.tr.creative.com

‹thalat : Multimedya  

Web : www.multimedya.com

Fiyat› : 599$ +KDV

AMD ELEKTR‹K FATURANIZI KÜÇÜLTÜYOR

HIS’DEN Ç‹FT TARAFLI 
EKRAN KARTI
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Microsoft Vista’y› erteleyip duruyor ama büyük
gün yaklafl›yor. Bugüne kadar sadece Win-
dows 95 oyuncular›n hayat›n› ciddi flekilde
de¤ifltirmiflti. Çünkü beraberinde DirectX 1.0
geliyordu ve o tarihten itibaren oyunlar DOS
ve Windows olarak ikiye ayr›lm›flt›. fiimdi ara-
dan geçen 12 sene ve dokuz DirectX sürümü-
nün ard›ndan yine oyun dünyas›n› toptan de-
¤ifltirecek bir dönemin efli¤indeyiz. Bundan
sonra oyunlar Windows oyunlar› ve Vista
oyunlar› olarak ayr›l›rsa hiç flafl›rmay›n.

Vista ile birlikte gelecek olan DirectX 10’un
ilk dikkat çeken özelli¤i Windows XP ile uyum-
lu olmamas›. Yani bir oyunda sadece DirectX
10 deste¤i varsa bunu WindowsXP’de açama-
yacaks›n›z. Ancak daha önceki DirectX sürüm-
leri için yaz›lm›fl oyunlar yama gerektirmeden
Vista’da çal›flabilecek. Gerçi bunu DirectX 9.0L
isimli özel bir sürümle ve emülasyon yoluyla
yapacaklar›ndan performanslarda ciddi dü-
flüfller görebiliriz. Bunun yan›nda Microsoft Di-
rectX 9.0L’de ek baz› özellikler olabilece¤ini ve
DirectX 9.0 oyunlar›n› Vista’da oynaman›n da
avantajlar› olaca¤›n› söylüyor.

Bu uyumsuzlu¤un temel sebebi DirectX
10’un bafltan afla¤› yeniden yaz›lm›fl ve Vis-
ta’n›n yeni sürücü yap›s›yla çok içli d›fll› olma-
s›. XP ile uyumsuzluk yaratsa da bunun geti-
rece¤i baz› çekici avantajlar da var. Mesela ar-
t›k ekran kart›nda ya da oyunda yaflanan bir

sorun bilgisayar›n›z› toptan göçertemeyecek.
Büyük gün yaklaflt›kça DirectX 10’un teknik

alt yap›s›na dair bilgiler de gelmeye bafll›yor.
Her gelen bilgi DirectX 10’un fazlas›yla Xbox
360’a benzeyece¤ini gösteriyor. Microsoft’un
elindeki teknolojileri dört bir yana dayatmay›
ne kadar sevdi¤ini bildi¤imizden buna flafl›r-
m›yoruz elbette.

GEOMETRY SHADER
Benzerliklerin en belirgin yan› Shader mimari-
sindeki önemli iki de¤ifliklik. Daha önceden
oyunlardaki objeleri oluflturan Vertex ve
efektleri oluflturan Pixel Shader’lar› duymufl-
sunuzdur. DirectX 10 ile birlikte Geometry Sha-
der isminde yeni bir Shader tipi ekleniyor
bunlara. Vertex ve Pixel ifllemleri aras›nda bir
köprü olarak görebilirsiniz bunu. Geometry
Shader sayesinde oyunlardaki objelerin ufak
ufak parçalar›na de¤il daha genifl yüzeylerine
efekt uygulanabiliyor. Böylece eskiden onlarca
ifllem gerektiren bir efekt tek parça da ifllen-
mifl oluyor.

B‹RLEfi‹K SHADER
Ama Shader yap›lar›ndaki en önemli de¤ifliklik
art›k GPU’larda Shader say›lar›n›n sabit olma-
mas›. Eskisi gibi her GPU’da belli say›da Ver-
tex, belli say›da Pixel Shader olmas› yerine
genel bir Shader havuzu bulunacak. GPU bu

havuzdan istedi¤i kadar ifl kanal›n› Vertex,
Geometry ve Pixel Shader’lar aras›nda paylafl-
t›rabilecek. Böylece aman Vertex fazla geldi,
Pixel az kald› dertleri olmayacak. Bu GPU’lar›n
çok daha efektif çal›flmas›n› sa¤layacak ve
ciddi olarak performans›n› artt›racak.

Bir ekran kart›n›n DirectX 10 uyumlu ol-
mas› için illa ki Shader’lar› ortak havuzdan
kullanmas› gerekmiyor. Ancak bu Birleflik Sha-
der yap›s› hali haz›rda Xbox 360’da kullan›l›-
yor. Yani ATI’›n elinde bunu yapabilen bir GPU
mevcut ve flimdiden bir sonraki kartlar›n›n
hem DirectX 10 hem de Birleflik Shader’lar›
destekleyece¤ini aç›klad›. NVIDIA’n›n da bu-
nun gerisinde kalmayaca¤›n› umuyoruz ama
yine de ATI flimdiden bir ad›m önde.

DAHA KISA KOMUTLAR
DirectX 10’da ki di¤er bir önemli geliflme
temel komut ifllemelerinde. Bugüne kadar
ki tüm DirectX’lerde oyun ekran kart›ndan
bir objenin 3D çizimini istedi¤inde bu ön-
ce ekran kart› sürücüsü, sonra da Di-
rectX’den geçer ve her durakta komutun
bafl›na ekler gelirdi. Eklenen bu ekstralar
komutun boyunu uzat›r ve sonunda ekran
kart› vaktinin %40’›n› DirectX ve sürücü-
nün taleplerine harcam›fl olurdu. DirectX
10 ile bu oran %40’dan %20’ye kadar dü-
flüyor. Bunun asl›nda performansa bir
katk›s› olmayacak ama tasar›mc›lar oyun-
lara %33 oran›nda daha fazla obje yerlefl-
tirebilecek. Bu da daha zengin oyun or-
tamlar› anlam›na geliyor.

fiimdilik elimizdeki kesin bilgiler bun-
lar. Ancak önümüzdeki aylarda DirectX 10
ile ilgili yeni haberler gelecek. Mesela
Microsoft’un Aegia Novodex fizik motoru-
nu DirectX’e eklemeyi planlad›¤›n› biliyo-
ruz. Ayr›ca oyunlardaki ifl yükünü ifllemci-
lerden tamamen al›p GPU’da toplayacak
baflka planlar da var. Bunun bafl›nda da
objelerin tüm hesaplamalar›n›n GPU’ya
geçmesi geliyor. 

Sonuç olarak bizi ciddi bir de¤iflimin
bekledi¤i aç›k. Ama fiubat ay›ndan önce bu
de¤iflimin neler getirece¤ini tam olarak bi-
lemeyece¤iz. �

DIRECTX 10 VE 
SHADER KARDEfiL‹⁄‹
Bir DirectX bulacak hepsini ve Vista diyar›nda birlefltirecek

DirectX 10 ile 
birlikte bütün
Shader’lar kardefl
kardefl 
birlikte çal›flacak.
Böylece geometri
veya piksel 
ifllemlerinin a¤›r
oldu¤u sahnelerde
performans kayb›
yaflamayaca¤›z. Copyright ATI

Copyright ATI

DirectX ve sürücülerden kaynaklanan ek komutlar azald›kça 
daha fazla obje için yer aç›l›yor.
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Geçen ay Windows kurulumunu hallettikten
sonra s›ra sürücülerin yüklenmesine gelmiflti.
Biliyorum en heyecanl› yerinde b›rakm›flt›k ve
flimdi de sürücüleri do¤ru güncellemek için
sab›rs›zlan›yorsunuz. Ama hemen uyaral›m,
bu ay da en az geçen ay kadar zor geçecek.
Çünkü karfl›m›zda Windows XP optimizasyonu
gibi sorun var ve özellikle servisler bizi BIOS
kadar u¤raflt›racak. O yüzden kolaydan zora
do¤ru yavafl ve emin ad›mlarla ilerleyece¤iz.
Bu arada yaz› dizimiz sadece temel Windows
ayarlar›n› içerece¤i için çok fazla detaylara
inip kafalar› kar›flt›rmama karar› ald›k. Uma-
r›m buna ra¤men acemi kullan›c›lar›m›z bü-
yük sorunlar yaflamaz.

A. SÜRÜCÜLER‹N 
YÜKLENMES‹ VE GÜNCELLEMES‹
Windows, ilk aç›l›fl›n› yapt›ktan sonra hemen
donan›m listesini kontrol etmeliyiz. Böylece
Windows’un hangi donan›mlar› alg›lay›p,
hangilerini alg›lamad›¤› hakk›nda bir fikir

edinmifl oluruz. Donan›mlar›n›z›n liste-
sine; Bafllat \ Kontrol Paneli \ Sistem
ad›mlar›n› izledikten sonra aç›lan pen-
cerenin üstündeki Donan›m sekmesi al-
t›nda bulunan Ayg›t Yönetici’sinden
ulaflabiliriz. Bilgi edinmek için yan›nda
sar› soru iflareti olan yerlere dikkat
edelim. Zira bunlar tan›t›lmam›fl dona-
n›mlar› temsil ediyor.

‹fle hemen anakart›n sürücüsünü
yükleyerek bafllayal›m. Bu ifl için ana-
kart ile birlikte gelen CD’yi kullanaca-
¤›z. Ço¤unlukla sürücüler CD ara yüzün-
de ya da Drivers klasöründe alt›nda
bulunur. Bulmakta zorlanaca¤›n›z› san-
m›yorum. Anakart›n›z›n ana sürücüleri-
ni yükledikten sonra e¤er varsa ve
anakart›n›z destekliyorsa entegre ses ve
ethernet, USB 2.0 ve Serial ATA sürücü-
lerini de yükleyin.

Burada USB 2.0’›n yüklenmesi bafl›-
n›z› a¤r›tabilir. Çünkü yüklenmesi için

LEVEL 114 DONANIM104

Bölüm 1: 
‹fllemci, anakart ve RAM seçimi

Bölüm 2: 
Ekran kart› seçimi 

Bölüm 3:
Donan›m kurulumu

Bölüm 4: 
Windows kurulumu

Bölüm 5: 
Performans ayarlar›

Bölüm 6: 
Genel sorunlar› giderme

Level Donan›m El Kitab›, bugüne dek Donan›m bö-
lümünde haz›rlad›¤›m›z en kapsaml› yaz›.Bu yüz-
den yaz›y› alt› ayr› bölümde, seri fleklinde haz›rla-
may› uygun gördük. fiimdiden önümüzdeki aylar-
da anlataca¤›m›z konular› sizlerle paylafl›yoruz.

D‹Z‹ ‹NDEKS‹

LEVEL DONANIM EL K‹TABI
BÖLÜM 5: PERFORMANS AYARLARI
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en az Service Pack 1’e ihtiyaç duyuyor. Elbette
Service Pack 2’yi yüklemek daha mant›kl›.
Ama biz iki paketi de kurmadan sürücüleri
yükleyebiliriz. Bunun için sadece Q312370 kod-
lu Windows XP güncellemesine ihtiyac›m›z
var. Bu dosyay› Windows’un kendi sitesinden
kolayl›kla edinebiliriz (indirdi¤iniz dosyan›n
kulland›¤›n›z iflletim sistemine uygun dilde
olmas›na dikkat edin). Bu güncellemeyi yap-
t›ktan sonra USB 2.0 sürücüsü sorunsuz bir
flekilde kurulacakt›r. USB 2.0, sadece USB ile
ba¤lanan ayg›tlar›n veri transferlerinde ciddi
bir art›fl sa¤lamaya yarasa da unutmamak ge-
rekir ki baz› ayg›tlar USB 2.0’dan baflka ç›k›fl-
larda çal›flm›yor (mesela iPod).

Anakart›m›z› sorunsuz bir flekilde tan›tt›k-
tan sonra bilgisayar› yeniden bafllatal›m. Hat-
ta bu yeniden bafllatma hadisesini en ufak bir
ayardan sonra bile yapmay› âdet haline geti-
rin. Böylelikle hatalar›n kayna¤›n› çok daha
kolay fark edebilirsiniz. Windows aç›l›r aç›l-
maz da Ayg›t Yönetcisi’ne girip hangi ayg›tla-
r›n tan›nd›¤›na bir göz at›n. Anakartla iflimiz
sürücülerini yüklemekle bitmedi. Bu sürücüle-
rin güncellenmesi de gerekli. Bu ifllem bize
hem performans kazand›r›r, hem de yaz›l›m-
sal hatalarla karfl›laflma riskimizi azalt›r. Gün-
cellefltirme için anakart›n internetten en yeni
sürücüleri bulup, kurmal›y›z.

Belli bafll› yonga üreticilerinin sürücülerini
indirebilece¤iniz adresler flöyle:

Intel: http://downloadfinder.intel.com/
Nvidia: http://www.nvidia.com/content/
drivers/drivers.asp
Ati: http://www.ati.com/
Via: http://www.viaarena.com/
Sis: http://www.sis.com/download/

Ekran kartlar› sürücülerinin yüklenmesi ve
güncellenmesi gene ayn› flekilde yap›l›yor. ATI
ve NVIDIA ekran kartlar› için en son sürücüleri
her ay DVD’mizde bulabilirsiniz.

B. WINDOWS’UN GÜNCELLENMES‹
Haz›r sürücüleri güncellemiflken Windows’un
kendisini de güncelleyelim. Malum hiçbir

Windows sorunsuz ol-
muyor ve hiçbir Win-
dows da ç›kt›¤› gibi
kalm›yor. Hadi bunlar›
geçtik Windows’un çe-
flitli aç›lar›n› kullana-
rak bilgisayarlara s›zan
onlarca worm ve virüs
varken bu aç›klar› ka-
patmamak olmaz.

fiimdi Windows’u
güncellemek için eli-
mizde iki yol mevcut.
Birincisi Service Pack
2’yi kurmak, ikincisi
ise “http://window-
supdate.micro-
soft.com/” adresine
ba¤lan›p sisteminize
en uygun güncellefltir-
meleri özel olarak seç-
mek. ‹kincisi kula¤a

daha hofl geliyor ama bu yöntemde bazen
beklenmedik sorunlar ç›karabiliyor. Mesela bu
yöntemi izledi¤imde Vampire The Masqurade:
Bloodlines’› ne yapt›msa açamam›flt›m. Ancak
Service Pack 2’de böyle bir sorun olmad›. Tabii
ki Service Pack 2 daha stabil ama bu Service
Pack 2’nin tek bafl›na yeterli olaca¤› anlam›na
gelmiyor. Zira ç›kt›¤› günden sonraki güncel-
lemeleri içermiyor. Onlar› da otomatik gün-
cellefltirmeden ya da internet sayfas›ndan ge-
ne özel olarak indirmek gerekiyor.

C. GEREKL‹ 
PROGRAMLAR
Art›k söylemeye gerek var m› bilmiyorum ama
sorusuz oyun oynamak için DirectX’in en gün-
cel sürümüne ihtiyac›m›z var ve bu da flimdi-
lik 9.0c. Ancak her DirectX 9.0c ayn› de¤il. En
son Nisan 2006’da güncellendi ve her DX 9.0c
di¤erlerinden farkl›. Bu isim benzerli¤i yü-
zünden baz› hatalarla karfl›laflabilirisiniz. Bu
yüzden en mant›kl›s› son DX 9.0c sürümünü
DVD’mizden yüklemeniz.

Videolar› açmak da bazen dert olabiliyor.
Bazen her video için fakl› filtreler yüklemek
bile gerekebiliyor. Ama bunun çözümü de çok
kolay. Level DVD’sinin Sürücüler k›sm›nda ih-
tiyac›n›z olan video oynat›c› ve filtreleri bula-
bilirsiniz. En güzeli sürücülerin son 7 yaz›l›m›-
n› s›radan kurmak.

Güvenlik için AVG veya AVP gibi anti-virüs
yaz›l›mlar›ndan birini mutlaka kullan›n. Özel-
likle AVG gibi sisteme neredeyse hiç yüklen-
meyen bir anti-virüs yaz›l›m› kullanmak da
fayda var. ‹nternetteyken mutla bir güvenlik
duvar› kullan›n. Ancak bu yaz›l›mlar sisteme
yüklenece¤i için özellikle oyun oynarken in-
ternetten ç›k›p, güvenlik duvar›n› kapatmak
mant›kl› olacakt›r (tabi internetten oyun oy-
nam›yorsan›z).

Son olarak da System Mechanic gibi genifl
kapsaml› bir bak›m program›n› mutlaka edi-
nin. Windows’u en kolay yoldan optimize et-
mek ve performans›n› artt›rmak bu program-
larla mümkün. Windows’un kendi bak›m
programlar› ise yetersiz kal›yor. Bu program-
larla daha derli toplu ve daha sorunsuz bir
sisteme sahip olacaks›n›z.

D. WINDOWS ‹NCE AYARLARI
Öncelikle tüm ayarlar›n kifliye özel oldu¤unu
ve kesinlikle dediklerimi harfiyen uygulamak
zorunda olmad›¤›n›z› belirtmek isterim. Ayr›ca
baz› noktalarda Windows’un en temel ayarla-
r›n› de¤ifltirece¤iz ve bu ayalar›n yanl›fl yap›l-
mas›ndan ötürü do¤abilecek hatalardan da
biz sorumlu de¤iliz. Hepinize bol dikkat ve
sab›r dileyerek Windows’umuzu kufla çevir-
meye bafll›yoruz.
1. Görsel Ayarlar:
Uzun y›llar Windows 98 kullanm›fl biri olarak
asla Windows XP’nin menü yap›s›na al›flama-
d›m. O yüzden al›flt›¤›m daha derli toplu kla-
sik stilde kullan›yorum. Bu seçene¤i ekran›n
en alt›nda bulunan durum çubu¤una sa¤ t›k-
lay›nca ç›kan listedeki Özellikler sekmesindeki
Bafllat Menüsü ayarlar›nda bulabilirsiniz.

Haz›r Windows XP’yi Windows 98 haline
çevirmeye bafllam›flken tüm sistemi yoran ge-
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donanimextra  6/26/06  11:11 PM  Page 3



reksiz görsel özelliklerinden de kurtulal›m.
Bilgisayar›m'a sa¤ t›klay›p Özellikler'i seçin.
Geliflmifl sekmesinden Performans bafll›¤› al-
t›ndaki Ayarlar'a t›klay›n. Önünüze ç›kan Gör-
sel Efektler sekmesi alt›nda yer alan kutucuk-
lardan En ‹yi Performans ‹çin Ayarla kutucu-
¤unu iflaretleyin ve onaylay›n.

Elimiz de¤miflken
masaüstündeki du-
var kâ¤›d›ndan da
kurtulsak hiç fena
olmaz. Ama ille de
bir duvar kâ¤›d› kul-
lanmak istiyorsan›z,
program aç›l›fl ve
kapan›fllar›nda za-
man kazanmak için
düflük çözünürlükte
olanlar› tercih edin.

2. Sanal Bellek
Ayarlar›:
Windows bir uygula-
may› çal›flt›rd›¤›nda
eldeki RAM yeterli
olmazsa, sabit diskte
oluflturulan sanal
bellek dosyas›n› RAM
olarak kullan›l›r. Bu
dosyan›n, minimum
ve maksimum de-
¤erlerinin ayn› bo-

yutta olmas›, her aç›l›flta farkl› boyutta
bir dosya oluflturulmamas› için zaman
kazand›r›r.

Bunu ayarlamak için Bilgisayar›m'a
sa¤ t›klay›p Özellikler’i seçin. Geliflmifl
sekmesinden Performans bafll›¤› alt›ndaki
Ayarlar’a t›klay›n. Sonra önünüze gelen
pencerede Geliflmifl’e t›klay›n. Sanal Bel-
lek bafll›¤› alt›nda yer alan De¤ifltir’e t›k-
lay›n. Sürücü bafll›¤›n›n alt›nda "C:" (yani
Windows’un bulundu¤u bölümün) seçili
oldu¤undan emin olun. Afla¤›da yer alan
Özel Boyut kutucu¤unu iflaretleyin. fiimdi
Bafllang›ç Boyutu ve En Büyük Boyut seçe-
nekleri için bir de¤er girmemiz gerekiyor.
Bu de¤er, ço¤u kifli taraf›ndan, sahip ol-
du¤unuz RAM miktar›n›n iki kat› olarak
tavsiye edilir fakat bu yanl›fl bir tavsiye-
dir. Ne kadar az RAM’iniz varsa bu dosya-
n›n o kadar büyük olmas›, ne kadar çok
RAM’iniz varsa da o kadar az olmas› daha
mant›kl›d›r. Her iki kutucu¤a da belirledi-
¤iniz bu de¤eri aynen girin ve Ayarla di-

yerek ç›k›n.
Mesela 1 GB RAM’den afla¤› RAM kullanan-

lar, eldeki RAM’lerinin 2 kat› ve üzeri bir de-
¤er, 1 GB RAM’den fazla kullananlar ise 1,5
kat›ndan düflük bir de¤er girebilirler. Burada
önemli olan, her iki kutucu¤un da de¤erinin
ayn› olmas›, unutmay›n.

3. Startup’›n temizlenmesi:
Bilgisayar›n›za yükledi¤iniz programla-
r›n ço¤u, kendini aç›l›flta otomatik ola-
rak çal›flmak üzere Startup’a (Bafllang›ç)
yerlefltirir. Bu hem aç›l›fl süresinin çok
uzamas›na, hem de büyük performans
kay›plar›na neden olur. Ayr›ca zaten bu
programlar› istenildi¤inde açmak
mümkündür.

Bu programlar› Startup’dan kald›r-
mak için; Bafllat’dan Çal›flt›r’a girip
“Msconfig” yaz›n. Önünüze ç›kan pence-
reden Bafllang›ç sekmesine t›klay›n. Bu-
rada yer alan programlardan aç›l›flta kar-
fl›n›za ç›kmas›n› istemediklerinizi kald›-
r›n. ‹sterseniz Tümünü Devre D›fl› B›rak
seçene¤ini de t›klayabilirsiniz. Ama aç›-
l›flta ihtiyac›n›z olabilecek programlar
olabilece¤ini de unutmay›n, özellikle de
dizüstü bilgisayar kullan›yorsan›z.

4.Servis Ayarlar›:
Windows XP bünyesinde kullanmad›¤›-
n›z pek çok servisi bar›nd›r›r. Bunlar›n
devre d›fl› b›rak›lmas› elbette bize per-
formans kazand›racakt›r. Ancak unut-
mamak gerekir ki kulland›¤›m›z bir ser-
visi kapatmak da bafl›m›za ciddi sorun-
lar açabilir. Bu yüzden sadece ço¤umu-
zun kullanmad› servisleri, aç›klamalar›
ile birlikte verme karar› ald›k. Bu saye-
de olumsuz bir durumla karfl›lafl›rsan›z
hangi servisi açman›z gerekti¤ini bile-
ceksiniz.

Servisleri kapatmak için Bafllat’dan
Çal›flt›r’› aç›p, “Services.msc” yaz›n.
Önünüze Hizmetler bafll›¤› alt›nda ser-
visler ç›kacak. Herhangi bir servisi dev-
re d›fl› b›rakmak için, o servisin üstüne
t›klayarak aç›n. Ç›kan menüde servis
durumu yazacakt›r. E¤er bafllam›flsa
durdurun. Sonra bafllang›ç türünü Dev-
re D›fl› olarak ayarlay›p, onaylay›n.
Emin olmad›¤›n›z servislere dokunma-
man›z› tavsiye ederim. Ayr›ca de¤iflik-
likleri tümden de¤il de, en fazla beflerli
gruplar halinde ve bilgisayar› yeniden
bafllatarak yapman›z daha iyi olacakt›r. 

KAPATAB‹LECE⁄‹N‹Z
SERV‹SLER
Burada yer alan servis isimleri Win-
dows’un ‹ngilizce sürümü içindir. E¤er
Türkçe Windows kullan›yorsan›z her
hangi bir servisin ‹ngilizce ad›n› gör-
mek için üzerine sa¤ t›k yap›p özellik-
lerine girebilirsiniz. En üstte yazan ‹n-
gilizce ismidir.

Alerter: Seçili kullan›c›lara ve bilgi-
sayarlara idari uyar›lar› gönderir.

BITS: Veri aktar›m› için boflta kalan
a¤ bant geniflli¤ini kullan›r.

Aspnet State: ASP.NET ile ilgili ifllem
d›fl› oturum durumlar› için destek sa¤-
lar.

ClipSrv: Pano Defteri Görüntüleyici-
si'ni bilgi depolamak ve uzaktaki di¤er
bilgisayarlarla paylaflmak için etkinlefl-
tirir.
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� Klasik stili kullanmak
performans›n›z› artt›r›r.

� Sistemi daha h›zl› kapatan
Registry ayarlar›.
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sonra yazd›rmak için
dosyalar› belle¤e
yükler (Yaz›c› kulla-
n›yorsan›z kald›rma-
y›n).

RSVP: QoS'u tan›-
yan programlar ve
denetim uygulama-
lar› için a¤ sinyalleri
ve yerel trafik dene-
tim ayarlar› ifllevleri-
ni sa¤lar.

RDSessMgr: Uzak-
tan Yard›m'› yönetir ve denetler.

RpcLocator: RPC ad hizmeti veritaban›n› yö-
netir.

NtmsSvc: Ç›kar›labilir Depolama Birimi
RemoteAccess: Yerel a¤ ve genifl alan a¤› or-

tamlar›nda çal›flan iflletmelere yönlendirme hiz-
metleri sunar.

Seclogon: Farkl› kimlik bilgileriyle ifllem
bafllatabilmeyi sa¤lar.

SCardSvr: Bilgisayar taraf›ndan okunan ak›ll›
kartlara eriflimi yönetir.

Schedule: Kullan›c›n›n bu bilgisayarda oto-
matiklefltirilmifl görevleri yap›land›rmas›na ve
zamanlanas›na olanak sa¤lar.

TlntSvr: Uzaktaki bir kullan›c›n›n bu bilgisa-
yarda oturum açmas›na ve program çal›flt›rabil-
mesine olanak sa¤lar ve UNIX ve Windows ta-
banl› çeflitli TCP/IP Telnet istemcilerini destekler.

Themes: Kullan›c› deneyimi temas› yöneti-
mini sa¤lar.

UPS: Bilgisayara ba¤l› bir kesintisiz güç kay-
na¤›n› (UPS) yönetir.

VSS: Yedek ve di¤er amaçlar için kullan›lan
Bölüm Gölge Kopyalar›n› yönetir ve uygular.

W32Time: A¤daki tüm istemci ve sunucularda
tarih ve saat eflitlemesini sa¤lar.

WZCSVC: Kablosuz S›f›r Yap›land›rma; 802.11
ba¤daflt›r›c›lar› için otomatik yap›land›rma sa¤-
lar

5. Aç›l›fl ve Kapan›fl 
Optimizasyonu:
Prefetch klasörünün içindeki “.pf” uzant›l› dos-
yalar›n say›s› zamanla artar. Bunun sonucunda
da aç›l›fl optimizasyonu gitgide düfler. Bu ne-
denle Windows’un yeniden organize olabilmesi
için söz konusu “C:\Windows\Prefetch” klasörü-

nün içini en az ayda
bir temizlemelisiniz.

Windows’un ka-
pat›lmas› s›ras›nda
bir servis sonland›-
r›lmay› reddederse
sistem, standart
ayarlara göre bu ifl-
lemin tamamlanma-
s›n› 20 saniye daha
bekler. ‹sterseniz söz
konusu bu süreyi çok
daha k›sa tutabilir-
siniz. Bafllat menü-
sündeki Çal›flt›r’›
aç›n ve “Regedit”
yaz›p onaylay›n. Ge-
len penceredeki
“HKEY_LOCAL_MACHI-

NE\SYSTEM\ControlSet001\Control” anahtar›n›
etkinlefltirin. Pencerenin sa¤ taraf›nda yer alan
“WaitToKillServiceTimeout” kayd›na çift t›kla-
y›n ve buradaki de¤eri befl saniyeye karfl›l›k
gelen “5000” say›s› ile de¤ifltirin ve Tamam
diyerek onaylay›n.

Programlar› daha h›zl› kapatmak içinse gene
Regedit’den “HKEY_CURRENT_USER\Control Pa-
nel\Desktop” anahtar›n› etkinlefltirin ve buradaki
“WaitToKillServiceTimeout” kayd›n›n de¤erini ge-
ne “5000” yap›n. Ayn› anahtar alt›nda bulunan
“AutoEndTasks” kayd›n›n de¤erini de¤ifltirmek
için üzerine çift t›klay›n ve aç›lan penceredeki
“0” de¤erini “1” olarak de¤ifltirin.

6. Düzenli Windows Bak›m›:
a) Gereksiz Programlar› Kald›r›n: Bazen hem
oyunlar, hem de deneme sürümü programlar
siz fark›nda olmadan gereksiz yere birikir. ‹lk
önce kendi bilgisayar›n›zda hangi program›n
ne ifle yarad›¤›n›n fark›nda olun. Belirli aral›k-
larda Denetim Masas›’ndaki Program Ekle ve
Kald›r’› takip edin. Bir program› ya da oyunu
mutlaka buradan kald›r›n. Buradaki listede ad›
yoksa kendi Uninstall’›n› kullan›n.

b) K›sayollar› Silin: Masaüstünde, kullanmad›-
¤›n›z tüm k›sayollar› silin. Sadece laz›m olanlar
kals›n. Bu, hem masaüstünün düzenli kalma-
s›n› sa¤lar, hem de performans art›fl›na yol
açar.

c) Sabit Diskleri Düzene Sokun: Bilgisayara yeni
programlar ve oyunlar yükleyip, sildikçe uygu-
lamalara ait dosyalar sabit diskin farkl› bö-
lümlerinde da¤›l›r. Bu da, gerekti¤inde o dos-
yalar›n sabit disk taraf›ndan okunabilmesi için
daha fazla zaman ve performans kayb›na yol
açar. Ayr›ca Windows yüklemeler s›ras›nda k›sa
süreli dosyalar oluflturur. Bunlar herhangi bir
duruma karfl›, “Temp” ve bunun gibi klasörler
içinde muhafaza edilir. Ayr›ca internette gez-
di¤iniz sitelerden kalan art›klar da bilgisayar-
da kal›r. Bunlar gayet gereksiz dosyalar oldu-
¤undan belli aral›klarda temizlenmesi gerekir.

Bu temizleme ve düzenleme ifllemini en ba-
sitinden Windows’un sahip oldu¤u Defrag ve
Cleanup programlar› ile yapabiliriz. Bu iki prog-
ram Bafllat menüsündeki “Programlar\Donat›-
lar\Sistem Araçlar›” klasöründe bulunur. Bu ifl-
lemlerin alaca¤› zaman sabit diskinizin boyutuna
göre uzayabilir ama yap›lmas› gereklidir.

Evet arkadafllar bir ay›n daha sonuna gel-
dik. Umar›m bu temel Windows bilgileri iflinize
yaram›flt›r. Sorunsuz bir sistem dile¤iyle, gele-
cek ay görüflmek üzere, hoflçakal›n. �

Browser: A¤daki bilgisayarlar›n gün-
cellefltirilmifl listesini tutar ve bu listeyi
taray›c› olarak belirlenmifl bilgisayarlara
sa¤lar (Evinizde kurulu a¤ varsa kald›r-
may›n).

ERSvc: Standart d›fl› ortamlarda çal›-
flan hizmetler ve uygulamalar için hata
bildirimine olanak sa¤lar.

FastUserSwitchingCompatibility: Bir-
den çok kullan›c› ortam›nda yard›m ge-
rektiren uygulamalara yönetim sa¤lar.

Helpsvc: Yard›m ve Destek Merkezi'ni
bu bilgisayarda çal›flmas› için etkinlefltirir.

HidServ: Klavyedeki önceden tan›mla-
nan etkin tufllar›, uzaktan kumanda ve
di¤er çoklu ortam ‹nsan Arabirim Ayg›tla-
r›na genel girdi eriflimini etkinlefltirir.

CiSvc: Yerel ve uzaktaki bilgisayarlarda
dosyalar›n içeri¤ini ve özelliklerinin dizi-
nin oluflturur; esnek sorgulama diliyle
dosyalara h›zl› eriflim sa¤lar.

PolicyAgent: IP güvenlik ilkelerini yö-
netir ve ISAKMP/Oakley (IKE) ile IP güven-
lik sürücüsünü bafllat›r.

Messenger: ‹stemciler ve sunucular
aras›nda Net Send ve Uyar›c› iletilerini
aktar›r.

Netlogon: Etki alan› içindeki bilgisa-
yarlar için, hesaplar›n oturum açma olay-
lar›nda do¤rudan kimlik do¤rulamay›
destekler.

Mnmsrvc: Yetkili kiflilerin NetMeeting
yoluyla Windows masaüstünüze eriflmesi-
ni sa¤lar.

NetDDE: Ayn› veya farkl› bilgisayarlar-
da çal›flan programlar için Dinamik Veri
De¤iflimi (DDE) için a¤ aktar›m› ve güven-
li¤i sa¤lar.

NetDDEdsdm: Dinamik Veri De¤iflimi
(DDE) a¤ paylafl›mlar›n› yönetir.

SysmonLog: Önceden yap›land›r›lm›fl
zamanlama parametrelerine dayal› olarak
yerel ya da uzaktaki bilgisayarlardan per-
formans verileri toplay›p verileri bir gün-
lük dosyas›na yazar ya da bir uyar› tetik-
ler.

WmdmPmSN: Bilgisayara ba¤l› tafl›na-
bilen medya ayg›tlar›n›n seri numaralar›-
n› al›r.

Spooler: Yazd›rma Biriktiricisi, daha
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sistemden kald›r›n
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YAZIN ‹LK ISINAN ‹fiLEMC‹ SORUSU
Selamlar Tu¤bek ve Olgay ikilisi. Benim
bafl›m ifllemcimle fena halde dertte.

Havalar›n ›s›nmas›yla ifllemci s›cakl›¤› tavana
vurdu. Intel P4 3.0 GHz ifllemcimin s›cakl›¤› In-
tel’in kendi fan›yla 80 dereceye kadar ç›k›yordu
(ASUS PC Probe’dan bakt›¤›mda). “Eyvah! ‹fllemci
elden gidiyor.” diyerek gittim Asus Vento bir ka-
sa ald›m. Keflke almasayd›m çünkü ald›¤›m Zal-
man Fatal1ty fan kasaya s›¤mad›. De¤ifltirip Sil-
verstone Nitrogen ald›m. ‹lk zamanlar iyiydi, 65
dereceye ulaflm›yordu bile. Ama flimdi ise 75 de-
recelere ulaflm›fl durumda. Ne yapmam gerek,
lütfen yard›m edin. ‹yi çal›flmalar, flimdiden te-
flekkür ederim.
Onur Altan CAN

Merhabalar Onur. Yaz aylar›na sert
bir giriflle gene beklenen oldu ve do-

nan›mlar›m›z›n ›s›nmas›yla beraber hepimizi
bir telafl sard›. Kasan› de¤ifltirerek çok iyi et-
miflsin ama keflke kasan› almadan evvel Zal-
man’›n sitesine girip tavsiye edilen ebatlara
baksayd›n. Ald›¤›n Zalman Fatal1ty gerçekten
çok baflar›l› ve fl›k bir fand›. De¤ifltirmen kötü
olmufl ama elden ne gelir? fiimdi, ilk önce Sil-
verstone Nitrogen’deki aktif fan›n do¤ru çal›-
fl›p çal›flmad›¤›na bak. Fan h›z›n› yani RPM
göstergelerini ASUS Probe’dan kontrol et.
2500-3500 RPM civar› bir rakam görmen muh-
temel. Sorun burada de¤ilse fan›n kendisi yu-
vadan oynam›fl olabilir. May›s say›s›ndaki Do-
nan›m Özel Dosyam›z› aç ve fan montaj›n› har-
fiyen uygula. Ama ilk önce e¤er ifllemcinin üs-
tünde termal solüsyon varsa onlar› temizle ve
yenisini sür. Kaliteli bir solüsyon kullanmaya
ve CPU’nun üstünden tafl›rmamaya gayret et.
Bu ad›mlar› do¤ru flekilde uygularsan ve aktif
fan›n do¤ru çal›fl›yorsa ve hâlâ problemin var-
sa ya ifllemci ayarlar›nda bir sorun var ya da
Nitrogen sana yetmiyor (asl›nda yetmesi laz›m)
demektir.

Görüflmek üzere, kendine iyi bak.

B‹R ‹STANBUL MASALI
Selam size Tu¤bek ve Olgay ekibi. Önce-
likle böyle güzel bir dergi ç›kard›¤›n›z

için teflekkür ediyor ve baflar›lar›n›z›n devam›n›
diliyorum. Akl›ma tak›lan soruya gelecek olur-
sak, geçenlerde donan›m hastas› bir arkadafl›ma
rastlad›m. Arkadafl›m›n iddias›na göre çift çekir-
dekli ifllemcilerde, bir emulasyon yöntemiyle
ikinci çekirde¤i ekran kart› GPU'su gibi çal›flt›ra-
bilece¤imi, böylece oyunlardan mükemmel per-
formans alabilece¤imi söyledi. Kendisi Windows
pek sevmez, aksine gözümün önünde emulatör
yard›m›yla Windows içinde Linux ve ReactOS ça-
l›flt›rm›fl biridir. Siz bu konuda ne düflünüyorsu-

nuz? Bu mümkün müdür? Yoksa Sony'nin PS3'te
yapt›¤› bunun gibi bir fley mi? Yap›labildi¤i tak-
dirde getirisi ve götürüsü neler olabilir? Benim
tahminim çift çekirdek desteklemeyen oyunlar-
da mükemmel performans art›fl› olabilece¤i yö-
nünde. fiimdiden teflekkürler...
Fethi DEM‹R

Merhabalar Fethi, bizi bu kadar sev-
di¤in ve yürekten takip etti¤in için

as›l biz sana teflekkür ederiz. Soruna gelince,
böyle bir fley mümkün de¤il. Söyledi¤in yöntem
için Windows’un farkl› uygulamalar›, ifllemci-
nin farkl› çekirdeklerine atamas› gerekiyor.
Bunun için de eldeki Windows XP’nin ciddi de-
¤iflikliklere ihtiyac› var. Hatta bu konuya uy-
gun olarak bafltan yaz›lmas› gerekiyor. Çünkü
bu bahsetti¤in konu çok ciddi bir ifl. Buna pa-
ralel yeni bir DirectX de yap›lmal›. Yani tam bir
ifllemler karmaflas›. Bu yüzden kullan›c›lar ola-
rak Windows XP’den ümitleri kestik ve Vista’y›
beklemeye bafllad›k. Bunlar arkadafl›n›n iddia
etti¤i gibi basit bir emulasyonla olacak ifller
de¤il. Kald› ki senin örnek gösterdi¤in PS3 ise
bambaflka bir konu. Onu Windows ve standart
bilgisayarlar›n çal›flma prensibinden tamamen
uzak tutmak gerekiyor (Ki onun da ifllemcisi
d›fl›nda ayr› bir GPU’su, NVIDIA RSX var –TÖ).
Çünkü tamamen farkl› yap›lar. 
Kendine iyi bak, görüflmek üzere.

RAM'LERDE GÖRÜLMEM‹fi OLAY!
Öncelikle ilgi çekici bir bafll›k kulland›¤›m
için senden özür diliyorum ama ne yapa-

ca¤›m› bilemedim. Yaz›n iki adet 512MB RAM'e sa-
hip bir bilgisayar ald›m. Bilgisayar›n içinde iki adet
RAM görünse de bilgisayar›n özelliklerime bakt›-
¤›mda toplamda 512MB RAM görüyorum. Benim
RAM’lerimde sorun olabilir mi, varsa ne gibi bir
sorun vard›r?

MMORPG'lerde (WoW) ba¤lant› FPS'yi etkiler
mi? Bende özellikle bir süre boyunca tak›lmalar
yaflan›yor ve özellikle yeni bölgelere girdi¤imde
(512 KBPS 

Kablo Net kullan›yorum). GeForce FX 5500 sa-
hibiyim, FPS'yi artr›tmak için ATI Radeon X1600 PRO
alaca¤›m. Kablonetten ADSL'e geçip ekran kart›n›
upgrade etmem (san›r›m GeForce FX 5500 ile X1600
Pro aras›nda çok fark var) yeterli olacak m›?

Teflekkür ederim.
Gültekin GÜNDÜZ

Merhabalar Gültekin, böyle bir bafll›k
kulland›¤›n için özür dilemene gerek

yok. Merak etme. RAM’lerinin durumu hayli il-
ginç. Çünkü e¤er iki adet 512MB Ram tak›l›ysa
toplamda 1 GB gözükmesi laz›m. fiimdi iki sorun
üzerinde duraca¤›z: Ya RAM’lerden biri yerinden

oynad›, bilgisayar sadece birini görüyor.
Ya da sende iki adet 256MB RAM var. fiim-
di iki RAM’in düzgün okunup, okunmad›-
¤›n› Bios’dan kontrol et. E¤er tek slotta
RAM var görünüyorsa bilgisayar› kapat ve
RAM’leri sök. Dikkatlice yerlerine tekrar
oturt, hatta bir RAM’i tak, bilgisayar› tek-
rar aç, çal›flt›¤›ndan emin ol, di¤erine öy-
le geç. Böylelikle e¤er RAM’lerde bir sorun
varsa hangi RAM’den kaynakland›¤›n› ö¤-
renirsin. Bu arada e¤er tek RAM tak›l›yken
ekranda 256 MB RAM gözükürse de elin-
deki RAM’lerin 256MB’l›k oldu¤u ortaya
ç›km›fl olur.

Devasa online oyunlarda ba¤lant› cid-
di bir faktör. Ba¤lant› h›z›ndaki yavaflla-
ma muhtemel olarak FPS’yi etkilemifltir.
Bu yüzden net kapasiten 512 KBs oldu¤u
halde bunun ne kadar›n›n aktif oldu¤unu
s›na. Di¤er yandan ekran kart›n› de¤ifltir-
mekle de çok iyi bir ifl yapacaks›n. Zira
GeForce FX 5500’ün vakti çoktan geçmiflti.
(Ayr›ca yeni bölümleri yüklerken tak›lma
olmas› RAM ve sabit disk performans›n›n
düfltü¤ünü de gösterir. Disk birlefltirme ifl-
lemini yapman ve RAM’lerdeki sorunu
çözmen de bir parça rahatlatabilir seni.
–TÖ)

Kendine iyi bak, görüflmek üzere.

UYGUNDUR
Sevgili Level ahalisi, nas›ls›n›z?
‹yisinizdir umar›m. Ekran kart›

olarak Sapphire X1800XT almay› düflünü-
yorum. Yapm›fl oldu¤unuz ekran kart› in-
celemesinden yola ç›karak karar verdim.
Sizce de do¤ru bir karar m›, ö¤renmek is-
tedim. Bir de anakart olarak Intel
D101GGCL almay› düflünüyorum (bütün
para ekran kart›na gidiyor da). Tek soru-
num anakart›n tümleflik Radeon X300
ekran kart› olmas›. Acaba bu durum be-
nim X1800XT’nin performans›na etkiler
mi? fiu anda elimde P4 3.0 Ghz ifllemci ve
512 MB DDR Ram var. Umar›m seçti¤im
parçalarla uyuyordur. fiimdiden teflekkür
ederim ve baflar›lar›n›z›n devam›n› dile-
rim.
Umut BENZER (Jun Tao)

Merhabalar Umut. Seçmifl oldu-
¤un ekran kart›ndan yana hiç-

bir flüphen olmas›n. Gerçekten de canavar
gibi bir kart (Ama X1800 XT alm›flken biraz
daha zorlay›p X1900 XT almak çok daha
mant›kl› olabilir. Ne kadara bulabildi¤ine
ba¤l› elbette. –TÖ). Ancak anakart için
daha iyi bir model bakabilirdin. Zira seç-
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Çok dertliyim çok! Gene yaz geldi, gene o bildik s›k›nt›lar... Hayattan zevk almamam için ne varsa, bu ay-
larda karfl›ma ç›kar. Bir kere havalar afl›r› ›s›n›r ve insan›n yerinden kalkas› gelmez. Benimle beraber ifllem-
cim ›s›n›r. Dünya ›s›n›r, küresel ›s›n›r… Sonra birden belediyelerimizin akl›na ortal›¤› yak›p y›kmak gelir. Bir
toz duman, bir gürültü... Bunlar yetmezmifl gibi inflaat s›ras›nda bir kablo kopar ve günlerce elektriksiz ka-
l›r›m. Derdi bitmez, tasas› bitmez… -OlgaY Ertez
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Türkiye’nin tan›t›m standlar› ile karfl›laflm›fl ol-
man mümkün. Nintendo Türkiye’de var ve ak-
tif. Ama yeni girdi¤i için Playstation 2 kadar
yayg›n de¤il. Bu yazd›¤›m flehirlerin dört bir
yan›nda, özellikle büyük al›flverifl merkezlerin-
de deneme noktalar› mevcut. Yak›n zamanda
ise daha pek çok flehirde aktif olacaklar›ndan
da eminim. Nintendo Wii bu Kas›m’da ç›kt›-
¤›nda ise Türkiye’ye gelece¤inden de kuflkum
yok. O zaman tan›t›m noktalar›nda istedi¤in
kadar deneyebileceksin. 

Kendine iyi bak, görüflmek üzere.

BATIK fi‹RKET
‹yi günler Level ailesi. Geçen sene ald›-
¤›m LG marka CD-RW dün bozuldu.

Bende hiç üzülmedim nas›l olsa garantisi var
diye. Bu sabah sürücüyü kapt›¤›m gibi kofltum
ald›¤›m ma¤azaya (Kadiköy de oluyor bu yer).
Ama gitti¤imde çok büyük bir sürprizle karfl›lafl-
t›m. Ma¤aza (Extrem Bileflim) kapanm›fl. Kap›da
da “Yak›nda Hizmetinizdeyiz” gibisinden bir ya-
z›. Sordum, soruflturdum maalesef iflas etmifller.
fiimdi ne olcak benim CD-RW. Elimde mi patlad›
yoksa garantisinden faydalanmam›n bir yolu var
m›? Cevaplarsan›z çok sevinirim.

fiimdiden teflekkürler.
Mert Sunman (McMertLaren)

Merhabalar Mert. fiu an en az senin kadar ben
de flok geçiriyorum çünkü ayn› yerden benim
de ald›¤›m tomarla ürünüm var. Ancak bizi al-

d›¤›m›z yer ba¤lamaz, bu iflin distri-
bütörü var, yetkili bayisi var. Neydi

LG’nin distribütörü? Hah tamam Ufotek’i ar›-
yorsun (Telefon: (212) 336 61 00) durumunu an-
lat›yorsun. Onlar da sana yard›mc› oluyorlar.
Bu kadar basit. E¤er yard›mc› olmazlarsa gidip
topluca bas›yoruz mefle odunlar›yla.

Hangisi daha kötü, Temmuz’un 15’ine kadar
s›nav olmak m›, saatlerce rapor haz›rlamak m›?
Bir de o rapor haz›rlad›¤›n bilgisayar›n s›cak ha-
va yüzünden sap›tmas› ve bir daha düzelmeme-
si mi? Hay ben böyle üniversite reaktörlü¤ünün,
hay böyle havan›n, hay basmayan tuflun, hay
eriyen asfalt›n! �

Not: ‹kinci bir emre kadar Olgay’›n toplum
içine sal›nmas›, insanlar ile görüflmesi yasak-
lanm›flt›r! - Müdüriyet

mifl oldu¤un model Intel’in alt seviye
ürünlerinden biri ve X1800XT ile pek bir s›-
r›t›yor. Ancak uyumluluk konusunda bir
problem olaca¤›n› sanmam. Zira ekran
kart› için PCI-Ex slotunun olmas› yeterli.
Tümleflik ekran kart› konusunda da bir
endiflen olmas›n.

Biz teflekkür ederiz, kendine iyi bak.

AH B‹R N‹NTENDOM OLSA!
Öncelikle herkese selamlar. Ben
uzun zamand›r izledi¤im Nintendo

videolar›n›n etkisi alt›nday›m. Ninten-
do’nun yeni konsolundaki kontrolleri çok
be¤endim ve bu yeni konsolu biran evvel
edinmek için sab›rs›zlan›yorum. Ancak hiç
bir fleyi denemeden almayaca¤›m konu-
sunda yeminliyim. Nintendo Türkiye'de
yayg›n olmad›¤› için endifleliyim. Bu konu-
da ne yapabilirim? Yard›mc› olursan›z ger-
çekten çok mutlu olurum.
Zahit Öztekin

Merhabalar Zahit. ‹stanbul,
‹zmir ya da Ankara’da oturu-

yorsan, büyük kitap evlerinde Nintendo

109
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Ekonomik ‹deal Süper

‹fllemci AMD Athlon 64 3200+ (Venice) $118 Pentium D 930 (Dual Core) $213 AMD Athlon 64 FX-62 (939 Pin) $1,671

Anakart ASUS A8V-E SE (BIOS 1004) $59 ASUS P5PL2 (BIOS 0503) $105 ASUS A8N32-SLI Deluxe (BIOS 0806) $219

Bellek 512MB DDR-400 Kingston (CL 2.5) $50 1GB DDR2-533 Kingston (Dual Pack)$105 Mushkin Redline P4000 2GB $463

Sabit-disk Samsung 80GB SATAII 7200RPM 8MB $50 Samsung 160GB SATAII 7200RPM 8MB$69 2xSamsung 300GB SATAII (Raid 0) $230

Ekran Kart› Asus EAX1300Pro/TD/256MB $99 Sapphire X1600 TX $179 Leadtek 7950GX2 TDH $799

Monitör Samsung 797MB Flat 17" $159 Samsung 797MB Flat 17" $159 BenQ LCD FP93GX $469

Optik sürücü Samsung 52/32/52/16 Combo $29 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $41 Samsung 16X Dual-Layer DVD/RW $41

Ses Kart› Entegre $0 Sound Blaster X-Fi Extreme Music $137 Sound Blaster X-Fi Fatality $286

Kasa Asus TA-211 $55 Thermaltake Shark $145 Coolermaster Stacker $165

Klavye Logitech Internet Pro $15 Logitech G15 $86 Logitech G15 $86

Mouse A4Tech X-750F $24 Razer Diamondback $65 Logitech G5 $94

Floppy $7 $7 $7

Toplam $665 $1,311 $4,530

DONANIM 
PAZARI

Dolar›n son üç y›ldaki en yüksek seviyesine ulaflmas›yla bilgisayar fiyatlar›nda
korkunç art›fl yafland›. Ama yine de yaz aylar›nda piyasalar›n durgun olmas› ve
stoklar›n azalmas› nedeniyle yeni sistem alacaklar›n elini çabuk tutmas› ya da ye-
ni parti ürünler için sonbahara kadar beklemeleri gerekiyor. Havalar ›s›n›rken de
son bir uyar›, alaca¤›n›z so¤utucular›n takaca¤›n›z ürüne (ifllemci, ekran kart› vs.)
uyumlu oldu¤undan ve yer problemi (kasaya s›¤mama, slotlardan taflma vs.)  ey-
dana getirmeyece¤inden mutlaka emin olun.

Not: Fiyatlara KDV dahil de¤ildir ve KDV oran› ürün gruplar› aras›nda farkl›l›k göstermektedir. Fiyatlar ithalatç›lardan de¤il belirtilen online ma¤azalardan al›nm›flt›r. Bu yüzden incelemelerde

belirtilen fiyatlardan ve baflka ma¤azalardaki fiyatlardan farkl› olabilir. Fiyatlar verilirken ma¤azalar içinde en düflük olan de¤er seçilmifltir. Tavsiye edilen ürünlerin tümü denemifltir.

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

TEKN‹K SERV‹S
SORULARINIZI BEKL‹YORUZ
Teknik Servis’e iletmek istedi¤iniz sorular›n›z› donan-
im@level.com.tr adresine yollayabilirsiniz. Gelen e-
mail’lere birebir cevap verilmemekte seçilen mektuplar

Teknik Servis köflesinde cevaplanmaktad›r.

shop.arena.com.tr
www.bogazici.com.tr
www.hepsiburada.com
www.eksenbilgisayar.com

www.kangurum.com
www.gold.com.tr
www.vatanbilgisayar.com
www.hs.com.tr
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LEVEL 114 STRATEJ‹ USTASI

CHINA, NUCLEAR CHINA, 
TANK CHINA ‹LE
Bu takti¤i uygulaman›z için flunlara ihti-
yac›n›z var: Black Lotus, bir Troop Crawler,
iki EMC Tank›, Nükleer Füze veya Artillery
III ve 10 tane Overlord tank› (hepsinde
bunker olacak). 

Önce düflman›n üssünü olabildi¤ince
aç›n. Mutlaka bir yeri daha az korunuyor
olacakt›r. Oray›, yani en az savunma siste-
mi olan noktay› bulduktan sonra artillery
veya füzenizin haz›r olmas›n› bekleyin.
Black Lotus’u Troop Crawler’a bindirip
EMC’ler ile birlikte o zay›f noktaya yollay›n.
Ama sald›rmas›nlar ve düflman› da tahrik
etmesinler. Ard›ndan Overlordlar›n›z› düfl-
man›n bilmedi¤i ama düflman üssünden de
çok uzak olmayan bir yere gizleyin. Bunlar›
yaparken düflman›n merak›n› uyand›rma-
mak için mutlaka k›sa aral›klarla düflman›
Tank Hunter veya Battlemasterlarla oyala-
y›n. Bu sald›r›lar›n›z s›ras›nda EMC tanklar›
ile zay›f bölgeyi etkisiz hale getirin (varsa
EMP bombas› kullan›n) ve Black Lotus’u
içeri sokun. fiimdi dikkatlice Command
Center’› ele geçirin. Bu uzun süren bir ifl ve
bu yüzden düflman› iyice oyalamal›s›n›z.
Command Center’› ele geçirir geçirmez sa-
t›n. Olaya uyanan düflman peflinize düfle-
cektir. Black Lotus görünmez oldu¤undan,
EMC’leri takip edeceklerdir. Düflman› alaka-
s›z bir bölgeye çekin ve bu s›rada füzeniz
veya Artillery III ile zay›f noktay› yok edin.
Düflman art›k üssünü koruyamad›¤›ndan
önceden saklad›¤›n›z Overlordlar ile üsse
girin. Bunu baflar›rsan›z zafer sizin olur (bu
ifl için birim gruplamay› ve gruplar aras›
geçifli çok h›zl› yapmal›s›n›z). 

STEALTH GLA ‹LE 
HAR‹TAYA HÜKMETME
Bu taktik için Large veya XLarge harita seç-
melisiniz. 

Stealth GLA’n›n en büyük kozu binalar›n›
da kamufle edebilmesi. Bu hile gibi özellik
hiç fark etmedi¤imiz iki avantaj sa¤l›yor bize.
Öncelikle Stealth GLA ile tüm oyun alan› bizim
üssümüz oluyor. ‹stedi¤imiz yere bina kura-
bildi¤imiz için düflman asla nerede ne var
tam olarak bilmiyor ve bu bize düflman›m›z›
her defas›nda farkl› aç›lardan kuflatma imka-
n› veriyor. Düflman›n ruhu duymadan kaynak
toplayabilir, haritan›n en ücra köflesine Black
Marketler dizebilir, üssünün dibine fabrika
veya k›flla infla edebilir ve zavall› üniteleri sizi
ararken pat›r pat›r indirebilirsiniz. Sneak At-
tack’a önceden kavufltu¤unuz, GPS Disabler
gibi harika bir yetene¤e sahip oldu¤unuz ve
ço¤u askeriniz kamufle oldu¤undan düflman-
la e¤lenerek onu yenebilirsiniz. Özellikle sah-
te üsler kurup düflman› aldatmak harika. Me-
sela düflman çok büyük bir ordu toplam›fl
üzerinize geliyor. Bu s›rada alakas›z bir yere
bir bina kuruyorsunuz, kamufle etmeyip ya-
n›na birkaç asker yolluyorsunuz ve böylece
(her zaman olmasa da) düflman gidip o ala-
kas›z bölgeye sald›r›yor. Hijackerlar ile düfl-
man›n teknolojik silahlar›n› ele geçirip ona
karfl› kullanmak, GPS Disabler ile bir grup De-
molation Truck’› görünmez hale getirip, düfl-
man üssünün ortas›na götürüp sürpriz bir fle-
kilde üssün yar›s›n› havaya uçurmak, nere-
den geldi¤i belli olmayan Rocket Buggylerle
düflman› sinir etmek ve haritada hayalet gibi
dolaflan Jarmen Kell ile düflman›n tüm araç-
lar›n› ve piyadelerini temizlemek inan›lmaz
keyif verici fleyler. Düflman›n›z için ise sinir
bozucu olacakt›r elbette. Sunucularda Stealth
GLA seçenlerin genellikle kesin bir zaferi yok-
tur çünkü ço¤u zaman karfl› taraftaki oyuncu
pes edip teslim oluyor. Bütün bunlar› uygula-
mak için tek ihtiyac›n›z h›zl› oynayabilmek. �
Haz›rlayan ‹nanç Baral

Tebrikler ‹nanç, dergimizde yay›nlan-
maya lay›k gördü¤ümüz ilk okuyucu Stra-
teji Ustas›’n› haz›rlad›n.Ayr›ca ay›n en iyi
okuyucu Strateji Ustas›’n› gönderdi¤in
için, bizden sana 50 YTL ödül geliyor.

B‹TMEZ BU OYUN

Oblivion’daki yolculu¤umuza

devam ediyoruz. Bu oyunla ilgili

gönderdi¤iniz soru say›s› düflü-

nüldü¤ünde oyunun oldukça

fazla say›da seveni oldu¤unu

anlamak hiç de zor de¤il. Peki

fark›nda m›s›n›z, yollad›¤›n›z

sorular›n neredeyse yar›s›n›n ce-

vab› asl›nda oyunun k›lavuzun-

da mevcut. Neyseki biz burada-

y›z, Oblivion ile ilgili tüm soru-

lar›n›za cevap vermeye devam

ediyoruz.

Bu ay iki konuk yazar›m›z var.

Birincisi ‹nanç Baral. Haz›rlad›¤›

“C&C Generals’da Nükleer Çin”

taktik yaz›s› ile uzun süredir

bekledi¤imiz Strateji Ustas›’na

girmeyi hakeden okuyucu reh-

beri aç›¤›m›z› kapatt› ve ilk Stra-

teji Ustas› ödülünü kazand›.

fiimdi sizlerden de ayn› kalitede

yaz›lar bekliyoruz. ‹kincisi ise

benim için oldukça tan›d›k bir

isim çünkü kendisi kardeflim

olur. Erce’nin haz›rlad›¤› Half Li-

fe 2: Episode 1 yaz›s›n› be¤ene-

ce¤inize eminim. E¤er olurda

oyunda tak›ld›¤›n›z bir yerler

olursa sorular›n›z› da ona yön-

lendirece¤im zaten. Siz de ya-

y›nlanacak kalitede oldu¤unu

düflündü¤ünüz yaz›lar›, yaz›y›

tamamlayacak resimler ve re-

simlerin aç›klamalar› ile birlikte

eguven@level.com.tr adresine

yollayabilirsiniz. Gelecek aya ka-

dar, kendinize iyi bak›n. �

COMMAND&CONQUER
GENERALS: ZERO HOUR

STRATEJ‹ USTASI

AZ UYGULANAN AMA ÇOK ETK‹L‹ TAKT‹KLER

Eser Güven
eguven@level.com.tr
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Böylesine bir oyunu A Mythos (Mythos Specialist) derecesiyle bitirebil-
menin oldukça zor oldu¤unu söyleyerek bafllayal›m. Öncelikle bu dere-
ceye ulaflmak için oyunu %100 tamamlam›fl olman›z gerek; baz› oyun-
larda %100 tamamlama ulafl›labilecek en son derece olsa bile, bu
oyunca bu yaln›zca en iyinin de iyisi olman›z için gereksinimlerden bir
tanesi.

Önce oyunu %100 ile bitirmek için yapmam›z gerekenler sorusuna
cevap verelim. Bunun için oyundaki 3 kategorideki tüm Journal
Entry’leri (günlük yaz›lar›) toplaman›z gerekiyor. Bunlar yaz›lar›n kate-
gorileri ve isimleri flu flekilde:

Tüm bu yaz›lar› toplad›¤›n›zda oyunu %100 derece ile bitirebiliyorsu-
nuz. Gelelim di¤er gereksinimlere:

• Refinery’deki tüfe¤i bulmal›s›n›z (giriflteki ofis kap›lar›n›n bir tanesinin
arkas›nda)

• Ruth’u kirifllerden kurtarmal›s›n›z
• Bot sald›r›s› s›ras›nda mümkün oldu¤unca çok denizciyi kurtarmal›s›-

n›z.
• Oyunu üç buçuk saatten daha k›sa sürede bitirmelisiniz.
• 30’dan az kay›t yapmal›s›n›z.

E¤er oyunu 5’ten az kay›tla bitirirseniz Bonus derece kazan›rs›n›z, an-
cak %100 tamamlamad›ysan›z A derecesine eriflemezsiniz. E¤er oyunu 5
saatten k›sa sürede bitirirseniz (B derecesine karfl›l›k gelen) ama 5’ten az
kay›t yapar ve %100 tamamlarsan›z o zaman bonus derece ile A derecesine
yükselmifl olursunuz.

Bu dereceye ulaflt›¤›n›zda oyunun iyi sonunu izleyebileceksiniz, bu son
di¤erinden biraz daha uzun sürüyor ve sizin üstün ›rk ile olan iliflkinize bi-
raz daha fazla aç›kl›k getiriyor. E¤er ‘ben u¤raflamam bunlarla’ diyorsan›z
bu sonu http://www.youtube.com/watch?v=d6iBni7NeqM adresinden de
izleyebilirsiniz. �

Eser Güven eguven@level.com.tr

CALL OF CTHULHU
DARK CORNERS OF THE EARTH 

(ALTERNAT‹F SON)

YETER‹NCE KORKMADIYSANIZ, DAHA BÜYÜK B‹R ZORLU⁄A NE DERS‹N‹Z?

The Diary of Jack Walters – 13 yaz›
September 6, 1915 A Local Disturbance
1916 – 1921 Missing Entries
February 6, 1922 A Shadowed Past
February 6, 1922 New Client
February 7, 1922 The Gilman Hotel
February 7, 1922 Church Refuge
February 7, 1922 Jailbreak
February 8, 1922 The Feds
February 9, 1922 The Order of Dagon
February 10, 1922 The Cutter Urania
February 10, 1922 The Reef of Satan
February 10, 1922 The Dark Depths
February 18, 1922 Suicide Note

Mythos, Tomes and Manuscripts – 6 yaz›
Pnakotica
Book of Dagon
Oaths of Dagon
I’a Dagon
Ponape Scripture
Tablets of Dagon

A Collection of General Evidence – 18 yaz›
Podium Sermon
Dairy of a Cult Member
The Boston Glove, 20th August 1909
Arkham Advertiser, 6th February 1922
Diary of Brian Burnham
Innsmouth Courier, 19th June 1846
Arkham Advertiser, 7th February 1922
Diary of Thomas Waite
Ramona Waite’s Coloring Book
Post Mortem Records
Diary of the Church Minister
Postcard
Registry of Births, Deaths and Marriages
Ship Logs of Captain Obed Marsh
Letter from Sebastian Marsh
Diary of Robert Marsh
Diary of One of the Crew
Lab Notes of Esther Marsh
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E¤itmenler ayn› Morrowind’de oldu¤u gibi istedi¤iniz bir yetene¤inizi paras› karfl›l›¤›nda bir birim gelifltiren kifliler; 21 yetene¤in her biri için 2
Apprentice, 2 Journeyman ve bir tane Master e¤itmen bulunuyor. Apprentice seviyesindeki e¤itmenler yetene¤ini 0 ile 40 aras›nda, Journeyman
seviyesindeki e¤itmenler 40 ile 70 aras›nda gelifltiriyorlar. 70 ile 100 aras›nda gelifltiren Master e¤itmenleri bulmak için ise öncelikle yetene¤inizi
70 yapman›z ve Journeyman e¤itmenden Master e¤itmenin yerini ö¤renmeniz gerekli. Master e¤itmene gitti¤inizde size ufak bir görev verecek,
bundan sonra da hizmetlerini size sunacak. Bulundu¤unuz yer Cyrodiil de olsa, e¤itim flart... �

OBLIVION – MASTER E⁄‹TMEN REHBER‹

True Crime: New York City
100 Bad Cop puan›: Oyunu dondurun

ve CompStat/Map ekran›na girin. Shift

+ F tufllar›na bas›l› tutarak Space tu-

fluna 3 kere bas›n.

100 Career puan›: Oyunu dondurun ve

CompStat/Map ekran›na girin. Shift + F

tufllar›na bas›l› tutarak Delete tufluna

3 kere bas›n.

Bölüm seçimi: Oyunu dondurun ve

CompStat/Map ekran›na girin. Shift + F

tufllar›na bas›l› tutarak Enter tufluna 3

kere bas›n.

Half-Life 2: Episode One
Steam’› aç›n ve Play Games menüsüne

gidip HF 2: EO’› seçin. Sa¤ t›k yap›n ve

Properties’den Launch Option’a t›kla-

y›p -console yaz›n. OK’e t›klay›n ve

kapat›n. HL2: EO’› aç›n ve oyuna girin.

Konsolu (~) aç›n ve sv_cheats 1 yaz›p

enter’a bas›n. Daha sonra afla¤›daki

kodlar› girerek hileleri aktiflefltirebilir-

siniz (E¤er oyunu Steam üzerinden

yüklemiflseniz oyuna –applaunch

–dev –tconsole komutuyla bafllay›n).

God mod: god

Belirtilen item’le bafllama. Give <nes-

ne ad›>

Tüm silahlar: impulse 101

Harita listesi: maps

Enerjiyi azaltma: buddha

Shotgun için maksimum kurflun say›-

s›n› belirleme: sk_max_buckshot <sa-

y›>

Pulse Rifle için maksimum kurflun sa-

y›s›n› belirleme: sk_max_ar2 <say›>

RPG için maksimum kurflun say›s›n›

belirleme: sk_max_rpg_round <sa-

y›>

Shotgun için hasar de¤erini belirle-

me: sk_plr_dmg_buckshot <say›>

Crossbow için hasar de¤erini belirle-

me: sk_pls_dmg_crowbar

Submachine gun için hasar de¤erini

belirleme: sk_plr_dmg_smg1

Granades için hasar de¤erini belir-

leme: sk_plr_dmg_grenade

Desperados 2: 
Cooper’s Revenge
Oyun esnas›nda arno yazarak hile

modunu aktiflefltirin ve afla¤›daki

kodlar› girin.

Herkes donar: Ctrl + F3

God mod, ekstra cephane ve item-

ler: Ctrl + F4

Görünmezlik: Shift + F4

Bölümü geçmek: Ctrl + F12

The Da Vinci Code
Option’dan Codes ekran›na gelin ve

afla¤›daki hileleri aynen yaz›n.

God mod (her iki karakterle de uy-

gulanmal›): Vitruvian Man

Çift sa¤l›k: Sacred Feminine

Tek yumrukta ölüm: Phillips Exeter

Bölüm seçimi: Clos Luce 1519

Tüm bonuslar: Et in Arcadia ego �

H‹LEKAR PC

Aerin’i bulmak için Azura’s Shrine’a gi-
din ve do¤uya (da¤lara) do¤ru yürümeye
bafllay›n. Bir süre sonra Aerin’in kamp›-
na ulaflacaks›n›z ama orada yaln›zca
Torbern isminde birinin yaflad›¤›n› göre-
ceksiniz. Onunla e¤itim hakk›nda ko-
nufltu¤unuzda size görev vermeden yar-
d›m etmeyi kabul edecektir.

ACROBATICS
Master e¤itmen Sinderion’u Skin-
grad’da, West Weald’de bulacaks›n›z.
Size yard›m etmek için Cyrodiil’deki en
iyi flaraptan iki flifle isteyecek. Bu flarap-
lar Tarnika ve Surlie Brothers Vintage
399. Bu flaraplar› Castle Skingrad’›n Di-
ning Hall’daki kap›dan ulaflaca¤›n›z fla-
rap mahzeninde bulabilirsiniz. Buldu-
¤unuz fliflelerin 399 y›l›na ait oldu¤un-
dan emin olun ve Sinderion’a götürün.

ALCHEMY
Master e¤itmen Tooth-in-Sea’yi Bra-
vil’in kuzeyindeki kamp›nda bulacaks›-
n›z. Onunla sabah konufltu¤unuz zaman
onu takip etmenizi isteyecek. Bu test
için 3 saat boyunca suyun alt›nda dur-
man›z gerekiyor (gerçek süreyle 15 daki-
ka), bunu baflarmak için de elinizde
Water Breathing büyüsü veya bu etkiyi
veren büyülü bir eflya bulunmas› laz›m
(›rk olarak Argonian seçmediyseniz).

ALTERATION

Master e¤itmen Gin-Wulm’u gün bo-
yunca Imperial City Market District’te
bulabilirsiniz. Size Hazadir isminin sizin
için ne ifade etti¤ini soracak. Bunu ö¤-
renmek için First Edition kitap dükkan›-
na gidin ve Armorer’s Challenge kitab›n›
sat›n al›n. Bu kitab› okudu¤unuzda Ar-
morer yetene¤iniz bir puan artacak.
fiimdi Gin-Wulm’un yan›na gitti¤inizde
sorusuna cevap verebilecek ve hizmet-
lerinden faydalanabileceksiniz.

ARMORER
Rusia Bradus’u Anvil’de Silgor Bradus’un
evinde bulacaks›n›z. Sizi e¤itmesi için
yapman›z gereken tek fley haritada en
az 30 yer keflfetmifl olmak. E¤er bu ge-
reksinimi karfl›layamad›ysan›z etrafta
biraz daha dolafl›n ve yeni yerler keflfe-
din.

ATHLETICS
Alix Lencolia’y› Imperial City’nin güne-
yindeki Faregyl Inn’de bulacaks›n›z.
Hizmetlerinden yararlanman›z için yap-
man›z gereken en az 20 Fame veya In-
famy de¤erine sahip olmak. Ama zaten
bu seviyeye gelmifl biri olarak bu de¤er-
lere ulaflmak için yeterince görev yap-
m›fls›n›zd›r. 

BLADE

Journeyman e¤itmenler size Andragil’in
evini gösterecekler. Onun için yapman›z
gereken ufak bir test var, o da bir daki-
ka boyunca tüm sald›r›lar›n› bloklamak.
Elinizde kalkan oldu¤una göre bu testi
hiç zorlanmadan geçebilirsiniz. E¤er ona
sald›r›rsan›z görevde baflar›s›z olursu-
nuz.

BLOCK
Irene Metrick’i geceleri Imperial City
Market District’te bulabilirsiniz. Onun si-
zi e¤itmesi için flimdiye kadar en az 50
kifliyi öldürmüfl olman›z gerekiyor. E¤er
bu say›ya ulaflamad›ysan›z elinizi biraz
daha kana bulaman›z gerekiyor demek-
tir.

BLUNT
Olyn Seran’› Molag Bal Daedric Shrine’da
bulacaks›n›z. Hizmetlerinden faydalan-
mak için bir Faded Wraith ça¤›rman›z
laz›m. Bu büyüyü Chorrol Mage Gu-
ild’deki Athragar’dan alabilir ve Conju-
ration yetene¤iniz 75 ise yapabilirsiniz.
Olyn’in önünde Faded Wraith ça¤›r›n ve
tekrar konuflun

CONJURATION

Bralsa Andaren’i Shrine of Sanguine’in
(ve Skingrad’›n) kuzeybat›s›nda bula-
caks›n›z. Sizi e¤itmek için öncelikle 20
ay› postu getirmeniz gerekti¤ini söyle-
yecek. Ay›lar› ister kendiniz öldürebilir,
ister çeflitli dükkanlardan ay› postu sat›n
alabilirsiniz.

DESTRUCTION
Helvius Cecia’y› Bruma’daki evinde bu-
labilirsiniz. Sizden tek istedi¤i ona bir
süre yumruk atman›z. Dövüfle bafllad›¤›n
zaman hemen blok alacakt›r, Bu yete-
ne¤iniz zaten 70’in üzerinde oldu¤un-
dan onu dövmekte pek zorlanmayacak
ve sizi e¤itmesini sa¤layabileceksiniz. 

HAND TO HAND
Pranal’› Imperial City’nin kuzeyindeki
Roxey Inn’de bulacaks›n›z. Sizden ayn›
yerdeki Malene’ye 4 Silver Cup ve Silver
Pithcer alman›z› istiyor. Bunlar› Copius
Coinpurse dükkan›nda bulabilirsiniz.
E¤er stokta istedi¤iniz kadar yoksa bir
iki gün bekleyerek sto¤un dolmas›n›
sa¤layabilirsiniz. Bunlar› Malene'yeverip
Pranal ile konuflun. 

HEAVY ARMOR
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GTA: Liberty City Stories
Tüm hileleri oyun esnas›nda yapma-

n›z gerek.

250.000 Dolar: L1, R1, Üçgen, L1, R1,

Daire, L1, R1.

Silahlar (1): Yukar›, Kare, Kare, Afla¤›,

Sol, Kare, Kare, Sa¤.

Silahlar (2): Yukar›, Daire, Daire,

Afla¤›, Sol, Daire, Daire, Sa¤.

Silahlar (3): Yukar›, X, X, Afla¤›, Sol,

X, X, Sa¤.

Tam Sa¤l›k: L1, R1, X, L1, R1, Kare, L1,

R1.

Body Armor: L1, R1, Daire, L1, R1, X,

L1, R1.

Aranma seviyesini artt›rma: L1, R1,

Kare, L1, R1, Üçgen, L1, R1.

Aranma seviyesini kapatma: L1, L1,

Üçgen, R1, R1, X, Kare, Daire.

Daha iyi fren yapabilen araçlar: L1,

Yukar›, Sol, R1, Üçgen, Daire, Afla¤›,

X.

Tüm araçlar› yok etmek: L1, L1, Sol,

L1, L1, Sa¤, X, Kare.

Araçlar› denizde kullanabilmek: Dai-

re, X, Afla¤›, Daire, X, Yukar›, L1, L1.

Agresif sürücüler: Kare, Kare, R1, X,

X, L1, Daire, Daire.

Kafalar büyür: Afla¤›, Afla¤›, Afla¤›,

Daire, Daire, X, L1, R1.

Tank: L1, L1, Sol, L1, L1, Sa¤, Üçgen,

Daire.

Jaws Unleashed
Tüm bonuslar ve 300.000 puan: Ye-

ni bir oyun bafllat›n ve profil ad›

olarak shaaark yaz›n.

1 milyon puan: Yeni bir oyun bafllat›n

ve profil ad› olarak blooood yaz›n.

Cars
Hilelerin aktif olabilmesi için afla¤›da-

ki kodlar› yazmal›s›n›z.

Tüm yar›fllar: MATTL66

Tüm araçlar: YAYCARS

Tüm pistler ve mini oyunlar: IF900HP

Yar›fla h›zl› bafllang›ç: IMSPEED

S›n›rs›z boost: VROOOOM

Atefl içinde kullanabilme: TORCHED

Tüm videolar: WATCHIT

Tüm konsept resimleri: CONC3PT

DJ ile oynayabilme: MUSIC8R

Fillmore ile oynayabilme: PEACEOT

Lizzie ile oynayabilme: OLDY2D0

Woody the Wagon ile oynayabilme:

PIXARFY

AND1 Streetball
Tüm I-Ball hareketleri: X, Üçgen, Üç-

gen, X, Kare, Daire, X, Kare.

1 milyon Dolar: Daire, Üçgen, Kare,

Kare, Üçgen, Daire, X, Daire.

‹sabetli flutlar için: Üçgen, Kare, Daire,

Daire, Kare, Kare, Daire, Üçgen.

The OG Way: Üçgen, Daire, Kare, Kare,

Daire, Üçgen, X, Kare. �

H‹LEKAR PS2

Martina Floria’y› Arcane University’de
bulabilirsiniz. Size verece¤i görev olduk-
ça kolay, 10 tane Welkynd Stone bulup
ona getirmek. Bu tafllar› tüm Ayleid ha-
rabelerinde bulabilirsiniz. Bir iki tanesi-
ni gezerek tafllar› toplad›ktan sonra
Martina’ya dönerek hizmetlerinden fay-
dalanabilirsiniz.

ILLUSION
J’bari’yi Leyawiin’in güneydo¤u köfle-
sindeki evinde bulacaks›n›z ve sizden
ona bir Elven Cuirass götürmenizi iste-
yecek. Bu giysiyi genellikle haydutlar
tafl›yor, Imperial City’nin bat›s›ndaki Fa-
nacasecul’daki haydutlar› öldürerek bu
giysiyi alabilirsiniz.

LIGHT ARMOR
Alawen’i Anvil’in do¤usunda Troll Cand-
le Camp’ta bulacaks›n›z. Sizden ona bir
Elven Bow götürmenizi isteyecek. Bu
e¤itmen görevleri aras›nda en zor olan›
çünkü bu silah› bulmak pek kolay de¤il.
Haritadaki çeflitli Fort’lara gidip haydut-
larla dövüflmeli ve birinin bu silah› dü-
flürmesini beklemelisiniz. Görevin iyi ta-
raf› yay› tafl›man›z›n yeterli olmas›, ona
vermek zorunda de¤ilsiniz.

MARKSMAN

Paloniyra’y› Imperial City Market Dis-
trict’te Divine Elegance dükkan›na bula-
bilirsiniz. Onu hizmetlerinden faydala-
nabilmek için onunla konufltu¤unuz za-
man yan›n›zda 10000’den fazla alt›n ol-
mal›, böylece sizi e¤itmeyi kabul ede-
cek.

MERCANTILE
Dagail’i Leyawiin Mage Guild’de bulabi-
lirsiniz. Sizden tek istedi¤i 3 tane Oblivi-
on Gate’i kapatm›fl olman›z. Zaten ana
hikayede ilerlediyseniz bu gereksinimi
karfl›lam›fls›n›z demektir. Aksi halde ha-
ritadaki di¤er Oblivion Gate’lere gidin ve
kapatt›ktan sonra geri dönüp tekrar ko-
nuflun.

MYSTICISM
Oleta’y› ilk Oblivion Gate’i (Kvatch) ka-
patt›ktan sonra flapelde bulabilirsiniz.
Ancak hizmetlerinden faydalanabilmek
için flehri tamamen düflmanlardan te-
mizlemifl olman›z gerekli. Bunu yapt›¤›-
n›zda o da Kvatch’›n güneyindeki kam-
pa gidecek ve sizi e¤itmeye bafllayacak.

RESTORATION

J’baana’y› Imperial City Prison District’te
bulacaks›n›z. Onunla parmakl›klar›n ar-
d›ndan konuflun, Bravil’deki S’kriv-
va’n›n yan›na gidin, notunu al›n ve bu
notu J’baana’ya getirin. ‹flte bu kadar
basit.

SECURITY
Marana Rian’› Imperial City Temple Dis-
trict’te bulabilirsiniz. Yapman›z gereken
üzerinden en sevdi¤i paras›n› arakla-
man›z. Konuflman›n ard›ndan yüzü size
dönük olaca¤›ndan öncelikle blo¤un et-
raf›n› dolafl›n, ard›ndan Sneak moduna
geçerek arkas›ndan yaklafl›n. Paras›n›
çalmay› baflard›¤›n›zda sizi e¤itmeyi ka-
bul edecektir.

SNEAK

Tandilwe’yi Imperial City Temple District’te bulacaks›n›z. Göreviniz Cyrodiil’deki tüm dilenciler ile
konuflmak. Imperial City’de 5, Anvil, Bruma, Bravil, Cheydinhal, Chorrol, Leyawiin ve Skingrad’da 2
tane olmak üzere toplam 19 dilenci bulunuyor. E¤er dilencilerden baz›lar›n› bulamazsan›z ölmüfl
olabilirler, e¤er onlar› siz öldürmediyseniz görevi etkilemeyecektir. fiehirlerde Detect Life büyüsünü
kullanarak dilencileri rahatça bulabilirsiniz. Arad›¤›n›z isimler flunlar: Imperial City – Fralav the Fa-
ker, No Coins Draninus, Puny Ancus, Ragbag Buntara, Simplicia the Slow. Anvil – Imus the Dull,
Penniless Olvus. Bravil – Cosmus the Cheat, Wretched Aia. Bruma – Fetid Jofnhild, Jorck the Out-
cast. Cheydinhal – Bruccius the Orphan, Luckless Lucina. Chorrol – Lazy Kaslowyn, Nermus the Mo-
och. Leyawiin – Deeh the Scalawag, Rancid Ra’dirsha. Skingrad – Foul Fagus, Nigidus the Needy.

SPEECHCRAFT

Not: Ana Quest ve Thief’s Guild tam
çözümlerini bu ayki CD’mizin EXTRA
bölümünde PDF doküman› olarak bulabi-
lirsiniz.
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Undue Alarm
Bu bölüm içinde en çok karfl›laflaca¤›n›z sorun Stalker’lar›n s›k s›k
iflinize kar›flmas› ve aktive edilmeyi bekleyen cihazlar olacakt›r. So-
runu ikiye ay›rm›fl olmam›za ra¤men, çözümlerinin tek olmas› sizi
mutlu edecektir: Enerji Toplar›.

E¤er ulaflamayaca¤›n›z bir yerdeki Stalker’› etkisiz hale getirme-
niz gerekiyorsa, çevrenizde bulabilece¤iniz enerji toplar›ndan birini
yerçekimi silah›n›zla (YÇS) yakalayarak do¤ruca Stalker’›n üzerine
göndermelisiniz. Yine ayn› flekilde, çal›flmayan bir köprü ya da
asansörü aktif hale getirmek için enerji toplar›n› ilgili cihazlara
yerlefltirmelisiniz.

Bölümde dikkat edilmesi gereken son nokta, cam asansörlerin
ne kadar k›r›lgan oldu¤una dair alaca¤›n›z derstir. Bölüm sonunda
binece¤iniz büyük asansöre yukar›dan ya¤an dev metal parçalar›n›n
çarpmas›n› engellemelisiniz. ‹ki büyük parçay› YÇS ile geri f›rlatt›k-
tan sonra asansör duracak ve yeniden aktive edilmesi gerekecek.
H›zl› bir flekilde etraf›n›za bak›n›n ve çal›flt›r›lmas› gereken cihaz›
bulun. Enerji topunu cihaz›n içine sokabilmek için öncelikle kala-
bal›ktan kurtulman›z gerekiyor. Sistemin önündeki bilgisayarlar› YÇS
ile sökün ve ortal›k temizlendikten sonra enerji topunu duvardan
sektirerek kullan›n. Bir süre sonra ayn› yöntemi kullanarak iflinize
(daha do¤rusu asansörünüze) burnunu sokan Stalker’› da haklaya-
rak bölümü tamamlay›n.

Direct Intervention
Bu bölümde de s›k s›k aktive edilmesi gereken ›fl›n köprüleriyle
karfl›laflacaks›n›z. Köprüleri çal›fl›r duruma getiren cihazlardan baz›-
lar›n›n çeflitli engeller ard›na gizlenmifl oldu¤unu gördü¤ünüzde
flafl›rmay›n. Half Life 2’nin mükemmel fizik motoru sayesinde ›fl›n
toplar›n› çeflitli yüzeylerden sektirerek bilardo oynar gibi hedefe
ulaflman›z son derece kolay olacakt›r.

Bir süre ilerledikten sonra sistemin çekirde¤iyle karfl›lacak ve
yak›n›ndan geçmek zorunda oldu¤unuzu göreceksiniz. Dikkat eder-
seniz çekirde¤in belirli zaman aral›klar›yla geniflleyip darald›¤›n›
fark edebilirsiniz. ‹flte bu daralma anlar›ndan birinde h›zl›ca koflun.
Bu k›s›mda 3 oda ve bu odalarda bulunan 3 cihaz arac›l›¤›yla çekir-
de¤e müdahale etmeniz gerekiyor. ‹lk 2 odada sorun ç›kmasa da 3.
odada ilgili cihaz› aktive etmekte zorlanabilirsiniz. Cihaz› enerji to-
puyla çal›flt›rd›ktan sonra sistem kesintiye u¤rayacak. Hemen arka-
n›z› dönün ve yerdeki delikten alt k›sma inin. Burada bulunan 3 ci-
haz› aktif hale getirmelisiniz. ‹lk ikisini çal›flt›rd›ktan sonra, bir ta-
ne daha enerji topu al›n ama bu sefer asansörün üzerindeyken son
cihaz› çal›flt›r›n. Aksi taktirde asansör sizi almadan yukar› ç›kar ve
iflleme bafltan bafllamak zorunda kal›rs›n›z.

Lowlife
Oyunun en klostrofobik bölümüne hofl geldiniz. Bölümün neredeyse
yar›s› karanl›kta geçti¤inden yap›lmas› gereken ana ifl, sigorta ku-

tular›n› bulmak gibi görünüyor. Ama bunu yapmak
sand›¤›n›z kadar basit de¤il. Alyx’in “Zombine” ola-
rak adland›rmay› tercih etti¤i Combine + yarat›k ka-
r›fl›m› varl›klar sizi epeyce u¤raflt›racak. Oldukça zor
öldürülen Zombine’lara karfl› kullanabilece¤iniz en
geçerli taktik, ellerindeki bombalar› yer çekimi sila-
h›n›zla düflürmek.

Bölümde dikkat edilmesi gereken bir di¤er yara-
t›k türü de Antlion’lar. Onlarla ilk karfl›laflt›¤›n›zda
yerdeki bir tür delikten ç›kt›klar›n› fark edeceksiniz.
Nerede bir Antlion deli¤i görseniz emin olun bir de
hurda araba göreceksiniz. Hurda arabalar›, yer çeki-
mi silah›n›zla iterek deliklerin üzerine getirmeli ve
Antlion’lar›n yer yüzüne ç›kmas›n› engellemelisiniz.

Bölümün sonlar›na do¤ru 3 ayr› Antlion deli¤i ve
sadece bir arabayla bafl bafla kalaca¤›n›z bir alana
geleceksiniz. Öncelikle elinizdeki tek arabay› delik-
lerden birinin üzerine kapat›n ve sark›k demirler
arac›l›¤›yla bir üst kata ç›k›n. Bu katta da bir araba
bulacak ve silah›n›z› kullanarak alt kata gönderdi¤i-

niz bu arabayla bir deli¤i daha kapayacaks›n›z. Ayn› ifllemi
üçüncü katta bulunan arabayla da yineledikten sonra kap›y›
açabilir ve bölümün son k›sm›na ulaflabilirsiniz.

Son k›s›mdaki amac›n›z asansörü çal›fl›r hale getirmek. Bunu
yapmak için asansörün tavandan sarkan elektrik kablosunu ta-
kip edebilir ve sigorta kutusunu bulabilirsiniz. Sigortay› çal›flt›r-
d›ktan sonra asansör gelene kadar her türden zombiyle savafl-
man›z gerekecek. Burada kullanabilece¤iniz en etkili taktik, ya-
n›c› varilleri ve Zombine’lar›n ellerinde tuttuklar› bombalar› yer
çekimi silah›yla alarak onlara karfl› kullanmak olacakt›r.

Urban Fight
Oyunun bu k›sm›nda “Boss Fight” olarak de¤erlendirilebilecek 2
karfl›laflma yaflayacaks›n›z. Bunlardan birini Antlion’lar›n ana-
s›yla, di¤erini ise Combine sald›r› helikopteriyle.

Savaflç› Antlion’la karfl›laflt›¤›n›zda ortamda bolca Combine
ve normal Antlion oldu¤unu göreceksiniz. Boss’la kap›flmadan
önce Combine ve Antlion’lar›n birbirlerini yemelerini bekleyin.
Bu arada yolun ilerisinde bulunan Antlion çukurunu da hurda
bir araba yard›m›yla kapayarak avantaj sa¤lay›n. Delik kapan-
d›ktan ve tüm Combine’lar›n ifli görüldükten sonra koca o¤lanla
ilgilenme vaktiniz geldi demektir. Etrafta bol miktarda bulunan
yan›c› varilleri f›rlatarak ve  yolun ortas›nda bulunan a¤›r maki-
neli sayesinde de fazladan hasar verebilirsiniz. Elinizde shotgun
olsun, yan›n›za geldi¤inde sa¤ tufl sald›r›s› yap›n. 

Bölümdeki bir sonraki önemli karfl›laflman›z olan helikopter
benzeri yarat›k. Bazuka kullan›n ona karfl›. Çat›daki boflluklar-
dan roketinizi helikopterin uza¤›na at›n, sonra lazerle helikop-
teri gösterip roketi ona yönlendirin (yoksa helikopter roketleri-
nizi havada vurur). Bir di¤er taktik de roketleri sand›ktan dol-
durup h›zla geldi¤iniz koridora geri koflmak. Buradaki pencere-
lerden de helikopteri vurabilir ve daha az hasar alabilirsiniz. 

Exit 17
Bölümün bafl›nda sizden 4-5 grup insan› sa¤ salim tren istasyonuna
ulaflt›rman›z istenecek. Oldukça angarya bir k›s›m oldu¤unu düflündü-
¤üm bu bölümü atlatt›ktan sonra Episode 1’in son Boss’u olan bir Stri-
der’la karfl›laflacaks›n›z.  Bu karfl›laflma da öncekiler gibi afl›r› senaryo
ba¤›ml›s› oldu¤undan, roketlerle dolu bir asma kata ulafl›ncaya kadar
sürekli olarak Boss’un patlatt›¤› deliklerden ve açt›¤› yollardan ilerle-
melisiniz. Konteynerlerin içinden ve üstünden ilerleyerek, Strider’›n
öbür taraf›na ulaflacaks›n›z. Merdivenden ç›k›p roketleri buldu¤unuz
katta metal levhalardan oluflan paravanlar dikkatinizi çekecek. Burada
yapman›z gereken tek fley Boss’un “Atefl et, Bekle, Atefl Et, Bekle” dav-
ran›fl›n›n zamanlamas›na dikkat ederek bir kaç isabetli roket at›fl› yap-
mak. Nihayet son Boss’da afla¤› indikten sonra sevgili Alyx ile birlikte
trene atlay›p romantik bir yolculu¤a ç›kabilirsiniz. �

Haz›rlayan Erce Güven

HALF LIFE 2 – EPISODE ONE
TÜM CHAPTER’LARDA D‹KKAT ETMEN‹Z GEREKENLER B‹R ARADA

LEVEL 114 STRATEJ‹ USTASI114

� Antlion deliklerini arabalarla kapamazsan›z can›n›z çok s›k›labilir.
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“Hava s›cak, HoMM 5’te de tak›lm›fl›m” diye yak›nanlar›n ikinci proble-
mine çözüm getiriyorum. En çok soru ald›¤›m 4 bölümle ilgili de püfle-
rim var. Yerim az, iyi kullanmal›y›m.

1. Her kahraman ait oldu¤u fraksiyonun ana yetene¤ini son noktaya
kadar ö¤renmeli. Bir darkelf’in büyüsüne ekleyece¤i elemental ha-
sar› ço¤unlukla baflka bir büyüden daha faydal› olacakt›r.

2. Her kahraman afla¤›dakilerden en az birinde uzman olmal›:
• Kuflatma Silahlar›: Balista yüksek hasar›yla birçok birimden çekici-

dir. Çad›rlar da ciddi rakamlarda heal edebiliyor.
• Leadership: Birimlerin moralini yükseltiyor. Ne kadar moral, o ka-

dar hasar. 
• Luck: Ne kadar bal, o kadar critical.
• Logistics: Haritada hareket miktar›n› art›r›r. Nerede hareket, orada

bereket.
3. Leadership üstüne direkt Diplomacy alarak bafl›bofl birimleri topla-

yabilirsiniz.
4. Para ya da XP seçimlerinde genelde paray› seçin. XP’yi öyle veya

böyle kazan›yorsunuz, para ise aslan›n a¤z›nda.
5. Oyuna bafllad›¤›n›zda Tavern yaparak 2. kahraman› ç›kar›n. Yeni

kahraman›n birimlerini (Shift ile) ana karaktere verin. Bir kahra-
manla savafl›rken di¤eriyle ortal›k yerdeki kaynaklar› toplay›n. Kale
savunmas› için de fazladan kahraman ç›karabilirsiniz.

6. Ayn› orduda farkl› taraflardan adam bulundurmak morali azalt›r.
7. Mümkünse bir savafla girmeden yolunuzu flans\moral Shrine’lar›n-

dan geçirin.
8.Bir çarp›flmaya girmeden önce kaybedece¤iniz maksimum birimi ve

türlerini kestirmeye çal›fl›n. Böylece önemli birimlerden asgari kay-
beder, haz›rl›ks›z yakalanmazs›n›z.

9. Tafl›y›c› kahramanlar atayarak ana kahramana birim tafl›tt›r›n, yol-
daki de¤irmenleri dolaflt›r›n.

10.Oyunun ilk haftas›nda yeni birimler ç›karan ve haftal›k birim say›-
s›n› art›ran binalardan kurun.

11.Oyunun kilit elemanlar› menzilli sald›r›s› olan birimler. Yüksek HP’li
birimlerden birini yanlar›na getirirseniz menzilleri etkisiz kalacak-
d›r. Tabii Archmage, Druid gibi bol marifetli birimler istisna. E¤er
onlar sald›rmadan yanlar›na varam›yorsan›z verebildi¤iniz kadar
hasar verin.

12.Savafl öncesinde yer flekillerini göz önünden geçirin. Bir kayan›n
arkas›ndaki okçunun yan›na genifl yer kaplayan bir birim koyarak
(uçan birimler hariç) ona giden yollar› kapatabilirsiniz.

13.The Queen-The Fall of the King: Hiçbir fleye u¤ramadan kuzeye,
Dunmoor’a ilerleyin. Kaleyi al›nca kalenin sa¤ üst köflesindeki zin-
dandan Isabel’i kurtar›n. Belli aral›klarla sa¤ alt köfleden Infer-

E¤er oyundaki tüm gizleri bulmadan içiniz rahat etmiyorsa, belki de
nereye bakaca¤›n›z› bilmenin size yard›mc› dokunabilir. Oyundaki giz-
ler üç kategoriye ayr›l›yor; madeni paralar, gezegen küreleri ve Da
Vinci’nin minyatürleri.

Madeni paralar:
Oyunda yedi farkl› materyalden yap›lm›fl madeni paralar bulacaks›n›z.
E¤er duvar›n birinde parlayan bir sembol görürseniz, yak›nlarda bir
yerlerde madeni para var demektir (bu aç›dan Condemned’deki metal
parçalarla benzefliyorlar).

Kurflun para The Louvre, Kalay para Saint Sulpice, Demir para Bank
of Zurich, Bak›r para Chateau Villette, C›va para Biggin Hill Airfield,
Gümüfl para ise Temple Church bölümlerde bulunuyor.

Gezegen küreleri:
Oyunda ayn› madeni paralar gibi 7 tane gezegen küresi (sistemimiz-
deki baz› gezegenler atlanm›fl, ama olsun) bulunuyor. Yine ayn› flekil-
de duvarda parlayan bir sembol gördü¤ünüzde yak›n›n›zda gezegen

küresi bulma ihtimaliniz yüksek demektir.
Satürn’ü The Louvre, Jüpiter’i Normandy Mansion, Mars’› Bank of

Zurich, Venüs’ü Chateau Villette, Merkür’ü Biggin Hill Airfield, Ay’›
Temple Church ve Günefl’i ise Westminster Abbey bölümlerinde bula-
bilirsiniz.

Da Vinci minyatürleri:
Bildi¤iniz gibi Da Vinci zaman›n›n en büyük dehalar›nda biriydi ve
birçok farkl› icat üzerinde çal›fl›yordu. Oyunda bu icatlardan baz›lar›-
n›n minyatürleri çeflitli yerlere serpifltirilmifl durumda, bulabilece¤iniz
toplam 9 adet minyatür var. Yaln›z size bunlar› bulman›zda yard›mc›
olacak duvar sembolleri olmad›¤› için etraf› biraz daha dikkatli ince-
lemeniz gerekecek.
Arial Screw The Louvre, Ornithopter Saint Sulpice, Tank Normandy
Mansion, Ballista Bank of Zurich, Warcart Chateau Villette, Bridge Big-
gin Hill Airfield, Paddleboat Temple Church, Codex Arundel Westmins-
ter Abbey ve Codex Atlanticus Rosslyn Chapel bölümlerinde bulunuyor.
Eser Güven eguven@level.com.tr

no’cular gelecek. Gereksiz savafllardan kaç›narak bunlarla bafla
ç›k›n. Godric ya da Isabel’den birini iyice güçlendirip haritan›n
sa¤ alt köflesindeki iki kap› aras›na dikerseniz d›flar› ç›kmaya-
caklard›r. Bu arada di¤er kahraman ile Level atlayacak ve yete-
rince adam biriktirince afla¤›daki kap›ya dal›n.

14.The Cultist-The Conquest: Tek ve uzak bir Inferno kalesi oldu-
¤undan önünüze ç›kacak ilk Sylvan kalesi ve sol üstünüzde yer
alan kalede geliflin. Gilrean gelinceye kadar mümkün oldu¤un-
ca Druid ve Hunter biriktirin. Elfler atefli pek sevmedi¤inden Fi-
reball ve Meteor Shower kullan›labilir. Phoenix’ler ile iyi bir
tankla (tercihen a¤açla) korunmufl Druid’ler ile bafla ç›kacaks›-
n›z. Hasar büyülerine bafllamadan önce Weakness+Vulnerability
yap›n.

15.The Necromancer-The Invasion: Bu bölümde iskelet say›s› ba-
flar›n›n anahtar›. Markal ile canl› olan her fleye dal›n, ölüler de
size kat›lacak. Isabel’i ile adalardaki kaynaklar› toplay›n, de-
nizde dolaflan vur-kaçç›lar› temizleyin. Büyücülerin Phantom
Forces’›na karfl› Mass Decay kullan›n. Görevi “do¤ru” okuyun.
20 iskelet ejderha istiyorsa 20 iskelet ejderha istiyordur. Upgra-
de ederseniz bir 20 tane daha üretirsiniz.

16.The Necromancer The Lord of Heresh: Son savaflta büyücü sü-
rekli Rakasha üzerine Phantom Forces yapaca¤›ndan say›s›n›
azalt›n. ‹skelet okçular›n›z› Phantom ile ço¤alt›n, rakip birimle-
rinden Mass Decay’i eksik etmeyin. Bir birime tak›l›p kalmay›n,
inisiyatifi çok iyi izleyin. Rakip erkenden vampirlerinizi kesece-
¤inden stratejinizi di¤er birimler üzerine kurun. Olmazsa biraz
ara verin, sonra de¤iflik bir taktik deneyin. �

Göker Nurbeyler gnurbeyler@level.com.tr

S‹Z DEL‹RMEY‹N D‹YE B‹Z KEND‹M‹Z‹ FEDA ETT‹K

DA VINCI CODE
DA VINCI’N‹N TÜM G‹ZEMLER‹

115

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 5
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Diyelim ki bir hafta sonu Cihangir

civarında uyandınız (artık o nasıl

olur bilemem) ve şöyle güzel bir

kahvaltıyla güne başlamak isti-

yorsunuz. Hemen üstünüze rahat

bir şey geçirin ve kendinizi so-

kağa atın. Zira müthiş bir günay-

dın için ‘Kahv6’ya gidiyorsunuz.

Yalnız yer bulamama ihtimaline

karşı elinizi çabuk tutmakta fay-

da var. Kahv6, anlaşıldığı üzere

Cihangir’de. Taksim meydanından

Sıraselviler’e girin ve Firuzağa

kahvesinin bulunduğu dört yola

kadar yürüyün. Sonra sola dönün

ve biraz yürüdükten sonra yine

sola dönün. Kahv6 solda kalıyor.

Adres karışık mi geldi? Merak et-

meyin o civarda kime sorsanız,

gösterir. Gelelim mekana, Kahv6

küçük bir butikle sizi karşılıyor.

Burada birtakım özgün tasarımlar

bulunmakta; giyilen, takılan cins-

ten. Butikle oyalandınız veya

oyalanmadınız ama artık bahçeye

çıkma zamanı. Mekan küçük bir

bahçeyle sonlanıyor ve tabii her-

kes orada takılmak istiyor.. Ma-

salar da var, minderler de. Yalnız

yerde yemeğe pek alışık değilse-

niz başlangıçta biraz iki büklüm

olabilirsiniz; ama ayaklarınızı

uzatarak yayılmanın keyfi de bir

başka. Menü bayağı zengin; sa-

dece kahvaltı değil, yemek, tatlı,

vs. de yemek ve içmek mümkün.

Kahvaltıdan şaşmadığım için me-

nünün geri kalanı hakkındaki yo-

rumları size bırakıyorum. Kuru-

tulmuş domatesi, sarmısaklı sal-

çası, bal-kaymağı, ev yapımı pey-

nirli poğaçası, taze meyvesi ve

Akdeniz’e özgü diğer elemanla-

rıyla ‘kahvaltı tabağı’ gerçekten

çok leziz ve doyurucu. Tabii aç

geldiğiniz için yanına bir de ka-

şarlı-mantarlı omlet söylüyorsu-

nuz ve sonra bunları beklerken

taze sıkılmış portakal suyunuzu

içiyorsunuz. Gerisini ağzım dolu

olduğu için anlatamıyorum ama

bu ziyafeti bir elimde gazetem,

bir elimde orta şekerli Türk kah-

vem ile noktaladığımı söyleyebili-

rim. Hele bir de yanınızda sevgi-

liniz varsa bir başka oluyor (za-

ten bana da o öğretti) burayı.

Klişe olacak ama şehrin ortasın-

daki bu küçük kaçamağı kaçır-

mayın. Bir an önce afiyet olsun-

lar.  �

Geçen sezon vizyona giren Me-

moirs of a Geisha ve festivalde

gösterilen Broken Flowers, iyi

veya kötü filmlerdi tartışılır ama

bu iki film hakkında kesin olan

bir şey var ki, o da müziklerinin

gayet sağlam olduğu ve atmosfe-

ri çok iyi verdiği. Amerikan ba-

ğımsızları deyince akla gelen ilk

birkaç isimden biri olan Jim Jar-

musch’un Broken Flowers’ı, Bill

Murray’nin tuhaf oyunculuğuyla

akıp giden ‘yalnız’ bir yol filmi.

Soundtrack albümünü oluşturan

parçalar da bu bağlamda seçil-

miş. Bill Murray her arabaya bi-

nip yola çıkışında başka bir par-

ça, başka bir ruh haline eşlik

ediyor. İlginç olan, filmi izlerken

duygusal burulmalar hissetseniz

de müzik başlayınca keyifli bir

yolculuğa çıkabiliyorsunuz; hem

fiziksel, hem de içsel anlamda

(There Is An End, Tell Me Now So

I Know ve Ethanopium favorile-

rimden). Memoirs of a Geisha ise

Broken Flowers gibi mütevazı bir

film değil, görkemli bir prodüksi-

yon. Dolayısıyla soundtrack albü-

mü de gayet şık. Gerçi onca ihti-

şamına rağmen Holl-

ywood yapımı bir

film olduğundan,

geyşalık müessesesini

kavramsal bakımdan ele almaya

çalışırken bir hayli sığ kalıyor.

Neyse ki kostümler, renkler ve

tabii ki müzikler hem atmosferi

hem de günü kurtarıyor. Sound-

track için baba isimler bir araya

gelmiş. John Williams hem beste-

lemiş, hem de orkestrayı yönet-

miş. Ünlü çellist Yo-Yo Ma ve yi-

ne ünlü keman virtüözü Itzhak

Perlman da performanslarıyla Pro

Musica Nipponia Ensemble orkes-

trasına eşlik etmiş. Tahmin eder-

siniz ki ortaya çok şık bir sound-

track çıkmış. Filmin veremediği

derinliği bu albüm tek başına ve-

rebilmiş. Japon kültürüne özgü

enstrümanlara ve tınılara hiç gir-

miyorum (daha doğrusu giremiyo-

rum) zaten. Son sözüm, bu iki al-

bümü dinlerken, Broken Flowers

için araba, Memoirs of a Geisha

için ev ortamı tavsiye edilir. �
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GGüüvveenn  ÇÇaattaakk  gguuvveenn@@lleevveell..ccoomm..ttrr

Geçen ay Tübitak bünyesinde çıkan Bilim ve Teknik

dergisi çok büyük bir babalık yaparak, ilk sayısın-

dan 457. sayısına kadar tüm sayılarını tek bir DVD

altında toplayarak okuyucularıyla paylaştı. Duyar

duymaz saldırdım ama nafile; birinci baskı çoktan

bitmişti bile. Ekim 1967’den Aralık 2005’e kadar

olan sayıları vermek ne demekti? Tam 39 yıllık bir

bilgi hazinesiydi bu DVD. Neyse ki 2. baskıya yeti-

şebildim. Tüm sayılar PDF formatı-

na çevrilmiş ve bir arama moto-

ruyla arayüzlendirilmiş. Yıla, konu-

ya ve isme göre arama yapabili-

yorsunuz. Bir ilim-irfan adamı ol-

masanız bile bu sayıyı kaçırmama-

lısınız. Kesinlikle arşivlik. Şu an

bayilerde 3. baskısı satılıyor. �

Imaginary Forces, bir hayal kurma ekibi. Ama bu

ekip sadece hayal kurmakla kalmıyor, hayallerini

görselleştirebiliyor da. Özellikle sinema ve tele-

vizyon alanında isim yapmış bu tasarım ekibini

aslında birçok filmin açılış jeneriğinden tanıyo-

ruz. Örneğin Seven, Mimic, The Island of Dr. Mo-

reau ve Sphere bir dönem oldukça konuşulmuştu.

Filmlerin yanı sıra Ally McBeal, Band of Brothers

ve The Practice gibi sağlam bazı dizilerin açılış

jenerikleri de onlara ait. Ayrıca kurumsal kimlik,

görsel efekt ve içerik, reklam ve etkileşim tasa-

rımı da ürün verdikleri alanlar arasında. Kısacası

konseptten uygula-

maya tam teşekküllü

bir firma Imaginary

Forces. Eğer grafik

tasarım, hareketli

grafik, görsel efekt,

vb. alanlarla ilgileni-

yorsanız bu ekibi ta-

kibe alın derim; hat-

ta işe Imaginary For-

ces’da çalıştığınızı

hayal ederek başla-

yabilirsiniz (detaylar

ve örnekler için

www.imaginaryfor-

ces.com). �
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Uzman sinema yazarı Gio-

vanni Scognamillo’nun

dünya korku sineması üs-

tüne kapsamlı eseri Ca-

navarlar, Yaratıklar, Man-

yaklar, PMP Yayıncılık ta-

rafından yayınlanmış bu-

lunmakta. Kitabın arka-

sında aynen şöyle yazı-

yor: “Herkül, Süpermen,

Dracula, Doktor Moreau,

Nosferatu, Zombiler, Ka-

rındeşen Jack, Dr. Fran-

kenstein, King Kong,

Godzilla, Kurt Adamlar,

Yaratıklar, Ope-

radaki Haya-

letler, Mumya-

lar ve daha

neler neler...”

Ayrıca envai

çeşit manyak-

lar, cins cins

uzaylılar, acı-

masız sapıklar,

arayıp da bula-

mayacağınız

türden psiko-

patlar, kurbanı-

nı hunharca öl-

düren katiller, tabutlarda yaşa-

yan ölüler, eli testereli caniler,

yeniden dirilen mumyalar ve bi-

lumum gariplikler bu kitapta

özenle kurcalanmış. Tüm bunların

yanı sıra Giovanni üstadın geç-

mişte kalan ilginç birçok film

eleştirisi de Canavarlar, Yaratık-

lar, Manyaklar ile gün ışığına çı-

kıyor. Korku türüne ve bu bağ-

lamdaki fantastik sinemaya gönül

verenler bu muhteşem derlemeyi

kaçırmamalı. Her zaman dünyaya

gelmiyor böyle araştırmacı ka-

lemler. �
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Bu ay Roger Waters konserinden daha önemli hiçbir fley yoktu.
Uzun süre de olmayacak. Bu yaz birçok konser var, çok heyecan-
lanaca¤›m ama Waters'da oldu¤u kadar de¤il...

The happiest day of our lives 
Nereden bafllasam, nas›l anlatsam bilemiyorum. San›r›m her fley
iki ay kadar önce haberi duymamla bafllad›. Waters geliyordu. ‹lk
önce bir korktuk ailecek, son albümü olan opera tarz›ndaki Ça
‹ra'dan çalar diye pek de heveslenmedik; arada bir “Shine on…”
çalsa yeterdi gerçi. Ama sonra Pink Floyd'un parlak çocu¤unun
Dark Side of the Moon albümünü bafltan sona çalaca¤›n› ö¤re-
nince solu¤u Biletix giflesinde ald›k :) Biletler pahal›yd›. 100 li-
rayd›, çok özel kiflilere ise 310 lira...  Ald›k insan biletlerinden,
geri say›m› bafllatt›k.

“Bilet ald›n m›?”, “Bilet kalm›fl m›?”, “Kim kim gidiyoruz”
muhabbetlerinden sonra geldi çatt› konser günü... Bir   Anadolu
çocu¤u olarak Kad›köy'den Dentur (o bafltaki “den” neyin k›salt-
mas› anlad›n›z siz.) motorlar›yla bafllad› maceram›z. O an anla-
d›m konserdeki insan modelini; uzun saçl›, siyah tiflörtlü, postal-

l› adamlardan oluflmayaca¤›n› seyircinin :)
Renk renk insan vard›, ihtiyar›ndan veledi-

ne; Sefiller’i oynayan›ndan Prens Charles karizmal›s›na kadar
herkesi bir araya toplam›flt›r Waters.

Motor yaklafl›nca mekan bir küçük göründü gözümüze, pek
15.000 kifli alacak gibi görünmüyordu (ama alm›fl, duyduk resmi
kaynaklardan). Neyse, indik, girdik s›raya, s›ra muhabbeti, kay-
naflmalar derken konser mekan›na girdik. Sa¤da-solda çift mo-
nitör, ortada da tatmin edici bir sahne vard›. Bir sürü arkadafl›m›
gördüm, mutlu oldum. O ortamda olmak, sevdi¤im insanlarla ol-
mak çok güzeldi. San›r›m bu kadar arkadafl›mla birlikte oldu¤um
ilk konserdi. Metalcisi, rockç›s› oradayd›. Okuldan hocalar›m› bile
gördüm ki zaten bu bile yeter :) 

Muhabbet ede ede 2 saati devirdik ve konser bafllad›. Ro-
ger'›m Waters'›m sahneye ç›kt›. Pink Floyd'un çirkin çocu¤unu
dünya gözüyle görebildik. The Wall'dan “In the Flesh”le bafllad›
konser. Sahnedeki perdede çekiçler, Waters'›n o vokali, etraf›ma
bakt›¤›mda insanlar›n yüzündeki o flaflk›nl›k, mutluluk... Konser-
de oldu¤umu hissettim gerçekten. Daha sonra “Mother do you
think they drop the bomb” dedi¤inde birkaç seyirciden ‹ran bay-
raklar› havalanm›flt›. Hatta birinin üzerinde “Have a Cigar” yaz›-
yordu :) “Mother should I trust the government“ dedi¤indeyse
seyirci tek bir a¤›zdan cevap verdi :)

Üçüncü flark› Set the Controls for the Heart of the Sun bizi
çok flafl›rtt›. O kadar eskiye gidece¤ini düflünmemifltik. Saykodelik
Pink Floyd'dan da flark› dinleyip arkadafllarla birbirimizi dürtme
merasiminden sonra “Shine on You Crazy Diamond” bafllad› ki
zaten benim film orada koptu. Konser öncesi sahnede gördü¤ü-
müz ve dalga geçti¤imiz f›st›k yeflili gitarla bir Shine on çald›lar
ki ölüyorduk... Gilmour'la adafl Dave Kilminster en az onun ka-
dar duyguluydu.
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Ard›ndan “Have a Cigar” ve “Wish You Were Here”... Seyirci
koptu, Wish you Were Here'› tek bir a¤›zdan söyledik. Final
Cut'tan The Fletcher Memorial Home ve solo albümlerinden Per-
fect Sense ile Leaving Beirut çald›. Fletcher Memorial ve Leaving
Beirut'da Bush'a, Blair'a, Saddam'a bir sürü gönderme vard›. 17
yafl›ndayken Beyrut'a gitti¤ini ve Türkiye'den geçti¤ini söyleyin-
ce seyirci iyice cofltu zaten ve yine ‹ran bayraklar› havaland›. Ta-
bii bu flark›lar s›ras›ndaki video gösterimleri de çok iyiydi. Özel-
likle çizgi roman sayfalar›yla yap›lm›fl olan seyircinin ilgisini
çekti. Sonras›nda Animals albümünden Sheep de gelince Wa-
ters'›n tokad›n› yedik :) 

Neyse ki 15 dakika ara verdi de, anca kendimize geldik. Yeri-
mizi ald›k ve konserin ikinci yar›s›na haz›rland›k. ‹flte efsane al-
büm Dark Side of the Moon geliyordu... fiimdiye kadar 35 milyon
yasal kopyas› sat›lan albüm Billboard top 200 listesinde kesinti-
siz 591 hafta ya da tam 11.4 y›l geçirerek Guinness Rekorlar Kita-
b›'na girmeye hak kazanm›flt›. Top 200 listesinde girifl ç›k›fllar›
da dahil tam 14 y›l (741 hafta) ve Billboard'un farkl› listelerinde
ak›llara durgunluk verici 26 y›l geçirmiflti. 

Speak to Me/Breathe'de inanam›yorduk art›k. Zaten ses dü-
zeni o kadar iyiydi ki ses sanki içimizden geçiyordu. Albümden
fark› yoktu hakikaten flark›lar›n. On the Run, Time derken Money
bafllad› ve baz› k›s›mlardan öndeki “Çok Özel Kifli”lere tepki de
geldi bu flark›da. Ama seyirci halinden memnundu yine de, her-
kesin yüzü gülüyordu, bir tek benim önümdeki ihtiyar Pink'çi
amca d›fl›nda... Deli ettim konser boyunca. Money bafllad›¤›nda “PAR-
RAAAAAA!” diye ba¤›r›nca bir yan gözle bakt›, sonra “BU DA METAAAAA-
AL!” diye ba¤›rd›¤›mdaysa art›k kaçmaya bafllam›flt› :) Ama e¤lendik
be kardeflim. Etraf›mdaki arkadafllar› da uydurdum kendime, bir ara
hep bir a¤›zdan “HA⁄IIIII!” diye ba¤›r›yorduk :)

Neyse, karanl›k taraf devam ediyordu... “Us and Them”, “Any Co-
lour You Like” derken selamlar verildi, sahne terkedildi. Seyirci yalan-
dan da bis olsa yine “Roger” diye tezahürat tuttu. Geri geldiler. Bom-
ba geliyordu: Another Brick in the Wall! Tek kelimeyle muhteflemdi. 17
bin kifli (asl›nda 16.999 kifli. Bir cam›fl kardefl ba¤›rmadan duruyordu
yan›m›zda) tek a¤›zdan flark›y› söyledik. Kelime kelime, hep bir a¤›z-
dan söyledik... fiark› bitti¤inde hepimiz Fenerbahçe taraftar› gibi ko-
nufluyorduk. Her an a¤z›m›zdan “löy löy löy” sesleri ç›kacak gibiydi.
Seslerimiz k›s›ld› tek flark›da :) 

Yine “savafla hay›r” diyen flark›larla devam ettik. The Wall'dan sa-
vafl karfl›t› “Vera” ve “Bring The Boys Back Home” yine seyirciyi cofl-
turdu. Ki son flark› “Comfortable Numb”da ayaklar›m en az on santim
havadayd›. Gözlerimi açamad›m, uçtum, konserin s›n›r›yd› resmen.
Gitarist Dave Kilminster'›n elini öpmek istiyorum. 30 yafl›nda, 33 y›ll›k
albümdeki flark› bu kadar güzel çal›n›rd›...

Ve konser bitti. Waters motorla bo¤az›n sular›na aç›l›rken seyirciye
bir selam çakt› ve kameras›yla bizi kaydede kaydede uzaklaflt›. Arka-
s›nda neye u¤rad›¤›n› flafl›rm›fl binlerce kifli; a¤layanlar, birbirlerine
sar›lanlar b›rakt›. Ama herkesin akl›nda tek bir cümle vard›: “The
happiest day of our lives”

Aralar hariç net 2.5 saat süren konserin flark› listesi:
1. bölüm:
In The Flesh
Mother
Set The Controls For The Heart Of The Sun
Shine On You Crazy Diamond
Have A Cigar
Wish You Were Here
The Fletcher Memorial Home 
Perfect Sense
Leaving Beirut 
Sheep

2. bölüm:
‘The Dark Side Of The Moon’ albümünün tamam› 

Bis
The Happiest Days Of Our Lives + Another Brick In The Wall
Vera
Bring The Boys Back Home

Comfortably Numb 
Ekip:
Andy Fairweather Low – Gitar
Snowy White – Gitar
Dave Kilminster – Gitar ve vokal
Graham Broad - Davul
Jon Carin – Klavye
Harry Waters – Hammond
Ian Ritchie - Saksafon
Katie Kissoon, PP Arnold ve Carol Kenyon – Geri vokaller

Konserden Notlar: 
6 bin metrekarelik konser alan›na 36 metre geniflli¤inde bir sahne
kuruldu. 

11 bin kilogram› aflan özel ›fl›k düzeni tafl›yacak çat› bulunmad›¤›
için özel bir sahne çat›s› infla edildi. 

Sahnede 15 alev makinesi, 6 duman makinesi ve 300'ün üzerinde
ufak çapl› atefl efekti yer ald›. 

Bilgi ve fotograflar: rogerwatersistanbul.com
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Guns'N'Roses & Sebastian Bach
12 Temmuz ‹stanbul

WASP 
14 Temmuz

Whitesnake
28 Temmuz 

Soilwork
1 Ekim 

My Dying Bride
7 Ekim

Gorefest
2 Kas›m ‹stanbul /4 Kas›m
Ankara 

The Gathering
17 Kas›m ‹stanbul / 18 Kas›m
Ankara
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c›n›n ç›kt›¤› yeri s›k›ca tuttu... Par-
maklar›n›n aras›ndan yay›lan s›-
cakl›¤›n dalgas› içini kavram›fl, kor

gibi onu yakarken... Gözleri masum ve bofl
bak›yordu... Bildi¤i her fley gitmiflti... Tek
bildi¤i son saniyelerinin geldi¤iydi... Ani bir
titreme vücudunu ürpertti. Art›k eskisi kadar
s›cak hissetmiyordu... 

So¤uk dalga ayaklar›ndan bafllad› vücu-
dunu teslim almaya ve ufak ufak yukar›
do¤ru t›rmand›. Sanki kumsala vuran küçük
dalgalar gibi... Küçük gelgitlerle ve her sefe-
rinde bir parça daha ileri… Her seferinde
ölüme daha yak›n bir renge dönüyordu teni.

So¤uk ilerlerken bilincini toplamaya ça-
balad›, di¤er etkenler bir anda kafas›nda
belirdi… 

Art›k gözleri tam seçemiyordu... Bulan›-
yor ve sürekli olarak ona oyun oynuyordu...
Bir zamanlar o da oyun oynuyordu. Ama ar-
t›k o sanal dünyada olmad›¤›n› ve zaman›
geri alamayaca¤›n› anlam›flt›... Her fley bir
anda olmufltu, fark etmemiflti, art›k geri
dönme flans› yoktu…

Yavafl yavafl gözlerine karanl›k çökmeye
bafllad›. Alttan yükselen so¤ukluk ince bir s›-
z› ile kalbine dokundu. Darald›¤›n› hissetti.

Sanki kapal› bir yerde gibiydi.
Nefesi s›k›fl›yor ve karanl›k gi-
derek içine çöküyordu. Tüm vü-
cudu kaskat› kesilmiflti. O kadar
çok yavafllam›flt› ki… düflüne-
miyordu bile.

‹lk buz tutan kalbi oldu.
Kan› hiç akmayacak flekilde
dondu. Nefesi kesildi. Ci¤erle-
rinden gelen hafif inilti durdu,
bir anda soldu. Art›k ne ses ç›-
karabiliyor ne de baflka bir fley
yap›yordu. Son darbe beynine
vurmufltu. Son bir hareket için
ç›rp›n›yordu beyni. Ama buza
tutsak vücudu ona karfl› geli-
yordu.

Art›k sonu anlad›. Belki de
bu onun için bir bafllang›çt›.
Beyni düflünceyi b›rakt›. Derin
bir sessizli¤e büründü. Gözle-
rindeki alev söndü ve bofl ba-
k›fllara yerini b›rakt›. Art›k bu-
rada de¤ildi. Y›llar öncesin-
deydi, her fleyin bafllad›¤› gün
de… Her fleyin bafllad›¤› yer-
deydi…

***

Karfl›s›ndaki orta yafll› adam› bafltan afla¤› süzdü. Herhal-
de 35 yafl›nda vard› adam ama 16’s›nda bir liseli gibi giyin-
miflti. “Yafllanmaktan korkuyor demek ki” diye düflündü. Üs-
telik giysileri kadar çal›flt›¤› oda da (oda denirse buna) geçen
35 y›lda pek bir mesafe kat edemedi¤ini gösteriyordu. “Bek-
ledi¤imden çok daha ezik ç›kt›n patron” diye geçirdi içinden,
afla¤›lay›c› bir gülümsemeyle. Ama adam elindeki 4 sayfal›k
yaz›ya öylesine kapt›rm›flt› ki bunu görmesine imkân yoktu.

- Seninle aç›k konuflaca¤›m delikanl›, bugüne kadar oku-
du¤um en güzel oyun incelemelerinden biri bu.

- Be¤enmenize sevindim.
- Normalde iyi oyunlar› yeni yazarlara vermem. Ama senin

yetenekli oldu¤un ve bizim de taze kana ihtiyac›m›z orta-
da. Bu yüzden ses getirecek bir oyunla bafllatmak istiyo-
rum seni.

- Sen nas›l istersen patron. ‹stersen kötü adamlar kar›s›n›
becerip gebertmeden akl› bafl›na gelmeyen flu sünepe
polisin hikayesini yazabilirim.

- Kimden bahsediyorsun, Max Payne mi?
Evet… Evet… O ezikten bahsediyorum.

***

Büyük odan›n kap›s›nda beklerken gergindi. H›zla yüksel-
mifl, derginin bafl›na geçmifl olsa da hala flirkette yeni say›l›r-
d›. Büyük odaya bir kez girmiflti, o da yaz› iflleri müdürü ol-
du¤u gündü. Büyük patron bizzat tebrik etmek istemiflti onu
ve bu denli genç olmas›na flafl›rm›flt›. fiimdi içeride kendisini
bir tebrik beklemedi¤inden emindi.

Bu sefer çok mu ileri gitmiflti? Çizgiyi aflm›fl m›yd›? Yoksa
onu kovacaklar m›yd›? Hay›r, onu gözden ç›karamazlard› bu
kadar çabuk. K›sa sürede çok baflar›l› olmufllard›. Ayr›ca bu
yapt›¤› derginin iyili¤i içindi. O incelemenin öyle yaz›lmas›
gerekiyordu. O kapakta o sat›rlar yer almal›yd›. Asl›nda her
fley iyi de¤il miydi baflta? Ses getirmemifl miydi son say›lar›?

Asl›nda flu üç befl zibidi okur olmasa hiç sorun ç›kmaya-
cakt›. Daha derginin ç›kt›¤› gün ayaklanm›fllar, di¤er okurlar›
da gaza getirip e-posto kampanyas› bafllatm›fllard›. Bütün
editörlere ve flirketin yöneticilerine onu flikayet eden mektup-
lar ya¤d›rm›fllard›. Raiden için “K›z k›l›kl› nonofl” demesinden
çok Snake’e “A¤z›ndan sigara düflmeyen pasakl›n›n teki. Bir
k›ç›n› toplayabilse, ne maceralara at›lacak kim bilir?” demesi
ayakland›rm›flt› onlar›.

Yan›ndaki masada telefon bir kere çald›. Telefonu açan
sekreter ona bakt› ve “içeri girebilirsiniz” dedi. Kap›y› yavaflça
aç›p bafl›n› dik tutmaya çal›flarak içeri girdi. Koltu¤unda arka-
s›na yaslanm›fl duran Büyük Patron hiç de k›zg›n görünmü-
yordu. Tersine yüzünde kocaman bir gülümseme vard›.

- Gel genç dostum gel otur flöyle.
- Teflekkür ederim efendim. Öncelikle özür dilememe izin

verin. Okurlar iflte… bazen fazla tepki verebiiyorlar.
- Ne özür dilemesi? Ben seni teflekkür etmek için ça¤›rd›m.
- Teflekkür mü?

Elbette! Dergi piyasaya ç›kal› 5 gün oldu sadece ve flimdi-
den ço¤u yerde tükendi. Yar›n ikinci bask›ya giriyoruz. Hadi
bunu nas›l baflard›¤›n› anlat bana… �

LEVEL 114 DÖRT KÖfiE

A

CESUR YEN‹ DÜNYA

B‹R ED‹TÖRÜN KAZA SONUCU ÖLÜMÜ
Tu¤bek Ölek
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Yaz›n›n devam›n› Gizli Sayfa’dan (bkz. sayfa 5, 
en alttaki kutu) okuyabilirsiniz.
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eniz siyaht›, gökyüzü beyaz... Ay,
da¤›n›k, beyaz bulutlar›n ard›n-
dayd›. Bulutlarsa ay›n ard›nda...

Günefl, ufukta as›l› duran adan›n ard›nda
topra¤a çak›lm›fl, s›ras›n› bekliyordu, ama
do¤up do¤mamakta karars›zd›; uzun ka-
natlar›yla siyah denizi k›rm›z›ya boyamak
için... Ay›n ise denizin rengini de¤ifltir-
meye cesareti yoktu. Bu yüzden olabildi-
¤ince yüksekteydi flehirden, denizden,
donuk bal›klardan ve plastik yosunlar-
dan... Y›ld›zlar par›ld›yordu, ama deniz
siyaht›, gökyüzü beyaz... Bu çaba boflu-
nayd›. Dalgalar köfleli ve yüksekti; donuk
bal›klar› k›racak kadar keskin, bulutlara
dokunacak kadar yüksek... Ama dalgalar
sessizdi, h›zla sahile vurmas›na ra¤men.
Bundan tek flikayet eden da¤›n›k kum-
dan kalenin içinde yaflayan yafll› kar›n-
calard›. Her dalgada evleri biraz daha
da¤›l›yor, çevreye saç›l›yor; her dalgada
evlerinin bir parças› çal›n›yordu. Her y›-
k›mda yeni bir ev yapmak için çevreye
saç›lan parçalar› topluyor ve yeni bir ev
kuruyorlard›, her defas›nda kum taneleri
onlara daha a¤›r gelse de. Sessizli¤i bo-
zan tek fley kar›ncalar›n m›r›ldanmalar›y-
d›, ve bu sesten rahats›z olacak kimse
yoktu flehirde. Tek yol kar›ncalar›n ufak
ayaklar›yla çizdikleri, uzun, kumdan yol-
du. Kimse bu yolu takip edebilecek kadar
küçük de¤ildi. Ya da o denli büyük...
Herkes kum tanelerinin ard›nda kapana
k›s›lm›flt› bu yüzden; kimsenin kaçacak
yeri yoktu. Ne kumdan yolu kullanarak
baflka bir denize, ne de keskin köfleli
dalgalar›n aras›ndan gökyüzüne ulaflabi-
lirlerdi. Ne o kadar küçüktü kimse, ne de
dalgalar›n can›n› ac›tmas›n› göze alacak
kadar cesur... Ka¤›ttan kufllar, beyaz gök-
yüzüne yap›flt›r›lm›fllard› ve hareket et-
mek istediklerinde canlar› yan›yordu;
her kanat ç›rp›fllar›nda biraz daha y›rt›-
l›yorlard›. Ama bulutlardan yüksekteydi
kufllar. En az›ndan dalgalar›n keskin kö-
fleleri onlara zarar veremiyordu. Ancak
bu flekilde k›sa, ka¤›ttan hayatlar› uzu-
yordu, ancak bu flekilde gökyüzünde
as›l› kalabiliyorlard›. Ta ki günefl do¤ana
dek... fiehirden göç etmek istiyorlard›,
ama buna izin vermiyordu siyah-beyaz
flehir. Her fley dura¤and›, her fley belir-
lenmiflti ve her fley herkese uzaktayd›;
kimsenin bundan flikayeti yok gibiydi.
Ya da flikayet edecek kadar güçlü de¤ildi
kimse.

***

Günefl do¤up do¤mamakta karars›zd›;
ya yaln›zca bulutlar›n ard›nda saklanan
ay›n uzaklaflmas›n› bekliyordu, ya da ay
flehre veda etse de bir fley de¤iflmeye-
cekti. En az siyah deniz kadar durgundu
günefl; k›rm›z› topra¤a çak›l› olmas›na

ra¤men flehre uzakt›. Uzun, k›rm›z›
kanatlar› soluktu. fiehirdeki her fley
gibi, herkes gibi... Kum tanelerinin
aras›nda kaybolmufltu Vosviddin. Bir
ad›m att›... Gökyüzünde as›l› duran
ka¤›ttan kufllar ç›¤l›k atmaya bafllad›.
‹ki eliyle kulaklar›n› kapatt› Vosviddin;
ses kulaklar›n› t›rmal›yordu. Yaln›zca
tek bir dalga dengesini bozmak için
yeterliydi. Her ad›m›nda kum taneleri
daha fazla sar›yordu çevresini, her
ad›m›nda gitgide yok oluyordu. Kar›n-
calar›n çizdikleri kumdan, uzun yolu
takip etmekten ya da dalgalar› afl-

maktan baflka çaresi yoktu. ‹kisi de
imkans›zd› onun için ne var ki; kum-
dan yola s›¤mayacak kadar büyük,
dalgalar› aflamayacak kadar küçüktü.
Yerde donuk bal›klardan arta kalan
tahta, k›r›k bir olta vard›. ‹ki eliyle
dikkatlice tutarak oltay› yerden ald›
Vosviddin. Siyah denizle beyaz gökyü-
zünü ay›ran ince, renksiz çizginin dik-
katsiz hareketlerini izledi bir süre; ve
kendisini siyaha b›rakt›. 

***

Yol almaya çal›flt›; keskin köfleli,
can›n› ac›tan dalgalar›n aras›nda. Her
hareketinde daha fazla kan›yordu el-
leri, ve keskin köfleli hayalleri. Gökyü-

züne çak›l› duran ka¤›ttan kufllar›n y›rt›-
lan parçalar› ve ç›¤l›klar› bofllukta savru-
luyordu. Gökyüzünün içinde kaybolan
bulutlar devaml› yer de¤ifltiriyordu, köfle
kapmaca oynar gibi. H›zl› hareket ediyor-
du her fley, her fley da¤›n›kt›. Her yan›
kan›yordu Vosviddin’in; elleri, kesik kalbi
ve göz kapaklar›... Deniz, kanla boyand›.
Günefle gerek kalmadan... Ard›na bakt›
Vosviddin; yafll› kar›ncalar›n kumdan
evinden uzaktayd›, ayn› renksiz, dikkatsiz
çizgi gibi, ayn› günefl gibi... Yeniden yol
almak için yüzünü çevirdi ufka do¤ru;
havada as›l› duran ada karfl›s›ndayd›.

Dondu Vosviddin; en az göç etmeye çal›-
flan bal›klar kadar donuktu. Dev ada her
yan› kaplam›flt›, dalgalara ald›r›fl etmek-
sizin. Adaya ad›m›n› att› Vosviddin. Soluk
solu¤ayd› ve elleri hala kan›yordu, hala
can› ac›yordu. Gökyüzünü delen eski bir
merdiven vard› karfl›s›nda; aya do¤ru
uzanan. Ç›kmaya bafllad› merdivenden.
Yavafl yavafl, dikkatlice... Kan damlalar›n›
ard›nda b›rakt›. Ve aya uzand›... Her yer
bembeyazd›. Yere dokundu... Renkler da-
¤›ld›. Cebinden oltas›n› ç›kard› ve afla¤›-
ya, adaya do¤ru savurdu oltas›n›; günefli
yakalad›. Kendisine do¤ru çekmeye bafl-
lad›, elinde kalan son gücüyle. Ve k›rm›-
z›, uzun, parlak kanatlar›ndan tutarak
yan›na ald› günefli; deniz beyazd›, gök-
yüzü siyah... �

SERBEST ÇA⁄RIfiIM

KIRMIZI
F›rat Aky›ld›z

D
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Ka¤›ttan kufllar, beyaz gökyüzüne yap›flt›r›lm›fllard›

ve hareket etmek istediklerinde canlar› yan›yordu;

kanatlar›n› ç›rpmaya çal›flt›klar›nda y›rt›l›yorlard›.
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‹yilik, anlay›fl ve hoflgörü... Din, renk, dünya görüflüne bak-
madan, tüm insanlar›n aralar›ndaki iliflkilerde daima korumas›
gereken de¤erler. Korunmal› ki bir ›rk, bir canl› türü olarak insa-
no¤lu kainattaki yerini ve amac›n› bulabilsin. Bu, hem toplum,
hem de birey birey üstümüze düflen bir görev. 

‹nsan içinde do¤al olarak bulunan kötüye yöneliflle sürekli
mücadele etmek zorunda. Bunun ruhuna bindirdi¤i yüklerle ya-
flamak zorunda. ‹nsan hayvandan üstündür, çünkü içgüdüleriyle
ve minimum sorumluluk duygusuyla de¤il, beraberinde tafl›d›¤›
herkesin ve her fleyin yükümlülü¤üyle yaflamak zorundad›r. Ve bu
yüzden insan sadece içgüdüleriyle hareket ederse, davran›fl ola-
rak hayvandan fark› kalmaz. Ama tam tersi de, insan›n bir melek
olmak için çabalamas› da korkunç derecede ters tepebilir. Ulafl›-
labilir mutlak iyilik yoktur bu yaflamda. Bu yüzden insan, içinde-
ki kötülü¤ü kabullenmeli, ama onunla aktif olarak savaflmal›d›r.
‹nsan olman›n amac› bence budur.

Hepimiz bu dünyaya getirdi¤i iyilikler oran›nda var olabiliyo-
ruz. Bunda mutab›k›z, de¤il mi? O zaman size flu soruyu sorma-
ma izin verin: Hiç tan›mad›¤›n›z birisi için hayat›n›z› tehlikeye
atar m›yd›n›z? Tamam, bir kademe afla¤›ya inelim. En son ne za-
man hiçbir karfl›l›k beklemeden birisine yard›m ettiniz? Pekâlâ,
biraz daha afla¤›ya… En son ne zaman “iyilik” olarak nitelendiri-
lecek bir fley yapt›n›z? Herhangi bir fley? Hiç mi? O zaman flunu
söylememe izin verin: S›rt›n›zda yaflad›¤›n›z yük, ruhunuzda gi-
derek büyüyen, sebebini bilmedi¤iniz örselenmenin, daralman›n
sebebi bu sorularda gizli. 

T›pk› Zell Kravinsky’nin ders kitaplar›nda ö¤retilmesi gereken
örnek davran›fl biçimine, içimizdeki baz› yobazlar›n “gavurun
iyisi de kötüsü de birdir” diyecek oldu¤u gibi, içimizdeki baflka
tür baz› yobazlar da kendimizi ve sahip oldu¤umuz de¤erleri
reddederek yozlaflmam›za sebep oluyor. Türk milleti olarak afla-
¤›lanmaya o kadar al›flm›fl›z ki, sürekli boynumuz bükük dolafl›-
yoruz, sonra da en olmad›k flekillerde kendimizi ispatlamaya ça-
l›fl›yoruz. Böyle yapmayal›m! Ben flu anda oldu¤um kifliden zerre
kadar rahats›z de¤ilim. Siz de olmay›n.  Ben do¤ru bildi¤imi sa-
vunur, bilmedi¤im bir konu konufluluyorsa susar ve dinlerim. Siz
de do¤ru bildi¤imiz fleyleri daima savunun, ama ilk önce “do¤ru
fleyleri bilme” yolunda da aktif ad›mlar atmaya istekli olun. 

Hani herkes içi bofl ve kof bir flekilde “‹nsan olmak ne de-
mektir? Neden buraday›z?” gibi sorular›n peflinde dolan›r durur
ya. Bana sorarsan›z bu sorunun cevab› o kadar yak›n›m›zda ki,
göremiyoruz. Cevap, hepimizin içinde asl›nda. Bence, insan ol-
man›n s›rr›, ünlü bir ‹slam aliminin flu duas›nda gizli: “Allah’›m,
ben öldü¤ümde vücudumu büyüt ve cehenneme koy. Öylesine
büyüt ki, benden baflka hiçbir Adem o¤lu için cehennemde yer
kalmas›n…” Sorar›m size, acaba hangimiz tüm insanl›¤› kurtar-
mak için, sonsuza kadar sürece¤ine inand›¤›m›z bir cehennemi
göze alacak kadar insan olabildik? 

“‹nsano¤lunun ilerleyiflini sa¤layan yegane fley, içindeki h›rs
ve savaflma içgüdüsüdür” demifl bir düflünür. Birçok teknolojinin
ve ilerlemenin ilk olarak savafllar için icat edilmesinden yola ç›-
karsak, belki de bu kuram do¤rudur. Bir bütün olarak insano¤lu
ilerlemek ve geliflmek zorunda. Bununla yükümlü. ‹lerlemeyen
tüm sistemler zamanla entropi durumuna girer, gerilemeye bafl-
lar ve en sonunda yok olur. ‹nsano¤lu bu yüzden sürekli gelifl-
meli. Ama e¤er ki insanl›k olarak ilerlememizi sa¤layan fley, içi-
mizdeki kötü taraf ise, onunla da aktif olarak mücadele etmemiz
gerekiyor. Demek ki iyiyi ve kötüyü, ayd›nl›k ve karanl›¤› içimiz-
de beraber bulundurmak zorunday›z. Ama karanl›¤›n bir avantaj›
var bu savaflta: Siz bir fley yapmazsan›z önce sizin içinizi kaplar,
sonra etki alan›n›zdaki insanlara akmaya bafllar. Ayd›nl›k ise ya-
y›lmak için aktif çabay›, eme¤i ve fedakarl›¤› gerektirir. Bu yüz-
den, iyi bir insan olmak zor ve bu yüzden dünyadaki iyilerin sa-
y›s› az. Ama unutmay›n karanl›k, mum ›fl›ndan bile çekinir.
Önemli olan, yeteri kadar mum yakabilmek. �

HAD SAFHADA

KARANLI⁄A KÜFRETMEK YER‹NE, B‹R MUM YAK
ell Kravinsky’yle tan›fl›n. Kendisini insanl›¤a yard›m etmeye
ve yolunu ayd›nlatmaya adam›fl bir insan. Tüm servetini
çaresi olmayan hastal›klar›n tedavisini bulmak için kurdu-

¤u bir derne¤e ak›tm›fl. Yetmemifl, bizzat kendisi ve kar›s› tüm za-
man›n› derne¤in çal›flmalar›na ay›rmaya bafllam›fl. 

O da yetmiyor, sahip oldu¤u bütün evleri, evsizlere yard›m et-
mek için sat›fla ç›kart›yor. Yak›n çevresi “Ne yap›yorsun?” diyor.
“‹nsano¤lu için harcad›¤›n yetmedi mi, biraz da kendini düflün”
diyorlar. Kravinsky’nin cevab› basit ve çarp›c›: “Dünyada bu kadar
evsiz varken, hiç kimsenin iki eve ihtiyac› yoktur”. 

Ama Zell Kravinsky’ye servetini vermek de yetmiyor. Can›n›n
“kendisi için olan kadar›n›”, tek böbre¤ini ba¤›fllamak için hareke-
te geçiyor. Bu kez, o ana kadar her hareketinde yan›nda olan kar›s›
karfl› ç›k›yor. Hayat›n› iyilik ve yard›mseverli¤e adam›fl olan bu öz
verili kad›n yüre¤i, eflinin hayat›n› da tehlikeye atmas›na elvermi-
yor. ‹zin vermiyor operasyona. 

Bir sabah, evinin penceresinden gizlice kaç›p böbrek transplan-
tasyon merkezine gidiyor Zell Kravinsky. Ve böbre¤ini veriyor. Ay›l-
d›¤›nda, tüm arkadafllar› ve kar›s›, ne söyleyeceklerini bilemez bir
flekilde yata¤›n›n bafl›nda bekleflirken, “bunu neden yapt›¤›n›” so-
ran gazetecilere, flöyle cevap veriyor: 

“Böbre¤im al›n›rken benim ölme ihtimalim dört binde bir idi.
Ama böbre¤imi alacak insan›n hayatta kalma flans› birde bir. Ne-
den benim hayat›m bir baflka insan›n hayat›ndan 4 bin kat daha
de¤erli olsun ki?”

‹çinde az›c›k insanl›k olan herkesin bu gerçek hikayeyi okudu-
¤unda, hayata karfl› kendi duruflundan biraz olsun utanaca¤›n› dü-
flünüyorum. Böyle düflünüyorum, çünkü ben utand›m. Dönüp kendi
hayat›ma bakt›m ve sordum: “En son ne zaman hiçbir karfl›l›k al-
mayaca¤›m› bile bile veya hiç hofllanmad›¤›m bir kifliye, karfl›l›ks›z
iyilik yapm›flt›m?” Hat›rlayamad›m. 

Sinan Akkol

Z
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KAPAK 
GEL‹YOR fi‹MD‹!

Selam Level’c›lar ve her
daim Level’c› kalanlar. 

1- Neden her sene ekran
kart› de¤ifltirmek zorunda ka-
l›yoruz? Düflük sistemde mü-
kemmel grafik hayal midir?
Yoksa donan›m üreticileri
oyun firmalar›na yüksek sis-
tem gereksinimli oyun yap-
s›nlar diye para m› vermekte-
dir? (Bu ne komplo teorisi
kardeflim?) 

1- Komplo teorisi falan
de¤il, elbette donan›m üreti-
cileri oyun yap›mc›lar›yla or-
taklafla çal›fl›yorlar. (Oyunla-
r›n bafl›nda neden NVidia,
ATI, Intel logolar› ç›k›yor zan-
nediyorsun?) Ama bu birlik-
telik sadece cebimizdeki pa-
rac›klar› emmeye yaram›yor.
Oyun teknolojisi h›zla ilerli-
yor. Do¤al olarak da dona-
n›m firmalar› oyun yap›mc›-
lar›na “kardeflim, oyununu
benim teknolojime göre op-
timize edersen, sana flu ka-
dar fon ay›r›r›m, ayr›ca tek-
nolojiyi kullanabilmen için de
mühendis veririm” diyor. Biz
de eskisine oranla çok daha
h›zl› geliflen ve güzelleflen
oyunlar görüyoruz. Ama cebi-
mizdeki delik, sürekli “delik”
olarak kal›yor, o ayr›.

Düflük sistemde mükem-
mel grafik ise hayal de¤il.
Bak PS2’ye: 600 Mhz ifllem-
ciyle, günümüz PC’lerini zor-
layacak oyunlar› çal›flt›r›yor.
Bunun s›rr› da PS2’nin tek
konfigürasyon olmas›. Yani
bir yap›mc› oyun yapt›¤› za-
man, oyunu köküne kadar
optimize edebilir. Bunun ne-
deni, dünyadaki tüm PS2’le-
rin donan›m›n›n ayn› olmas›-
d›r. Dünyadaki PC konfigü-
rasyonu say›s› ise, dünyadaki
PC say›s› ile ayn›d›r. Böyle
olunca, PC oyun yap›mc›lar›
da “en az›ndan flu ifllemci ve
flu kadar ekran kart› gücüyle
çal›flabilecek” oyunlar yap-
mak zorunda kal›yor. 

2- Far Cry'da Ubisoft imzas› varken Crysis'de EA
Games logolar› dikkat çekici. EA Games Crytek'i sat›n
m› ald›?

2- Crytek, FarCry’›n PC versiyonunu bitirdikten
sonra Ubisoft’la yollar›n› ay›rd›. CryEngine teknolo-
jisinin haklar› CryTek’te, FarCry isim hakk› da Ubi-
soft’ta kald›. Daha sonra da EA Games ile Crysis için
tek oyunluk bir anlaflma imzalad›lar. Asl›nda gerçek
flu: CryTek oyun dünyas›nda flu anda o kadar güçlü
bir konumda ki, istedikleri zaman istedikleri fir-
mayla çal›flabilirler, herkes de onlara seve seve ka-
p›lar›n› açar.

3- Gerçek zamanl› strateji ile s›ra tabanl› strateji
aras›ndaki fark nedir?

3- GZS’lerde sen oyunun bafl›nda hiçbir fley
yapmadan beklesen bile zaman sürekli akar.
STS’lerde ise bir sonraki hamleni yapmak için dile-
di¤in kadar düflünecek zaman›n vard›r, çünkü bir
sen, bir rakibin hamle yapar. 

4- Okuldan bunalm›fl biri olarak soruyorum: Si-
zin dergiye kapa¤› atman›n bir yolu var m›? 

4- Ne kapa¤›? Tencere kapa¤› m›? (kendimden
i¤rendim!)

ED‹M CAN ÖZÇEL‹K

KONGO!
Selam Sinan abi. Haziran say›n›z› görünce ke-
sinlikle sormal›y›m dedi¤im birkaç soru geldi

akl›ma.
1- Anlafl›lan seneye konsollar›n senesi olacak. Bu

bilgisayar oyunlar›nda bir düflüfle neden olacak m›,
ne dersin?

1- Bu ne tür bir düflüflü kastetti¤ine ba¤l›. Sat›fl
olarak diyorsan, zaten PC oyunlar› konsol oyunla-
r›ndan az satm›flt›r hep. Yok, PC’ye özgü güzel
oyunlarda bir düflüfl olacak m› diye soruyorsan, sa-
na Mart say›m›zdaki “PC Oyunculu¤u Ölmeyecek!”
dosya konumuzu tavsiye ediyorum. O yaz›da 30
maddede PC oyunculu¤unun neden hep güçlü ola-
ca¤›n› anlatm›flt›m. “O say›y› kim arayacak flimdi?”
der isen, “PC’ye gelecek sene ç›kacak oyunlar›n
ufac›k bir k›sm› flunlard›r” derim ben de sana:
Crysis, Battlefield 2142, Supreme Commander, Hell-
gate London, Spore…

2- Süpermen geri dönüyormufl. Sence hak etti¤i
bir oyunu yap›l›r m›?

2-Dönmese de olur asl›nda (Amerika’n›n “sü-
per gücüyle” ilgili her fleye buz gibi so¤u¤um). EA
bir Superman oyunu üstünde çal›fl›yor, ama stan-
dart bir film oyunundan fazlas›n› da beklemiyo-
rum. 

3- Ufukta yeni bir ödüllü yar›flma gözüküyor mu?
3- Ufukta gözükmüyor, her ay yap›yoruz zaten.

Son 3 ayd›r reklam sayfalar›m›z› dikkatle okuyanlar,
Level Online’da girebilecekleri özel adresi görüp
“Level Okur Anketi”ni doldurdular, kazananlar da
ödüllerini ald›lar bile. 

4- Ben seneye k›smetse “üniversiteli”
olaca¤›m.Güzel yurdumun bütün illeri
gözümde ayn›, fakat hayat›m›n önemli
bir k›sm›nda oyunlar yer al›yor ve ben
turnuvalara kat›lmak istiyorum. Sizin de
bir flekilde içinde yer al›¤›n›z turnuvalar
en çok hangi illerde yap›l›yor? Zira sizin
yer almad›¤›n›z bir turnuvada bulunmak
istemem.

4- Bütün büyük illerde de aya¤› ya-
p›lan World Cyber Games var. Ama tavsi-
yem, üniversite e¤itimini nerede yapaca-
¤›n gibi, hayat›n›n tümünü etkileyecek
önemli bir karar›, “nerede oyun turnuva-
s›na kat›labilirim?” gibi bir k›stasa göre
belirleme. Oyunlar iyidir, e¤lencelidir.
Ama e¤itimin tüm hayat›n›n ne flekilde
geliflece¤ini belirleyecek, bunu unutma.

5- Befl yüz YTL’yi aflmayan, son oyun-
lar› rahatl›kla oynayabilece¤im bir ekran
kart› söyler misin?

5- Donan›m Pazar›’ndaki ideal siste-
min Sapphire X1600 TX’i sana 360 YTL’ye
malolur. fiu anda daha güçlü bir ekran
kart›na para harcama, çünkü gelecek y›l
Windows Vista ç›k›nca bir sürü masrafa
girece¤iz hep birlikte. Hatta flu anda sis-
temin idare ediyorsa, hiç masrafa girme,
Vista’ya kadar paran cebinde dursun.

6- Son olarak Dünya Kupas›’ndaki fa-
vorini ö¤renebilir miyim? 

Futbolla pek ilgim yoktur da… 
‹yi çal›flmalar…
Gökhan Yan›k 

OKS’DEN DE, ÖSS’DEN DE…
Bütün Level ailesine selamlar. Level'›
daha yeni almaya bafllad›m ama Le-

vel okuyaca¤›m diye bilgisayar bile oyna-
yam›yorum. Ama bir dahaki y›l OKS yüzün-
den san›r›m Level’i fazla okuyamayaca¤›m
(neyse ki bir dahaki y›lla aram›zda daha
kocaman bir yaz tatili var).

Zaten bafl›m›za ne gelirse üç harflik
k›saltmalardan geliyor: OKS, ÖSS, LGS, oku-
yucu kaybettiriyor bize. Bir tek KPSS bizi
dürtmüyor (dürtüyor mu yoksa? Lan?!)

Neyse ya, üzülme sen. S›nav›n› bafla-
r›yla verdikten sonra biz seni burada
bekliyor olaca¤›z inflallah.

1- Bir çok bilgisayar oyunu için çok
fazla çaba harcan›yor ve ortaya o kadar
emek verilerek bir oyun ç›k›yor. Ama siz
gidip bu oyunlara Level Shit veriyorsunuz
ve bu Level Shit'lik oyunlar gerçekten i¤-
renç oluyor. 

Tamam buraya kadar bir sorun yok.

LEVEL 114 INBOX124

Inbox’a ulaflmak için
inbox@level.com.tr
adresine posta atabilir-
siniz. Donan›mla ilgili
konular dan›flacaksa-
n›z, 
donanim@level.com.tr
adresine göndermeniz
daha h›zl› cevap alma-
n›z› sa¤layacakt›r. 

Faks: 0212 217 95 32 

Posta adresi: Level Der-
gisi - Inbox Mevlüt
Pehlivan Cad. Vefa Ba-
y›r› Sk. Gayrettepe ‹fl
Mrk. No: 6 Blok B
34349 Gayrettepe 
‹STANBUL
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Ama peki bu oyunlar› yapan insanlar, bu
oyunlar› oynarken bunlar›n bu kadar kötü
oldu¤unu anlam›yorlar m› da bu oyunlar›
piyasaya sürüyorlar? Veya flirketlerin baflkan-
lar› bu oyunlar› hiç oynamadan m› onayl›-
yor?

1- ‹flin ilginç yan› ne biliyor musun?
Gerçekten de baz›lar› oyunlar›n›n kötü ol-
du¤unu anlam›yorlar. Biliyorsun, bazen
oyun yap›mc›lar›n›n ofislerine gidiyoruz ve
oyunlar› daha yap›m halindeyken görüyo-
ruz. Orada oyunlar›yla ilgili gördü¤ümüz
eksikleri söyleyince laf kalabal›¤›yla geçifl-
tirmeyi tercih ediyorlar. Hiç unutmam, çok
beklenen bir aksiyon oyunun yay›nlanma-
dan bir ay önceki halini görmeye gitti¤i-
mizde, ana karakterin kütük gibi hareket
etti¤ini görmüfltük F›rat’la. “Keflke ana ka-
raktere daha çok animasyon haz›rlasayd›-
n›z” dedik “sa¤a sola yuvarlansa, duvar›n
arkas›ndan elini ç›kart›p atefl edebilse çok
iyi olur” diye de ekledik. Ama o s›rada ya-
p›m ekibinin lideri “bak›n! yukar›da mart›-
lar uçuyor ve seslerini bile duyabiliyorsu-
nuz!” demekle meflguldü, bizim söyledikle-
rimizi duymad› galiba.

2- ‹leriki say›larda Call of Duty 3 ile ilgili
bir fley yazabilir misiniz?

2- Tabii ki :)
3- Google Earth'de görüntülerin baz›

yerlerde çok net oldu¤unu fark ettim. Beda-
va olan Google Earth bu kadar iyiyse, askeri
amaçlarda kullan›lanlar›yla Amerika evimizin
içini bile görebilir mi?

3- Çok net olan bölgeler yerleflim yöre-
leri (ben kendi evimi, ofisimi, her bir fleyi-
mi buldum, çok mutlu oldum :) Da¤da ba-
y›rda uydu gezdirmenin manas› olmad›¤›
için Toroslar’a yaklaflm›yor ama ‹stanbul’un
dibine kadar girebiliyorsun. Amerika’n›n
görüp görmeyece¤ini bilmiyorum ama evi-
min içi o kadar ilgisini çekiyorsa buyursun
baks›n. 

4- Geçen say›n›n Inbox'›nda Guild Wars
Factions diye bir online oyunundan bahset-
mifltiniz. Onu nereden bulabilirim ve fiyat›
ne civarda olur acaba?

4- ‹nternetten siparifl edebilirsin. Türk
sitesi olan weblebi.com’da 105 liraya, ‹ngi-
liz sitesi gameseek.co.uk’den 25 paunda
(76 lira) alabilirsin. 

Death Knight

BEN AMCA
Bafllarda pek kayg›l› de¤ildim. Lise
bafllad›¤›nda, günlerimiz "Haha, hiihii,

zil çald› top oynayal›m" diye geçiyordu. ÖSS,

KAPALI OTURUM
NEDEN KEND‹M‹Z‹ “BEN B‹R OYUNCUYUM” D‹YE TANIMLIYORUZ?
Gönderen: Loremipsumdolor
"Ben bir kitap okuruyum" diyemezken "ben oyuncuyum" de-
dirten ve Level dergisi gibi yay›nlarla, büyük oyun turnuvala-
r›yla kendine aidiyet duygusu kazand›ran fley nedir? ‹lk bak›fl-
ta "ben televizyon izleyicisiyim" ya da "sinemaya gitmeyi se-
verim" demenin hiçbir ilginç yan› yok görünüyor. Çünkü art›k
popüler olmaktan da öte, modern insan›n hayat›na iyice sin-
mifl iki fleyden bahsediyoruz burada. Oysa oyunlar FRP, metal
gibi daha az popüler ve belli bir kristal kitlenin takip etti¤i
fleyler daha çekici görünüyor. Keza oyun, FRP ve metal dedi¤i-
mizde bize az çok ayn› fleyleri ifade etmesi ve bunlardan biriy-
le alakadar olan kimsenin büyük olas›l›kla di¤er ikisiyle de
alakadar olmas› bu yüzden zaten.

Ancak aidiyet duygusunun sebebi yaln›zca bu mu? Son
50-60 y›lda dünyadaki ekonomik/politik geliflmeleri büyük
nispette biçimlendiren teknolojinin bir yans›mas›ndan ibaret
oyunlar. Yani san›ld›¤› gibi 'popüler'e karfl› bir durufl de¤il;
bizzat mevcut mekanizman›n içindedir. Televizyon karfl›s›na
oturtulup bir güzel k›vama getirilen kitle de, World of Warcraft
bafl›nda saatlerini harcayan ve ço¤u zaman yaflamsal gereksi-
nimlerini bile bast›ran kitle ayn› potada eritilip istenen k›va-
ma getirilmektedir. Fark sadece bu mekanizman›n toplumun
farkl› kesimlerine farkl› flekilde uygulanmas›d›r. Seda Sayan'›
herkesin idolü haline getirmek bu yüzy›lda bile yeterince zor.
Asl›nda "ben oyuncuyum" dedirtecek bir özellik bulunmama-
s›na karfl›n, görünürdeki farklar kiflilere görece küçük toplu-
luklar› daha cazip k›l›yor. Ancak kötü haber flu ki, gün geçtikçe
bu farklar azalmakta ve oyuncuyum diyen kitlenin kabusu
olan popülerleflme iyice belirginleflmekte. Devasa online
oyunlar ile iyice ivme kazanan bu durum, yeni nesil
konsollar ile art›k durdurulamaz noktaya geldi¤inden "ben
oyuncuyum" demek art›k o kadar kolay de¤il.

Gönderen: Burçak Özol       
Neden PC ve konsol oyunlar›, neden "biz oyuncuyuz"?

Oyunlar bizim gerçek hayatta mümkün olamasa da, ol-
mak ya da baflarmak istediklerimizi gerçeklefltirmeye olanak
tan›yor. 

Ben her zaman h›zl› bir spor arabam›n olmas›n›, sahil
yolunda Drift stilleri denemeyi hayal etmiflimdir.

Gerçek hayatta bunu yapamam. Birincisi, ölebilirim.
‹kincisi, baflkas›n› öldürebilirim, üçüncüsüyse mevcut araba-
m›za zarar verirsem babam beni öldürür. Eh oyunlar buna el
veriyor. Oyun oynamayan insanlar›n içlerinde kalan trafik ca-
navarsal arzular›n› nas›l bast›rd›klar›n› araba sürerken gayet
net bir flekilde fark ediyoruz.

Oyunlar görsel zekay› gelifltiriyor. Oyuncular fark etmese
de ciddi bir kültürel alt yap› sa¤l›yor. Hemen her konuyla ilgili
bilgilere e¤lenceli yoldan ulafl›labiliyor. Örnek olarak, ben Ra-
ilroad Tycoon 2 oyunu sayesinde borsan›n, hisse senedinin,
bedelsiz bölünmenin, ekonomik hayat döngüsünün ne oldu-
¤unu ö¤rendim. Bir flirket nas›l iflletilir, ne zaman borç al›n-
mal›, ne zaman bono ç›kar›lmal›, vesaire... Ayr›ca "Theocracy"
isimli oyun sayesinde History of Western Civilizations dersinin
finalinde 10 sayfal›k Aztek tarihi yaz›p o dersimi A- getirmifl-
tim. Oyunlar zararl› m› dedi birileri? Duyamad›m... 

Ha bu arada, kim demifl oyuncular kitap okumazlar, kül-
türel aktivitelere kat›lmazlar, asosyaldirler diye. Bence oyuncu
diye tan›mlad›¤›m›z insan zaten ciddi bir kültürel aktivitenin
içerisindedir. Kiflinin ilgi duydu¤u, sevdi¤i bir oyun pek tabii ki
oyunun içeri¤i ile ilgili bir konu hakk›nda o kifliye bir kitap
okuma iste¤i verebilir. Ayn› flekilde oyunun müzi¤i ile benze-
flen türlerde müzikler dinletebilir, ayn› oyunu oynayan insan-
larla kaynafl›p sosyalleflmelerini sa¤layabilir. Bu konu ile ilgili
s›n›rs›z örnek yazabilirim...

Bir oyun bir insana o oyunu oynayabilmesi icin tamamen
yeni bir lisan da ö¤retebilir, en az›ndan ad›m att›r›r. Benim
Japonca merak›m gibi. ‹nsanlar› cahillikten, yobazl›ktan kur-
tar›r oyunlar. fiimdilerde internet kafeleri dolduran "sokak
serserisi" fleklinde lanse edilen çocuklar, oynad›klar› oyunlar
ne olursa olsun, oyun oynamayan akranlar›na göre daha ba-
flar›l› olacaklar hayatlar›nda. Çünkü yarat›c›l›k ad›n› verdi¤imiz
bir yetenek arka planda gelifltirmeye bafllad›lar.
Ülkemizin yarat›c› insanlara ihtiyac› oldu¤unu düflünürsek,
neden olmas›n, gülmeyin, o serseri dediklerimiz belki profe-
sör, mühendis, yenilikçi bir ifl sahibi olabilirler. Hayata genifl
çerçeveden bakabilmeyi, neden sonuç iliflkilerini çözebilmeyi,
insan iliflkilerinde nas›l davran›lmas› gerekti¤ini, bu tip faydal›

yetenekleri e¤er ailelerinden alam›yorlarsa, neden oyunlardan
alamas›nlar, tabii ki de alabilirler.

Gönderen: Volkan Soylu       
Bence bunun iki sebebi var. Biri sosyal bir sebep, di¤eri de ta-
mamen kiflisel.

Genel sebep asl›nda birkaç ay önce yaflad›¤›m›z olaylar›n
bütününden ibaret: 

Bilgisayar oyuncular›, 'oyun' oynayanlar veya onun gibi
isimlere giren bizler, bilgisayarla ilgilenmeyenler için bir nevi
sosyal sorunlar› olan insanlar›z. Kendilerini internette birleflip
'tarikat' kurma veya o tarz bir fleyler yapma ihtiyac› duyan in-
sanlar. Arkadafl bulamay›nca WoW'a oturan veya sadece inter-
netten arkadafl edinebilen insanlar›z. Kendilerince hakl› say›-
labilirler, saatlerimizi harc›yoruz oyunlar u¤runa. Ama bu
(bence) önyarg›l› bakmak için yeterli bir neden de¤il. Sonuçta
internet kafelere gidip CS oynayanlara k›zlar, anneler babalar
veya ilgilenmeyenler 'asosyal', 'ezik' veya tamamen tüketen
falan gibi isimler koyuyorlar. Ve tabii ki hakl› olarak bundan
rahats›z oluyor herkes. Dolay›s›yla 'oyuncu' ismi alt›na girili-
yor; herkes ço¤unlu¤a kat›l›yor, dertlerini s›rf kendi omuzla-
r›nda tafl›mak istemiyor çünkü ve insan›n sosyal bir varl›k ol-
mas›n›n sonucu, sorunlar›n› t›pk› kendileri gibi di¤er oyuncu-
larla paylafl›yorlar. Yani burada toplumsal bir refleks yat›yor. 

Kiflisel sebep ise tamamen benim flahsi görüfllerim. Ben
kitap da okurum, resim de çizerim, müzik te dinlerim.. Ama
oyun da oynar›m. Benim için ne fark› var ki di¤er fleylerden?
Ha dünyalar›na GTA SA'da CJ gözüyle bakm›fl›m ha Kara Kule
serisinde Roland gözüyle. Ne fark var ki aralar›nda? Bir insan
oynad›¤› bir oyundan bir mesaj, bir anlam ç›karm›yor mu? An-
lam› geçtim s›rf heyecanlanmas›, adrenalin bile yetmez mi?
Yeter ise sinemada aksiyon filmiz izlemekten ne fark› kald›
bunun? Bu o kiflinin oyun oynamas›n› bir baflkas›n›n oturup
müzik dinlemesinden nas›l farkl› k›labilir? Ben klasik olarak
gördü¤üm bir kitap ile zaman›nda deliler gibi oynad›¤›m bir
oyun aras›nda bir fark görmüyorum. Veya hala oturup dinledi-
¤im Use Your Illusion 2 aras›nda.

Ben nas›l beni ben yapan di¤er fleylere sahip ç›k›yorsam
oynad›¤›m oyunlara ve çocuklu¤umdan beri içimde olan
oyuncu ruhuma da sahip ç›kar›m. O yüzden de oyuncu derim.
O yüzden de oyuncuyum.

Gönderen: Edim Can Özçelik       
Bence oyunlar› sevmemizdeki temel neden oyun oynarken ka-
rakterin gelece¤inin bizim kararlar›m›z ve yönetimimizle flekil-
leniyor olmas›.Örne¤in bir film seyrederken o film ne çekilmifl-
se onu görmeye mahkumuz ancak oyunculukta film karakteri-
ni biz yönetebiliriz.Bu yüzden bir ikinci dünya savafl› filmi
seyrederken Call of duty oynarkenkinden daha az heycanlan›-
r›z. Birini izlemekle o kifli olmak aras›nda fark bize "ben
oyuncuyum" dedirtiyor.

Gönderen: Prince Darkdestiny       
Bizler oyuncu s›fat›na sahip kiflileriz. Biliriz ki, kitap okumak
veya televizyon izlemek gibi de¤ildir oynamak. Bir sanat iflidir.
Hayata söz geçirebilmek, bir amac›n oldu¤unu anlamakt›r oy-
namak. Her yi¤idin bir oynay›fl stili vard›r. Oysa onlar hep ayn›
biçimde okur kitaplar›n›, ayn› biçimde izler televizyonlar›n›.
Yap›lm›fl bir sanat› izlerler. Fakat oyunda sanat eserini kendi
düflüncelerimizle birlefltirip ortaya bambaflka dünyalar sunar›z.

Oyun oynamak basit ve kolay bir ifl de¤ildir. Hayal gücü
gerektirir. Bir nevi farkl› bir dünyada yaflamakt›r. Oyun oyna-
mak, kendine hükmetmektir. Tolkien'in çizdi¤i yoldan de¤il
de, kendi yolundan gitmektir. 

Çok güzel yorumlard›, ama san›r›m ilk soru için biraz zor oldu,
çünkü az say›da cevap gelmiflti. Emek harcay›p beyin f›rt›na-
m›za kat›lan herkese teflekkürler. Gelecek ay daha fazla kat›-
l›m olmas› için biraz daha kolay bir soru soruyorum, haz›r m›-
s›n›z: 

“Türkiye’de oyun yapmak neden bu kadar zor? Sebep sa-
dece kopyan›n yayg›n olmas› m›, yoksa hayat›m›z›n di¤er yön-
lerini de etkileyen baflka baz› özelliklerimiz mi engelliyor bi-
zi?”

Cevaplar›n›z› inbox@level.com.tr’ye ataca¤›n›z postalarla
beraber bekliyoruz.
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ABC, FPS, bunlar› pek takm›yordum. LGS (OKS)
yeni bitmifl, kurtuldum diye düflünüyordum.
Yan›lm›fl›m. 

Bir y›l sonra, iflin ciddiyetini kavramaya
bafllad›m. Asl›nda hiçbir fley bitmemifl, aksine
yeni bafll›yordu. Kayg›l› bir biçimde, son s›n›fa
geçti¤imde, hayat›m›n de¤erli bir y›l›n›n mil-
yonlarca soru, binlerce test ve yüzlerce s›nav
taraf›ndan tarumar edilece¤ini ac› bir biçim-
de, yaflayarak gördüm. 24 saatlik zaman dili-
mi içinde, sadece 8 saat evde oluyordum, o
da uyumak için. Hayattan tam umudumu
kesmiflken, bir gün amcam geldi ve "büyük
s›nav, büyük sorumluluk getirir" dedi. Bu söz
gelece¤imi de¤ifltirdi ve y›lmamaya karar ver-
dim. Büyük bir s›nava girecektim ve bu büyük
sorumluluk getiriyordu. fiimdi son hafta ve
gelece¤im 3 saat, 15 dakika içerisinde yapa-
caklar›ma ba¤l›. Bu düflünceleri kafamdan at-
t›m, masama oturdum ve 123134. sorumu çöz-
meye devam ettim.

Selam Level çal›flanlar›. Malum ÖSS geldi
çatt› kap›m›za (kap›ma). Oturmufl inbox'›
okurken alttaki gri kutuyu okudum ve "bunu"
yazmaya karar verdim. Umar›m be¤enirsiniz.
Oyunculuk konusuna yer kalmad› görünüfle
bak›l›rsa. 

Neyse art›k baflka sefere. ‹yi çal›flmalar.
Mert Do¤an

Amcan ak›ll› adamm›fl Mert. “Amaaan!
S›navm›fl m›navm›fl, b›rak bunlar›, gel kafa-
m›z› çekelim” diyen versiyonlar› da var orta-
l›kta. Zorlu da olsa, mant›ks›zl›¤›n› her an
sorgulasak da ÖSS ülkemizin bir gerçe¤i. ‹s-
tedi¤i/istemedi¤i bir yeri kazanan/kazana-
mayan herkese geçmifl olsun diyorum. 

Amerika’da ö¤retmenlik yapan bir tan›-
d›¤›m var, onunla e¤itim sistemini tart›fl›-
yordum geçen gün. Orada da gençler daha
e¤itimin en bafl›nda seviye s›navlar›na tabi
tutulup büyük ço¤unlu¤u “sen alt tabaka
olacaks›n”, az›nl›k bir k›s›m da “sen yönetici
olacaks›n” diye ayr›l›yor ve tüm e¤itim ha-
yatlar› boyunca daha bafltan belirlenen bu
çizgiden ç›kam›yorlar. Görüyorsun ki, nerede
olursan ol, insan elinden ç›kan her türlü sis-
temin kendine has dezavantajlar› var. 

ÇETELE
fiubat 2004

Yafl›m 12. ‹lk kez yeni bir dergi oku-
yacakt›m. Ad› Level’d›. Okudum ve ondan
sonra her ay almaya bafllad›m. 

Subat 2005
Level’› okumaya bafllayal› bir y›l oldu.

Hala okudu¤um için çok mutluyum.
Subat 2006
Level’a ilk mailimi göndermifltim. Bu ay

da abone olmam›n ilk ay›yd›. Hem Level geç
geldi hem de mailime cevap gelmedi. Baflka
bir zaman bir daha yazar›m dedim, umursa-
mad›m.

May›s 2006

Bu sefer cevap gelir umuduyla
bir mail daha yazd›m.

Haziran 2006
Belki biraz Level’i elefltiriyordum

ama bu dergideki insanlar›n eleflti-
riye aç›k oldu¤unu düflünüyordum
ama öyle olmad›. Ne mailim cevap-
land›, ne de dergide ç›kt›. Tamam
dergide ç›kmamas›n›n bir önemi
yoktu ama sonuçta bu dergideki in-
sanlar elefltiriye aç›k olmazsa bu
dergi ne yaps›n?

fiimdi de eminim bu mailime
cevap yaz›lmayaca¤›na, ama bir Le-
vel okuyucusunun nereden nereye
geldi¤ini görmenizi istedim. Bu ger-
çekleri biraz da di¤er Level okuyucu-
lar› görsün istedim. Tabii siz bu ger-
çekleri dergide gösterebilirseniz.

Utku Özgür 

Merhaba Utku, bize k›zm›fls›n
ama postan›n cevaplanmamas›n›n,
bizim elefltiriye aç›k olmamam›zla
bir ilgisi yok. fiöyle anlatay›m ister-
sen: Dergide en çok e-posta bana
gelir. Hem kendi adresim dahil 5
farkl› e-posta adresine bakt›¤›m
için günde en az 60-70 normal (çöp
olmayan) e-posta al›r›m. Eh, haliy-
le bunlar›n hepsine de cevap yaza-
mam. Hatta ço¤unlukla hiçbirine
cevap yazamam. Ama (bunu söyle-
mekten dilimde tüy bitti ama) hep-
sini okurum. E¤er e-postan› bana
gönderdiysen, bu yüzden cevap al-
mam›fls›nd›r. 

Sana bir ipucu: E-posta atar-
ken, o konuyla en ilgili kifliye atar-
san h›zl› cevap alma ihtimalin ar-
tar. Bir oyunla ilgili mi soracaks›-
n›z? ‹ncelemenin alt›nda ismi olan
kifliye yaz›n, seve seve cevaplas›n
(“Allah r›zas› için bir okuyucu da
mail ats››n!” diye yan›p tutuflan
yazarlar›m›z var :) Donan›m sorula-
r›n› donan›m@level.com.tr ve ol-
gay@level.com.tr’ye, CD ve DVD ile
ilgili problemleri levelcd@le-
vel.com.tr adresine, abonelik ve
eksik sayfal›/hasarl› dergi problem-
lerini de abone@vogel.com.tr ad-
resine at›n. Ne kadar çabuk cevap
ald›¤›n›za flafl›racaks›n›z. Yani diyo-
rum ki, akl›n›za gelen her postay›
da bana atmay›n yahu! E-postalar›
ay›klamaktan, bir de üstüne posta
yemekten tipim kayd›! Aaaaa!

ASLAN COMMANDER, 
YAPARSIN SEN!

1- Supreme Commander çok
güzel bir oyun olacak gibi ge-

liyor bana. Oldukça be¤endim videosunu. 2007'de ç›k›yor
diyorlar do¤ru mu?

1- Do¤rudur.
2- WoW'da LVL 33 Priest'im var. Priest'leri idare etmek

çok kolay de¤il de, bir iki öneri lütfen!
2- WoW’da Priest yönetmeyi 2005’in bafllar›nda Online

sayfalar›m›zda yazm›flt›k. Tekrar o konuya geri dönece¤i-
mizi sanm›yorum.

3- Nintendo Wii HDTV gerektirmiyor de¤il mi? De¤ilse
onu almak için özel jet ayarlayaca¤›m valla. Hem ucuzmufl
da. 250 dolar. San›r›m 6 Kas›m'da Amerika'da ç›k›yor de¤il
mi?

3- Evet ve evet. Sen böyle her fleyi bilip, her sordu¤u-
nu kendin mi cevaplayacaks›n? Öyleyse ben gideyim, kar-
fl›da iflim var.

4- Sizin derginizin arada bir yapt›¤› esprileri çok seve-
rim. (Ape Escape 3 tam bir komediydi!) Bu esprileri sevme-
yen bir komflucuk var bende, onun esprileri "Adam›n biri
yatm›fl kar›s› da vapur, ahahah!" fleklinde oldu¤undan, ba-
na bir öneri verin. Ben de ona yeni bir beyin sat›n alm›fl
olay›m.

4- Üzgünüm ama komflun için çok geç kalm›fl›z. Ken-
disini benim “Temel Reis’ten sonra Intermediate Reis ve
Advanced Reis geliyormufl” esprimin yan›na gömdük.

5- Tam bir Stronghold hastas›y›md›r ama bu ikinci
oyun ne böyle? Stronghold Legends sizce güzel olacak m›?

5- Hiç ümitlenme derim.
Not: Son say›n›zda "Bir ara her sorunun alt›na cevaplar›

gelecek flekilde yerleflim yapm›flt›n›z, okumas› oldukça ko-
layd›, tekrar eski düzene dönemez misiniz?" diyen arkadafla
buradan binlerce teflekkür!

O da “rica ederim” diyor telepatiyle.
Mert Ussakl›

ADAM FIRÇA, KIZ NE YAPSIN?
Merhaba, bu size ilk mailim ve çok duyguluyum flu
an. Çünkü bana neredeyse tüm üniversite y›llar›mda

efllik ettiniz ve fark›nda olmadan çok güzel bir dostluk ya-
flatt›n›z. Hani insan bazen s›k›l›r, çok zor hislere kap›l›r, ne
yapaca¤›n› bilemez, uzaklaflmak ister.  ‹flte bütün bu du-
rumlar› unutmam› sa¤layan bu büyük eme¤inize çok teflek-
kür ederim. 

Hakan, emin ol ulaflt›¤›m›z bir kiflinin bile hayat›nda
en ufak bir fark yaratabiliyorsak, bu bizi ayakta tutmaya
yetiyor. Yürekten sözlerin için çok teflekkürler.

Benim sadece bir kaç küçük sorum olacak bir adventure
sever olarak.

1-  Monkey Island 3’ü orijinal olarak Türkiye'den nere-
den sat›n alabilirim?

1- Eski oyunlar› Türkiye’de bulmak tam bir bela. Hele
ki orijinal olarak imkans›z. Sana amazon.com yollar› gö-
rünüyor (10 dolara sat›l›yordu).

2- Microids den yeni bir adventure haberi var m›?
2- Maalesef, ufukta görünmüyor. Sibirya so¤uklar›na

mahkumuz.
3- Sizce en güzel adventure oyunu hangisidir? Ya da

tavsiye edebilecekleriniz neler olabilir?
3- Uuu, o kadar çok var ki: A¤lamak için Sanitarium,

gülmek için Grim Fandango ve yaln›zl›¤› tatmak için Myst
serisini mutlaka oynamal›s›n. Zor bir oyunla kafay› yemek
istiyor isen The Dig’i tavsiye ederim. Maniac Mansion seri-
si, Sam and Max ve Full Throttle’› da oynamam›fl adama
“adventure oyuncusu” payesi vermiyorlarm›fl diye duy-
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dum.
Son olarak da sizin söz etti¤iniz Anot-

her World'ü sat›n ald›m ve süper bir oyun
herkese kesinlikle öneririm.

Zaman› olmayan bir oyun ama de¤il
mi? Kim 15 y›l önce yap›lm›fl diyebilir?

Kal›n sa¤l›cakla.
Hakan

YAHOO TOOLBAR’DAN 
KURTARIN BEN‹!

Öncelikle merhaba sevgili Level
ekibi. Çok uzun zamand›r size

yazmak istiyordum ama OKS adl› (i¤renç
bifley tavsiye etmem) s›navdan yeni ç›k-
t›m. Yorgunum tabii, insan›n emeklerini
2 saate s›¤d›r›yorlar. 

Ben ilerde E3 adl› oyun cennetine
gitmek istiyorum. Ama oraya normal ki-
flilerin al›nmad›¤›n› duydum. Ben de
üzüldüm. Sadece gazeteci,bas›n men-
suplar› ve oyun yap›mc›lar›n›n (e haliy-
le) gittikleri söyleniyor. Bu bir yana,
ben oraya gitmek istesem bile ne kadar
bir ücret ödeyece¤im? Bir aralar 1000$
deniyordu ama bilmiyorum. Zaten bu-
nun için size dan›flt›m. Sorumu cevap-
larsan›z belki ilerde E3’te sizinle bulu-
flurum. Hepinize iyi çal›flmalar.

MADAKA

Merhaba Madaka. E3’e 18 yafl›ndan
büyük herkes girebiliyor. Ama sadece
oyun sektöründen olan insanlar›n gire-
bildi¤i özel odalar, konferanslar ve top-
lant›lar var. Hatta oyun sektöründen de
olsan giremeyece¤in yerler var. Ama yine
de gez gez bitmeyen bir yer E3, oyun
dünyas›n› seven herkesin bir kere olsun
görmesini isterim.

Girifl de öyle 1000 dolar falan de¤il.
300 ila 600 dolar aras›nda de¤ifliyor (ba-
s›na belefl :). Ama esas para, ABD’ye uçu-
fla ve otele gidecek, “heyow 300 dolar›
toplad›m!” diye sevinmeden önce bir Los
Angeles uça¤› biletinin fiyat›n› sor, bak
nas›l kendine geliyorsun.

EL‹N‹Z DE⁄M‹fiKEN, 
TU⁄BEK’TEN DE KURTARIN!

Say›n S.A. Nas›ls›n›z? Umar›m iyisi-
nizdir. Bu ay sizi aral›ks›z takibimin

3. y›l›. 
Sa¤ol, iyiyim. Ben de kim bu her kö-

fleyi dönünce karfl›ma ç›kan herif diyor-
dum. 

Hemen bir kaç soru soraca¤›m:
1- Benim Call of Duty orijinal de¤il,

acaba multiplayer oynayabilme imkan›m
var m›?

1- Evet.
2- PS 3' ün fiyat› ne kadar olacak?
2- Ucuz versiyonu 500, pahal› versi-

INBAKSCIK
ben çok seviyorum bu oyun lar› ama yenisinide ç›ka-

r›rs›n›z – umit alsahin
Ich kann nicht sprechen Deutsch! Über alles!

Sinan Abi, ben kendimi bildim bileli E3 dosyas›nda
Boothbabe'li foto¤raflar›n hepsinde k›zlarla sarmafl do-
lafl olan Tu¤bek Abi olur. Biraz da foto¤raflar› o çeksin,
sen k›zlarla sarmafl dolafl ol. Bu derginin bafl›nda sen
vars›n ne de olsa. – quicksilver

Ama öyle deme, Tu¤bek çok iyi bir insan. Foto¤raf
makinas›n› kullanmama izin veriyo…

Sinan abi, dergileri üst üste koyunca yandaki yaz›lar
ters oluyor. Dergileri üst üste ters koyunca da kapak gö-
zükmüyor. Di¤er dergilerde öyle de¤il. Bir çözüm istiyo-
ruz. - fiahin Cal

Dergileri yan yana koyabilirsin?

Bu ay ki chip dergisinde "Hellgate : London" oyu-
nundan bahsedilmiflti vard› . Bunun tam linkini yada
nerelerden indirebilece¤imi söylerseniz çok sevinirim .
Yoksa bu oyun 2007 de mi çkacak. Ayr›ca dergilerinizi
içerikleride çok güzel. Hepnizi emeklerinizden olay› te-
flekkürler.... - Serseri Afl›k

[ARKANA BAKMADAN HIZLA KAÇÇÇ…]

WoW'un incilerini görünce ben de SilkRoad'›n incile-
rini dökeyim bari dedim:

- Abi türk müsün?
- Hay›r
- Ok sorry...

- Abi 15k gold versene sende para çoktur hadi be.
- Napcan?
- Lyahuang'a ›fl›nlancam..
- Ifl›nla m› do¤dun ? - Tansel Esen
Sevgi seli olup akmak istiyorum.

Oblivion'dan kendimi ay›rma yöntemleri verir misi-
niz? Bilgisayara yap›flm›fl durumday›m da. 

-hellboyhasan-
Kelin merhemi olsa, beygirine sürer. Anvil’den Bru-

ma’ya seksen saatte gidiyor hayvan! Deeh!

Haziran ay›nda derginizi büyük bir heyecanla ald›m
ve Inbox’›n Alican ile ilgili bölümünü gördüm. Hemen
may›s say›s›n› kar›flt›rmaya bafllad›m ve Ice Age 2’nin in-
celemesini okuduktan sonra alttaki “yafl s›n›r›”n›n ya-
n›nda +18’i görünce dondum! E¤er bu bir hata de¤ilse
gerçekten de insan haklar› örgütlerinin sizi kovalamas›
gerekir. - Birand Özer

‹yi niyet dileklerin için teflekkür ederiz. �

yonu 600 Euro olacak. Tabii bu fiyat ül-
kemizde çeflitli vergilerden dolay› biraz
daha artacakt›r. Benim tahminim,
1.500 YTL civar›nda olaca¤› yönünde. 

3- ‹ki gündür Level forumlar›na üye
olmaya çal›fl›yorum ama bir türlü bana
mesaj gelmiyor?

3- Bazen bu sorun olabiliyor, art›k
düzelttik. E¤er hala üyelik mesaj› gel-
mediyse, tekrar kay›t olmay› dene lüt-
fen.

4- Call of Duty 3'ün sadece yeni nesil
konsollar için ç›kaca¤› söyleniyor, bu
do¤ru mu?

4- Maalesef do¤ru :(
Sa¤l›cakla kal›n.
Berkay Dalk›l›ç

KEND‹MDEN DE KURTARIN!
Merhaba sevgili Level ailesi… Hiç
uzatma niyetinde de¤ilim, sorula-

r›ma geçeyim… Asl›nda gelecek say›da
eski yönteme geçeceksiniz san›r›m ama
ben yinede 1-2-3 diye soray›m ^_^

… baflka türlü sorsan yine 1-2-3
flekline getirecektim ben sorular›n›.

1- Yurtd›fl›ndan kredi kart›yla NDS Li-
te getirtece¤iz. Hangi siteler güvenilir
olabilir? Türk sitelerinde çok pahal›...
Play-Asia veya TOYS’n’JOYS güvenilir mi-
dir? Neredeyse yar› fiyat›. Veya daha
baflka nerelerden alabilirim?

1- Her ne kadar pahal› olursa ol-
sun, Türkiye’den al›nca garantisi, tek-
nik deste¤i tam olaca¤› için onu tercih
etmeni tavsiye ederim. Yok, ben illa
Asya taraf›ndan alaca¤›m dersen, bizim
o söyledi¤in iki siteyle de flahsi olarak
hiç iflimiz olmad›. Ama çeflitli forumlar-
da özellikle play-asia.com’un güvenilir
oldu¤u yaz›yor.

2- Nedir bu Knight Online'dan çekti-
¤imiz? Daha iyi (ve bedava) oyunlar var-
ken neden herkes Knight Online oynu-
yor? Asl›nda sorun internet kafecilerin
yüklemesi de¤il. Baz› kafelerde Silkroad
var, WoW (tamam bu paral› ama Private
Server’lar› da yüklü oluyor..) var, Gunz
var. Ama oyun oynamaya gelenler BFME
2 veya Knight oynamaya geliyorlar.

2- ‹nternet kafe oyunculu¤u bizden
çok ayr› bir fenomen. Bir oyunun iyi
veya kötü olmas›na göre de¤il, orada
her fley kulaktan kula¤a yay›l›yor. Adam
bak›yor, herkes ayn› oyunda, en yak›n-
dakine “bu nedir hac›?” diye sorup da-
l›yor oyuna. Y›llarca da baflka bir fley
oynam›yor ondan sonra. Yitip gidiyor.

3- Gunz oynayan var m› dergide?
Benim BF çok iyidir, önceden söyleyeyim
^_^

Maalesef yok. 
Tansel Esen �
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“Korsan olmak için nereye baflvuruyoruz acaba?” Mon-

key Island, Guybrush’›n bu sözleriyle bafllam›flt› ve

uzunca bir süre hayat›m›z›n parças› olmufltu. Adventure

türünün alt›n günlerini yaflad›¤› 90’larda, iki firman›n,

Lucasarts ve Sierra’n›n yapt›¤› her oyun birer flaheserdi

bizim için. Bugün bile benzeri görülmemifl esprileriyle

(baflka hangi oyunda “Game Over. You Have Died.” me-

saj›n› gördükten ve Credits ekran›n›n yar›s›n› izledikten

sonra, ana karakterin “Hey bir dakika! Bir yanl›fll›k yap-

t›n›z!” diyerek olay› bafla sard›¤›n› gördünüz ki), her bi-

rini çözdü¤ümüzde mutlu oldu¤unuz bulmacalar›yla, “en

usturuplu küfür edenin kazand›¤›” düellolar›yla, 90’l›

y›llar›m›za adventure oyunlar› damgas›n› basm›flt›. 

Grafik, ses ve yapay zeka teknolojisi ilerledikçe, sa-

bit arka planlar›, dura¤an oynan›fl yap›lar›yla adventu-

re’lar, h›zl› tüketmeye güdümlü oyuncular taraf›ndan ya-

vafl yavafl terk edildi. Hiçbir zaman unutamayaca¤›m,

ad›n› az önce and›¤›m oyunlar› yapan üstatlar, baflka ifl-

lere yöneldi. Ama herkes “adventure türü art›k öldü”

dese de, asla ölmedi. Justadventure.com, Adventureso-

ul.com gibi siteler, bu türün hayatta kalmas›n› sa¤lad›.

Sadece kötü bir dönemi atlatt› ve yavafl yavafl k›p›rdan-

malar bafllad›. Point & click adventure oyunlar› olsun,

360 derece dönen sabit resimler üzerinde oynananlar›

olsun, eski tarz adventure’lar her ay birer ikifler geliyor.

Üstelik, Dreamfall, Fahrenheit gibi oyunlarla adventure

türü hem h›z, hem interaktivite, hem de baflka türlerde

olmayan sinematik anlat›m flekli kazan›yor. Ve iflini bi-

len amatör yap›mc›lar, geliflen grafik ve fizik teknoloji-

lerini kullanarak adventure türünde gerçek bir Röne-

sans gerçeklefltirmeye haz›rlan›yor. Gelecek ay

DVD’mizde de bulabilece¤iniz Penumbra bu “yeni nesil”

adventure’lar›n ilk örne¤i olacak.

Ama birden çok gelece¤e gittim ben. Bir yerlere tu-

tunun da geçmifle gidelim sizinle. B›rakal›m delikanl›

Fosil Abimiz adventure’lar›n geçmiflinde bizleri biraz

gezdirsin. �
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FOS‹L AB‹

Adventure dünyas›n›n zaman tünelinde küçük bir seyahat yapal›m,

nereden nereye geldik, istiflare edelim.

Elbette herkesin stili, be¤endi¤i oyun, oyun türü farkl›d›r. Bu

konuda kimseye söz düflmez, “senin dibin kara, benimki zenci,

onunki Jackie Chan” diyemez. Zaten böyle de olmas› gerekli, aksi

takdirde oyun dünyas› nas›l ileri gitsin? 

Bana gelince... Ben oldum olas› adventure’lar›n hastas›y›md›r.

Hala da elime adventure oyunu geçtikçe bitirmeden bafl›ndan kalk-

t›¤›m pek görülmez. Bunu en iyi Sinan bilir. Haftada en az bir kez

“yeni oyun var m›?” diye afla¤›ya indi¤imde (ne haftas›? günde bir

kez! - Sinan), “Half Life otuz sekiz ç›kt›, Doom seksen yedi geldi,

Metal Gear Solid’in betas› var” gibi cevaplar al›r›m, bu durumda da

“ha, demek yeni oyun ç›kmam›fl” deyip geri sekti¤im çok olmufltur. 

Bende bu adventure hastal›¤› tee Commodore 64 zaman›nda

bafllad›. O zamanlar bugünkü gibi grafikler, arabirimler, hareketler

falan feflman olmad›¤› için, komutlar› klavyeden yazarak oynad›¤›-

m›z “Text Adventure’lar” vard›. “TURN RIGHT, OPEN DOOR” gi-

bi basit komutlar neyse de “Elindeki makas› balonun üzerinde kul-

lan›p, tavandaki avizeyi tutan ipi kes” gibi karmafl›k komutlar› bul-

mak anam›z› a¤lat›rd›. Elimize ‹ngilizce lügat› al›r oyunu çözmeye

çal›fl›rd›k. Örne¤in bir Spiderman vard›. Günümüzün hoplamal› z›p-

lamal› örümcek adam› ile kar›flt›rmay›n, küçücük bir kare içerisinde

sabit resimlerde ekranda kalas gibi dururdu. ‹fllemleri yapmak için

alt taraftaki alana “sola git”, “kap›dan gir”, “kertenkele adam› c›r-

m›kla” gibi fleyler yazar, “ya tutarsa” diye beklerdiniz. Yapt›¤›n›z ifl-

lemin sonunda ekranda bir fley olmazd› ha, sadece altta bir yaz› ç›-

kar “Amanin! Kap›n›n alt›nda anahtar buldun!” veya “kertenkele

adam sana g›c›k oldu, a¤z›n› k›rd›” derdi, siz de ona göre ilerleme-

ye çal›fl›rd›n›z. Son derece basit olmakla beraber, insan›n yarat›c›l›-

¤›n› ve zekas›n› gelifltirdi¤i için ben bu türü çok severdim (bunun

bir de Hulk’l› versiyonu vard›r). 

Biz bu sabit ekran›n önünde elimizde klavye, sepet gibi durup,

t›k›r t›k›r yazarken akranlar›m›z ellerinde joystick savafla girerlerdi,

ama biz bu ilk göz a¤r›m›zdan bir türlü kurtulamad›k. Y›llar sonra,

PC’ye geçtik, adventure maceram›z burada da devam etti. Indiana

Jones, Leisure Suit Larry, Martian Memorandum gibi arabirimi ge-

liflmifl çizgi adventure’lar, onun arkas›nda bilgisayarlar›n geliflmesi-

ne paralel olarak Sanitarium, Gabriel Knight, Broken Sword gibi

etkileflimin az, ama çizimlerin mükemmel oldu¤u point-and-click

grafik adventure’lar, ondan sonra da daha da geliflmifl arabirime sa-

hip adventure’lar birbirini izledi. ‹ki üç sene öncesinde bu adventu-

re olay› en kral devrini yafl›yordu, bizim de a¤z›m›z›n suyu ak›yor-

du. 

Ancak bu mesut hayat pek uzun sürmedi. Genelde adventure

türünü seçti¤im için özellikle geçti¤imiz bir y›l benim için bir ifl-

kenceden farks›z olmufltu. Bir senedir piyasaya bir elin parmakla-

r›ndan az say›da do¤ru dürüst adventure ç›kt›¤› için büyük yastay-

d›m. Bunun en büyük nedeni adventure türüne olan ilginin azalma-

s› ve dünya çap›nda adventure oyun üreten firmalar›n bir k›sm›n›n

hedeflenen pazar baflar›s›n› yakalamay›p pat›r pat›r batmas›, bir

k›sm›n›n da baflka mecralara akmas› oldu. Netekim geçen ayki ya-

z›mda da alt›n› Stabilo kalemle dikkatle çizmifl oldu¤um gibi “bu ifl

böyle olmaycek, hay bin kunduz!” demek suretiyle bir PS2 ald›m

da oyun oynamaya geri döndüm. 

YEN‹ B‹R ADVENTURE DALGASI 

Ama bir de bakay›m ne göreyim? Sanki sözleflmifl gibi, bu adi ad-

venture firmalar› “aha bu herif PS2 alm›fl, dur biz bir ton ürün ç›-

kartal›m da PS2’sine elini bile dokand›ramas›n” dediler ve iki üç

tane adventure oyun birbiri ard›na sökün etti. Hemen arkas›ndan

da birçok klasik adventure oyununun yeni bölümlerinin üretilecek

oldu¤u haberleri ajanslara bomba gibi düfltü. Ben ördek gibi bir

PC’ye bir de PS2’ye bakarken bu iki dünyay› (en az›ndan benim

için birlefltiren) bir oyun ile tan›flt›m ve adventure hastal›¤›m tek-

rar nüksediverdi. Da Vinci fiifresi’nden bahsediyorum elbette. Bü-

yük ihtimalle bu ay›n Level’›nda bahsediyorlard›r, amma vela-

kin önce PS2 versiyonunu ele geçirdi¤im için ona girifltim ben

ve bir o kadar da iyi oldu. Y›llard›r adventure oynayan ve ha-

yat›n› “piksel avlamakla” geçirmekten hafakanlara gark olmufl

biri olarak Da Vinci fiifresi’nin oyununun joypad’e uyarlanm›fl

arabirimi gözlerimi yaflartt›, ne yalan söyleyeyim. ‹flte y›llard›r

bekledi¤im adventure arabirimi budur arkadafllar. Oyun firma-

lar›na naçizane tavsiyem, bu arabirimi acilen araklamalar› ve

bu yöntemi kullanan bir sürü oyunu piyasaya ç›kartmalar›d›r.

Kullan›m› son derece kolay, insan› ekran karfl›s›nda maymun

etmeyen, examine olay›n› (adventure’c›lar bilir, fare ile düzgün

çal›flmayan examine seçenekleri nice genç bünyeleri heder et-

mifltir) bu kadar kolaylaflt›ran bir arabirim kopyalanmay› hak

ediyor, budur yani.

Türünün hastas› olmasan›z da yine de bu oyunu bir dene-

menizi öneriyorum, adventure dünyas›n›n s›cak atmosferine siz

de kap›lacak ve kafa çal›flt›ran bulmacalar› çözmenin zevkine

siz de varacaks›n›z. fiimdilerde tek bir duam var, bu maymun

ifltahl› Level’c›lar oyuna bidolu biçok puanlar versinler (Sinan

duyar m›s›n feryad›m›), bu oyun çok tutsun ve yeni adventu-

re’lar yap›ls›n. Bir oyun türünün böylece kara topra¤a girmesi

engellensin ve hak etti¤i yere tekrar gelsin. Ben de TV karfl›s›n-

da sevdi¤im bu türü sabah akflam oynayay›m, bulmaca çözmek-

ten cozutay›m. Fena olmaz m› netekim?

Resimli Mini Adventure Tarihi Atlas›

Not: Bu atlas tamamen yazar›n kendi sevdi¤i oyunlardan seçil-

mifltir, Level ahalisinin müdahalesi yoktur, flahsi oynaman›n,

pas vermemenin dibine vurulmufltur. 

Sene 1984, adventure türü yeni yeni do¤uyor: 

SPIDERMAN.

1990 geldi ve sonu gelmez diyaloglar bafllad›. Daha sonraki

y›llarda bunun iki süper devam› daha çekildi: THE SECRET

OF MONKEY ISLAND.

CE
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ADVENTURE’LARA B‹R HALLER OLUYOR, ‹Y‹ DE OLUYOR...
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Sene 1992, ses yok, görüntüler ve metin ile idare ediyoruz, kor-

kunç fare t›klamalar› bafll›yor: INDIANA JONES AND THE FATE

OF ATLANTIS.

1995 y›l›nda ç›kan bu oyunu hat›rlamayan var m›? Yenisi ç›ka-

cak dediler sonra yalan oldu: FULL THROTTLE.

1995 y›l›n› tek geçmek olmaz, bir ara bu tür de meflhurdu, diya-

loglar ve baz› olaylar mini filmcikler fleklinde konurdu oyuna, grafik

yetersizlikten dolay› hem görüntü çok kötü olurdu hem de oyunlar›n

boyutu inan›lmaz büyümüfltü: GABRIEL KNIGHT, THE BEAST

WITHIN.

Topkap› Saray›, Ayasofya ve bizim memleketin bilumum me-

kânlar›nda geçiyor, benim çocukluk arkadafl›m bizzat rol al›yor için-

de, bir de arabirimi var ki... daha ne olsun. Sene 97: BYZANTINE:

THE BETRAYAL

1998’e geliyoruz. Hikâyeler fantastik, grafiklerin eli yüzü düzeli-

yor, ille de piksel avlama yapmak zorunda kalm›yoruz: GRIM FAN-

DANGO.

‹flte en çok sevdiklerimden biri, sene 2002. Grafik detay ve duy-

gusal hikaye konusunda tavana vurulmufl durumda. Benoit So-

kal’dan: SYBERIA. 

Atlas›m›z› en son oynad›¤›m DA VINCI CODE ile bitiriyoruz.

2006 y›l›n›n bence en güzel oyunu, bakal›m di¤er Level’c›lar ne diye-

cek? (seni üzmek istemezdik Fosil Abi, ama… – Sinan) �

FOSILMAN’S 

ADVENTURE TOP 15  
Not: Afla¤›daki s›ralama, yazar›n tamam›yla bafl›n-

dan sonuna oynay›p bitirdi¤i ve sevme yüzdesine gö-

re en çok be¤endi¤inden en az be¤endi¤ine göre s›-

ralanm›fl bir liste olup 3. flah›slarda hükümsüzdür.

Listedeki oyunlar›n ço¤u tarihi eserdir, bir yerlerden

bulunup download edilip oynansa yeridir.

1. Gabriel Knight III: Blood of the Sacred, Blood of

the Damned

2. Broken Sword: The Smoking Mirror

3. Grim Fandango 

4. Syberia

5. Nancy Drew Serisi 

6. Byzantine: The Betrayal 

7. Indiana Jones and the Last Crusade

8. Cryo Atlantis Serisi 

9. The Longest Journey

10. Day of the Tentacle

11. Monkey Island 2: LeChuck's Revenge

12. Egypt II: The Heliopolis Prophecy

13. The Cameron Files: Pharaoh's Curse

14. Sanitarium

15. Runaway: A Road Adventure 

Timelapse (MYST klonu, ama ben bunu daha çok

sevdiydim)
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Dövüfl oyunu deyince akl›m›za her ne kadar ilk s›rada Tekken,

Mortal Kombat veya Street Fighter gelse de, asl›nda dövüfl oyunla-

r› dünyas› san›ld›¤›ndan daha kalabal›k. Üstelik göz ard› edilen

bunca oyun içinde gerçekten oynanmay› hak eden de¤erli yap›mlar

da var. Eminim ki birço¤unuz bu oyunlara denk gelmifl, ama o an

en popüler olan oyunlar›n›za jeton sallarken görmezden gelmiflsi-

nizdir.

Bu ay biz de bu arka planda kalm›fl güzel dövüfl oyunlar›na

göz atal›m istedik.

Art of Fighting 3: The Path of the Warrior

Dövüflmek de sanat dallar›na kat›ls›n!

Art of Fighting ilk olarak 1992 y›l›nda SNK taraf›ndan piyasaya

ç›kt›. Tabii o zamanlar The King of Fighters yoktu ve Real Bout

henüz 1 yafl›ndayd›. SNK bu -çok sonra efsane olacak- iki oyun için

yemedi yedirdi, giymedi giydirdi. Art of Fighting’i ne yap›p ne edip

Mega Drive’›mda oynayabilmifltim. Bol bol gamepad tuflunu içeri

kaç›rm›flt›m ama gamepad’im maalesef bu üçüncü oyunla hiç tan›-

flamad›. Çünkü ben çoktan baflka limanlara yelken açm›flt›m. Ama

Arcade salonumuzda bir gün bu rota bozuldu. 

Oyun için a¤z›mdan ç›kan ilk fley “harika” oldu¤uydu. Oyuna

art›k Ryo ve Robert’la daha iyi hâkim olunmufl, yap›labilen kombo-

lar›n çeflitlili¤i artt›r›lm›flt›. Tabii kombo mant›¤› o zamanlar flimdi-

ki gibi yüzlerce hit de¤ildi. Dört, bilemediniz befl vurufl yapabilmek

hem zordu hem de yeterliydi. Oynan›fl›n d›fl›nda afallatan bir di¤er

geliflme de oyunun grafikleriydi. AoF 3’ün grafikleri on y›ll›k ama

inan›n ki 2B oyunlar aras›nda hala zirveye oynayabilecek kalitede.

E¤er AoF oynamadan önce KOF oynamaya bafllad›ysan›z, bu

oyunda Takuma, Eiji, King, Kasumi gibi birçok tan›d›k isimle kar-

fl›laflabilirsiniz. E¤er hala tan›flmad›ysan›z da, evet, hiçbir fley için

geç de¤ildir (King’e son vurufl olarak bir fireball - halk aras›nda

Aduket - at›n bakal›m). 

The Last Blade 2

Taklit etmedi, taklit edildi

Oyun hayat›m›n en bafllar›nda, elde silahla oynanan dövüfl oyunlar›-

n› pek sevmezdim. Bana pek e¤lenceli gelmezdi. Bir buçuk metre-

lik Katana ile nas›l öyle hareketler ç›kar›labilirdi! ‹flte çocukluk mu

desem, damak lezzetimin tam oturmam›fl olmas› m› demem, bile-

miyorum ama flu anda beni Samurai Shodown’dan sonra en çok et-

kileyen dövüfl oyunu Last Blade 2 olmufltur. Çünkü LB2’nin en bü-

yük özelli¤i ‘hissedebilmek’ti. Gerçek hayatta hiç yapmad›m ama

san›r›m birine Katana ile giriflsem ayn› duyguyu hissederim. K›l›c›n

etle bulufltu¤u her anda, oyuna daha da çok kap›l›yor, yap›labilen

onlarca hit kombolarla kendinizi gerçek bir “master” gibi hissedi-

yordunuz. Tabii bunlar›n içine entrika dolu karakter sonlar›n› dâhil

etmiyorum... E¤er filmi çekilebilecek derecede etkileyici dövüfl

oyunlar›n› tecrübe etmek istiyorsan›z LB 2’ye ilk s›ray› vermelisi-

niz.

Double Dragon 

Kimse bunlar›n ikiz oldu¤una inanm›yor

‹lk gördü¤ümde çok flafl›rm›flt›m DD’u, çünkü ben bu ad› sadece,

tek oyundan ibaret san›rd›m ki o da dövüfl oyunu de¤ildi. Me¤er

Technos, oyunun dövüfl versiyonunu da yapm›fl. ‹lk bafllarda oyuna

hiç mi hiç al›flamam›flt›m çünkü yap›lan hareketler Street Fighter

II’deki gibi çevirmeli de¤il, ileri veya gerili yap›l›yordu. Karakter

modelleri çok büyüktü ve gözümü yoruyordu. Her karaktere özel

iki adet süper güç vard› ve yedirebilmek çok zordu. Çünkü oyunun

iflleyifl tarz›, rakibin hangi hareketten sonra hangi hareketi yapt›¤›-

n› ezberlemeye dayal›yd›. Aradan zaman geçince DD’un de¤erini

anlad›m. Kompleks olmayan oynan›fl› ve satranç gibi taktikleriyle

DD kesinlikle çok iyi bir dövüfl oyunuydu. Gerçi ben DD’u sadece

iki karakterle oynayabildim! Biri Amon di¤eri de Billy’dir. Özellikle

Amon adl› Ninja’y› hala özler, arada bir DD oynar›m. Afla¤›, yukar›

ve dört tufl ile yap›lan elektrikli süper gücü kadar da, yap›lmas›

müthifl zevkli hareket çok az vard›r bu oyun dünyas›nda.

Ragnagard

‹ki arada bir derede kald›k

Ragnagard çok garip bir dövüfl oyunudur. 1996 y›l›nda ç›kmas›n›n

verdi¤i bir garipliktir bu asl›nda. Saurus firmas› o y›l piyasada be-

lirmeye bafllayan 3B dövüfl oyunlar›ndan bir hayli etkilenmifl ama

ço¤u oyuncunun 2B dövüfl oyunlar›ndan hâlâ kopamad›¤›n›n bilin-

ciyle kollar› s›vam›fl ve ortaya Ragnagard’› ç›karm›flt›r. Tahmin

edece¤iniz gibi oyunlar 2B düzlemde oynan›yor ama (neredeyse) 3B

olarak tasarlanm›fl. Oyundaki her karakter için motion capture tek-

ni¤i kullan›lm›fl ve ortaya çok güzel bir tablo ç›km›fl (Dead or Ali-

ve sevenler Ragnagard’› da sevecektir, bkz. Hatun dövüflçüyle oy-

YOKSA S‹Z HALA

TEKKEN 5 M‹ OYNUYORSUNUZ?
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GÖVDE GÖSTER‹S‹ SIRASI fi‹MD‹ TAITO’DA...

TAITO LEGENDS 2

nama sanat›). Ayr›ca oyunun çok iyi fon müzikleri vard›. Ne Japon

ninnileri gibi bay›k, ne de metal konseri gibi sert; tam ortas›n› tut-

turmufllar ve dinlemesi kesinlikle keyifliydi. Ne yaz›k ki beklenen

ilgiyi göremedi ve devam oyunlar› yap›lmad›. Çok üzgünüz. Tahmin

edemezsiniz.

Ninja Blade’s

Günah›m›z neydi Neo-Geo, NE?!

Siz hiç hayat›n›z›n bir döneminde Neo-

Geo sistemi almak için delirdiniz mi?

Gördü¤ünüz her çekik gözlüye “Abi

sende Neo-Geo var m›?” diye sordunuz

mu? Ben sordum, hem de defalarca

(Türkçe bilmediklerini sonra ö¤rendim

tabii). Metal Slug’dan sonra beni deliye

çeviren bu dövüfl oyunu, arkadafllar›mla

aram› bozdu defalarca kez çünkü birço-

¤u ona bir “taklit” muamelesi yap›yor-

du (Samurai Shodown taklidi derlerdi).

Ben de onlara tam tersini söylerdim

çünkü oynan›fl neredeyse tamamen

farkl›yd› SS’dan. Bu oyunu farkl› k›lan fley oynan›fl stiliydi (gerçi

ben Karasu karakterine bay›l›rd›m, tam The Crow’a benzerdi). Di-

yelim ki bir yumruk att›n›z, iflte buradan sonras› yetene¤ine kal›-

yordu. Yumruktan sonra hemen di¤er yumruk tufluna basabilir, ar-

d›ndan da di¤er iki tekme tufluyla seri kombinasyonlar yapabilirdi-

niz. E¤er süper gücünüz doluysa da bu güzel komboyu özel gücü-

nüzle bitirebilirdiniz. Ayn› fleyi, ilk olarak tekme vurduktan sonra

da yapabildi¤imizden, çok fazla hareket yapma imkân›m›z vard›.

Ama SS böyle de¤ildir. Az ama öz vurur, defansa geçersiniz.

NB’de ise tam tersi, vurmak her fleydir. Hem bir Ninja defans ya-

par m›? Ölece¤ini bilir ama yine de öldürmek için sald›r›r. Hosss.

Karate Champ

Tu¤la k›rmaktan, kartal durufluna, oradan “cilala-parlat”a 

Bu oyun belki de bu listeye fazla

eski kaç›yor (1984) ama inan›n

ki flu ana kadar belirtti¤imiz

oyunlar› yapan adamlar, bu

oyunla gençli¤ini harcam›fl insan-

lard›r. Karate Champ, en bir ilk

2 kiflilik dövüfl oyunudur. Tabii

ki oyun flimdi gözümüze çok il-

kel gözüküyor ama kendi zama-

n›nda bir devrim niteli¤i tafl›yor-

du çünkü ayn› anda birden fazla

hareket (örne¤in sa¤ + yukar› gi-

bi) komutlar›n› alg›layabiliyordu

(bu mant›k daha sonra Street

Fighter’›n ç›kmas›na neden olmufltur). Oyuna ilk önce k›sa bir pra-

tikle bafll›yorduk ve ard›ndan gelsin kupalar gitsin rakipler fleklin-

de turnuvalara kat›l›yorduk. Kombo yoktu bu oyunda. fiuursuzca

rakibe sald›ramazd›n›z. Çünkü rakip midenize basard› tekmeyi. Geri

taklay› ilk kez bu oyunla sevdik, denedik, boynumuzu incittik. fiu

bo¤al› bölüm ne kadar zordu, hat›rl›yorum da... Hele bu dönemde

Karate Kid filmi ç›km›flt›, o dönemi gören herkes en az sar› kuflak

alana kadar Karate kurslar›na gitmifltir. Keflke PS3’e next-gen hali-

ni yapsalar da oynasak, ah ah... �

Ak sakall› oyun firmalar› dur durak bilmeden, eski yap›mlar›n› be-

fler onar paketleyip ayda bir piyasaya sürüyorlar. ‹flte bu ak sakall›,

ç›narl›k oyun firmalar› aras›nda yer alan Taito da, “Durun! Beni de

bekleyin!” dercesine eski oyunlar›n› derlemeye devam ediyor.

Taito Legends 2’de tam 39 oyun bulunmakta. Bunlar›n birço¤u

bize oldukça yabanc› oyunlar çünkü ço¤u arcade salonlar›nda yer

alanlardan ve bizde de bu kültür oldukça s›¤ oldu¤undan 39 oyu-

nun neredeyse yar›s›yla ilk kez karfl›laflt›k. Ama bu bile bafll› bafl›-

na bir zevk çünkü ilk kez gördü¤ümüz oyunlar›n baz›lar› gayet e¤-

lenceliydi. Hatta bu oyunlar› zaman›nda nas›l oynamad›k diye üzül-

dük. Bunlara örnek olarak Cleopatra Fortune, Darius Gaiden, Don

Doko Don (gelmifl geçmifl en kötü oyun adlar› listesine kafadan gi-

rer bu) verilebilir. Tabii bunlar›n yan›nda efsane oyunlar da bulu-

nuyor. Üç farkl› Space Invaders’la karfl›lafl›nca bir hayli duygusal

anlar yaflayabiliyorsunuz. Ayn› flekilde, platform türünün lolipop

çocuklar› Liquid Kids’i, futboldaki fliddeti ifade eden Football

Champ’›, Shoot ‘em up’da devrim yaratan Metal Black’i, “‹yi ki SF

II ç›km›fl” dedirten Violence Fight’› oynad›¤›m›zda da her fleyin

grafikten ibaret olmad›¤› o günleri hat›rlayabiliyoruz.

Taito, özel sistemiyle oyunlar› bir emülatör kullanarak oynuyor-

mufl hissini yok etmifl; ne bir yavafllama, ne de istenilen yerde Lo-

ad/Save imkân› var. Sonsuz jetonunuz da yok. Klavye üzerinden ço¤u

oyunu iki kifliyle oynayabiliyor olmam›z da gayet güzel olmufl. Bunla-

r›n d›fl›nda pek bir ekstras› olmayan bu paket (efsane Space Inva-

ders’›n arkas›ndaki kifli Toshihiro Nishikado’yla yap›lan röportaj› unut-

mayal›m), nostaljiyi ve Taito eserlerini sevenleri bir süre oyalayacak

kalitedeki paketi PC, PS2 ve XBox için bulabilirsiniz.�

YYaapp››mm:: Empire Interactive  DDaa¤¤››tt››mm:: Taito  

YY››ll:: 2006  PPllaattffoorrmm:: PC, XBox  
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