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Duyduk duymadik demeyin! PC Gamer
Fantasy Network, kristal kiiresinin de-
rinliklerine bakarak yeni ¢ikacak mithis
RPG oyunlarinin haberini veriyor. Su
bizim delidolu ekibimize katilarak bu
hazineleri glin 1s1gina ¢ikarirken yan-
larinda olmaya ne dersiniz?

Son Seferm Buyijsii

Descent Ifnin Gzerinden iki yili agkin bir stre gecti 6’
ve 0 zamandan beri birgok rakibi tahtina goz dikmis 0
durumda. Ama artik kimin patron oldugunu gdster-

me zaman geldi de gatti. Descent 3'(in kendi sahasinin
efendisi olmak icin hazirlanma nedenlermr mcnhyoruz

----------------------------- sasssssessessee as :

Valve: Baraj Kapllarl z%f
acild)

Half-Life'i ortaya gikaran ekip, elle-
rinde single-player numaralarindan
daha fazlasinin oldugunu kanitliyor.
Bir dahaki sefere gelmis ge¢mis en
e e DRa e Gl ! S = harika grafikli multi-player aksiyo-
tayaglkardig 5 e nuyla karsinizda olacak,
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Fleet Shogun @
[:[lmmaﬂd I6 Bu harika savas oyu-

: nuyla Japonya'nin fe-
Jane's, gdklerdeki ha- odal zamanlanna geri
kimiyetini ispatladik- dénerek efsanevi tak-
tan sonra denizlerdeki tiklerinizi kanusturun.
savasini da kazanma
yolunda.

- X-Wing
" Alliance =

Millenium Falcon’la bir

Rainbow Six: 5 i
EagleWatch - Kingpin

Terorist aviamayi ulu- ¢ Xatrix Entertainment’  : tur atmaya ne dersi- :
sal bir eglence haline  ° n siddetli bir atmos- niz? LucasArts’'in bu en
getiren oyunun, en i fere sahip bu oyunu : son oyunu, sizi galaksi- :
siddetli gérevierinin i size gercekten kecileri : yi kurtarmak iizere kok- :
icylizii burada. | kagirtacak! ¢ pite yerlestiriyor.
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w Donanim

Tudhek, bu gon birkac haftasini, diz-
lerine kadar batmis bir sekilde
overclocking'in korkutucu diin-
yasinda gecirdi. Bu prose-
dir disik sistemli PC'lere

veni bir soluk getirebilir

veya sizi bir yangin sén-
ddrtci igin kosturuyor ola-
bilir. Dikkatli olun!

8  Brunswick Circuit Pro Bowling
1B Caesarlll

8 Delta Force

o Grand Prix Legends
5 Gim Fandango

B Hlfdi

&  Klingon Honor Guard
9 Knights and Merchants
B LiksLS 1999

® WALBI

X Rage of Mages

% Sentnel Retums

W S

% The Abyss

B Total Air War

00 Trespasser

0 VR Baseball 2000

$  War Along the Mohawk

Disk Sayfalarn

Neden bu disk
sayfalar1 her
Zaman 4. say-

. fada yer aliyor?
Tabii ki

kolayhkla
bulabile-
siniz diye!

Departmanliar

12 Shﬂgﬂ: Robot savaslarimizin tam
¢cOzOminin itk bdlima.

130 lsvaeli Air Force: Gergek bir Israeti
ustasindan korkung ipuglari.

1% Commandos: Savasi bitirmek icin
son yedi gbrev.

W2 Trespasser: Site B'den kurtulabilme-

niz icin bazi yararl tavsiyeler.

46 Hileler: Qkuyuculannmizdan can
alici sifreler.

&6 Gadrgl Tanigl
Close Combat Il den ilging ayrintilar,
yeni bir Nascar oyunu ve Psygnosis’
den {g¢ yeni oyun bu sayinin meniisiin-
dekiler.

M Uzatma Dakikalarn  cuneyt Haiu
Ciineyt, sizler icin Age of Empires: The
Rise of Rome ve Quake Il: Ground
Zero'yu inceledi.

“E MU|TE-P|a\/ Mustafa Gékalp Balkaya
Mustafa, bu ay ¢ok dertli. Nedeni ise
hem bastiran sinavlar, hem de
piyasadaki siki multiplayer oyun
sikintist.

M Esiktekiler
Kaan'in size glizel haberleri var.
Tanri’dan da bir dilegdi: Bir 3Dfx
Voodoo2!

Kaan Polatodgiu

18 Baska Diinyalar

Kendilerinde olmayani FRP kostiimleri

Giiven Catak

altinda sakliyormus gibi davrananlara
Gaven’in bir ¢ift sézi var.

13 Masaiistil Generali  Tusbek dtek
Bu ay Tugbek yolun bagindakiler igin
temel strateji tavsiyeleri veriyor.

]EI] S|m KO'O“U Giilgin Hatihan
Sizin de 2000 yili igin beslediginiz
umutlar paramparca oldu mu? Eh bari
acinizi Dethkarz oynayarak dindirin.

U8 Mektuplar

Bu ay da her zaman oldugu gibi soru-
lariniza ve sorunlariniza yanit bulmaya
cahistik.

%2 Gelecek Sayi

Okuyun ve gorin.

PC GAMER ONLINE: HTTP://PCGAMER.IGN.COM

http:/fpcoamer.ign.com

- Merhaba 1999 "

Yizyihmizin hatta bir 6nceki yizyihn
edebiyat: ve sinemasi, gelecek ylizyillari
anlatan, o giunlerdeki yasam ve diinya
iizerine fantezileri konu alan romanlar ve
filmlerle dolu.

~ O gunlerde cok uzak bir gelecek gi-
bi goziiken 1999 yilimin ilk ginlerini yasi-
yoruz. Diinya hic de hayal ettigimiz gibi
bir yer olmadi. Daha dogrusu bilim-kur-
gu yazarlarinin tahminleri pek tutmadi.
Mesela hala su lanet olasi “isinlanma™
olayini beceremiyoruz. Ay Ussii Alfa'ysa -
s6z konusu bile degil. Uzerinde hayat .~
belirtisi olmasi ihtimali en kuvvetli olan
Mars‘tan da halihazirda tas ornekleri
toplayip duruyoruz. Su uzay cagim yaka-
layamadik gitti.

Fakat oyunseverler digerlerine go-
re sansh bir yiizdeyi olusturuyor. Bizler
sanal diinyalarimizda, oyunlarla tamisma-
mis insanlarin pek de farkinda olmadig:
bir zamani yasiyoruz. Belki de sonsuzlu-
gu. Binlerce yil ge¢cmise, binlerce yil ge-
lecege gidip biitiin fantezilerimizi ger-
geklegtire'biliyoruz.‘ Uzay gemilerimiz,
mekiklerimiz, teknolojinin simirlarini zor-
layan silahlanmiz, dogaiistii giiglerimiz
var; yil kag olursa olsun.

Yasadigimiz diinya ise adaletsizlik-
leriyle, savaslanyla, aclaniyla, artik son-

‘suza kadar eskisi gibi olmayacak ve her

guin bir parcasi daha yok edilecek doga-
siyla 1999 yilini karsiladi. Ozellikle son
birkac yilda diinyanin ve insanlgin geldi-
gi nokta cogumuzu umutsuziuga siiriik-
leyebilir. Yani, Civilization oynarken har-
cadigimiz beyin giicii ve zamanin birazi-
ni da yash ve yorgun gezegenimiz igin
kullanmanin tam zamani. inanin hala ya-
pabilecegimiz bir seyler var.

Mahatma Gandhi’nin tnlii sozleriy-
le kutluyoruz yeni yilinizi; -

"Diinyanin degismesini istiyorsan,
degisim sen ol.”

PC GAMER-TURKIYE
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YUKLEME

C Gamer karargahinda
biz, size en son ve en
iyvi oyun demolarini su-
nabilmek igin bikip
usanmadan galigiyoruz.
Bu ay biiylik bir olaya
imza attik. Cunki bir
degil, iki degil, l¢ degil,
tam dort tane 6zel de-
momuz var. Bunlar ne-

¢ ler mi? Descent 3, Trespasser,

: Alien Versus Predator: Predator

: Demo ve NFL Blitz. Aman ya-

¢ rabbim! Ne ¢ok oyun guzelligi

: var boyle!

Bu ay, harika demolar di-

i sinda, sizi birde Coconut Mon-

. key Tiyatrosu'na da davet edi-

i yoruz. Evet, dogru! CD’de kii-

. ¢lik maymun maskotumuzun

: maceralarini bir dizi interaktif

¢ film olarak sunuyoruz. O simdi,

¢ yeni edindigi iki yaratik arkada-

OYNAMA

yanardaddan kagiyor (tamam,
yaratiklar belki de arkadasi de-
gil, sonugta Coconut Monkey
onlarin uzay gemisini patlat-
migti).

Bu kisa filmler hakkindaki
diisiincelerinizi duymayi cok is-
tiyoruz. Sevdiniz mi, nefret mi
eftiniz, yoksa ne? Dislinceleri-
nizi, yorumlarinizi ve balli lok-
ma tatlisi tariflerinizi hitegi-
tim@aidata.com.tr adresine
gonderin.

Disk Editortnun Notu

PC Gamer CD'si ile ilgili son bil-
giler igin web sitemizdeki pcga-
mer.ign.comy/static/magazine/
cdrom.shtmi sayfasina bir goz
atin. Burada son glincellemele-
rin yani sira Sikga Sorulan So-

Win3.1 Kullameilarnin
Dikkatine!

. siyla birlikte henliz patlayan bir rularida (FAQ) bulacaksiniz.

IGINDEKILER / MANUEL YUKLEME KOMUTLARI

Viikleme Koi

Yukleme Klsayollan 2 e , Klas

Descent 3* \D3DEMO D3DEMO.EXE

CD arayiiziimiiziin yitklenmemesi ya da diizgiin
olarak ¢alismamast durumunda her demoyu,
arayiizii komple atlayarak yiikleyehilirsiniz.

Demolan manuel olarak yiikleyebilmek
iciniyan sayfada yer alan tabloya bir goz atin.
Bu tahlo demolann bir listesiyle klasdr ve
yiikleme komutlarini iceriyor.

Tablodaki komutlan galistirmak icin
Windows 95°te Baslat-Calistir komutunu veya
Win 3.1'de Program Yéneticisi' nden Dosya-Ga-
listir komutunu kullanmaniz yeterli. Dialog ku-
tusu ortaya ciktiinda, once CD-ROM siiriicii-
niiziin harfini daha sonra sag taraftaki listeden
demonun bulundugu klasérii ve son olarak
yiikleme komutunu yazin.

Ornegin Descent 3'iin demosunu yiikle-
mek icin X\DZDEMO\D3DEMO.exe (X, sizin
G siiriiciintiziin harfi) yazip Enter’e hasin.
Descent 3'iin setup pragrami bundan sonra
calisacaktir. £0'de uygun klasori bulmak
icin, File Manager'i veya Explorer'i kullanabi-
lirsiniz. Sonra yapmaniz gereken yilkleme ko-
mutunun iistiine iki kere tiklamak.

Eger Windows 3.1 kullaniyorsaniz, hir-
¢ok Windows 95 demosunu ve hizim arayiizii-
miizii calistiramayacagimzi unutmamalisiniz,

: \TRESPASS TRESPASS.EXE

Aliens vs. Predator* \AVPDEMO SETUP.EXE

BLITZ3FX.EXE
H2DEMO.EXE
SETUP.EXE

NFLBi* Uiz
\HZDEMO
BLOOD2

Heretic 11*

Railroad Tycoon 2 \RT2DEMO SETUPEX.EXE

 Age of Empires*. \AQEXDEMO MSAOEX.EXE

Popuious* \POPDEMO POPULOUSDEMO.EXE

'rd_ of. Maglc ss*' \LOMSEDEM LOMSEDEM.EXE

Return Flre 2% RF2DEMO 3DFXDEMO.EXE

DEMOTT_US.EXE
SANCTUMCURRENT.EXE
SETUPEXE

\TTDEMO
\SANCTUM

Sanctum

\MSPRING

\EARTHL SETUP.EXE

EarthLink
* [sareti, demoyu ¢alistirma \PATCHES
rektigini gosterir. CO"de \DIRECTX klasdriin-
deki DXSETUP.EXE' yi calistirarak DlrectX'
yiikleyebilirsiniz.

hrtp:/ipe.ign.com
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YOLUNUZU NASIL
BULACAKSINIZ?

Arayiiziimiiziin kolay kullamilabilir oimasina
cahgtik. Ancak herhangi bir problem yagar-
saniz size yol gdstermesi icin bu semaya
bakimz.

INTERNET SERMICES

Al of e Ittt Srvica
Pievidars

= qufes [SP Try ey an for size,

W]

Arld-ons

Internet

Hizli bir baglanti istiyorsaniz, iste yolunuz.
Buradan Internet baglantinizi alabilirsiniz.

(ABD i$S'lerine yin) Coconirt

telefonla baglands

Rinnkeesy

Tave Horld of Coconut Honhay

aTesm 1 the WA oF
Cadviar i

Covant ooy et ey
et

Sevimli dostumuz yine ne igler pesin-
de? Bu diigmeye tiklayin ve goriin!

Descentd

Fubfchar. tarpliy Préducaris
Toch Sugpor. 7 14) 5836570

“Install the Demo” istedigi-
nizi yerine getirir. Demola-
rin gogu oyunun nasil oy-
nandiji ile ilgili daha fazla
agiklama iceren "README”
dosyalariyla birlikte geli-
yorlar. Eger bir gilisini al-
mak istiyorsaniz "Print
README.TXT.” tiklayin.

THS DEMO 1S FASELY DIETHBUTASLE
FOR NERCONMERTIAL PURPOSES

| Menii ekrani istediginiz zaman, istediginiz
demoya gitmenizi saglyor. llk ekranda goriin-
i meyenler igin “More Demos™a tildaym.

Eger README.TXT
dosyasinin gikisim almak
istemiyorsaniz, sectiginiz
demoyla ilgili daha detayh
bilgiyi bu pencereyi
kaydirarak alabilirsiniz.

Welcome ko The CDI

It‘s the new year, and time to

celebrate some of the best Gaming

Goodness PC Gamer has ever
brought to your doorstep. Not only
do we have the best exclusive
demos you'll ever see in one
package, but we've got some other
killer demos for you to sink your
teeth into. Don't forget to check out
Coconut Blonkey's comer of the CD,
though -- there's lots of new material

waiting for youl EeoLy

sieoa ta e £C Gamer Gatsasst 11 15 whiore:
PG5 W COWID BESSInly ETONRGET oL EFire

st 5¢-Fie eviews that Aese Bver apDEzredIn an suE
P Gamer, e Demies Datalbase iees A (e demos witre e
A i 0 g P Dt il s

THREE FULLY PLAYABLE LEVELS!

_1 H.f" W&h foves ya?

ik all e

VE! I
vl

Try oot

af

o

3RS 3B AUers

R B mmmnnmmﬁm e Bt Gear, et

aid 5
nemnvarmm au’mnamﬂmr o dacn distabiade N
e conetgy ey ur tabce Wi e frTadon o
CORpEEgSTA G

92072 9 sIrorn our gatanass, plEIE £,
1EFOS ke whal IFis.

mmw:e:wﬂn S i Gompany Batabusa wh gt v 1

st oo e cumavmse croracs ste st peginye ey Ta
TS0 . il 2 ik ol S

| Denemek istediginiz demo

. Kelepir sepetinde buldugunuz

| oyun piyasada yeniyken yiizde
kag rating almmgti? Dergimizin in-
celemeler sayfalarinda bugiine
kadar ¢ikmg hiitiin bilgilerin tzeti
incelemeler Arsivi'nde.

bilgileri veriyor.

Bur hasta oyuna bir patch mi

Bir oyun iireticisine nasil

hangi aym COsindeydi? Demo
| Arsivi bugiine kadar C0'mizde
| verdifimiz demolarla ilgili biitiin

{ anyorsunuz? CO’ de verilen ve

| Extended Play késesinde bugiine
kadar deginilen tiim yama ve

| giincellestirmeler burada liste-

{ lendi.

ulagiim diyorsaniz, tam yerine
geldiniz. Websitesi, telefon

| numarasi ya da firmanin adresi.
i Hepsi sizin icin burada hazir

bekliyor.

PC GANER-TARHIYE Dcah 1999
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Descent

\D3DEMO\D3DEMO.EXE

(714) 553-6678

TR : Aksiyon

tretic FIRMA : Interplay Productions

GEREXENLER  : Windows 95; Pentium 200; 32MB
RAM; 130MB hard disk alam; 3D ekran kart;
DirectX

“ iris gezegeninin, balta girmemis or-
manlarinin, karanhk ve Urking derin-
liklerinde, Piccu adinda fosil yakiti
madeni tesisi vardir. Burayi Post Ter-
ran Mining Carporation (PTMC)} adinda
. bir kurulug isletmektedir. PTMC, Pic-
¢ cu'yla baglantisi kopunca yeni bir yaratik
: virlsl salginindan korkmaya baslar. Bu
: ylzden sizi ortaligi kontrol etmeniz igin
: oraya yollarlar. Tesiste sizi kiigiik bir go-
rev beklemektedir. Viriis bulagmig ola-
bilecek tim robotlar yok etmek.
Descent 3'(in bu PC Gamer tzel de-
mosu tim oyundan (¢ level oynamanizi
sagliyor. Demoyu baslattiktan sonra
Play'e basin, pilotunuzun adini girin ve
zorluk derecesini secin. Descent'e
pek alisik degilseniz, Trainee derece-

sini segmenizi oneririz. Ekranin en al- &

¢ undan Done'i tiklayin ve New Ga-

. me’i segin, ardindan Piccu Istasyo-
nundaki durum hakkinda bilgilendiri-
leceksiniz. Brifingi okumak istiyorsa-
niz, yazilarin gegmesi i¢in spacebar’a
basin. Aksi taktirde, Power'a basarak
dogrudan gdreve gecebilirsiniz. Des-
cent tarzina yabanciysaniz, ilk alig-
maniz gereken sey oyunun 360 dere- |
celik savag acisi. Dismanlar sirtler
halinde herhangi bir ydnden gelebi-
lirler (ve gelecekler de). Bu yiizden
hazir olmalisiniz. Bir level’dan digeri-
ne gecerken karginiza ¢ikan tim ka-
salari, kutulan vs. patlattiginizdan

QR P GHHER-TaRHlYE Ocak 1999

yazimizi mutlaka okuyun.

emin olun. Ciinki
degderli power-up’
lar ve silahinizi
glclendirecek sey- |
ler sakliyor olabilir- §
ler. 3

Hala demo-
nun nasil oynana-
cagini 6grenmekte §
zorlandigini géren- §
ler igin, readme
dosyasinda The
First Five Minutes
adinda bir bélim
var. Bu, bazi ipug-
lari ve hileler ya-
ninda 6nemli tavsi- |
yelerde bulunan
bir ¢esit mini ders.
Descent 3 demosu
nu severseniz, PC
Gamer'in bu sayl- . b
sindaki, bu harika oyun serisine yapllan
son ekle ilgili tim gercekleri sunan

OZEL NOT: Descent 3 demosu Glide ve
Direct3D destekli 3D hardware gerek-
tiriyor. Ne yazik ki, bir 3D kartiniz yoksa
demoyu oynayamayacaksiniz. Ayrica,
ekran kartinizda en son suricilerin yikla
olmasina dikkat edin.

Hizlanma
Geri Gitme
Afterburner
Sola Doniis

Saga Doniis

Burunu Yukan Kaldirma

Burunu Asagi Indlrme

Birincil Silah
St

A

=

- R
e
e
B

S

e R

. &

ikincil Silah
Flare

8
e

Harita

htkp://pc.ign.com




Irespasser

\MONTZUMA\MRDEM126.EXE
(310) 234-7000

TiRE : Advent

URETICI FIRMA : DreamWorks

GEREMEMLER  :Windows 95; Pentium 166; 32MB
RAM; 60MB hard-disk alan; DirectX

em Jurassic Park, hem de Jurassic
Park: The Lost World gise rekorlari
kirmigti ve yeni bir dinazor cilginh@
dalgasi baglatmigti. Ozel efektler kar-
sisinda tim izleyiciler etkilenmisti, kim
bu yiizden onlarn kinayabilirdi ki? Milyon-
larca yildir var almayan yaratiklar can-
landiran efektler birinci sinifti. Simdi de
DreamWorks tayfasi Jurassic Park serisi-
nin son balimi olan Trespasser yarattl.
Boylece herkese dinolarla oynama firsati
verdi.

Trespasser, Anne adinda The Lost
World'deki Site B'ye diisen bir kadinin
hikayesi. Uzun zaman 6nce terkedilmis
bu ada dinolarla kay- - :
namaktadir. Hayatta
kalmak istiyorsaniz,
adadan bir ¢ikis yolu
bulmaniz gerekiyor.

Demo, cevredeki
bazi érnek bulmacala-
. ri gbzmenizi saglayan
© ve sizi bu yirtiel yara-
: tiklanin bazilariyla yiiz
: yuze getiren kigik bir
level iceriyor. Akliniz-
da tutmaniz gereken
sey su; Gergek diinya-
nin fizik kurallarim !
oyuna getiren Tres-
passer mumkin olan S
en gercekei sekilde ta-

. sarlandi. Gordiglniz hergey hareket et-
- tirilebilir, dlistrilebilir ya da firlatilabilir.
° Bu, unutulmamasi gereken ¢cok dnemli
bir sey. Clinkil, demoyu tamamlamak
icin tim bunlan yapabilmeniz gerekecek.

Demovyu baglattiktan sonra, ekran,
ses veya kontrol ayarlarimizi degistirmek
icin Options’a girebilirsiniz. Bilgisayarini-
za en uygun ¢cozindrliik ve detay seviye-
sini se¢in ve ana meniiye déniin. Oyuna
baslamak i¢in Start Dema’ya basin.

Cevreyle etkilesime gegmek icin An-
ne'in sag kolunu kullaniyorsunuz. Yanda
siraladigimiz kontrol tuslarint kullanarak

ileri Kosma
Geriye Yiirtime
Sol YanaAdim =

Sag YanaAdm ¥

uzanabilir, bir seyler toplayabilir ve sila- | | 3 Ziplama

hinizi atesleyebilirsiniz. Asagi bakarsaniz, : i

gogstinGzin sol tarafinda kigik bir kalp e Cémelme

dévmesi gdreceksiniz; bu sizin saghk : ' i ey

gésterge:?iz. Siz, yaralandikga kalp sekli  © | e : i KKolunu Cevirme %ﬁ”

de kirmiziyla dolacak. i iy o R j %
Dogrudan demoya baslayabilirsiniz | | e : il Firlatma

ama bu ortam icinde nasil dogru diizgiin ;| &= 4 s : : i

hareket edeceginizi 6grenmek igin ger- : i R B '<ullanmajAtes

gekten biraz vakit ayirmalisiniz. Trespas- ;
: serdegisik tiirde hir oyun ve biitiiniiyle Bilegi Cevirme
. yeni yetenekler gerektiriyor. slip
icin, karsidaki karavani platformun altina ElfitareketiEttinme S ANDES RS DL

OZEL NOT: Trespasser demosu masalistl- dogru yuvarlamalisiniz boylece iizerine atla-

niize kisayol atmiyor. Dine aksiyonuna gir- yabilirsiniz. Bununasil yapacaksiniz? Sade- | Kapma/Birakma MDUSE‘DA SAG TIK
i mek igin tek yapmaniz gereken, C:itrospas- | ([EEMESSSEES destekleyen takozlan vurarak. : “%
- ser demo'tpass\demo ya gitmek ve tres- 8 Size dogri bayir asaiji yuvarlanacaktr. Bl Eli Hareket Ettirme —_—_%'g
pass.exe'ye ¢ift tik yapmak. E :

PC GAMER-THRKIYE Ocak 1399 (B
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URETic] FIRMIA : Fox Interactive

GEREKENLER  :Windows 95; Pentium 200 MMX;
32MB RAM; 64MB hard disk alani; DirectX

redator’'iin av hatiralar arasinda goze
arpan bir Alien kafatasiyla, Predator
Il hepimizin aklint celmisti. Hayran-
: lari, o glinden beri, Predator ve Alien
i filmlerinde rol alan siiper canavarlar ara-
: sindaki hesaplagsmayi dort gozie bekliy-
i orlardi. Fox, bir film yapma fikrini sicak
¢ kargiladi; Dark Horse Comics ise bir Alien
Vs, Predator gizgi roman serisi yayinla-
mak i¢in uzun sire énce harekete gecti.
. Ne yazik ki, film katledildi (gercekten ha-
. vallerimizi yikan bir karar).

Eder siz de bu des-
i tansi gli¢ gdsterisi igin ya- |
: nip tutusanlar sinifindan-
¢ saniz mutlu olabilirsiniz.

i Gergi hala gikacak bir film
i yok ama Fox Interactive,

. Aliens Versus Predator

¢ pyununa son noktayi ko-

i .yuyor. PC Gamer, insan

: askerlerle ve ayni sekilde
: Yaratiklar'la savagan Pre-
. dator'tin rollinde oynama- §
. nizi sadlayan ilk 6zel de-

: moya ulasti. (Fox, her bi-

¢ rinde farkl bir tiir olarak

' oynamaniza izin veren

i birbirinden farkl {i¢ demo
: olacadini séyllyor).

: Demo, oyundan bir

: level oynamanizi saghyor.
i Ve iyi bir Predator'den

: beklenebilecek tim silah-

¢ larla donatiliyorsunuz: Bir
: omuz topu, bir mizrak, bi-
i lek bigaklan ve hatta igle-

: rin ters gitmesi ihtimaline
. karsi biraz tibbi malzeme.
. Ekraninizda iki gubuk var;

1 solunuzda duran, saglik

: gdstergeniz ve sag tarafi-

. nizdaki de enerji gdsterge-
" niz (hem omuz topunuz

I P GANER-TRAIYE Dcaki 1999

hem de goriinmezlik aygitiniz enerjiyi
kullaniyor). Ug degisik goris tipiniz var.
Birincisi normal goris, ikincisi Yaratik-
lar'i izlemenizi saglayan bir goriis, Gglin-
clist insanlar avlamaniza izin veren
goris.

Demoyu oynamak oldukga basit.
Yolunuza ¢ikan hergeyi éldirerek level
boyunca ilerleyin. Ama bunu yapmak,
soylemek kadar basit degil. Yaratiklar
son derece hizh ve duvarlardan, tavan ya

da zeminden saldinyoriar. En iyisi, firsa-
tint bulur bulmaz onlari uzaktan éldur-
mek. Eger aksiyon yakindan ve gdgis
gbglse olursa, asit kanlarina karsi dik-
katli elun.

Insanlar, bu kadar hizli oimasalar da
¢ok etkili olarak kullandiklari hareket izle-
yicilere sahipler. Onlari bir an 6nce alt
edin ve alev makinasina dikkat edin. Bu
demo oldukga zorlu ve Predator'iin hizi-
na alismaniz biraz vakit alacak.

Mrep:tlpe.ign.com




NFL blitz

\BLITABLITZ3FX.EXE
120 (888) 426-3702
TURU : Arcade

{igevic! FaMA : Midway

GEREMENLER  : Windows 95; Pentium 166; 32MB
RAM: 10MB hard disk alani; 3D ekran; DirectX

merikan futbolu her zaman bir kuvvet
ve dayaniklihk sporu elmustur. Kalin
kafalarindan "Yok et!"den bagka ses
¢ikmayan 130 kiloluk savascilarin oy-
- nadigi vahsi bir baledir. Savunma oyun-
¢ culan ¢ok iyi bir vurus yaptiklarinda ya
: da ¢izgi oyuncularindan biri kendini unut-
i turmug birini bloke etmeyi basarirsa,
. taraftarlar delirir. ESPN de oyunu tekrar
i tekrar gosterir. Evet, Amerikan futbolu
¢ budur!
Eger oyundaki vahsi kaostan hogla-
! nan tipte biriyseniz, NFL Blitz tam size
¢ gbre. Midway'in gelistirdigi bu ¢ok basa-
. riloyun, ayni isimli hit arcade oyununa
i dayaniyor. Bu oyunda hanim evladi stra-
i teji vir zivirlart yok. Bu oyunda rakip taki-
: mi, ge¢ vuruslar, pas engelleme ve aklini-
i za gelebilecek her sey ile ezip gecmeniz
i gerekiyor. Oyun nihayet PC'ye aktarildi
¢ ve PC Gamer gok dzel demoyu ele gegir-
: mig olmanin hakh gururunu yasiyor.
Demo iki takim sunuyor, Denver
Broncos ve Green Bay Packers gegen yi-
lin Super Bowl maginin révansindalar.
Demo tlim magi oynamaniza izin veriyor.

Numberik Klavye \

Numberik Klavye m
Paight - oot S an i S R
Numberik Klavye ‘

Ziplama

Baslama
Yukarr
Asag _
Sola

Saga

/ pusrg&mx HIGHT TU 0
AT MOST RECEVER D8
L PUSIFSTICK | U/BNN 101
@l:me RECEIVER ON FI

Ceyrekler iki dakika uzun-
lugunda ve ilk sinir 30
yarda (yaklasik 25 metre).
Demoyu oynarken klav-
yeyi kullanabilirsiniz ama
biz bir gamepad'i 6neri-
riz. Siz Broncos olarak
oynuyorsunuz ve basla-
ma vurusunda tutan taraf
olarak segilmigsiniz. Oyu-
nun oynanisi hakkinda
tavsiyelerde bulunan bir =
dizi pencere belirecek. Bu |
pencereler siz bir digme-
ye basmadikca gitmeye-
cek, yani agtklamalan
okuyacak yeterli vaktiniz
var. Okumanizi bitirdikten
sonra saha boyunca ko-
sarken turbo tugunu kul-
lanmalisiniz. Cevrenizde
dénmek igin turbo tugu-
na hizhca iki kere basin.

Packer’lar kafaniza bindikten sonra
oyun se¢im ekranini gdreceksiniz. Yon
tuslarini {ya da gamepad) kullanarak
oyunlar arasinda dolagin, yeni bir oyun
diizeni segmek igin turbo tusuna basin.
Oyununuzu segin ve oyuna geri déniin.
Hem pas hem de kosu oyunlarinda topu
firlatmantz gerekiyor. Pas alacak olani ya
da kosucuyu segcmek igin sadece onun
ydniindeki ok ya da gamepad tusuna ba-
sin. Sonra da pas tusu ve hepsi bu. Cel-
melerden kurtulmak igin kendi cevrenizde
dénmeyi unutmayin.

Sayiyi yaptiktan sonra (ya da yapa-
madiktan) kendinizi topun diger tarafinda
kanitlamaniz gerekiyor. Defansiv oyunu-
nuzu secin ve Favre'in gevresindekilerin
tzerine atilin. Turbo tusunu dogru kulla-
nirsaniz onu yakalayabilirsiniz. Ancak ka-
demede bir kag eleman biraktigimizdan

unu!maymf

OZEL NOT: NFL Blitz Demosu sadece do-
nanimla caligmaktadir ve hem Glide hem
de Direct3D ekran kartlarini desteklemek-
tedir. Eger desteklenen bir 3D kartiniz i
yoksa ne yazik ki oyunu oynayamayacak- i

siniz. Ayrica de-
mo masalsti-

niize bir kisa yol |

atrmiyor. Basla-
mak igin C:\blitz
klasoriine gidin

ve 3Dfx versiyo- |

nu baglatmak
icin blitz3fx.exe
ya da 3Dfx ol-
mayan bir kar-
tiniz varsa
blitzd3d.exe've

emin olun yoksa bir homba ylyebllirsnmz

iki kere tiklayin.

PC GAMER-TURHIYE Ocak 1999
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BRETIC] FIRMA : Activision

GEREKEMLER  :Windows 95; Pentium 166; 32MB
RAM; 250MB hard disk alam; DirectX

ijinal Heretic'ten yillar sonra gegen

Heretic ll, size yine Corvus rollini

veriyor. Gorlinlse bakilirsa, slirgtn-
% den dénmuissiniiz (D’sparil tarafin-
: dan Outer Worlds’e siirgiin edilmistiniz)
¢ ve yurdunuzu harab edilmis halde bulu-
: yorsunuz. Ulke halki esrarengiz ve 6lim-
: ciil bir salgin hastaligin kurbani olmustur
: ve her zamanki gibi, onlan kurtarabilecek
: tek kigi sizsiniz. Bu yiizden, bir tedavi yolu
¢ aramak igin tm aday karis kanig taryor-
: sunuz. Bir savascinin isi asla bitmez.

(T PC GAMER-TRHIVE cak 1999

ileri Yiiriime

Geri Yiirime
iteri Kosma

Ziplama

Comelme

Savunma

Sola Adim

Saga Adim

Saldin

hftp:7f/fpc.ign.com

k bir multi-player aksiyo-
nuyla birlikte iki single-player level oyna-
manizi saghyor. Hicbir sey bir oyunda
arkadaslariniza karsi oynamak kadar
zevkli olamaz. Demo bagladiktan sonra,
bir kag menil segenegiyle karsilasacaksi-
niz. Birincisi, Game, sizi single-player oyu
na tagiyacak. Bu opsiyonu segtikten son-
ra, zorluk derecenizi belirleyip oyuna bag-
layacaksiniz. Multi-Player’i secerseniz, bir
multi-player oyuna ev sahipligi yapma ya
da katilma sansiniz olacak. Options ile
kontrollerinizi, Video ve Sound ile kendi
ekran ve ses ayarlarimizi degistirebilirsiniz.

Heretic Il, third-person bakisini kulla-
niyor. Bakis noktanizi dedistirmek ve asa-
g1 ya da yukan nigan almak icin 6ncelikle
mouse’u kullanacaksiniz. lki single-player
level boyunca micadele ederken, saglk,
saldiri-savunma silahlariniz ve blyiileriniz
icin power-up’lar gibi bir sirt ise yarar
sey toplayacaksiniz. Mutlaka gesitli ma-
nevra pratikleri yapmak isteyeceksinizdir;
sirikla atlamak igin dedgneginizi kullanabil
ve bir yan tekmeyle saldirabilirsiniz {bir-
¢ok hareketten biri olarak). Bu, oyundaki
diismanlarinizla ¢arpigirken gergekten ¢ok
yardimci olacak. Bazen dogrudan saldir-
mak, en iyi hareket degildir.

Ayrica, level’larin her yerini eksiksiz
olarak incelediginizden emin olun; kisa bir
arastirma gizli power-up’lan ve diger iyi
seyleri ortaya gikaracaktir. Artik meydana
cikin ve insanlannizi kurtarin!




i

) \BLOODZASETUP.EXE

(800) 434-2637

TRl : Aksiyon

GRETIC] FIRMA : GT Interactive

GEREKENLER  : Windows 95; Pentium 166; 32MB
RAM; 65MB hard disk alany; Direpﬁ(

UYARI: Biood II: The Chosen biraz kanh
olabilir. Bu tip seyleri sizi agmiyorsa, en
iyisi bu demaoyu atlayin.

aleb, yani ilk Chosen, Blood'daki Ka-
ranliklar Tanrisi’'ni yenilgiye ugratal
yaklagik yiliz yil oluyor (zaman ne ga-
; buk gegiyor). Ama Caleb heniiz paga-
© yi1 kurtarmis saytlmaz. Cabal hala onu Bi-
. yiik Hain ofarak gériyor. Nihayet durum-

Sag

Ates

FAT BT E

Comelme

Mouse Bakisi
Kullanma
Inventory Kullanma
Inventory Sol

Inventory Sad

dan bikarak Chosen'in dider Ug yesini
yeniden canlandiriyor: Ophelia, Gabri-
ella ve Ishmael. Caleb, bunlann glig
birligini Cabal’in elindeki kuvveti cekip =
almak icin kullanacak. Ama ne yazik ki
isler bu kadarla bitmiyor.

Blood Il: The Chosen demosu
oyundan iki level sunuyor ve sizi Ca-
leb olarak oynatiyor. Demoyu baglat-
tiktan sonra, bir iki seceneginiz var:
Single-player’l secerek single-player
oyuna baslayabilirsiniz ya da ekran,
ses ve kontrol ayarlarinizi yapmak igin
Options’a girebilirsiniz.

Secimlerinizi yaptiktan sonra, ar-
tik olaya girebilirsiniz. Her iki level da
Cabal'in aragtirma tesisinde geciyor.
Dogasi geredi, her esasli first-person
shooter'da oldugu gibi, bu oyunda da
hareket eden her seyi 6bir diinyaya
génderiyorsunuz. lik level’l bitirmek igin
dev carkin kontroliinii bulmaniz gerekiyor.
Carki durdurun yoksa, suradan suraya gi-
demezsiniz. Level’larda ilerlerken mavi-
yesil egriliklere dikkat edin. Bu, basgka

yondeki bazi diigmanlarin yakinda kargini-
za ¢ikacagini gosterir (Cabal, kendi haline
birakilmasi gereken seylerle fazla oyalani-
yor).

Ikinci b8liim sizi binanin tepesine ¢1-

. kariyor, ama sizi
orada bekleyen

. sUrprizleri mahvet-
mek istemiyoruz.

. Sadece gelismelere
~ hazir olun ve unut-
mayin: Once vurun,
sorulari sonra
sorun. Oyunun tam
siirimii Chosen’lar-
& dan herhangi biri

| olarak oynamaniza
| izin veriyor ve
Blood II'nin egsiz
DeathMatch ver-
siyonu Blood Bath'i
iceriyor. Simdi
harekete gecmeye
hazir olun ¢gocuklar.
| Clinkii kot adamlar
burada.

PC GAMER-TARHIYE Ocak 1998
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Yeni isciler yaratmak icin once Town
Center'a, sonra da adam ikonuma

{7 \RTSDEMO\SETUPEX.EXE
SN feedback@godgames.com
TilRG  Strateji

DRETICI FIRMA : Gathering of Developers

GEREKENLER  :Windows 95; Pentium 133; 16MB
RAM; 66MB hard disk alam

ir zamanlar, erkekler, kadinlar ve atlar
her seyi tasimak zorundaydilar. New
York'tan Oklahama’ya bir seyler g6-
tiirmek mi? Aman allahim, ne kadar
da eglenceli! Neyse ki, Richard Trevithick

s,

Treniniz ;ehirlér arasinda ot.uf-natlk olérak hérél_(éf ede-
cek. Ortadaki menii kargonuzun son duragi hakkinda
detayh bilgi verecek.

adindaki bir adamin 1804 yilinda bu-
harh lokomotifi icat etmesiyle bu du-
rum bitiniyle degisti. Kisa silire igin-
de tren yollari, iletisim ve ticaret hizini
artirarak lilkeler arasinda yayllmaya
basladi.

Railroad Tycoon Il demosu size,
bir demiryelu kralhg! yaratma gore-
vindeki eski bir demiryolu gorevlisi
roliini veriyor. Sehirleri raylarla bag-
lamaniz ve esyalarla insanlari tasiya-
rak kar saglamaniz gerekiyor. Eglenceye
katiimak i¢in demoyu baslatin, New Ga-
me’e tiklayin, rakiplerinizin sayisini ve zor-
luk derecenizi segin, sonra da insaata bas-
layin.

Demo, oyundan iki senaryo veriyor:
"The Golden Age" Amerika'nin kuzey do-
gusunda geciyor, "Cape of Cairo" ise Afri-
ka boyunca basarisiz bir ray hatti déseme
¢abasina dayaniyor. Demoyu baslattiktan
sonra yeni bir girket kurmaniz gerekiyor.
Ekranin ortasinda Create New Company
yazil bir kutu var. Buraya ¢ift tik yaparak
sirketinizin ismini ve kurulusunuzu segin.
Bunu yaptiktan sonra, kusbakigi haritaya
déneceksiniz. Haritanin saginda ige ve di-
sa zoom yapmanizi saglayan bir blyiitec
mentsil var. Haritanin sol tarafinda ise

Demoyu oynarken detierli it [
helirecek. Bunlan okumayi ihmal etmeyin.

kurabileceklerinizi gosteren bir meni vdr.
Bunu, raylaninizi uzatmak, tren satin al-
mak, istasyon kurmak vs. i¢in kullanacak-
siniz. Digerlerinde ihtiyag duyulan geylere
sahip oldukea yakin iki sehir bulmaniz ge-
rekiyor. Bu iki sehir arasina raylari dose-
yin, aralarina bir istasyon kurun ve bir
tren satin alin. Simdi trenlerinizi cekmek
igin uygun tipte vagonu secmenizi sag-
layan bir ekrana alinacaksiniz. Sol tarafta
beliren trene cift tik yapinca sagda uygun
vagonlari gdsteren bir meni belirecek.
Eklemek istediginiz vagonlar secin ve
mentiden c¢ikin.

Her senaryoda basarmaniz gereken
farkh amaglar var. Birikimlerinize dikkat
edin, adamlaninizi mutlu edebilirseniz, siz
de rahat edersiniz.

(12113 \ADEXDEMO\MSAQEX. EXE
(TN (206) 637-9308
TORG ‘Real-time Strateji
TRETICI FIRMA_Microsoft
GEREXENLER  'Windows 95; Pentium 90; 16MB

am =
yle goriiniiyor ki; ¢coluk gocuk herkes
ya mahvolmus bir diinyada ya da ¢ok
uzak gezegenlerde gegen bilim-kurgu
temal real-time strateji oyunlarina yo-

nelmis durumda. Microsoft ise, Age of Em- |

pires ile farkh bir yol izliyor. Gegmis yiizyil-
larda gegen oyun, oyuncuyu tarihi diig-
manlarla ugragsmaya ve kaynaklar topla-
maya yoneltivor. Bu kaynaklar, gergek
diinyada var olan odun, yiyecek ve tagtan
ibaret.

pires: The Rise
of Rome demo-
SU oyunun ex-
pansion pake-
tinden lg¢ 6rnek
gorevle ugrag-
manizi sagliyor.
Demoya basgla-
mak igin dnce
Single Player’,
sonra isminizi
girmek igin
Campaign'i se-

(FB PC GAMER-TURHIYE Ocak 1993

RAM; 45MB hard disk alans; DirectX; SVGA ekran karti

Age of Em-

Age of Empires: The fise

¢in. Bunlar hallolunca, First Punic War'daki
carpigmalardan birini oynama firsati bula-
caksiniz. Size uygun olan carpigmalarin
isimlerini listeleyen bir menii belirecek:
Struggle for Sicily, Battle of Mylae ve Batt-
le of Tunes. Bunlardan birine tiklayrverin;
biz, bir parga 6gretici oldugu igin birincisini
dneririz. Artik aksiyona gegebilirsiniz.

Belirli sayida adam, bina ve kaynakla
baslayacaksiniz. Meniiniin sol Ust tarafinda
su anda var olan kaynaklarinizin (odun, yi-
yecek ve tag) listesi var. Yeni birimler yara-
tabilmek ya da yeni binalar inga edebilmek
icin once bu kaynaklardan yeterli miktarda
toplamaniz gerekiyor.

Adamlarnnizi avlanmaya ya da agac
kesmeye gondermek i¢in dnce mouse’la
uzerlerine tiklayin, sonra da nereye gitme-
lerini istiyorsaniz oraya sag tik yapin. Eger
bir agaca sag tik yaparsaniz, agaci parcala-
yip odunu kdyiinlize geri tagiyacaksiniz. Di-
ger kaynaklar da buna benzer sekilde kulla-
niliyor. Daha ¢ok birim yaratmak igin dog-
ru binaya tiklamaniz yeterli. Boylece ekra-
nin alt kisminda segeneklerinizi gdsteren
bir meni belirecek. Ne yaratmak istiyor-
saniz ona tiklayin ve eder gerekli kaynak-
lara sahipseniz, istediginiz birim aninda
belirecek.

Demo ayrica multi-player aksiyonu
da sunuyor. Yani bir arkadasiniza girismek
istiyorsaniz, burada yapin. Ve unutmayin ki
acimak aptalca bir duygudur.

f Rome

8 Bir bina dikerken, daha taz!
hinayi daha cabuk tamamlay:

i J

3 Hey, b odun Kesinlikle

dun depolam
kallandirabi

Wttp:f/pc.ign.com




{[Z173) \POPDEMO\POPULOUSDEMO.EXE

1150 (212) 659 26 73
TORD : Strateji
BRETICI FIRMA  : Electronic Arts
YETHILI TEMSILGI : Aral ithalat
GEREKENLER : Windows 95; Pentium 133;
16MB RAM; 38MB hard disk alans; DirectX

erkes, ruhunun derinliklerinde, tanrt

olmak ister. Ortalikta kabadayilar gibi

gezinin, insanlarin size tapmasini sag-
; layin ve cikarlariniz igin korkung sey-
: ler yapin...Hayat budur! Populous: The
i Beginning demosunda size bu sans verili-
¢ yor. likel bir kabilenin ruhani liderligini ya-
[ — @@ pan bir sa-
man olarak
oyuna bagla-
yin. Kartlari-
nizi dogru
oynarsaniz
daima yakip
yikan ve gii-
cind sirdi-

ren, biylik

| bir tannya
ddniisebilir-
siniz.

ifzerine zeom yapmaniz ve is
jerekiyor.

-~ Populous; The Beginning

Demovyu calistirdikian sonra Main
Menu'yii géreceksiniz. Dogrudan aksiyona
atilmak i¢in New Game'e tiklamaniz yeter-
li. Oynayabileceginiz lig single-player hari-
ta var. E@er ilk kez oynuyorsaniz, Tutorial’l
segmelisiniz. Populous gok karmasik bir
oyun olabilir, bu nedenle oyunun derinlik-
lerine girmeden 6nce yapacaginiz en iyi
sey, nasil oynayacaginizi 6grenmek ola-
cak. Ayrica demonun, (zerinde galisabil-
meniz igin iki level’lik bir de multi-player
cephesi var.

Kocaman bir diinya gbriiniigii igeren
bir ekranla karsilagacaksiniz. Diinya iize-
rindeki mavi bir noktaya tiklarsaniz, diger
mavi noktalar tarafindan gevrilecektir. Bu,
6liirseniz nerede yeniden canlanacaginizi
belirtir. Dlnyaya zoom yapmak igin nokta-
va sag tik yapmalisiniz. Ekranin solunda
bir men( bar olacak. Burada, segenekleri-
niz ve samaniniza ulasmaniz igin kolay bir
yol bulunuyor. Cursor'i ekranin farkli ko-
selerine gétiirerek diinya ylizeyini kaydira-
bilirsiniz. Ayrica bir nesne hakkinda bilgi
almak icin, cursor'l (izerine tagiyabilirsi-
niz. Bu nesne bir adag gibi ise yarar bir
seyse, yerlilerinize bunu nasil kullandira-
cafimizi bildiren bir kutucuk belirecek.

Populous: The Beginning kadar zen-

gin ve karmasik bir
oyunu bu kadar
kiciik bir yerde agik-
lamak imkansiz.
Demodaki readme
dosyasi oyunun oy-
nanigina dair bazi
tavsiyeler igeriyor,
ayrica tutorial gok
kisa siirede ylksel-
menizi ve diinyayi
avucunuzun igine al-
manizi saglayacak.

il Tutorial'da ilerlerken, ne yapacatjiizi anlatan bir d
i ekran belirecek. Bunlan dikkatle okumalisiniz,

helizecék'.-Bu.:_aia'rda tapimin,
haylece kullanigh giicler
kazanacaksiniz.

\LOSMSEDEM\LOMSEDEM.EXE

; Strateji
ORETiC FiRMA ; Sierra

GEREKENLER  : Windows 95; Pentium 100; 32MB
RAM; 100MB hard disk alany; DirectX; 16bit ekran karta

ahretsin! Su kétli adam Lord Balkoth
vine eski hilelerine dénmils. Urak top-
raklarinda, her gesit kaosa ve gilginliga
sebep olacak kadar delirmis gériiniyor.
: Sizin yapmaniz gerekense, giiglerinizi kura-
. rak, bir parca arastirma ve diger gerekli is-
. leri yaparak, ona yanhs yolda oldugunu
: gostermek. Tlm bunlar, Balkoth’un finalde
: yapacag glic gdsterisine hazirflanmaniz
icin de gerekiyor.
Lords of Magic: Special Edition de-

 Loras of Magic: Special Edition

nyanin hos bir tepeden
nan bu oyun modunda gecireceksiniz.

mosu, sizi Urak'a gotiriiyor ve baz) kotil
islere hazirlanmanizi saglyor. Oyunun
tam versiyonu aralarindan se¢im yapa-
bileceginiz sekiz farkl irk sunuyor. De-
moda ise bunlardan ikisini deneyebili-
yorsunuz: Life Mage ve Earth Warrior.
Demonun basinda gesitli irklari gésteren
hir ekran sunuluyor; oynayabileceginiz
iki irki bufana kadar basitge bu irklar ara-
sinda tikliyorsunuz. Oynamak istediginizi
segip oyuna atlayabilirsiniz.

Oyunu, mouse'u kullanarak yéneti-
yorsunuz ve demo turn-based. Grubu-
nuzu segin ve onlari nereye géndermek
istiyorsaniz oraya tiklayin. Yesil bir X'in
takip ettigi bir dizi kesik ¢izgi belirecek.
Bu X, gidebileceginiz son noktayi goste-
riyor. Eder ¢ok uzaga giderseniz, X yesil
olmayacak. Bu, bir turn‘de bu mesafeye
hareket edemeyeceginiz anlamina geli-

-sgﬁrln ustte'

terli. Eger yesil 1ikla aydinlanirlar-

yeceksiniz demektir.

| sadece esas gov igin iIstnmanizi
¢ saghyor.

je gitmeniz gerektigi hakkinda bilgi veri

secoc00ev000 |

yor. Bazi yerel binalara gz atmak
isterseniz, Ustlerine tiklamaniz ye-

sa oraya yonelebilirsiniz. Isik yesil
degilse, soz konusu yapiya gireme-

Demo, Elfler ve Dwarflar ara-
sindaki eski ¢aglarda gegen savasa
katilmanizi sagdliyor. Balkoth heniiz
sahneye ¢ikmamis. Ama oralarda
bir yerde. Dolayistyla bu garpigma

i

driintisii, orada neler ofabilecadi ve helli seyler
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Return Fire /

%) \RFZDEMO\3DFXDEMO.EXE ya da
‘ F2DEMO\SOFT3D.EXE

(408) 653-1898
: Aksiyon
frericl Flida ; Ripoord Games

GERENEWLER  : Windows 95; Pentium 166; 16MB
RAM:; 10MB hard disk alany; Direct)

| I

izin haberiniz yok mu? Olaganiistil hal
ilan edildi ve akiif gorev igin bilgi ver-
meniz gerekiyor. Istihbaratlar, karaga-
ha saldiri hazirliginda olan bazi grup-
lar oldugunu bildiriyor. Sizin goreviniz:
Diisman iissini darmadagin etmek, bay-

raklarini galmak ve
sag salim karagaha
getirmek.

Return Fire 2
demosu, tam
oyundaki aksiyon-
lardan biraz tatma-
nizi sagliyor. Agilig
ekranindaki tanka
tiklayin, dogrudan
aksiyona atlayacak-
siniz. Hemen her
taraftan digman-
larla kusatiimigsi- ?
niz ama aracinizi kullanmay 6grenmek
igin bir kag dakikamiz var. Burada kavra-
masl en zor gey, aracin yoniini kontrol et-
menin yaninda ayrica toplarin da yoninu
ve agisinl ayarlamak. Bunu olabildigince
hizli halletmeye bakin, ¢linki digerleri
gercekten siddetli ve hizli olabiliyorlar {ve
olacaklar da).

Return Fire 2'nin tam versiyonu, gdz
dikilen PC Gamer Editoriin Secimi derece-
sini almigti. Yani bu oyun hi¢ de basarisiz
degil. Ateg yagdirin, bir kag kafa ugurun
ve eve bir kahraman olarak dénin. Hey,
bu tam da sizin gibi bir vahsiden bek-
lenecek bir sey.

o

(020 9 \TTDEMO\DEMOTT _US.EXE
dlciia) (388)893-2618
TiRi - Arcade
UmEvic] Firmaa  UbiSoft

GERERENLER  :Windows 95; Pentium 166; 32MB
RAM; 50MB hard disk alan; 3D ekran karti; Direct){

zay'in uzak bir noktasindan olan aja-

nitor Ed, sadece hayatta kalmaya

caligmaktadir (Hepimiz oyle degil

miyiz?). Ne yazik ki, Ed esrarengiz
bir kutu iksiri uzay gemisinden bosluga
doker ve yeryuzi ecis biiciis olur. Ve bu
da yetmezmisg gibi kutunun biyili gle-
leri, Grogh adinda bir adamin ellerinde-
dir. (Ve bdyle bir ismi olan bir adam as-
la ivi olamaz.)

Tonic Trouble demosu, oyundan
dort demo oynamanizi sagliyor. Burada
kendinizi, sapik bitkiler, kizarmis ego-
manyak ndbetgiler ve bir dolu basgka
diigmania carpisirken bulacaksiniz. De-
mo basladiktan sonra ana meniye gir-

: mek igin Esc’e basabilirsiniz. Options"

i segerseniz, ekran, ses ve kontrol ayarla-

© nini degigtirebilirsiniz. Memnun olunca,
demoya ddnmek icin Esc’e basin.

lik level'da kizaginizla, uzun bir yo-
kusta kayiyorsunuz. Baglamak igcin Run
tusuna basmaniz gerekecek. Harekete
gegince, tepeden asagi dogru manevra

: yapin. Sonraki level sizi lavlarin hakimi
: yapiyor. Isinize yarayan seyleri topladik-

PC GAMER-TGRHIYE Ocal 1999

tan sonra kayalardan atlayin. Ardindan
da soldaki Control tusuna basarak pla-
noriintizii aktif hale getirin. Level bo-
yunca hava akimini kullanarak ve kaya-
larda durarak ilerleyin. Cok agagi inme-
yin yoksa kizarirsiniz.

Ve llitfen diinyayi kurtarin. Carpik
curpuk olmaktan nefret ediyoruz.

OZEL NOT: To-
nic Trouble de-
mosu 3Dfx, Po- |
werVR2 ya da
S3'lin Savage
3D’si gibi bir
3D ekran karti
gerektiriyor.
Kartiniz igin en
son suriclleri
yuklediginiz-  }
den emin olun. |
Ayrica, demo |
masa uUstinize |
ya da Start me-
nisine bir ki-
sayol atmiyor;
demoya basla-
mak i¢in
C:\ubisoft\de-
mott\ a girin ve
Tonic Troub-
le.exe dos-
yasina ¢ift tik
yapin.

httg:/fpcgamec.ign.com




* Earthnk

\EARTHL\SETUP.EXE

(800} 395-8410

TURD : Internet servis saijlayici

¢ | GreTic FRMA : Earthlink

L : GEREKENLER - 486; 8MB RAM; 15MB HD alani;
¢ : SVGA; Windows 3.1+; 9600bps modem

nternet Servisi Saglayicilar arasinda
1997 yilimin PC Magazine Editor'in
i Se¢imi Odili'nii alan Earthlink Net-
work, her tir online oyunu destekle-
mekle birlikte kendisine ait bir online

¢ oyun sitesi de {www. thearena.com) bu-

. lunmakta. Earthlink Gyelidi, sinirsiz Inter-

. net baglantisi, sinirsiz E-mail olanag,

. kendi web siteniz igin 6MB‘lik bir alan,
bLink’e iicretsiz abonelik, sizin sececegi-
niz bir browser ve Earthlink haber biilte-
ni gibi imkanlar sagliyor.

EarthLink, 7 giin/24 saat'lik harika

: misteri servisi ve teknik destediyle anli-

i dir. Dolayisiyla eder bir sorunla karsila-

¢ sirsaniz EarthLink’in size yardimel olmak

: igin hazir bekleyeceginden emin olabilir-

1 osiniz.

: 19.95%lik fiyati, bir dolu yerel bag-
lanti numarasi ve sliriiyle harika ézelli-

Getting i
Most OQut Gf
- Earthlink

An Introduction for
New Internet Users

Web
4 2.0f

i, Caprthling Fdsherzak, s

giyle EarthLink, size kagirilmayacak bir
firsat sunuyor.

Ovyleyse ne bekliyorsunuz? Modemi-
nizi atesleyin, size sundugumuz kurulu-
mu yikleyin ve Internette EarthLink sti-
linde sorf yapmaya hazirlanin.

OZEL NOT: Bu 1SS've baglanmaniz duru-
munda telefon Ucretinizin Uluslararas: Ta-
rife lizerinden belirlenecedini unutmayin.

‘ ]

~ MindSpring

\MSPRING\SETUP.EXE

(800) 719-4660

TURE : Internet servis saijlayici
GRETIC! FiRKA : MindSpring

GEREKENEER . 486; BMIB RAM; 25MB HD alans;

indSpring, sizi kendi idarenizde olacak
er tiirimkanla Internete firlati-yor; E-
mail kullanimi, World Wide Web,

. | senet Gruplar’m okuma, haberler,

. borsa bilgilerine {icretsiz erigim ve web ala-
. nidestegi.

: Ayni zamanda fiyatlan da benzerlerin-
¢ den daha cazip. Light serviste ayda bes sa-
: atigin 6.95 dolar ve her ek saat igin 2 dolar
: talep ediliyor. Bununla beraber 5MB'lik bos
. bir web alanina sahip oluyorsunuz. Stan-

¢ dart servis, ayda toplam 20 saat icin 14.95

: dolar ve fazladan her saat igin 1 dolar ek

¢ Ucret talep ediyor. Bu uygulamada da

¢ BMBlik bir web alaniniz oluyor. Unlimited

¢ servis size sinirsiz saat olanagint ayhk 19.95
. dolar karsihgi veriyor (web alani olmadan),
: bu sirada Work servisi de size ayda 26.95

. dolar'a sinirsiz saat, bu siire igerisinde kul-
: lanabileceginiz iki E-mail kutusu ve 10MB

. bos web olanag saglyor.

MindSpring, Windows 95 kullanicilan-
¢ na dogrudan TCP\IP baglantisi vermek igin
¢ Microsoft'un gevirmeli ag bagdastincisiyla

. caligan kendi Pipeline+ programini kullani-
* yar. Bunun anfami TCPAP baglantisi gerek-

SVGA; Windows 3.1+; 14.4Kbps veya daha hizi modem

(A RN NN NNNENZY]

tirdigini sdyleyen online oyunlarnin Mind
Spring ile ¢ok iyi galishigl. Eger Windows
3.1 kullamiyorsaniz MindSpring gevirmeli
ag sunucusundan ziyade 16-bit’lik bir TCP\
IP baglantisi kullaniyor; boylece online
ovyunlart oynayabilivorsunuz {32-bit'lik bag-
lanti istemedikge). MindSpring, online
oyunculanna arkadaglarnini havaya ugurma-
ya bag-lamalar igin gerekli her seyi vaad
ediyor.

Uygun fivatlan ve bir dolu hazir servi-
siyle MindSpring, Internet’e girmek igin iyi
bir baglangic noktasi. Hepsinden iyisi, eger
programi CD'den yiiklerseniz, 25 dolarlik
gi- ris licretinden vazgecilecek. Ama ne ser-
vis?

OZEL NOT: Bu 1SS'ye baglanmaniz duru-
munda telefon lcretinizin Uluslararasi Tari-
fe lzerinden belirlenecedini unutmayin.

CD deki demolarla ilgili karsilasacaginiz her-
hangi birproblemde size teknik destek saglaya-
miyoruz. Liitfen demolarda listenen teknik destek
numaralarini cevirin. Ayrica Sikca Sorulan Soru-
larigin fittp://support.imaginemedia.com ya da
www.pcganer.comsayfalarina bakabilirsiniz.

CD dikkatli bir sekilde PC Gamer tarafindan

test edildi ve viriissiiz.oldugu belgelendi. PC Ga-
mer, 6D’ nin kullanimindan dogabilecek hichir
uyumsuzluk probleminden sorumlu tutulamaz.
Ancalc CD siriicii tarafindan okunmadii selklin-
de bir hata mesaji'verir ve calismazsa asagidaki’
adrese iade ederek degistirebilirsiniz; PC Gamer-
Tiirkiye, Miisteri Hizmetleri, 0cak 1999 disk iade-
si, Bilyiikdere Cad. Hiir Han 15/A Kat.4 80260 Sisli,
Istanbul. Liitfen karsilagtiginiz hata mesajlarim
da belirtin.

PC GAMER-THRHIYE Ocak 1999
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PHILIPS
Scuba

Sony Playstation ve Sega
oyun makinalari, PC'ler,
video kaset, video CD ve
DVD oynaticilar i¢in
goruntu bashgi

SINEMA ETKiSI
VE STEREO SES

Scuba igin yazilim
gerektirmeyen tim
oyunlarla ¢aligan InterTrax
kafa hareketi
algilama sistemi

Onitron

Tel:212.220 37 99
Fax: 212.220 31 65
E-mail:onitron@sanalistanbul.com
URL: www.ganalistanbul.com

“U¢ boyutiu web sitemiz
Sanal Istanbul’u ziyaret ettiniz mi?”




OZEL HABER! EN BABA OYUNLARIN PERDE ARKASI

legk Commnd

i§te size denizlerde firtina gibi esmek icin harika bir firsat!

Jane’s ve Sonalysts,
- deniz savaslarindaki

uzmanhiklarini, 688(I)’in
derinliklerinden modern

deniz savaslarmim
destans1 anlatimina
kadar her zaman belli

etmislerdir: Havada,

deniz yiizeyinde, ytlizeyin

altinda ve hatta karada.

—T. Liam McDonald

| ZIN IGIN BILGILER

T imulasyon/strateji

Uretiei: Sonalysts

Yayinci: Jane’s Combat Simulations, (800) 245-4525
" WWW.janes.ea.com :

Tamamlanma Yiizdesi: %80

Hisaca:
Jane's Combat Simulations’un deniz savaslari
konusundaki itk denemesi olan Fleet Command,
oldukca karmasik bir real-time deniz savasi simu-
lasyonu. Oyunun:her yerinde {i¢ boyutlu gariintiiler
ve kullamimi gok kolay olan harita komutiar
bulunuyor; ayrica multi-player secenekleri de var.

Bu kadar dzel olan ne?

Sonalysts isini hiliyor. 688(f) nin yaraticisi olarak
yabana atilmayacak bir uzmanliga sahip olan firma-
nin hilgisi, Jane’s'deki dahi beyinlerle birlesince or-
taya harika bir sey cikacak gibi goriiniiyor.

{2 ne zaman clkig

1999 yazi

FC GAMER-TIRKIYE Ocak 1999

ceceeoc00R®S

: 1
10 nmi

MIMITZ CUMGEH
CLASS, HIMITZ
TRACK # 000%

WEAPONS
L9904 SAM & Cannon - 1500

THME! 12:0% TIME SCALE: 1x

. Fleet Commandin ¢oklu pencere sistemi sayesinde énemli verileri elinizin altinda bulunduru-
yorsuntz. Ayni zamanda emirlerinizin yerine getirilmesini de harika bir sekilde ii¢ boyutlu

olarak izleyehiliyorsunuz.

lasik deniz savasiyla il-
gili bir oyun yapmak is-
teyen herkesin dniinde
ciddi bir engel vardir,
bu da Harpoon'dur. Ge-
listiriciler istedikleri ka-
dar atip tutsunlar, so-
nugta bir oyuncu agik
denizde NATO flamala-
rini dalgalanirken goriir
gormez aklina derhal o efsane oyunlar
gelir: Harpoon ve Harpoon II. Her sey on-

- larla dlciiliir. w

Prodiiktor Ed Gwynn, sorularimiza
hemen yamt veriyor: "Harpoon ve Fleet
Command’in birbirlerine en ¢ok benze-
dikleri nokta, ikisinin de stratejik deniz

savagl oyunlari olmasl. Karsilastirmayi
: buradan ileri gotiiremezsiniz. Jane’s dam-

gasi, olaya hambagka bir gercekeilik ve
denizcilikle ilgili kiitiphaneler dolusu bil-
gi katmasimn yamsira asirlardir siirege-

i len bir deniz arashrmalar: ve stratejileri

deneyimini de getiriyor. Fleet Command,

tamamu dokularla ddgenmis ve li¢ boyutlu

bir alanda gegiyor. Gorevlerde ise hava
ve kara hedeflerine, dilsman denizaltilar-

. na, lizerinize gelen fiizelere kars1 miicade-

le veriyorsunuz. Ancak bunu yaparken
karsimizdakine dehget kusmadan énce in-
celeme yaparak hangi taraftan oldugunu
anlamamz gerekiyor."

Her ne kadar oyun piyasas: onlar1
hemen kabul etse de, deniz savag! oyun-
larmun bu kadar seyrek yapilmasiin ta-
bii ki bir nedeni var: Bunlar dogru dii-
riist bir sekilde yapmak cok zor bir is.
Yiizeyin altinda olup bitenleri de hesaba
katmamz gerektidi icin deniz savaglari,
hava ve kara savaglarindaki iki boyutun
otesine geciyor. Sensorler ¢cok daha kar-
masik. Donanim ¢ok daha geligmig. Sa-
vag alan, diimdiiz ve 6zelliksiz olmasima
ragmen gergekten cok genis ve saklan-
mak ¢ok kolay. Bu modern hava simulas-
yonunda komuta kontrol, sensdrler, kara
hedeflerinin gizliligi, teknoloji ve egitim
gibi gok gegitli dzellikler var. Bunlarin

Ana haritanin verdigi bilgiler iizerine
B8 yogunlasmak istiyorsaniz i boyutiu
gardntiyii kiiciltebilirsiniz.

http://{pc.ign.com




“ Harpoon ve Fleet
Command arasindaki
asil benzerlik ikisinin

de deniz savasi
stratejisi olmasa.
Karsilastirma burada
sona eriyor.”

ED GWYNN,
YAPIMCI

hepsinde birden ustalagmak bazen cok
zor olabiliyor.

Biitiin bu 6zellikleri bir oyunda
dogdru sekilde kullanmak son derece zor
bir i; ama Fleet Command bu smav: at-
latmug gibi goriiniiyor. Yeni baglayanlar
icin biraz hilgi verelim: Jane’s firmasin-
dakiler Longbow, ATF, 688(1) ve IAF gibi
oyunlarla kendilerini kanitlanug simulas-
yon dehalaridir. Fleet Command, hak et-
tiginden daha az ilgi géren 688() adh
oyunda denizcilik hakkinda fikirlerine
bagvurulan Sonalysts firmasi tarafindan
geligtiriliyor. Yazilim uzmanlarim destek-
leyen bagka bir fakttr de, gesitli tilkelerin
deniz kuvvetlerinde kullanulan her bir
ucadin, silahin, sensériin, vidanin hatta
¢ Klozetin biitiin dzelliklerini en ince ayrin-
: tismna kadar bilen Jane’s Information
¢ Group.

Biitlin bunlar1 oyunculari sevecegi
bir sekilde birlegtirmek icin birkac seye
dikkat edilmesi gerekiyor. Oyunun, su-
dan bagka bir gsey icermeyen, fizerinde
kiicuk simgeler dolasan diimdiiz ve mavi
bir harita {izerinde oynanmas: konusun-
da pek bir sey yapilamaz, bu zaten béyle
olacak. Evet, birimlerinizi kontrol etmek
ve emirler vermek icin harita ana unsur-
dur; ama is bu kadarla bitmiyor. So-

. nalysts, esnek bir arayiiz sistemi yarata-
rak ¢ok dnemli olan ikinci bir ézellik da-
ha eklemis; {i¢ boyutlu grafikler. Arayiiz,
ekrammn Ustten tgte ikilik kisminm kapla-
yan bir ana béliimden ve geri kalan tigte
birinde bulunan birkag farkh pencereden
olusuyor. Bu tasarim sayesinde, oyunda
6nemli olan dort farkh ekran aym anda
¢ gdriilebiliyor, Ayrica ana haritayla fi¢
. boyutlu kamera arasmda gidip gelebili-
. yorsunuz.

Bu dort ekran, oyunun temelini
olugturuyor ve savasa girmeniz icin ge-
rekli biitiin bilgileri igeriyor. Veri ekrani,

Booom! Senin kullandigin gemide olmak istemezdim
dogrusu! Arka plandaki atmosferik isiklandirma efekt-
lerine dikkat...

sec¢tiginiz birim hakkinda elinizdeki
biitiin bilgileri size iletiyor. Burada
yalnizca dost birimlerin degil, dis-
manlarin ve bilinmeyen birimlerin
de ozelliklerini gorebiliyorsunuz.,
Birimin adi, siif, huzi, tasichklari,
yukseklidi, uzakhg, silahlari, aldign §
emirler, gordiigii hasar gibi bir sii- £S5
ri bilgiyi buradan edinebilirsiniz.

Iki tane harita penceresi sa-
yesinde o anda olup biten her seyi
rahathkla izleyebilivorsunuz. Min-
yatiir harita sayesinde istediginiz
yere hemen ulagabilirsiniz, ayrmtih
haritadan ise komuta i¢in daha faz-
la bilgiye ihtiyaciniz oldugunda yararla-
nacaksimiz. Harpoon II'deki zifiri karanh-
gin aksine (orada bir Komuta Bilgi Mer-
kezi havas) yaratilmaya ¢ahsilmst), bu-
radaki harita ¢ok renkli ve yer gekilleri de
belirtilmis.

Gemiler, denizaltilar ve ucaklar hep
sizin kontroliiniiz altinda. Karmagik bir
editor bulunmasa da, ana haritadan bi-
rimlerinizi siirlikleyip birakarak savas
formasyonunu kurabilirsiniz. Béylece di-
ger gemilere ve ugaklara gore olan ko-
numlarim da korurlar. Ozel komutlar sa-
yesinde sonar aragtirmalar1 yapabilir ve
helikopterlerle samandiralar birakabilir-
siniz. Denizaltilar 6zel kurallara gore isli-
yorlar, bunlarin yapay zekalar (Al) biraz
daha gelismis. Denizaltilar suyun altin-
dayken emir alamadiklar igin onlara
devriye gezme emrini verip yollamalisi-
niz. Suyun altina indiklerinde emir vere-
memenize ek olarak yerlerini bile dogru
diiriist bilemiyorsunuz. Eger emirleriniz
¢ok kesin degilse dost bir birime ates ac-
malari isten bile degil.

Sonalysts, oyuna ii¢ boyutlu grafik-
ler eklemekle gercekten harika bir is yap-
mug. Biiytik pencerede, bu ii¢ boyutlu gé-
riiniime ek olarak ana haritay: da gérebi-
liyorsunuz. Boylece isterseniz ekranm
biiyiik bir kismini ii¢ boyutlu gériintii
kaplayabiliyor. Bu grafik penceresi, Di-
rect3D'nin ve 3Dfx'in donamimla hizlan-
dirmasim tamamen destekliyor; ayrica
dilerseniz yalnizca yazihm modunda da
¢ahgabilir. Harita penceresinde {izerine
tikladigimz birimler hemen ii¢c boyutlu
pencerede beliriyor. Buna ek olarak ka-
merayl haritanin herhangi bir yerine ko-
yabiliyor ya da hareketi takip eden bir
TV kameras: da kullanabiliyorsunuz.

Animasyonlardaki ve rendering’de-
ki ayrinti seviyesinin yiiksek olmas saye-
sinde savag, cok gercekci bir hale gelmis.
Mesela E-2 Hawkeye'in tepesindeki ra-
darin doniisii bile yapilmig. Ugak gemi-
sinden ugak kaldirirken de minicik ugak-
lar asansérle piste ¢ikiyor ve dyle havala-
niyorlar. Biitiin gemilerde hareketli ki-
simlar var. Silahlar ates ettikleri
yone donityorlar, fiizeler havada
bir yay cizip hedeflerini vuru-
yorlar ve kameralar denizaltilar:
izlemek igin dalgalarm igine gi-
riyorlar. Deniz savagi oyunlarin-
da hicbir zaman bu kadar gok
ayrinti gorilmemisti.

Sonalysts, 16 farkl tilkenin
gemilerini kullanms. Bu gemile-
rin hepsinde de Jane's’in gercek
hayattaki kayitlarmdan faydala-
mlms. Yani baska bir deyisle,
Kuzey Kore deniz kuvvetlerinde

Heet Command'de, hizmetteki biitiin deniz birimleri has-
sas hir sekilde render edilmis, buradaki &limcil Harpoon
fiizeleri de buna dahil.

Oyundaki kampanya, gercek hayattan
alinma yer sekilleri ve politikalar iize-
rine kurulmus.

10 adet Akula varsa oyunda da 10 tane

Kuzey Koreli Akula bulunuyor! Tahmin

edebileceginiz gibi modelleme oldukga
karmasik. Diinya tizerinde degisken de-
niz ve hava durumlari bulunuyor; ayrica
gorisii ve aletlerin performans gibi sey-
leri etkileyen ve bozan difer kogullar da
digiiniilmiis. Giiniin zamanlarinin real-ti- :
me olarak modellenmesi sayesinde bir :
gorev sabahtan baslayip aksama kadar
siirebiliyor, birimlerinizin performansi
gece olunca biraz diigliyor. Platformlar
da zirh, silahlar, iz ve benzeri bilgilerle
belirleniyor. Baz sistemler bozulabiliyor,
jet motorlar1 durabiliyor, sensérler ve si-
lahlar islemeyebiliyor. Gwynn'in dedigi
gibi "Her platformun sistemleri ayri ola-
rak modellendi, béylece menzilleri ve
ozellikleri gercek hayattakine ¢ok yakin."

Bir diizine tek kisilik gérev, sesli
olarak da anlatilan bir aciklama bélliimii
ve dort béltimlii bir kampanya da bulu-
nuyor. Kampanya sistemi yar1 dinamik :
denebilir, yani dilsman yverlesimi rastgele
yapiliyor ve bir gbrevden digerine adam  :
tagiyabiliyorsunuz. Konular, su siralarda-
ki jeopolitik olaylardan ahnma. Ana kuv-
vetleri ABD donanmas: ve miittefikleri
olusturuyor. Hem deniz, hem de Kiyi sa-
vaslarimn bulundugu oyunda kara saldi-
rilarl, ucak gemisi savaglari, ASW ve di-
ger taktikler de digiiniilmiis. Oyunun iyi :
ozellikleri arasinda www.janescombat.net :
adresi lizerinden 8 kisiye kadar oyuncuy-
la oynanabilmesi ve giiclii bir gorev edi-
toriine sahip olmasi da var. Kullanicilar
kendi senaryolarmi yaratirken haritamn
her noktasim ve her birimi kullana-
bilirler.

Jane’s, hava simulasyonlarindaki :
basarisin deniz savagt simulasyonlarinda
da gdstermeyi hedefliyor. 688(I) ile bunu
pek basaramarmsty; ancak daha az sen- i

¢ slre, daha giizel grafiklere ve daha kolay :

* bir oynanisa sahip olan Fleet Command = ;
sayesinde bu hedefine ulagacak gibi :
gozikiiyor. PG

Bttp:llpcgamer.ign.com
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ilk Baks...

Rainbotu SIx: Eagle

s

Tom Clancy, olaganiistii bir gérev paketiyle te

RedStorm Entertainment’
m devrim yaratan oyunu

Rainbow Six’in bu gorev

paketinde daha genis ve
karmasik gorevler ve her
zamankinden daha zorlu

teroristler sizi bekliyor.
— Gary Whitta

Cin'deki efsanevi Forbidden City’ lit‘ gecen girevde, mimariye v serlerine hayran kala-
: B caksiniz. Ama etrafin giizelligine cok da takilip kalmayin, aksi takdirde kend| sonunuzu hazir-
Aksiyon/Simulasyon i i lans alursunuz,
: RedStorm Entertainment ; :
Yayinct: RedStorm Entertainment, (919) 460-1776
www.redstorm.com
Tamamlanma Yiizdesi: %95

edStorm Entertain- miza yeni bir seyler vermek icin bir go-
ment, gectigimiz ay- i rev paketinin gerekli oldugunu hisset-
larda Tom Clancy’s : tik" diyor. "Oyuncularm oyunumuzda
Rainbow Six adli oyu- : en ¢ok sevdigi yonleri belirleyip, Eagle-
nu piyasaya stirdi- : Watch’ta mimkin oldugunca onlara
gunde hi¢ beklemedigi @ agirlik vermeye calistik. Bence orijinal

. derecede ilgi gérmiis | oyunun en iyi ézelliklerini yakaladik,

ve first-person tiri : istelik yeni birkag slirpriz de koyduk."
oyunlarda yepyeni bir

1998'in en iyi've dzgiin' oyunlanndan biri olan Tom
Claney's Rainbow Six"in uzun zamandir beklenen/bu
gorev paketinin baslica ozellikleri; yepyeni bes gorev, sayfa agmisti. Bu oyun
hir siirii:yeni multi-player seceneni ve dzelligi ile oyu- o kadar gercekeiydi ki, dnceleri ilgisiz
nun iyi yanlarinin parlatilip giizellestirilmesi. : gibi gorilen iki tiira birlestirmeyi bile
 basarmisti: Aksiyon ve simulasyon.
Rainbow Six’in tek kisilik ve multi-
player modlarn Internet Gizerinde popu-
lerligini siirdiirse de bir¢ok oyuncu,
: oyunun tek kisilik boliimlerini bir soluk-
¢ ta bitirip yenilerini beklemeye baglach
¢ bile. Rainbow Six ekibi, oyunun sonba-
i harda cikmas diisiiniilen devami icin
¢ haril haril calisirken baska bir ekip de
: kod adi EagleWatch olan ve Ocak’ta
cikmasi beklenen yeni bir gérev paketi-
nin son kontrollerini yapiyor.
Sabirsiz Rainbow Six’'cilere Eagle-
Watch'u sunan adam ise RedStorm En-

Bu yeni gnrevler eskisinden daha kapsamli ve daha
iyi. Ustelil 1).S. Bristol, Big Ben ve haita kacirimis
bir uzay mekigi gibi gercek hayattan alinma mekan-
larda geciyor! Ustelik ilk oyundaki ufak tefek
aksakliklar ve bug'lar da giderilmis ve oynanms
sorunsuz hir hale gelmis.

i [ Orijinal oyunda oldugu gibi planfara uy-
| tertainment’tan Darren Chukitus. "Oyu- i === gun hareket etmemek oliimiiniize neden
s esssesesssssssss | nun cekiciligini korumak ve hayranlari-
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Rainbow Six, gercekciligi ile cok
ovgl almigti. EagleWatch ise itk oyun-
daki hayali mekanlar yerine, gercek ha-
yattan alinma mekanlarda gegen bu ye-
ni gorevler sayesinde Gvgiileri daha da

;. artirmay: hedefliyor. Bu seferki gérev-

¢ ler gayet inlii yerlerde geciyor: Was-

¢ hington’daki Senato Binasi, Hindis-
tan’daki Tac Mahal, Cin'deki Yasak
Kent, Ingiltere’deki Parlamento Evleri
(Big Ben de dahil olmak iizere) ve kal-
kig sirasinda kagirilan bir uzay mekigi!
"Bunlar oyuncularin kendilerini rahat-
¢a ahstirabilecekleri mekanlar" diyor
Chukitus. "Bu yerler diinyanin en {inlii
yerleridir, bu ylizden herkes gercekten
bir kriz ¢iksa buralarda neler olacagini
merak eder. Bu herkese bu senaryo-
larda yer alabilme sansim veriyor. “An-
cak ilk oyundan farkli olarak gérevleri

Teroristler Hindistan'daki kutsal Tac Ma-
hal'i ele gecirmisler. Onlara hadlerini
bildirmek de tabii ki size kalmig!

. Rainbow Six: EagleWatch'un en giicliisenaryolarindan biri de siiph

birbirine baglayan bir konu akis: bu-
lunmayacak. Chukitus, "Giiniimiizde
terorizmin dogasi geregi birgok kuru-
lug birbirinden bagnmsiz olarak calisi-
yor" diyerek acikliyor. "Bu gérevler,
olan bitenin arkasinda tek bir kurulus
olmamas: durumunda neler olacag:
lizerine kurulu.

Ik oyundaki 16 holiimi distintin-
ce 5 tanecik gorev cok az gibi goriine-
bilir; ama Chukitus’un da dedigi gibi
bu yeni bolimler, Rainbow Six hastala-
rinin daha onceleri kargilagtign haliim-
lerden ¢ok daha uzun ve karmasik.
‘Oyuncularin ne istedigini daha iyi an-
ladignmiz icin, tasarim yontemlerimiz
¢ok gelisti. Daha 6nce kimsenin oyna-
madigl bir tirde oyun gelistirmek zor
is. Rainbow Six1 piyasaya siirdiikten
sonra, neyin sevildigini daha iyi anla-
dik."

Gorevler ayni zamanda daha da
zor. "Deneyimli oyuncular EagleWatch
paketini ¢ok sevecekler" diyor Chuki-
tus. "Béliimler, cok daha kapsamh c¢a-
tismalarin olmasina uygun yerlerde ge-
¢iyor. Ayni zamanda acemiler de yeni
"full observation" modunu ¢ok seve-
cekler. Bunu, insanlarin gérevin nasil
planlandigini gérebilmeleri icin tasar-
ladik. Béylece daha deneyimli oyuncu-
larm kullanacag: taktikleri de kestirebi-
lirler."

Tek kigilik oyun acisindan her sey
kulaga mitkemmel geliyor; ama Fagle-
Watch ekibi sadece bununla yetinme-
mis. Bir siirii yeni multi-player secene-
di ve dzelligi de koymus. "Cok oyuncu-
lu oyun konusunda cok yol kat ettik"
diyor Chukitus. "Eagle Watch un multi-
player modu daha fazla oyun, daha faz-
la baslangi¢ noktas: ve bunlar: kullan-
mak icin daha iyi yerler icerecek. Yap-
tigumiz bu eklemelerden cok umutlu-
yuz."

Yeni multi-player modlarinin ara-
sinda, bolimdeki teréristlerin en az ya-
risini rakip takimdan 6nce temizlemeye
calistigimz Terrorist Hunt; her takimda
bir generalin oldugu ve kars! takimin
onu oldiirmeye calistign Assassin ve ta-
kim elemanlarinin haritanin rastgele
verlerinden baslacign Scatter Bases'de
bulunuyor (yani diilsmanin nereden

B

Boliimler (mesela buradaki Forbidden City), ori-
jinal Rainbow Sixte goriilenlerden cok daha

genis ve karmasik alacak.

geldigini kestirmek zorunda kalmiyor-
sunuz).

EagleWatch ekibinin egildigi bagka
bir konu da, pivasaya ¢iktiindan beri
Rainbow Six'in yakasu birakmayan
ufak tefek sorunlar ve bug’lar. "Eagle-
Watch ile beraber Rainbow Six icin
1.04 yamasi1 da gelecek ve gecmiste ya-
sanan sorunlar halledilecek" diyor
Chukitus. "Ayrica kaliteyi ve oynanabi-
lirligi artirmak icin ortamlarda, emir-
lerde ve terdristlerde de baz1 degisik-
likler yaptik. Bu yeni gérev paketini oy-
narken eskisinden ¢ok daha fazla zevk
alacagimizi tahmin ediyoruz.”

EagleWatchun tasarimi son asa-
malarina yaklagirken ekibin simdiki
amaci, orijinal oyunu daha da iyilesti
recek bir takim degisiklikler yapmak.
"Oyuncularin hemen fark edecegi bir-
kag bilyiik degisiklik olacak" diyor
Chukitus. "Daha fazla animasyonlu
nesne olacak ve yapay zeka (AI) ¢ok
daha iyi sekilde kullanmilacak. Kendi ta-
kim elemanlarimz ve teréristler, orijinal
oyundakinden daha akill olabilirler.
Ekibimiz oyunu oynarken siirekli ola-
rak ‘Vaaay!’, "Harikal’ gibi sesler yiik-
selip duruyor. Bunlarin ¢cogunu miis-
terilerimizden de duyacagumiz
saniyoruz."

esiz kacirlan uzay mekiginin oldugu senaryo. Once Kalkis rampasinda, ardin-

dan da mekigin iginde gatisacaksiniz. Etrafta ugusan kursunlarin yakit tanklarina isabet etmesine sakm izin vermeyin!

itbp:/lproamer.ign.com
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ilk Baks...

Hingpin

Artik ceteni

kurabilirsin

Xatrix Entertainment’
tan cikan Redneck
Rampage’in yeteri kadar
pis bir oyun oldugunu
dastniiyorsaniz, bir de
gangsterlerin diinyasina
adim atmay1 deneyin!
— Rob Smolka

Tiirii: First-person shooter
Uretici: Xatrix Entertainment
Yayince: Interplay, (800) 969-4263
www.interplay.com
Tamamlanma Yizdesi: %50

Hisaca:

Quake Il motorunun oldukea degistirilmis bir seklini
kullanan Kingpin, adventure 6geleri de iceren giiclii
bir aksiyon oyunu. Oyunun gectigi yer ise gangster-
lerin cirit attigi eski Chicago ile buginiin lackalas-
mig sehirlerindeki 6liim alanfarnin bit kansmi.

Bu kadar azel olan ne?

Bu oyunun yalnizea biraz degisik bir shooter ofdugu
yanilgisina sakin dilsmeyin. Hayatta kalmak ve King-
pin‘in kargisina cikmak istiyorsaniz beyninizi olduk-
¢a yormaniz gerekecek. Bu diinya dilsman cetelerle,
dostluk kurabileceginiz kisilerle ve sadece giinii
kurtarmay1 diistinen siradan insanlarla dopdofu.

Ve ne zaman cikor?

1999 ilkhahan

JET) P GRMER-TURKIYE Ocaki 1999

¢ bunlara karsi nasil davranacaginz

.............................0......'...E

atrix firmas: dnimiiz-
deki ilkbaharda King-
pin’i piyasaya verdigin-
de, first-person sho-
oter’larin ugsuz bucak-
siz diinyasina yepyeni
bir eleman daha katila-
cak. Bu tiir oyunlarda
artik eski "hareket eden
her geyi vur" mantigi
yavas yavas terk edilmeye baslandi.

¢ Kingpin'in tasarimcilari ise bunu bir

adim ileri gotirmek igin ugrasiyorlar.
Tabii ki bu, oyunda fazlasiyla hareket
ve giddet olmayacag anlamina gelmiyor.
Ashna bakarsaniz Kingpin, gordiigimiiz
en kanh ve ahlaksiz oyunlardan biri.
Kingpin'in digerlerinden ayrildig:
nokta, karakterlerle etkilesim yonte-
minize getirdidi yepyeni bakis agisi.
Oyunda alt1 adet ana kisim bulu-
nacak ve bunlar da kendi iclerinde
{li¢ ila beg arasmda alt bélime ayrila-
cak. Bunlarin hepsinde de oyuncu di-
sinda bircok karakter bulunuyor,

ise karakterden karaktere degigiyor.

Kingpin'in bag tasarimcis1 Drew
Markham, "Her boliimde kontrolii
elinde tutan bir cete var, yani bolim
onlarin mekan gibi" diyor. "Hichir
zaman sizinle dost olmayacaklar ve
her zaman i¢in kellenizi ugurmanin
yollarim arayacaklar. Bilgi kaynad ola-
rak kullanabileceginiz tarafsiz karakterler
de olacak. Ayrica adam kiralamaniz icin
yasadisi ¢eteler de bulunacak.”

Biitiin bunlarin olabilmesi i¢in first-
person tirll ortamda insanlarla konus-

: mamz gerekecek. Markham, oyuncunun

dikkatini dagitmadan bu isi yapabilmenin

yolunu buldugunu soyliyor.

"Oyunda konusma da kullanmaliy-
dik; ama bu cok fazla bir ylik getirmeme-

" liydi" diyor. "Diisiinsenize, herhalde first-

person tarzi bir oyunda yapmak isteyece-
diniz en son sey, hareketi durdurup ek-

randan bir takim ciimleler segmek olur-

du. Genellikle o ciimleler ¢ok da dnemli
degildir, kars: tarafa belli etmek istedigi-

niz geyi viicudunuzun durusuyla da belli

edersiniz. Niyetinizi anlatmamn yalnizca
li¢ tusla yapilabilece@ini diistindiik:
Olumsuz, olumlu ve tarafsiz." Oyunda
kullamlan dil ise en basit deyisle cok
‘grafiksel’. Kingpin kesinlikle 18 yasindan
biyiklere yénelik bir oyun.

Bir karakterin size verdigi tepki, si-
zin nasi tanimdigimiza da bagh (bu biitin

Her silahta degisiklik yapmamz miim-
kiin; bunlari ya parayla satin aliyar, ya
da etrafta buluyorsunuz.

Gordiigiiniz herkesi aldiirmek sizi basarisizliga
B gotiirecektir; ama bazen de karsi tarafin anladig
dilden konusmaniz gerekiyor.

oyun boyunca devam eden bir 6zellik).
Insanlar sizinle énceki kargilagmalarin
haurliyorlar ve siz tanindikca aldigmz
tepkiler de degigiyor. Ornegin kasa ag-
mak i¢in bir adam tutmak isteyebilirsi- :
niz; ama yeterince tamnmyorsamz adam :
sizi dogdudunuza pisman edebilir. :

Karakterler ayrica sizi gorsel olarak
da degerlendirebilecekler.

"Silahimz sallaya sallaya etrafta do-
lasmak cok akilsizca bir hareket olurdu;
clinkil gercekten gizlenmeniz gerekecek”
diyor Markham. "Oyundaki her karakte-
rin li¢ tane algnlama ¢emberi bulunuyor.
Digtaki cember yalmzca gorebildikleri
yerl temsil ediyor, elinizde silah bile olsa
sizi gorip gececekler, Ortadaki cembere
girdiginizde ise "Hey! Silahim birak yok-
ga ateg ederim" tiirii hir geyler sdyliiyor-
lar ve eger silahimizi birakirsamz gekip
gidiyorlar. En i¢teki cembere girdiginiz-
de ise sizi kafadan dilsman olarak gori-
yorlar.”

Bilgisayar tarafindan kontrol edilen
karakterler, cevrelerini ¢ok iyi biliyor
olacaklar. Quake ve Quake II i¢cin Eraser-

ittp:ffpc.ign.com




bot tasarimlarin yapan Ryan Feltrin, ya-
pay zeka (Al) konusunda yardimima bas-
vurulmak tzere ekibe cagrilmus.

"Karakterlerin oyunda yaptign hare-
ketlerin hepsi, sahte bir sinir ag1 (néral
ag) Uzerine kurulu" diyor Markham.
"Hazirladigimiz béliimlerde, kendi ken-
dini yoneten robotlar: ortaliga saliyoruz
ve bunlar glinlerce gidilebilecek biitiin
yollar1 gidip déniiyorlar. Ryan1 bu ko-
nuda biraz frenlemek zorunda bile kal-
dik. Sonucta bu oyunu insanlar oynaya-
cak, robotlar degil."

Karakterlerin etkilesiminden bagka
Kingpin'de diger adventure tgelerine de
rastlamak miimkiin olacak. Markham,
bir adventure hastas: oldugunu ve bu ti-
run en iyi dzelliklerini alarak first-person
tarzina uydurmayl uzun zamandan beri
istedigini soylityor. Buldugu ¢oziime ise
"diinya saati" adim takmus.

"Senaryodaki biitiin olaylar, ‘diinya
saatl” adim verdigimiz bir seye gore
ayarlandi” diyor. "Bitiin NPC’lerin dav-
ramslari, bu saatte olup bitenlere gére
: degisiklik gOsteriyor. Siz belli igleri yap-
: tkega saat de ilerliyor." i
: Biitlin bunlar, bélumlerdeki mekan-
: lar icin de gecerli. Mesela saat tizerinde
¢ belli bir noktaya geldiginiz anda once-

. den girebildiginiz bir bina, polis arastir-
masl yuziinden kapanabiliyor. Biylece

: oyundaki diinyarn gercek oldugu ve

i hareketlerinizin onu etkiledigi hissi daha
¢ da pekismis oluyor.

Kingpin'in oynanisi iizerinde bu ka-
dar kafa yorulurken gorsel 6geler de ta-
bii ki ihmal edilmemis. Kingpin'de temel
olarak Quake Il motoru ahnmis ve Xatrix
bazi yenilikler de eklemis.

"Grafiklerimizi belli bir standarda
oturttugumuza inamyorum” diyor Mark-
ham. "Motora ilk yaptigimz sey onu bi-
raz ‘Unreal’lagtrmak’ ve ufak tefek ekle-
meler yapmakt." Bunlarin arasinda 32-
bit renk kullammi, ¢ok gilizel saydam go-
riinttiler, ates ve duman gibi bir¢ok efekt
var. Geligtirilmis grafik motoru, bu ka-
ranbk ve pis diinyayi ¢ok iyi yansitiyor.
Oyun 200MHz bir Pentium ve eski de ol-
sa bir Voodoo Graphics kartiyla saglam
calisacaga benziyor (bir 3D kart1 gerekli).
i Oyuncu modelleri de yeniden tasar-
¢ lanmus. )
: "Oyunda ilerledikce, yalnizca insan-
lara iyi davranmak yetmiyor. Bazilarini
dizkapaklarindan vurmaniz gerekiyor”
diyor Markham. "Bitiin karakterler 15
: farkh kisimdan olusuyor, bu yiizden biri-
¢ nineresinden vurursamz, yalnizca orasi

Gergek hayata cok yakin olan ortamlar
B gercekten de korkutucu. Sizce de bubeye-
tendiye hak ettigi dersi vermeniz gerekmiyor mu?

hasar gériiyor."

Milleti dizkapagmdan vurmak icin
dokuz tane silahimiz var; ayrica bunlara
baz1 eklemeler ve geligtirmeler yapmaniz
da mumkiin. En ilginglerinden biri de
lav silahi. Bu korkung silahin etkilerini,
kurbanlarimiz lizerinde biitiin dehgetiyle
goriiyorsunuz. Ayrica oyunda yeni bir
zirh sistemi de bulunuyor, tg¢ farkl tir
zirh sayesinde, degisik silahlara karg:
korunabiliyorsunuz (atilan silahlar ve
kimyasal silahlar gibi). Boylece oyuna
yeni bir strateji boyutu da getirilmis,
belli bir hedefe en uygun silahi belirleyip
dyle saldirmaniz gerekiyor.

Her béliim bagimsiz hir biitiin ola-
cak; ama ayni ana boliim icindeki alt bo6-

insanlarla konusarak cesitli bilgiler ediniyorsu-
nuz; ancak bazen en agzi hozuklarin hile yiiziinii
kipkirmiz: hale getirecelc laflarla karsilagabilirsiniz.

Quake I motoru oldukca degistirilmis ve karakterlerle nesnelerin dinamik bir sekilde 1siklandinlma-
lanina olanak verecek hale gelmis. Ates ve duman efektleri'de cabasi.

liimlerde serbestce dolasma imkaniniz
da bulunacak. Bir ana béliimii bitirdigi-
nizde ise artik geri dénemeyeceksiniz;
ama ¢ok glizel bir bonus alacaksmiz.
Markham sdyle diyor: "Bir ana bolimi
bitirdiginizde; cografi olarak yeni bir
bélgeye gittiginizi belirten bir gecis bo-
Iimii oynamaya hak kazaniyorsunuz.
Simdilik yalnizca bir motorsikletimiz
var; ama patinaj da ¢cekebilen gergek
arabalar kullanabilmek icin dort cekerli
bir model iizerinde ¢alisiyoruz. Ayrica
su lstlinde de bir gseyler yapabiliriz." Bi-
ze gosterilen motorsikletli demo bolii-
miinde hic diisman yoktu (oyunun son
halinde olduk¢a fazla diisman gdrecegi-
nize emin olahilirsiniz). Ancak hiz duy-
gusu ve motorun yol futusu bir harikay-
di. Bize gore bu kisim, oyunun en cok
sevilen yerlerinden biri olmaya aday.

Kingpin'de hangi motorun kul-
lanilacagma karar verirken multi-player
ozelligi, en belirleyici etken olmus. "Mul-
ti-player hakkinda yapmak istedigimiz
seylerden biri de, farkli ézellikleri ve
zayifliklar: olan fiziksel modeller yarat-
makt1" diyor Markham. "DeathMatch
lzerinde de “capture the stoolie’ gibi
baz degisiklikler yapacafz."

Kingpin'in konusu ise first-person
tarzina cok uygun goriinuyor. Oyun-
cular1 oyuna daha da 1isindirmak icin
bazi linli isimlerin yardimina da bag-
vurulmus. Midnight Run gibi filmlerde

ve "Buddy Faro"
adh TV prog-
raminda da
emegi gecmis
olan Dennis
Farina, bizim
karakterimizi ses-
lendiriyor.
Cypress Hill adli
rap grubu ise
oyuna bes parca
ile katkida bulun-
musg; ayrica
oyundaki diger
karakterlerden
bazlarinin ses-
lendirmesinde de
gorev almglar.
Bu miizikler oyunla gergekten c¢ok iyi
Uyusuyor. ‘

Kingpin'in goérdiigiimiiz kadarmdan
hile etkilenmemek miimkiin dedil. Zaten
harika olan bir oyun motorunu alip
neredeyse her yonunii daha da geligtir-
misler. Gergekten de canh ve yasayvan
bir diinyadaymissimz gibi hissediyor-
sunuz ther ne kadar gercek hayatta icin-
de bulunmak isteyeceginiz bir diinya ol-
masa da) ve bir first-person oyunundan
bekleyebilecediniz kadar fazla hareket,
belki de daha fazlasi var.

Yapabilecedimiz tek sey, oyunun son
halinin de su agsamada gérdigimiiz :
kadar etkileyici olmasini ummak. PGS '

Farkli silahlara kars:
| farkh zirhlar kullanma-
niz da mimkiin.

http:ffpoogamer.ign.com
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Ik Bakis...

{-Wing Alliance

ksinin en hizli hurdasini ugurma sansini elde ettik!

3';“}’. ................‘..............I........;

Efsanevi Millenium
Falcon'u,
Imparatorlugun

Olim Yildizlarindan
birine ucurmay1 goze
alabilir misiniz?

- Star Wars hayranlar,
kemerlerinizi baglaymn!

— Willial_n Trotter

Y-Wing hi¢ bu kadar iyi gijriinmemﬁﬁ! Gelistirici Larry Holland'in dedigine gore X-Wing Alli-
ance daki 3D grafikler her zamankinden daha aynntili olacak.

ksiyon/Simulasyon 0 yil énce Hollywood’ . serisinin de bu degigsimden nasibini al- :
: Totally Games daki genel diiglince suy- : masi kagimlmazdi. Gergekten olagantstii :
Yayinci: LucasArts Entertainment, (415) 472-3400 du: Iyiyle kétiiniin kars1  ©  olan Jedi Knight'tan glling Yoda Stori-
www.lucasaris.com karsiya geldigi klise ve i es’e kadar bir¢ok oyuna ilham veren bu
Tamamlanma Yiizdesi: %60 sikici bir uzay dizisi : seri, artik bircok oyuncunun hepsini bir
: A (prodiiksiyon bakimin- . kerede hatirlamasini giiclegtirecek kadar
dan ne kadar etkileyici ¢ fazla oyun cikarmugtir. :
olursa olsun), hi¢ is ya- X-Wing Alliance ise bu oyunlarm en !
7 T S e e v o pamaz ve hatta zarar bi- | glicliisit olmaya aday. Eger kumar oyna-
Onceki Star Wars hitlerinin biitiin 6zelliklerini alin, : le ederdi. : ma aliskanhigim olsaydi hic diisiinmeden
boylarmi ve kapsamlarintikiyle carpin, icine biraz : Tabii ki Star Wars serisi, bunun : param buna yatirabilirdim. Serinin en
Battle of Endor katin, izerine de siiriikieyici bir hika- ¢ dogru olmadidum kanitlayarak Amerikali- | bagarih ve sevilen yénlerinin tizerine ku-
yeden (asilerin icinde farklitaraflar tutan iki tiiccar : larm hayatina 6yle bir dald1 ki, artik ne-

ailenin hikayesi) bir tutam serpin. Elinize manyak ¢ redeyse herkesin delicesine sevdigi ortak
giizel bir oyun gecti, degil mi? ¢ bir efsane haline geldi. Insamin akhni ba-
i gindan alan gérsel efektleri bir kenara bi-
. rakirsaniz, hikayenin dziine bakbémizda

Ell}lﬁn ﬁE it | i tiyatronun klasik dgelerini goriirsiiniiz:
S TR ¢ lyi ve kotll arasindaki ¢ekisme, klasik bir
0zel olmayan ne var ki? Gergek bir Star Wars hayra- © ask iicgeni, gercek hayattakinden c¢ok da-
niysaniz, LucasArts X-Wing'i cikardigindan beri Mil- i ha abartih bir kahramanlik ve ihanet dy-
lenium Falcon'un hasina gecme hayalleri kuruyor © kiisii.
olmalisimiz. Iste size bir sans! : Kim bilir kag kere birine “Suna bak,

. Darth Vader'in sdyle sdyle hali..." dendi-
¢ gini duydunuz. Peki kac¢ kere birisi size

: "Gug seninle olsun" diye espri yapti?

. Herhalde bir¢ok kez...

Bilgisayar oyunlari, sinema filmleri-

! nin sanatsal yapisma ve degerine giderek
lsssssessssccocoe | claha fazla yaklastikea iistiin Star Wars

X-Wing Alliance'da Falcon‘a ek olarak
anceki Star Wars simulasyonlarinda go-
rinen diger gemiler de bulunacak.
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rulan oyun, ayrica Star
Woars hayranlarimin agizla-
rim bir karis acik birakacak
yepyeni ozellikler de iceri-
yor.

Totally Games’in kuru-
cusu ve bagkam Larry Hol-
land, X-Wing-TIE Fighter
serilerinin basarisina imza-
s atan adam olarak uzun
zamandir LucasArts ile te-
maslarim stirduriyor (eski
topraklar Their Finest Hour: |
The Battle of Britain ve Sec-
ret Weapons of the Luftwaf- 8
fe’vi hemen hatirlayacak- y
lar). Yeni oyun icin tasicién
hevesi bize de hemen bu-
lagtirdh. .

"Sonunda Star Wars hayranlarina
bekledikleri ve tanridan diledikleri seyi
verebiliyoruz: Han Solo"yu canlandira-
rak Millenium Falcon’u savaga sokma
sans1" diyor Holland. "Saniriz bu oyun,

. simdiye kadarki en zengin ve en striikle-
¢ yici X-Wing deneyimi olacak."

' "Hatirlarsamz Han, Oliim Yildizimin
kalkan jeneratdrlerini etkisiz hale getir-
mek amaciyla Endor’da bulunuyor.
Han1 Millenium Falcon'u ugurmaya ha-
Zir oldugunuza ikna etmeniz gerekecek.
Oyunun en heyecanh noktasi bu. Yani

: gocuk oyuncad degil. Oliim Yildizi'min

¢ kavrim tinellerinde kiyasiya miicadele

: etmek zorunda kalacaksumz. Eger basa-
risiz olursamz Endor’daki asi direnisinin
de sonu gelmis olacak. Tersine zafere
ulasirsamz, bu sefer de Endor’un radyo-
aktif bir bulut icinde yok olusunu izleye-
ceksiniz!

: X-Wing Alliance’da, simdiye kadar

. karsilagtigumiz en bilyiik savas alanlarin-
: da (daha Onceki oyunlarda gordiiklerini-
zin iki katindan daha buytk alanlar) mii-
cadele edecek ve hem tek kisilik, hem de
multi-player gérevlerde yer alacaksimiz.
Acilis sahnesi ¢ok klasik: Buz gezegeni
Hoth'u ele gecirmek igin yapilan su {inlii
savas. Hikayenin akisi, esas olarak
Hoth’'da agr bir yenilgiye ugrayan Asi-
ler’in giiclerini tekrar toplamaya calis-
malar lizerinde yogunlasiyor.

Ne kadar iyi bir savag¢l olursamz
olun bu noktada degistirebilecegdiniz pek
bir sey yok. Asiler, Hoth'u ele gegirebil-
mek icin ¢ok zayiflar. Bu yiizden yapma-
niz gereken gey, yenilgiden sonra sag-
lam kalmay1 basaran Rebel gemilerine
yardim etmek. Bu isi iyi yaparsamz, giic-
lerini tekrar toplamalarina yardun etmis
olursunuz.

"Diger X-Wing oyunlarina gore ne-
redeyse iki kat daha hareketli bir oyun
hazirhyoruz" diyor Holland. "Savaglar:
goriince dudagmz ucuklayacak! Ekrani-
nizda daha énce hi¢ gérmediginiz kadar
fazla gemi ve nesne olacak, tistelik hepsi
de nefis 3D grafiklerle render edilmis se-
kilde."

: Ayrica stratejik/taktik savasa para-

i lel olarak gezegenler arasi ticaret yapan
. ve etraflarinda kopan savasa girmeden

¢ biitin ficareti ele gecirmek isteyen iki

¢ diisman ailenin hikayesi de isleniyor. Ta-
bii ki istemeden de olsa kendilerini sava-
: sin gbbeginde buluyorlar. Tahmin ede-

- bileceginiz gibi ikisi de kargit taraflarda

© yer ahyor. Imparatorluk bu ailelerden bi-

amamen ii¢ boyutlu hazirlanan kokpitler saye-
sinde, cevrenizde kopanisavasi istediginiz aci-
dan izleyebileceksiniz.

rine yardimci olup arka ¢ikmaya
basladiginda genc bir kahra-
man da, onlarm yaptiklarina mi-
silleme olarak Asiler’e katiliyor.
Bu role-playing dgeleri, oyunun klasik
savagla ilgili olan yonlerine yepyeni bir
derinlik verecek gibi gdriniyor.

Pazarlama Miidiirii Joel Dreskin,
"Oyuncunun ailesi Azzameen, disman-
lar1 ise Viraxo" diyor. "Sonunda Asilerin
tarafina katilan geng¢ kahramanimizin
Oyle 0zel yetenekleri falan bulunmuyor.
Biitiin her sey size kalmig durumda. Onu
harekete geciren olaylara ve hikayenin
akisma gelince, LucasArts oyunun bu
yoni konusunda pek bilgi vermiyor, yal-
nizca ilging ve heyecan verici hazi gelis-
melerin olacagin sdylemekle yetiniyor.”

Oyuncunun gemilerinin hepsinde
artik hyperdrive bulunuyor, boylece go-
revlerin ortasimdayken bile sektorler
arasi atlama yapabiliyorsunuz. Gérevler,
dort farkh sektdrden hangisinde bir olay
varsa orada geciyor. Savas ayni glnes
sisteminde, ayn yildiz sektoriinde veya
galaksinin bambaska kogelerinde bile
ortaya cikabiliyor.

Star Wars serisi hayranlari, kendi
senaryolarini (gemilerin tiirii ve sayisi,
hedeflerin tiirli ve sayisi, cevredeki nes-
neler vs.) yaratmalarma olanak taniyan
dzellestirme secenedine cok sevinecek-
ler.

Eski sadik dostlarimiz X-Wing'lere
ek olarak A-Wing'ler, B-Wing'ler, Y-
Wing'ler, Headhunter’lar, Corellian kar-
go gemileri ve tabii ki Millenium Fal-
con’u ucurma sansimz olacak (hatta
Han'in ve Luke'un ilk filmde etrafi dagut-

B Evet, Millenium Falcon’uno/meshur dért namiulu
& lazer silahlarini da kullanma sansimz olacak.
Sakin kendinizi kaybetmeyin !

B Tek kisilik ve multi-player gdrevlerin hepsi, iki diisman aile
karsit taratlarda savasa girdigi zaman ¢ikan anlasmazliklaria

tiklar1 o dért namlulu lazer silahlarini bi-
le kullanabileceksiniz). Ug boyutlu kok-
pitlerde tam anlamiyla 360 derecelik ha-
reket serbestliginiz olacak; hem iceride,
hem de disarida. Hangarlar ve diger dis
ortamlar da yine ii¢ boyutlu olarak ha-
zirlanmis.

Bu tir oyunlara yabanciysaniz cok
kapsamli ve zorlu olan pilot egitim boli-
mil hosunuza gidecektir, Burada yeni
baslayanlara ugusun temelleri, manevra-
lar ve silahlar ogretiliyor. Bir kargo ge-
misinden daha zevkli seyler ucurmak is-
tiyorsamz bu gorevleri tamamlamaniz
gerekecek. Ancak o zaman gercek bir
Rebel pilotu olabilirsiniz.

Diger yeni ve guzel ézellikler sdyle:
Gemilerin tlril ve sayisi, hedefleriniz gi-
bi temel parametreleri ayarlamaniz sag-
layan zh bir kurulum siireci (hem tek
kisi, hem de multi-player icin) ve hatta
en gizli gemileri bile kullanabileceginiz
"Secret Weapons of the Empire"
bélimil.

Dikkatli okuyucular belki fark etmis-
tir; su ana kadar Chewbacca’dan, Boba
Fett'ten, Yoda'dan veya Prenseg’ten hig
bahsedilmedi. Bu konuda LucasArts her
zamanki gibi sessizligini koruyor.

"Star Wars hayranlar, sevdikleri
karakterleri oyunda gormek isterler,
degil mi?" diyor Dreskin. "Ama baz sey-
leri slirpriz olarak birakmak istiyoruz.
Sadece sunu sdyleyeyim, bazi sagirtic: ve
beklenmedik karsillasmalar olacak. Kim-
lerle karsilasacaginizi ise oyun cikin-
ca gdrursiniiz."

Tek kigilik ve ¢ok oyunculu
gorevler arasmdaki denge iyi kurul-
mus gibi goriniiyor: 50'den fazla tek
kisilik gorev, 4 kisiye kadar Internet
{izerinden oynama imkani, sekiz
kigiye kadar LAN oyunu ve her
zamanki iki kisilik modem ve seri
baglanti oyunlari. Pedallar ve force-
feedback ozellikli joystick’ler de des-
teklenecek.

X-Wing Alliance, gelistirilme
asamasmdayken kulaga X-Wing vs.
TIE Fighter'dan bile daha hos
geliyor. Holland ve ekibi, Onceki
oyunlarin kéti yonlerinden kacin-
may1 becerehilirlerse karsimizda
simdiye kadarki en iyi Star Wars
oyununu bulacaguz galiba.

PCG '
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Japon derebeyliklerinin

buytlt manzaralar,

. EAin bu karmasik ve
zorlu strateji oyunu ile
gozler ontne seriliyor.

— Jason Bates

N =23

BILGILER

Tiirii: Strateji

Uretici: The Creative Assembly

Yaymncs: Electronic Arts, (650) 572-2787
Www.ea.com

Tamamlanma Yiizdesi: %50

Hisaca:
Once eski Civilization tiirii siraya dayanan bir impara-
torluk kurma oyunu alin. Bunu, Mytiitekiler gibi real-
time savaslarla genisleterek taktik bir yon de ekleyin.
Son olarak da oyunlarda hig kullanilmayan o tantanali

Japon derebeyliklerini katin. Sonug mu? Yeni firma
Creative Assembly'nin oyunu Shogun.

By hadar dzel olanne?

Birgok real-time oyun, taktikten baska bir sey iger-
mez. Shagun ise olaya tarihi bir boyut katarak ve
kampanyalarda cok iyi goreviere yer vererek bir
adim ileri gidiyor. Bizce bu senenin en orijinal fikir-
lerinden biri olmaya aday hir proje.

Ve nie Zaman Cikgor?

1999 ilkbahan veya yaz
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B Bir sonraki girevde yenilerinin gelecegini diisiinerek birliklerinizi ortaliia sagmayin. Kendi
% holgenizdeki hiitiin ordular satin almal ve belli bir iicret ddemelisiniz.

ksiyon oyunu hastalari,
her zaman bir sonraki
Duke Nukem veya Qu-
ake hakkinda konusur-
lar. Role-playing delile-
ri ise su siralar birkag
adir topun ¢ikisimi bek-
lemekle mesguller.
Ama strateji delileri
icin ortalikta pek bir
sey yok. Ufukta sadece Alpha Centauri ve
Gangsters gibi birkag oyun goriintiyor.
Bunlar ¢ikana kadar ise dniimiize birbiri-
nin aynisi olan strateji oyunlar: siir{iliip
duruyor. Bu ise aslinda kizarmus tavuk ye-
mek isterken, sahanda yumurtayla idare
etmeye calismak gibi bir sey.

Neyse ki gelistirici bir firma, bu gidi-
se dur diyecek gibi goriiniiyor. Creative
Assembly adli bu grup, su siralar Sho-
gun'u yapmakla ugrasiyor. Bu oyun, real-
time tiirii ile eski imparatorluk kurma
oyunlarim ¢ok glizel bir gekilde birlegti-
ren, Ustelik bunu ortagad Japonya’sinda

yapmay1 bagaran ¢ok ayricahkh bir oyun.

Oyun 1467 ile 1600 yillar1 arasnda
geciyor. Japonya’'da iktidar cokmiig ve ce-
sitli bolgesel yonetimler (Daimyo’lar) tilke-
nin denetimini ele gecirmek icin birbirle-

. riyle savagmaya baglamuglar. Aym zaman-
: larda ilk Avrupah kesif¢i grubu da bélge-
 ye gelmis, boylece zaten hi¢ de saglam ol-
: mayan bir {ilke atesli silahlarla ve Hristi-

¢ yanhkla tamgsms. Miicadele veren bu Da-
: imyo’lardan biri olarak siz de ailenizin ka-

zanmasl i¢in elinizden gelen her seyi ya-

: pacaksmuz,

Bunu yapmak icin iki oyunu da ka-

zanmamz gerekiyor; hem stratejik olam,
i hem de taktik olam. Stratejik oyunda iilke-

nizin politik, ekonomik ve dini yonlerini

kontrol altinda tutuyorsunuz. Diismanla-
rimzla kargilagsmak icin gizli ajanlar, baz
sirlart diismanlarimizdan ¢almak icin gey-
salar ve elebaglari etkisiz hale getirmek
i¢in de ninjalar yollayabiliyorsunuz. Ayri-
ca vergi topluyor, koyliler lizerinde baski
kuruyor ve bir ordu yetistiriyorsunuz. Bii-
tiin bunlar1 yapmaktaki amaciniz ise bir
sonraki Shogun olabilmek.

Budist tapmnaklary; cephanelikler,
madenler, limanlar, cay evleri ve ticaret-
haneler gibi 6énemli binalar insa edeceksi-
niz. Bunlar sayesinde ; geysalar, ninjalar
ve Avrupa yapimu silahlarla donatilmmsg
askerler gibi yeni birimler {iretmeniz
miuimkiin oluyor.

Ancak Daimyo’lar (sizinki bile) cina-
yete kurban gidebildikleri icin sizi bagari-
ya ulagtiracak adamlara sahip olmak da
size kalmms bir sey. Yani yeni bir Daimyo
torenle ta¢ giydiginde, kisisel onurunuz
tamamen temizleniyor ve adamlarimzin
ve yakmlarimzin tavirlar belirsizlegiyor
(her seye sifirdan bashyormus gibi disti-
nin). Bu toplumda kisisel onur ve aile
onuru en Onemli vasiflardir, oyunda da

Birlikler flamalan sayesinde kontrol edi-
(8% liyor, boylece belli bir birimi hulmamz
cok kolaylasiyor.
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buna deginilmek istenmis. Yani bir-
cok yonden Shogun adh kutulu oyuna
veya eski Cinemaware Klasii Lords
of the Rising Sun’a ¢ok benziyor.

Etrafta dolanmayi ve oraya bu-
raya bakmay: bitirdiginiz zaman, si-
ranizl savlyorsunuz ve oyun savasa
. déniiyor. Savas) otomatik olarak ya-
¢ pip sonucu bildirmek veya kiigiiciik
¢ ve zevksiz bir savas ekramina gegmek
. yerine Shogun, biraz da real-time ola-
rak oynamamz icin bir 3D motoru
kullaniyor. )

Oyunun bu kismu Bungie Soft-
ware’in Myth'ine ¢ok benziyor. Inigh
cikigh tepelerin hepsi olagantistii bir
ti¢ boyutlu gériintime sahip. Karh
¢ daglarm sisli zirvelerinde Budist tapimak-
¢ lan yiikseliyor. Rengarenk bayraklar tasi-
i yan sira sira samuraylar tepeleri asip geli-
yorlar ve savasa katiliyorlar vs. Ancak
arayliz agisindan baktgimzda oyun daha
¢ok Warhammer’a henziyor. Emirler ver-

mek ve askerlerin konumunu degistirmek *

igin basit bayraklar kullaniyorsunuz.
Oyundaki yapay zekaya gelince, tasarim-
cilar ge¢miste real-time oyuncularinin ba-
sim agritan sorunlari (yolu bulamama,
dost birimlere ates acma ya da saldiriya
ugrayan bir miittefik kuvvete yardim ede-
meme gibi) halledebileceklerini umuyor-
lar.

Savaglar ise cok karmagik olacak gibi
¢ goriniiyor. Binlerce birimin hepsini de
: moral ve deneyim agisindan izlemeniz ge-
. rekiyor, iistelik emektar birimleriniz za-
© manla yeteneklerini cogaltiyorlar. Basit
¢ barakalardan, gok iyi korunan dev gibi
. kalelere kadar uzanan sekiz farkh tis oldu-
gunu diisiiniirsek, tegkilatimi saglam bir
. bicimde kurmus bir Daimyo’yu tahttan
. indirmek hi¢ de kolay bir is degil.

Hem stratejik bina kurma kismi, hem
i de taktik savas kisnu tamamen segimlik.
:Isi uzatmadan hemen Japon ordulariyla
¢ real-time bir savaga dalmak niyetindeyse-
¢ niz bunu yapmaniz da miimkiin. Ya da
¢ yalmzca bir imparatorlugu yénetmek ve
¢ savag isini komutanlarimza birakmay ter-
¢ cih ediyorsaniz béyle bir secenediniz de
¢ var. Ancak saniriz bir¢ok oyuncu, bu iki-

: sini de aym anda kullanmamz gerektiren
¢ bilyilik kampanyay oynamak isteyecektir.
. Bu sekilde oynamak hiiyiik olasilikla bir-
. kac gecenizi alacak; ¢iinkii her bir savas
yaklasik bir saat stiriiyor.

Donamm konusuna gelince... Sho-
gun hircok sistemde ¢ahgacak gibi gozii-
kiiyor; ¢unkil yalnzea yazihimla hizlandi-
¢ rimus grafiklerden cift Voodoo 2 kartlari-
i na kadar cok genig bir destek yelpazesine
¢ sahip. Céziiniirlik ise 1280x1084’e kadar

k harita, farkli Daimyo’lanin elle-
rinde bulundurdugu bélgeleri gbsteriyor.

Herkesin kendisi igin bir seyler bulabilecegi
Shogun, real-time taktik savaslari ile klasik im-
paratorluk kurma isini basanly bir sekilde birlegtirmis,

-

Manzaralar Mytfi'e cok benziyor; ancak
mevsimler degistikce cevrenin de de-

gismesi gihi cok giizel bir bzellik var,

cikayor. Tasarimeilar ise bunu bile asmayl
hedeflediklerini belirtiyorlar, Ancak ek-
randaki ayrint seviyesine bakilirsa Sho-
gun daha fazlasim isteyecek gibi goriini-
yor. Yani énerilen sistem 32MB RAM’e
sahip Pentium 266 civari bir sistem olabi-
lir.

Multi-player segenekleri de benzer
sekilde yeterli olacak gibi. Yeni haslayan-
lar igin aymi taktik motorunu kullanan
dort kisi aym anda savaga dalabiliyor ve
her biri kendi ordusunu olusturuyor. Bu-
nun yerine eger yalnizca taktik olarak oy-
namay secerseniz, bu sefer de 16'ya ka-
dar oyuncu ayni anda miicadele edebili-
yor. Bu durumda savasglar da hilgisayar
tarafindan hesaplamp sonuclandirihyor.
Ayrica e-mail ile oynama segenedi de
mevcut. Bu durumda taktik savaslar sira-
simda savunan tarafin birimlerini bilgisa-
yar kontrol ediyor.

Bir de gergekten ¢ok dzenle hazir-
lanmus bir boliim olan ‘Bliyiik Kampanya’
var. Burada hem strateji, hem de taktik
savag bulunuyor. Oyunun bu bélimii, In-

| ternet iizerinde hizmet veren oyun agla-

rindan birinde (baskiya girdigimizde
hangisi olacagn kararlastirilmanmugti) oy-
nanabilecek. Burada 16’ya kadar oyuncu-
nun her biri bir Daimyo rolinii tstlene-
cek. Sonra da diger oyuncular, Taisho
veya general olarak kiralanmak duru-
munda kalacaklar ve her savag bir prog-
ram dahilinde yapilacak. Buradaki gene-
raller, yaptiklar: islere gore iyi veya kot
bir isim yapacak (mesela lyi, beceriksiz ve
hatta hain olarak bile adlar1 gikabilir).

Su haliyle Shogun kayda deger bir
oyun gibi goriiniiyor. Ancak biraz fazla
iddiali. Oyunun oynanahilirlifinin ne di-
zeyde oldugu gibi 6nemli baz1 sorular da
halen yamt bekiiyor. Creative Assembly”
nin biitiin istediklerini kazasiz belasiz ya-
pip yapamayacagin simdiden sOylemek
¢ok zor; ama her gey yolunda gittidi tak-
dirde Shogun’un oyun tarihinde derin bir

iz birakmasi miimkiin. BPCG :

KAN DAVALI TARAFLAR

Iste Shogun’da hem savasta, hem de diplamaside

kullanabileceginiz 17 birimden birkac:.

Yari Ashigary

Siiresi: 1 sezon
Kaynag: Yari Dojo

alihsiz Yari Ashigaru’lar, ordunuzun
helkemigini olusturan koylii askerler.

Teppu Ashigaru
Fiyat: 400

Siiresi: 4 sezon
Kaynag: Trading Post

1 birim, ticaretle elde edilmis

hir atesli tiifege sahip. Daha giiclii
silahsdrleri oyun ilerledilkce kullana-
biliyorsunuz.

Warrior Monk

Fiyate: 400
Siiresi: 4 sezon
Kaynadv: Buddhist Temple
Yan!armda kiigtieiik bir tapmak tasi-
yan bu fanatik samuraylarin inanc-
lari ve gururlan, dismanlarmm saldir-
masini giiclestiriyor.

Fiyati; 400
Siirest: 4 sezon
Kaynagi: Ninja House

N injalar; diismanr Daimyo'lar, Ta-
isho'lan, rahipleri ve diger lider-
{eri dldiirebilecek egitimli katiller.
Ayrica diisman karargahiarina da
sizabiliyorlar.

Heavy Cavalry
Fiyati: 600
Siiresi: 8 sezon
Kaynagi: Horse Dajo and Armory
gir zirhh ve ath samuraylar.
Bunlar hir Daimyo'nun ordusun-
da bulunabilecek en zorlu ve giiclii
birimler.

Fiyati: 1000
Siiresi: 8 sezon
Kaynagi: Master Tea House

fsanevi Geysa'lar, casus ve diplo-

mat olarak girev yapiyorlar. An-
lasma teklifleri icin diisman Daim-
ya'larin kalelerine sizin yerinize
gidehiliyorlar.

Taisho

Kaynagr: Castle

Taisho’lar savas alanindaki
generalleriniz. Bir grup ath siivari
tarafindan korunuyor, ayrica her
zaferde deneyim ve iin kazaniyotlar.

http:/fpcoamer.ign.com
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HABERLER - IiLK iZLENIMLER - PERDE ARKASI

Blradlm daha

‘Yakin

éMicrosoft yakinda yeni Close Combat’

: tomic Games'in tasarimini
Ayaptlﬁl ve Microsoft'un ya-
yinlfadigi Close Combat se-

¢ risi piyasadaki real-time strateji

¢ oyunlar bolluguna ragmen daima
¢ kendini gdsterdi. Bunun en énemli
i sebebi tarihsel savaglarla, ruh hali
i ve psikolojinin kullanimiyd:. Bu

: oyunlardaki birimleriniz birbirinin

i kopyasi olmaktan daha ileriye gi-

¢ diyordu. Her birinin kendi psikolo-
¢ jik yapist vardi ve carpisma iginde
. buna gdre tepki veriyorlardi. Di-

. Gerleri zorlukla kargilaginca kor-

¢ kuyla sinerken bazilari zoru baga-
¢ rabilecedini gosterip en stresli du-
. rumlarda hile gdrevini yapiyordu.

© Bu dzellik, diger oyunlarin ¢ok

PC GAMER-THRHIYE Ocah 1999

¢ azinda gorehileceginiz yeni bir oy-
i nanis mantif getirdi.

* bat lli: The Russion Front'in iize-
: rinde gahgildigini ve zaten Close

i Combat ve Close Combat: A Brid-
: ge Too Farile kurulmus olan giigli
¢ temelin iizerine iyi bir sekilde inga
¢ edilecedini duymaktan mutlu ola-
¢ caklar. CC3, oyuncularn, Ikinci

¢ Diinya Savagim Dogu Cephe-

: si'nde yasamalarini saghyor,

© 1941°deki Rusya'nin iggalinden

: 1945'te Berlin'in dilsiigiine kadar,
i ister Alman ister Rus olarak oyna-
¢ yabiliyorsunuz.

; Oyun planlarina daha dceki

. Close Combat oyunlarina gére iig

Close Combat lliI'iin haritalan dncekilerden)ii¢ kat
icin waypoint yerlestirimini ¢ok iyi kullanmaniz gerekecek.

. kat daha biiyiik bir alan kap-
¢ sayan ve o doneme ait hava
Serinin sevenleri Close Com-
¢ alanlan da dahil edilmis. Ay-
* rica haritalar ii¢ boyutlu
yitkseklikleri ve 16-bit renk

¢ derinligiyle daha da giizel

i goriinecek. Hava sartlan da
i ekranda goriilebilecek ve

i hareketlerden, ruh hallerine
© her seyi etkileyecek.

oldugundan iiniteleriniz W

planlarina dayali olan savag

Microsoft daha once

¢ olandan gok daha fazla birimin
oyuncunun ydnetiminde olacagini
. sdylilyor. 300°den fazla ekip tipi,
: 100 silah, 60 asker, 80 arag ve AT
: silahlari. 120mm havan topu ve ya- :
i paletli roket bataryasi gibi birim-
| ¢ ler de dahil olacak. Harita digi agir :
¢ bataryalanin yani sira Commander :
ismindeki yeni birim askerleri ara-
: zide toparlayacak.

Yeni bir arayiiz sistemi gelig-

¢ tirildi. Bu, arayiiz askerlerinizin
: kontroliiniin sezgiyle dgrenilebilir
¢ bir islem olmasini sagjlayacak. Bi-
¢ rimlerle ilgili bilgiler mouse’u bir

16-hit renk derinligi ve ii¢ boyutiu
yiikseklikler kullanan grafikler bu
sefer. daha giizel olacak.

sunacak

o

yip hirhirine baglayarak yeni senaryolar
olusturmamizy miimkiin kiliyor.

. birimin Gizerinden gecirdiginizde
belirecek. Ayrica igerige bagh bir
¢ help dzelligi olacak. Askerlerinizi
: gruplandirma iginin istesinden ko-

layca gelinmis ve waypaointler bi-

© rimlerin basit rotalanina gére ayar-

lanabiliyor.
Battlemaker isimli senaryo

¢ editdrii oyunculara kendi senaryo- |
: lanni yaratma imkani veriyor. Bu
© senaryolarda yerlesim yayilma
: zonlar, zafer konumlan, ihtiyag
: noktalan ve éncii giigler gibi se-
. genekler sunuluyor. Ayrica savas-
: lan birbirine baglayabilecek ve

. kendi gérevlerinizi yaratabile-

i ceksiniz.

Single-player ayunun {iste-
sinden geldikten sonra Close
Combat ill: The Russian Front, bir
LAN, modem veya Internet (Mic-

¢ rosoft'un MSN Gaming Zone'u

- aracilidiyla) idizerinden iki oyuncu-
¢ nun birden garpigmaya girmesini
. saflayacak. Oyun dniimiizdeki ay
¢ raflardaki yerini aliyor.




Yasasin, lyi Bir

Yans Oyunu!

Electronic Arts yeni bir NASCAR oyunuyla gazi kokliyor

apyrus’un NASCAR Racing
Pserisi sizin igin biraz fazla

: karmagiksa ama yine de fa-

¢ vori yans liginizin tiim heyecanini

. yagsamak istiyorsaniz, EA Sports

¢ hizmetinizde. EA Sports’un yakinda
i gikacak oyunu NASCAR Revoluti-

i on‘'un yapimeisi Dave Ross, "Bu biz
. digerleri igin bir NASCAR ayunu”

i diyor.
Ross, bunun anlamint agik-

i larken siiriis modelinde ince ayar-
i lar yapildigini styliiyor. Boylece

: etaplar sag salim gecgebilmek igin
i gergek bir NASCAR silriiciisiiniin

i harcadifii yillar harcamaniz gerek-
¢ miyor. Verilen bu taviz oynanigta

¢ bir olumsuzluk yaratmiyor. NAS-

i tedifi tim &zellikleri ve orijinalligi
© vaat ediyor.

Lisans anlagmasi bildigimiz

. 31 NASCAR siiriiciisiinii ve araba-
¢ larin, alt yang efsanesini ve 16

: etabi iceriyor. ESPN'den Bob Jen-
i kins ve Benny Parsons’in, 200MB’
i dan fazla yer tutan sesli yorumiar
© var ve hatta motion-capture ile ha-
. reketlendirilen pit ekibi bile gerce-
i ge uygun takim formalarini giye-

i ocek.

Arabalanin tiimii 1500'den

. fazla poligon sunuyor (bir 3D hiz-

. landinici gerekecek) ve bayag iyi
goriiniiyorlar. By, hasar alindigin-

: da, siirligiiniizii etkiledigi gibi ara-

¢ banin grafiklerinde de gdriinecek.
i 14 oval ve iki yol etabin detaylan-

¢ min gergek hayattaki gibi gériinme-
i CAR Revolution, yans fanlarimin is-

leri icin ayni derecede dzen giste-

© rilmis.

NASCAR Revolution' hareket

. kullanimis ve arabalar
. daima gegis sansi igin
. sizi kolluyorlar. Doniis-
. lerde arabalari iig ya

: da ddrt sira halinde

: gormek ahgimadik bir-
sey degil.

. tayli ayarlar eklenecek;
¢ fizik modeli arablann
: ters dbniip takla atma-
¢ larini miimkiin kilcak ve
i motorlar gercekmisce-
. sine glimbiirdeyecek.

¢ halinde gérme firsati bulduk ve

i bizee en etkileyici dzelligi siirici-
* lerin yapay zekast. Gergekten de

© pistteki 32 arabanin her birinin

. {oyun 43'e kadar izin verecek) sii-

i riiciistiniin insan oldugu gériiliiyor.

i Tek kisilik oyun tiim bir sampiyo-

: nayi oynamaniza olanak sunacak.

: Multiplayer ise LAN ve modem

¢ destedi sunacak. NASCAR Bevolu-
: tion'in $ubat 1999 cikigi igin her |
: sey yolunda gibi gériiniiyor.

Taslaklar gok iyi

Arabalar igin de-

Pit ekibi tamamen anime edildi ve gercek talum
tiniformalann tagiyorlar. Pit hatalan da olabili-
yor, bu yiizden civatalarin iyice sikili oldugun-
dan emin olun.

Eder gercek hayattaki etap, isikiar altinda yarismanizi sagliyorsa MASCAR Revolution'da da aynismin olacagindan emin olabilirsiniz.
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Oyun Diinyasinda

Hareketli Giin

ler

Psygnosis, 1999 sonbaharinda ii¢
. yeni oyunun cikaracagint duyurdu

anyil tatili yaklastikga j
1999°da gikacak oyunlarla il-

: gili haberler de 1sinmaya

i bagladi. Psygnosis son zamanlar-
¢ da bazi mali diizenlemelerle ugra-
¢ siyordu ama bu durum, sirketin

¢ yeniyil igin gok ilging ve farkl iig

: oyunu duyurmasini engellemedi.

Hired Guns bir 1993 tasanmi-

nin yeniden yapimi ve oyunun
first-person aksiyonu, Unrea/mo-

. toru kullanilarak canlandirlacak.
. Isin sirn dérde bélinmis bir ekran

goriintiist kullanarak ayni anda
dort oyuncuyu birden kontrol et-
mekte. Oyunda basarili olmaniz,

Rollcagein 3D mizlandinicili grafikleri oldukea giizel, oynanigiysa hizli ve azgin.
Bu yaris oyunu alti araba ve 11 pist sunuyor.

Metal Fatiguedeki her gorev sizi aym anda iic savas alanindal carpistiracak.

T FCGRER-TOHIYE Ocali 1999

Hired Guns'da ekran
maninizi datakip edebiliyorsunuz.

- ekibinizi dogru diizgiin yonetmek

© igin gdsterdiginiz beceri kadar, ne
i kadar hizli silah gektiginize de

© bagh. Paral askerlerinizin dort tipi
¢ de farkl marifetlere sahip olacak.
. Ayrica oyundaki belirli alanlara

. sadece uygun dzellikteki oyuncu-
lar girebilecek. Ortamlar oldukca

¢ interaktif yapida ve kullandiginiz
gok sayidaki silahlarin hepsinin

© (elekirikli testereler, plazma topla-
© nivs.) bazi farkl kullanim bigimleri
© var. Bir LAN ya da Internet iizerin-
. den multi-play, dzel olarak kurul-

mus alanlarda sekize kadar oyun-
cunun en iyi taktiklerini kullanma-
lari igin firsat verecek.

Rollcage miithis araglarin ve

¢ cok hog silahlarin oldugu bir yarig
¢ oyunu. Alti model arasindan segim
i yapiyor ve dirt farkh cevrede yer

> Selent Wyriel

: alan 11 pistte yarigiyorsunuz. Yine
. de yol gibi seylerle stirlandirimi-
¢ yorsunuz. Araglarin tasarimi du-

. varlarda, tavanlarda araci siirme-
© nizi ve ters yiiz olsaniz bile gitme-
¢ ye devam etmenizi saghyor. Or-

: tam, binalarin desteklerini yikmak
¢ igin silahlannizi (hatta yok edile-

: mez oldugundan arabamizi) kulla-
© nabildiginiz ve diismaninizi moloz-
¢ larin altinda ezebildiginiz igin ya-
¢ nslarda gok énemli bir rol oynu-

: yor. Multi-play oyun, LAN ya da

. Internet (en ¢ok kag oyunculu ol-
¢ dugu simdilik belli degil) iizerinden :
¢ veya ikiye bilinmis ekran modu  :
. kullanarak oynanabilecek, dzel

. olarak tasarlanmis ii¢ etap suna-
i cak. Rollcage, 3D hizlandiric ge-
i rektirecek.

Metal Fatigue, sekillendirile-

¢ bilir dev rohotlar ve eg zamanli i

i savag alani sunan bir real-time

© strateji oyunu. "Combots” denen

: bu robotlar duruma uygun olarak

i birbiriyle yer degistiren dort par-

. cadan oluguyor. Oyundaki savag

. bdlgelerinin tiglintin de kendine

i has gorevleri var ve her bir gdrev

¢ {ig oyun alaminda gegiyor. Bunlar;

¢ gezegenin yiizeyi, yeralt tiinelleri

1 ve uzay. Bu lig yonlii oynanig, tiire

: yeni ve hos hir hareket getirebilir.

. Her bir bdlgenin kendine has giig-

¢ lit ve zayif yanlari var. Yapay zeka- :
" i i The Perfect General ve Empire

. gibi klasiklerin yaraticisi Mark

i Baldwin tasarliyor. Bilgisayarin :

i yinettigi oyuncular farkli karakter- :

¢ lerden segilecek ve stratejileri :

¢ pyundan oyuna farklilagacak. Bu

. da oyunun tekrar tekrar oynana- ¢

: bilmesini saghyor. Ug boyutlu diin-

i ya hardware hizlandiricl gerektire-

i cekve kamera gok sayida gorGnG- :

. se izin verecek. Ayrica LAN araci-

i hdyla ya da Internet tizerinden

¢ sekiz kiginin oynamasi miimkiin

¢ olacak. Hadi o zaman...

hffp:/rpc.ign.com




Kot iliik Iyldlr

Capcom un Resident Evil1

yeniden doguyor

: ombi severler (veya nefret

; Z edenler) bu $ubat'ta Cap-
com'un cak hasarih orijinali-
i ne devam olarak yapilan Resident
i Evil 27in, yakinlarindaki bir diikka-
¢ na dogru yola gikmasiyla zevklen-
© meye baslayacaklar. llk beta versi-

. olmustu ve o haliyle bile zombilerin
: ortalija sagilan bagirsaklanyla oy-
: nanig, bizi monitdrierimize yapisar-
© migtl

Bolca cephaneniz oldugundan
emin olun yoksa kapamsi zombi
tiirliisiiniin ana malzemesi olarak
yapabilirsiniz.

¢ 2de ya daha isteki

. sasan Leon Ken-

¢ nedy adinda cay-
: lak bir polis me-

;. murunu ya da kar-
: degini arayan ka-

ilk Residant Evilda yerel bir

sirket, biyolojik savagta kullamimak
: lizere bir toksin gelistiriyordu, La-

© horatuvar binasi patlayinca viriis

: serbest kalip Raccoon City'nin ma-
: sum insanlarini et tutkusu ile deh-

¢ gete distirlyordu. Bunun hikaye-

. yonlarindan birini oynama gansimiz
* hilgisayar oyun geligimi konusunda
. oldukga toysunuz.
¢ Glinkil kot Umb-

¢ rella Sirketi igreng
i deneylerinden hik-
¢ madive gimdi yeni
¢ bir virils sehre

i hastalk yayryor.

nin sonu oldugunu diiglindilyseniz

Resident Evil

ilk giintinde feledi

niiz, ona gare.

YR RN RN R BN

¢ din kahraman tipinin milkemmel bir

© grnegi olan Claire Redfield (ilk
Uyandaki Chris) roliinii alabilirsiniz.
Oyun her iki karakter arasinda oy-
namanizi saglayacak ve birincisin-

; de yaptiklarmniz, ikinci karakteri de
. etkileyecek (5rnegin ilkiyle oynadi-
© Ginizda tiim cephaneyi alirsaniz, da-
* ha sonra hir tane bile kalmayacak).
' 3D hizlandinlmis grafikler gok :
¢ yi gdriiniyor ve oyunun havasi ye-
i terli derecede tliyler Girpertici. ‘
. Kontraller ilk ayundakine gdre da-
- raltlmig ve artik hasar gérdigi-

. niizde hareket kabiliyetiniz azali-

¢ yar. Bir grup zombiyi alt etmeye :
: galigmak korkung bir deneyim ama ;
: bayag da eglenceli.

biraz saglik bulmalisiniz. Yoksa yetlerde siriiniirsii-

Fallout

Sierra‘da

Cain, Sierra Studios’a

katiliyor

Motorlu Melek

3DO, Requem motorunu
lisansliyor

DD Company ya-
kinda gikacak oyu-
nu Requem: Aven-

ging Angelin gerisindeki :
motorunu lisanslamayt
planladigini duyurdu-
300'nun bir kolu olan

. ve CEQ’su Trip Hawkins
¢ "Bir ¢ok parlak mithen-
¢ dis bu motoru geligtir-
mek igin lic yil harcadi
© ve en yeni PC hardware
. ozelliklerin tiim avantaj-
. larina sahip oldu. Requ-

YAPIM
ASANMASINDA

17777

Soldier

Bagtoliinii Kurt Russel'in oy-
nadigi filme dayanan Soldier,
yayinci SouthPeak Interactive
sirketi icin Gigawatt Studios
tarafindan gelistirilen bir 2D
aksiyon oyuny, Oyun filmin
uzantisi ve oyuncular, Russel’
n oynadi Todd karakteri de
dahil olmak iizere bes karak-
terden hirinin rofiiny aliyor.
Alti level iizerine yayims 34
mekan var ve zaptediimis bi-
lim adamlarini kurtarmal,
diisman haberlesme ve ulagim
sistemlerini yok etmek ve
gdcmenleri diigman saldiri-
sindan korumak gibi gorevier
hulunuyor. Oyunda dort cesit
plazma titfedi ve topu, iic cesit
roket firlatic) yaminda gok sa-
yida silah kullaniiabilecek.
Soldierin 1999 yazinda cik-
masi planlaniyor.

Soldierda ki disman giicleri size
sahip olduklari her seyle gelecek-
ler. Buna tanklar ve robotlarda
dahil.

-Akolyte

Revenant'tan cikan bu 3D'ak-

legtirmenlerce al-
lug yagmuruna tu-
: tulan roleplaying

¢ oyunu Fallout’u yaratan

© ve Troika Games LLC'nin -
- giivendi. Onlara ve baga

o giktklan bilyilk isimli :
. oyunlardaki deneyimleri- :
: ne giiveniyorum.’

© kurucusu olan Tim Cain,
© Sierra Studios'la bir ya-
¢ yn anlagmast imzaladi.

¢ Acemi sirketin ilk oyunu
© heniiz adi kanmamig bir
. RPG olacak.

Troika Games, Ni-
© san 1998'de, Faflout'tan

- sorumu Cain, Leonard

. Boyarsky ve Jason An-
. derson’dan olugan siki

du. Cain, Sierra'yi secig
: nedenini style acikliyor:
¢ "Alte aylik galigmadan

iyt denedim. Sierra Stu-
. dios"a gitme sebebim

I ERRA

STOBEG

Yeni oyun hakkinda

- gok az bilgi verilmisti

: ama Cain, "Bu, yapmak

i icin 15yl bekledigim

© RPG. Oyunda bir RPG'de
- olmasini istedigim her

; © seyvar; harika bir hika-
i bir ekip tarafindan kurul-

ye, yaratabileceginiz ge-

© nig bir karakter cesitliligi,
: oyun boyunca birgok ro-
L ¢ ta, mikemmel g@rsellik

i sonra birgok farkli yayin- :
i gekten destekleyen deh-
© getli bir motor” diyor.

ve olay drglsiinii ger-

Cyclone Studios tarafin-
dan geligtirilen motor,
portal teknolojisi, 16-bit
renk, ortama iglenmis
real-time karakter gdl-
geleri sunuyor ve Vo-
adoo2 gibi en.yeni 30
hizlandiricilardan fayda-
lanmak igin optimize
edilmis.

3D0'nun bagkam

Requrem, 3[) motoru gehs

© gm motoru yepyeni

© oyunlarin geligtirilmesi-
: ne izin verecek ve biz de :
¢ motorumuzu piyasada
© bir giig haline getirmek
© icin bagka geligtiricilerle !
© calsmakistiyoruz” di-
© yor. Simdilik bir lisansin
© ne kadara satlacafji

: haklinda birsey sdylen-
: miyor.

rm\lenn dolarlan igin re-
kabet eden diger bir oyuncu oldu.

siyon-adventure gol ilginc
goriniiyor. Siz tavihi Order of
‘Mystics'de hir Akolyte'siniz.
Mystics'in roli, insanligi
uzak gezegenlerin tanrilarin-
dan korumak. Bu tip durum-
Jarda sik sik rastladigimiz gi-
bi kiitil tanpilar bir icl iftifal
olusturuyorlar ve diinyaya
ulagmalanim dnlemek sizin
isiniz. Her bini kendi doviis
tarzina, silahlarina ve biiytile-
rine sahip dort karakter ara-
sindan se¢im yapabilirsiniz.
Oyunun 25 level'ina dagiimis.
Yunan, iskandinav, Arap ve
Cin mitolejilerinin bir kansi-
mina dayanan 50 den fazla
canavar olacak. Patentti oyun
motoru OpenGL iizerinden 3D
hizlandirici destegi sunacak
ve Oklidyan olmayan diinya-
lara ve fantastik mekanlara
izin veren hir cegit portal tek-

--« Devami 31, sayfada

fttp-f//fpcoamer.ign.com
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Interplay'in Ba§| Dertte'

Unlu yayinc personel azaltp mali kaynak ariyor

! C oyun diinyasinin énemli
P kurumlarindan olan Inter-
: play, yilin Gigiincd geyregin-
de beklenenden daha kétii olarak

: net 15.1 milyon dolar kaybt oldu-
. §unu agikladi. Sirket, dérdiinci

ceyrek sonuclaninin da bildirilenin

i cok altina diismesinin bekiendigi-
¢ ni séyliiyor. Bu durumla miicade-
¢ le etmek igin Interplay, ¢aliganla-
nni azaltiyor, kaynak ariyor ve en
: bnemlisi bazi projeleri askiya ali-

¢ yor.

Interplay Bagkani Chris Kil-

-

Interplay’in son giinlerdeki finansal sikintisi en azindan
bir oyunu askiya alinmaya ve belki de iptale gotiirdii:
Star Trek: The Secret of Vulcan Fury.

esecesesena...

Crack dot Com Dagildl

Gelistirici firma isi birakiyor

¢ patrick; "Beklenenin altinda gikan
. finansal sonuglar ve kisa vadeli
. gelirler sebebiyle girket su anda
. nakit ve likit para sikintisi gekiyor"
. diyor. "Buna yanit verebilmek igin
: genis bir kredi ¢izgisine giriyoruz |
ve sirket igin bir yeniden yapilan- :
i ma programi gergeklestiriyoruz.”

Bagkalarinin goziinde bu,

: nakit para sikintisinda olduklan,

. kredilerini maksimuma gikardikla- :
© rive bir grup insanmn isini kaybe-
- decegi anlamina geliyor,

Interplay’in yoneticisi ve
3 CEO’su Brian
Fargo; “Sezon

sal performan-

den fazla irii-
niin geri don-
mesi ve f iyat
indirimlerine
gz yumulmasi
gibi cesitli fak-
torlerden etki-
lendi. Bunlar,
Fallout Znin
dagmimmnin ge-

9'un (bir Play

- cutlattn

| boyunca finan-

simiz beklenen- :

cikmesi ve Wild

Station oyunu) beklenenden az
satmasiyla birlikte kayipta 6nemli
bir paya sahip."

Merakla beklenen diger iki
Interplay oyunu Earthworm Jim 3
ve Messiahn ¢ikis tarihi onii-
miizdeki yilin ortasina atildi ve bu
da sirketin yilin dérdiincii geyre-
gindeki gelirini olumsuz etkileye-
cek.

Fargo, hala sirketinin yeni-

den sigrama yapacagina inandigi-

ni sdyliiyor ve ilgili yatinmeilara
destek saglamak igin elini cebine
atarak buna inancini géstermeye
diinden razi. "Sirketin iriin yelpa-
zesinin kalitesine inaniyorum ve
genis bir kredi destegi igin 5 mil-
yon dolarlik bir garanti saglamay
teklif ediyorum” diyor.

Bu arada bir oyunun zaman- |

siz 6limiindi dgrendik. Interplay’e

gore Star Trek: The Secret of Vul-

can Fury acida alindi. Ancak sir-
ket iginden bir kaynak bize proje-
deki tiim gelistirme takiminin is-

ten ¢ikarildiini séyledi. Yani "agi-

ga alinmanin asil anlami "6lim"
olabilir. Baska iptaller hakkinda
heniiz resmi bir bilgi yok ancak

biz sizi siirekli haberdar edecegiz.

Unreal15

. GT siradaki Unreal oyununu

ave Taylor'in girke- :
ti Crack dot Com”
un parasi titkendi ¢

¢ ren bir yayinci bulamadi.

. ve iflas etti. Daha gok si-
: de-scralling aksiyon sho-
. oter'l Abuseile taninan

¢ kiigiik gelistirici sirket,
bir first-person aksiyon/

: real-time strateji oyunu

© olan Golfgotha iizerinde

Crack dot Com'un kapanigimin ar-
dindan Golgothanin kaynak kod-
latt ve diger kaynaklan kendini
gelistirmeye calisan oyun tasarim-
cilarima sunuldu.

caligiyordu; ama bu kétii
kaderli projeye ilgi giiste-

Sirketin kapanma-

. siyla Taylor Golgotha'nin
. kaynak sifresini ve kay-
. naklanm halka acti. By,
. oyun motorunu, dokulan-
¢ ni, milzigini ve modelleri-
¢ niigeriyor. Taylor kendi-

ne bilgisayar sek-
toriinde software
1| va da hardware

T Interactive’in en
son aciklamasi da-
ha gok ikinci sezo-

¢ nun finansal sonuglary-
. lailgiliydi (net gelir 1.4

. milyon dolar) ama bu bi-
: zim ilgimizi gekmedi. Ge-
. lecekten bahsederken

. diirdiincli sezon igin Un-  :
¢ real Tournamentisimli bir :
i oyunun adinin gegmesi
: bizim igin daha tnemliy-

| mithendisi olarak  di.
| yeni bir is ara- . GT'den Alan Lewis'i
makla mesgul. : arayp simdiye dek duyul-

| Sirketin iptal edi-
1 len web sitesini
www.crack.com
adresinden ziya-
ret ederek istedi-
giniz tiim oyun
dgelerini gekebi-
lirsiniz.

¢ mamig olan ayun hakkin-
: da biraz bilgi almak iste-
© dik ama o detay vermek

: icin hazir dedildi. Tourna-
¢ ment'in Unreal 2 olmadi-

¢ i ama aym zamanda

i bunun bir genigletme pa-
: ketinden fazlasi oldugunu

soyledi. Cok ilging...

Unreal Tournament bu-
rada gordiigiiniiz arijinal
Unreal motorunu kulla-
nacak. Ancak bu tam bir
devam oyunu degil.

Unreal Tournament

* hakkinda daha fazla bilgi
¢ dniimiizdeki birkag hafta
¢ iginde gelecek. Dolay-

i siyla gelecek sayida ver

: verecegimiz daha detayh
: hilgiler igin goziiniizii

© dért agin.

Akolyte'in her level'indaki cevre ve yaratik
tasanimi, antik mitolojilerden ilham aliyor.

Reah

Myst ve Riven gibi sakin adven-
ture oyunlarin fanatigiyseniz Pro-
ject Two Interactive’in Reah'i si-
zin igin bicilmis kaftan. Siz, Reah
gezegenindeki tatsiz olaylar bil-
dirmekle gorevli bir muhabiri oy-
nuyorsunuz. Farkh bir gerceldide
gecis icin bir transfer portali yap-
mak amaciyla kurulan gizli biv
askeri issiin varhgini greniyor-
sunuz. Siz ve hir arastirma ekibi
portaldan gecerken, o sizi kapana
kisilms halde birakarak ortadan
kayholuyor. Bulmaca gozme yete-
neginizi kullanarak eve dénmek
icin ipuclan bulmamz gerekiyer.

Realtin graf ikleri ok hos ve bul-

macalar da tiir olarak cok fazla
Mysthenzeri. Ocak ay icinde
oyunu hulabilirsiniz.

Apolio 18
The Moon Missions

Project Two Interactive'in bir

baska oyunu olan Apollp 18: The
Maon Missions, tam olarak hir
“Astronot Simulasyonu® olaralk ta-
nimlanabilir. NASA'nin teknils
yardimiyla gefistirilen oyun sizi
hir gdrev icin Ay'a yénderiyor ve
ugmayi ogretiyor ve hatta aslina
uygun bir egitim kitapci1 igeri-
yor! Mission Controlle siirekli
baglanti halinde olacaksiniz ama
girevi bagsarmak ya da kendinizi
sadece bir uzay molekiiliine ge-
virmek sizin becerinize kalnus.
Delta V motor atesleyicilerini pat-
latmak, sistem yetersizlikleri ve
giriste i1zgara olmaktan sakin-
maya galismak size gekici

geliyorsa buay erkacak Apollo
18: The Moon Missionsh bek-

leyin,
enn PGG

hrtp:f/fpcoamer.ign.com
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GORGU TANIGI

Haher Ozetlerl

Huzur Iginde Yat Dwango
En eski online oyun sirketlerinden
Dwango son veri paketini de yol-

¢ lad. Finans eksikligi ve su anda

¢ yan firmalarda caligan geligtirici-

¢ lerin, programlara destek sagla-

i madaki isteksizligi kapanma igin
one siiriilen sebepler. Dwango’

i nun CEOQ’su Robert Huntley sbyle

i diyor: "Biz kurduk ama onlar gel-

¢ mediler.” Dwango, ticretli bir dial-
up servisti (bir tiir BBS yani) ve
Internet multiplayer oyunlarda

etmisti.

Voliimetrik Vampirler
Jedi Knight takiminin eski iyeleri
. Ray Gresko, Rob Huebner ve In-
¢ gar Shu tarafindan kurulan Nihi-
listic Software gikarmayi planla-
diklari ayunlan Vampire: The
Masquerade igin kendi 3D motor-
larini geligtirdiklerini agiklad.
Motor sadece donanim destediy-
le galigacak ve isiklandirma sis
gibi en son efektlerin tiimiine sa-
hip olacak. Oyunla ilgili ¢ok az

Wolf'un Vampire evreninde ge-
¢en 3D, first-person bir RPG ola-
cadini biliyoruz. Piyasaya ne za-
man siiriilecedi de agiklanmadi.
Gelecek sayilarimizda kulaga hog
gelen bu oyundan daha fazla s6z
edecediz.

¢ DK2 Ertelendi :
© Eger 1999 baharinda gikacak olan :
i Dungeon Keeper 2Yi simdiden
: heyecanla beklemeye bagladiysa- |
¢ niz kendinizi bir soka hazirlayin:

¢ Bullfrog, oyunun 1999 yazinda ¢i- |
¢ kacagini agikladi. Bu ek siire :
¢ first-person motor {izerinde ¢alig-
i ma, geri plan hikayesini anlatan
i @gelerin zenginlestirilmesi ve 12

© oyuncuya kadar destek veren

: multiplayer kodunun sikilagtinil-

: masina harcanacak.

giiglenmeden dnce de bagan elde :

¢ Mod Takimt ;
| Extermities ismindeki yeni bir Qu- :
¢ ake Il expansion paketi id softwa-
. re tarafindan bir araya getiriliyor.
© Yeni paket Internet'ten bulunabi-
: len ve son kullanicilar tarafindan
i yaratilan en popiiler dedisiklik ve
: eklentileri toparhyor. Mod'lara di- :
- gerlerinin yam sira Kick, Rocket

© Arena 2, Action Quake 2, Eraser

- Bot ve Jailbreakde dahil. Oyuncu
- modelleri, yiizeyleri ve death-
: match haritalarn da ayrica pakete :
. dahil. Tim mod'larin yazarlar telif :
sey aciklandi. Ancak bunun White : :

hakki alacak.

. Sierra Pes Etti

¢ Birgok ertelemenin ardindan 5i-
. arra Baseball Pro 20007n iptaline :
¢ karar verildi. Bu karanin sebeple- :
¢ rinden biri Sierra'nin yakinda

¢ biinyesinde bulundugu Cendant

ee? Yeni yil mi geldi? Yani

hangisi, nasil? Yoksa bizim
disinizda isleyen bir zaman ol-
dugu dogru mu? Biz PC Gamer
evreninde yasayanlar, dergide
oturup calisirken zaman birimi
olarak sadece ‘sayi'yl kullaniyo-
ruz, simdi dordilncil sayiyi yasa-
mamiz gibi. Bilgisayarlarimizin
basina gecince ise durum daha
da basit{!): Oyle bir sey yok! Za-
man bizimdir arkadaslar. Biz ki
Return to Krondor'ten Falloufa

Half Life
Grim Fandango
= Return to Krondor
Wargasm
- Chaos Gate
-+ Fallout Il
/- Delta Forces
Railroad Tycoon
. Sentinel Returns

- derdigini

- sigrayabilir, Populous ile zama-

min baglangicina donebilir ve o

. meshur Apeiron’imizla olmayan
- hir zamanda at kesturabiliriz.

Neyse ki siz varsiniz, neyse

- ki siz bizi anliyorsunuz. Yani sy
- yukanidaki paragrafi anneanne=

nize yilhasi mesaji olarak gon-
zi dugiinsenize, piyasa-
daki hiitiin UNICEF kartlarini tii-
ketip insanlamn zor durumda bira-

- kabilirdiniz. Evet, evet iyi ki siz
> varsiniz.

). Ultima Online: The Second Age

i girketine satilacak olmas:. Yine

de asil neden oyun kodunun di-

 zeltilebilme noktasini agmig olma-
© s1. Sierra Sports'tan Dan Rogers
: sbyle diyor: "Eger oyunu bitirebil-

Yilin ilk ceyregiinde Alpha Centauri‘nin piyasaya gikmasmnin ardindan, Electronic Arts, Fraxis'ten iki oyun daha
yayinlayacak.

L L Y

. sek bile sonunda elimizde ikinci

¢ sinif bir iiriin olacakti. Tiiketiciye
© ikinci sinif bir Griin vermek hig

© hos dedil." Yeni bir baseball oyu-
. nuigin agiklanan bir plan yok.

© Ancak Roger'in ek olarak Sierra’
. min gelecekteki baseball oyunla-
: nni sifirdan inga edecedi yorumu,
: meraklilart igin kiigiik bir umut
1141 olabilir.

i EA ve Firaxis:

. Muhtesem lkili

- Sid Meier, Jeff Briggs ve Brian

© Reynolds tarafindan kurulan Fra-
. xis Games ve Electronic Arts ya-
: yin anlagmalarmin iki oyunu daha :
. kapsayacak sekilde genisletildigi-
: i agikladi, Orijinal anlagma 1997
¢ de gikan Sid Meier's Gettysburg!
¢ Ve 1999'un ilk geyredinde gika-
¢ cak olan ve merakla beklenen Sid :
. Meier's Alpha CentauriYyi igeri-

. yordu. Meier gdyle diyor: "Elec-

© tronics Arts, Firaxis Games igin

© harika hir yayin artag. Bize yeni-
¢ likgi ve temelden sarsici oyunlar
. hazirlama 8zqirligii tanyor. Alp-
: ha Centauri'yi bitirip gelecek ga-
¢ hsmalanimiza basladiimizda bu

¢ iligkiyi bilyiitiip genisletmeyi
umuyoruz.”
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Diinya televizyonlarinin su iinlii South Park't PC'ye geliyor...

Ama en az programin kendisi kadar garip olan oynanisi ile.

Herhalde onu en son "PC" sézciigii ile anlatabilirdik. Colin

Williamson, yilin en ¢ok ses getirecek oyununa ilk kez sizin

icin goz atti ve biitiin bunlari baslatan iki adamla konustu.

de {inlil olmayan kisa metrajh bir

¢izgi film, Hollywood'da (ve de
Internet iizerinde) hizla yayllmaya bas-
ladi. Oldukca dokunakl olan The Spirit
of Christmas adli bu yapun, tim hristi-
yanlik alemine, insanligin ne oldugu-
nu, noel tatilinin ger¢ek anlamim ve
peygamberleri Isa ile Noel Baba kavga
etse kimin kazanacagn bir kez daha
diisiindiiren oldukca sanatsal bir olay-
di.

1 995’in sonlarinda, yapimcilar: pek

Spirit of Christmas’ biraz "yumu-
satarak" televizyon ekramna aktarmak
isteyen kanallarm sirekli pesinde kog-
tugu iki adam, yani Spirit'in yaraticila-
11 Trey Parker ve Matt Stone, en so-
nunda sovun bu denli popiiler olmasi-
n1 saglayan igeriginden 6dun verme-
den oldugu gibi yayinlamay1 kabul
eden Comedy Central adli bir TV ka-
nahyla anlagtilar. Sonucta ortaya gikan
South Park adh sov, kablolu TV tarihi-
nin en bagsarih yapimlarmdan biri oldu
ve Parker’la Stone’un adim oliimsiiz-
lestirdi. Aym zamanda sirin Kenny
oyuncaklarindan Cartman kalemtras-
larma kadar bircok mvir zivirin iiretil-
mesine de zemin hazirlayan sov, yan
tiriinler bakimindan The Simpsons’
bile ezip gecti. Su siralar Paramo-
unt’tan gikacak olan bir sinema filmi
ve bir South Park albiimii var. Ustelik
artik...evet, boyle bir malzemeyi PC’ye
tagimalarl an meselesiydi zaten. Haydi
o zaman, ponpon kulakliklarmiz kafa-
mza gecirin...South Park'a gidiyoruz!

Baslangic olarak...

Gectigimiz Mayis'ta diizenlenen Elect-
ronic Entertainment Expo adh fuarda,
konsol oyunlari devi Acclaim, yeni li-

- / PG Gamer.Tirkiye
0.0 Ocak 1999 \

sansladign South Park’l tanitan bir ba-
sin toplantisi diizenlemisti. Tepkiler
cok cesitliydi. Acclaim son zamanlarda
Forsaken gibi glglii PC oyunlar liret-

. mis olsa da, TV ve sinema lisanslari

bakimindan cok da parlak bir durum-
da degildi. Yine de dokuz ay gibi dar
bir zamanda South Park'm oyununu
gelistirmeye kararh olan Acclaim, pro-
je i¢in en saglam ekiplerinden biri
olan Iguana Entertainment’1 gorevlen-
dirdi. Ge¢miste NBA Jam, Turok: Di-
nosaur Hunter ve WWFE Warzone gibi
basarih oyunlara imza atan Acclaim,
sovun kendisinden hi¢ de asad kalma-

- yacak bir oyun yapmaya kararl gori-

niiyordu. Oyunun tamamlanmaya ¢cok
yaklastin su giinlerde, bu hedeflerine
ulagacaklariu simdiden gorebiliyoruz.
PC versiyonundan sorumlu olan
Jeff Everett, son alti yihm Origin‘in
Wing Commander serisinde ¢aligarak
gecirmis degerli bir sanatgi. South
Park gibi bir oyunu bir seneden az bir
zamanda tamamlamak gergekten de
zor bir isti, ancak Everett ekibin ¢ok
saglam oldugunu vurguluyor: "$imdi-
ye kadar ¢calishdim en bilyilik ve en ye-
tenekli ekibe sahibiz" diyor. Bunun ya-

. nmda, South Park'm yaraticilar1 Stone

ve Parker da oyunun gelistirme siire-
cinde ¢ok yardimci olmuslar.

South Park'm deli dolu, hatta ba-
zen gergekiistil diinyasi sayesinde, eki-
bin beyin firtinasi seanslarinda ortaya
bir siirii ilging fikir atilms. "South
Park gibi bir sey s6z konusu oldugu
iin, tahmin edebileceginiz gibi, yiiz

. civan degisik fikir ¢ikti" diyor Everett.

"Son olarak bes farkh boliimde karar
kildik ve herbirine de birbiriyle iligkili
birer konu verdik. Yegil ve parlayan
bir kuyruklu yildiz gezegene dodru







yaklagiyor ve tabii ki South Park’: tehdit
ediyor. Ustelik bu kuyruklu yi1ldizin bu
kadar yakinlarda dolasmasi, baz garip
seylerin olmasina da yol agiyor." Oyun-
da karsilasacaginiz olaylar arasinda, en
sevdiginiz South Park karakterlerinin
kotii kopyalarinin ortaya ¢ikmasi ve ya-

bancilarin dinyay: ele gecirmek icin

inekleri kullanmaya ¢aligmalar: gibi
seyler de bulunuyor. "Hikaye oldukca
karmasik, ¢cilinkd bu South Park... Hig-
bir zaman mantikli olmasim bekleme-
yin" diyor Everett. "Zaten sonunda
Kenny de oliiyor."

Yeni bir boyut eklemek

South Park oyunundaki en biiylk siirp-
riz, oyunun tamamen 3D olmasi. Oriji-
nal eserin iki boyutlu oldugunu disi-
niirseniz, bu gecisin hic¢ de kolay olma-
digini tahmin edebilirsiniz. Oyunu Co-
medy Centraln ig istasyonlarindan alip
uygulamak ¢ok daha kolay olabilirdi. So
nucta South Park’in 2D animasyonlari,
Alias adh bir Silicon Graphics yazilimi
sayesinde dijital olarak yaratihp hazirla-
niyor. Ama Iguana ekibi oyuna yepyeni
bir gériiniim vermek istemis.

"Isin en zor kismi gergekten 3D is-

Uslu South Park ¢ocuklar: silah tasimadiklar: icin,
daha sakin ve cici oyuncaklarla donannuslar,
Bunlar: asadida kisaca tanitiyoruz:

¢ Snowball: Oliimeiil

vunma yolunuz. Ver-
digi hasar az, ama za-
ten sikistirilmis bir
parca kardan ne bekle-

yebilirsiniz kl‘? Sari renkli karm kullanildign

ikinci ates etme seklini kullandigmmzda ha-
sar biraz daha artiyor, heh heh!

' Dodgeballs: Masum
¢ocuklarin éniine su-

guzel ozelliklerinden

* lerden birini kafamza
yediginiz zaman canminz ¢ok aciyor. South

Park cephaneliginin vazgecilmez bir elema- |
nu. i

we Sponge Dart Gun:

tilan en giiglit Nerf
silahim diistintin.
Cephanenin kopik-

ten yapilmis olmasi,

yilzimiize yediginiz zaman ac1 vermeyece- -

gi anlamina gelmiyor tabii ki...

' Plunger Launcher:
¢ Hemen herkesin,
komiklik olsun diye
¢ kafasma bir pompa
gecirip efrafta dola-
san bir arkadasi ol-
mustur. Ama o asla
kendimiz degilizdir. Pompalarin nerede
oldugunu biliyorsunuz. Pompalar ¢ok
olitmcil. Onlar: dikkatli harcayin.

e Terrance and
Philip Dolls: Siki-

| ca paketlenmis bu
bebeklerden birini
¢ikarn; firlatip atin
ve ortaya ¢ikan yesil

gaz bulut\mdan alabildigine uzaklasin.

| hindilere kars: tek sa- |

nulan en ko6t oyunun

biri daha. Bu lanet sey-

Simdiye kadar yara-

Warpo Ray: ki silah bir
. aradal Ates etme mod-
* larindan biri rakipleri-

| nizi kliciiltiip yavaslah—
yor ve onlari ezmenizi

=% kolaylagtiriyor. Ikincisi

ise diismanlarimz kiiciiciik parcalara ayiri-
yor. Keske lise birinci siniftayken bunlar-
dan bir tane olsaydi...

Sniper Chicken: South
Park, kiimes hayvanla-
riyla dehset sagmamzi
saglayan ender oyun-
. lardan biri. Tavugu
ezerek kicindan patla-
; yan bir yumurta firlat-
masinl saglyorsunuz.

Cow Launcher: Orta
boy bir biiytikbas hay-
vam alin, biiylik¢e bir
i silahin namlusuna si-
| riin ve milleti bununla
" vurun. Isterseniz
giiliin, ama inekler agir hayvanlar ve
tizerinize indikleri zaman canimzi acitiyor-
lar. Bu silah iyi kullanabilmek igin biraz
deneyim kazanmaniz gerekiyor.

Biittin bunlara ek olarak South Park'in
multi-player modunda, dinya televizyon-
larindan tanip sevilen biitiin karakterler
var. Sunlardan istediginizi segebiliyor-
SUnuz:

e Cartman e Ms. ° Mr.

s Stan Cartman Garrison

e Kyle e ke e Terrance

¢ Kenny * Pip & Philip

e The Alien * Wendy e Starvin”

® Big Gay Al Testa- Marvin

e Ned & burger e Jesus
Jimbo e Chef ® Satan

e Dr. e Mr. e Santa
Mephisto Mackey Claus

teyip istemedigimize karar vermekti" di-
yor Everett. "Gergekten zor bir secim-
di.” Quake II icin hazirlanan oyuncu
modellerinden ilham almislar ve oradaki
silahh ve kaba saba adamlarin yerine bi-
zim girin Kenny’leri ve Cartman’leri yer-
lestirmigler. Aldiklar: tepkiler ¢ok gesit-
liymis, ama 3D goriiniise gecisi sonugta
tiim ekip benimsemis. "Herkes cok guilii-
yordu ve ‘Suna bakin! Cartman’in dizleri
yok! Ama hala hareket ediyor!” ya da
‘Boyunlar1 olmadan kafalarim nasil ¢evi-
riyor bunlar?” deyip giilmekten kirihiyor-
du" diyor Everett. "Ancak geciste olduk-
ca zorlandignmizi itiraf etmeliyim."

Comedy Central'm videolarimi refe-
rans olarak alan ekip, South Park karak-
terlerinin 3D modellerini ¢ikarirken ¢ok
ugrasmus. "Hersgeyi 3D olarak hazirlaya-
cagimiza karar verdikten sonra," diyor
Everett, "yaptiklarimizi 6ncelikle Matt ve
Trey’e yolladik. Onlar da ‘Evet, ama
Kyle biraz daha sisko’ falan dediler. Bir
siire sonra da zaten hersey yoluna gir-
di.”

Everett'in dedigi gercekten dogru.
South Park gsehrinde dolasan li¢ boyutlu
Barbrady’leri ve Big Gay Al'leri goriince
bunu anhiyorsunuz. South Park sehrini
yaratirken de ayni 6zen gdsterilmis. Igu-
ana ekibi, oyunu bize géstermek icin
sehrin haritasimn kii¢lik bir boliimiini
¢ikarttl, Sunu soyleyebilirim ki, Main
Street’te dolasmak diinyanin en zevkli
igil
f Iguana, Unreal ya da Half-Life gibi
oyunlardaki yiiksek ¢6ziiniirlikli, ayrin-
tili doku haritalarini es gegmeyi daha
uygun bulmus. Ancak aym sovun kendi-
sindeki gibi renkli bir gériiniim yakala-
may1 bagarmug. "Sanatgilarin fazla ayrin-
tiya inmemelerini saglamak ¢ok zordu"
diyor Everett. "'Cok iyl agag¢lar yapmal-
sz, ama bunlar1 yaparken yalmzca iki
renk kullanacaksimiz, ¢linkil South
Park'ta béyle yapiyorlar’ demek kolay
degil! Hele yapmak hig kolay degil."

Tabii ki yalmzca South Parkin karl
caddeleriyle simirh kalmayacaksimz.
"Baz1 boltimler orta biiytkliikte, bazilart
ise alabildigine genis" diyor Everett.
"South Park'mn i¢ caddesini igeren bir
boélum de var, dik bir tepede yaklasik bir
kilometrelik bir yokus ¢iktiginiz bir bo-
Lim de..." Toplam 17 béliim olmas: bek-
leniyor. Bunlarin arasinda sehir disinda-
ki kirlarda gegen ve dlimcil hindilerin
sizi bekledigi boliimlerden, beyinleri y1-
kanmus ineklerin deliler gibi oradan ora-
va kosturdugu dev gibi bir UFO’'nun
icinde gegen bolime kadar... En heye-
canlisi ise biiylik bir oyuncak magaza-
sinda gec¢en bolim (hatta magazamn
otoparkl daha da biiyiik): Burada delir-




| do versiyonuna biitiin sesleri koyamadi-
lar. Biz de “Sorun degil, bize verin!” de- :
dik" diyor Everett. Arayiiz de ayni dere- .
cede etkileyici, mouse’la her tiklayisimz- |
da igreng bir gaz ¢ikarma sesi geliyor.

" Ama asil soru su: South Parktaki
konugmalar sansiirstiz mii olacak? Yal-
nizca size goz kirparak oyunda birgok
hilenin olacagim sdylemekle yetinecegiz.
"Comedy Central, kendilerinin tabi ol-
dugu yayin standartlarina bizi de uydur-
| mak istedi" diyor Everett. "Sansiirsiz
olarak ilk dinledigimizde ‘Vay be, bu ha- .
rikal” falan dedik, ama bip sesleri koya- .
. rak sansiirlemek zorunda kalacagmizi
. duydugumda ¢ok tiziildiim. Ashnda dii-
| stindiigiim kadar da koti degildi, ¢iinkii
| hala kulaga cok komik gelivordu. So-
nucta ne demek istedikleri anlagihyor.”
Cartman'i kartopuyla vurup da size etti-
gi ¢ bes lafi duydugunuz andan itiba-
ren kendinizi glilmekten ahkoyamryor-
sunuz. Anlam olarak her sey serbest;
ama kiifiir diizeyine gelince, onlar oriji-
nal Spirit of Christmas ayarinda olacak.

Oyunun miizikleri de South Park’a i

' mis oyuncaklar siiriiler halinde Gstiinlize = vyollarim bulmakti" diyor Everett.

' saldiriyorlar! ! Silahlardan ¢ogunun ikinci bir ates ' yakigsacak derecede ozglin ve deli dolu. 1
i Uzerinize dogru gelen kuyruklu y11- | etme sekli daha bulunuyor. Bunlarin en i Stone ve Parker da miizikleri cok begen- !
| dizin sagtigl radyoaktif 1ginlar, South . ilginglerinden biri de bildigimiz kartopu: | misler. "Redbook Audio" standartinin !

Park sakinlerinin genetik yapilarim de- ' Yere diistiikten hemen sonra bir fermu- | kullamimasi sayesinde, oyun sirasinda |
. istirmis ve sonucta ortaya Officer . ar sesi duyuyorsunuz, ardindan karin . istediginiz herhangi bir CD’yi de dinle- :
| Barbrady’nin, Jimbo'nun, Dr. Mephis- Uzerine bir seyler damhyor ve sikigtiril- . yebiliyorsunuz (mesela Everett !
' to’nun ve hatta sevimli Big Gay Al'in - mus san bir kartopu firhyor. Sonucu ar- | AC/DC'yi tercih ediyor). [

vahsi kopyalar: gikms. Bu koti karak- Itk siz diigliniin... i -
- terlerden her birinin ilging birer saldin | Cok nefis gériinen Cheesy Pooflar ~ Aman Tanrim, Kenny'yi 61- |
. gekli var: Mesela Big Gay Al ikinci kafa- = sayesinde saghdimz artirabiliyorsunuz. i diirdiiler! i
© sindan pargalar koparip yere atiyor ve ' Hele herkesin favori gevezesi Mr. Han- ¢ . |

bunlarm icinden yeni kopyalar tiiriiyor. . key’e rastlarsamz yasadmz. ‘Hidey, ho!” : Ne yazk ki, South Park'in 6liimsiiz "ka- }
. Tepenizde UFQ'lar ugup duruyor ve . diye badirip etrafinizda dért dénen bu | yip ve yoksul genclik” sembolii Kenny j
| lizerinize patlayan inekler atiyorlar. ' yaratik, diigmanlarimiza oldukega fazla za- ' Sliiyor. Hem de bircok kez. "Bunu her i
 Oyuncak magazasinda gegen ¢atismada rar verebiliyor. i béliimde bir kez yapmayi diisiinliyor- !
. da birgok ilging dlisman var: Minicik i | duk," diyor Everett, "ama bazilar hic !

| tanklar, RC arabalan, etrafimzda vizida- | Biplemek ya da biplememek ' uymadi. Her béliimde herkes Kenny'yi |
¢ yan ve vurmasl ¢ok zor olan ucgaklar gi- ! oldiirmeye calisiyordu. Cok da abartmak
. bi. Kotii bebeklerin William Peter . South Park, oldukga kifiirlii ama bir o . istemedik; ama Kenny birgok farklh se-

- Blady’yi andiran bir sekilde "mama!” di- | kadar da giiliing olan diliyle {inltidiir. ' kilde ve hi¢ uyar1 olmadan oliip dura-
- ye bagirmalan sizi yaniltmasm. O giizel | Tahmin edebileceginiz gibi oyunda deli - cak." ‘
- suratlarim 180 derece déndiiriip lizerini- = gibi fazla ses efekti ve ses érnegi bulu- ; Gorev aciklamalarim yapan Chef :
. ze igreng yesil bir siv1 kustuklarinda si- . nuyor. Iguana ekibi ylizlerce laf, alayci . (funk ustasi Isaac Hayes tarafindan ses- |
! zin i¢in ¢ok geg olabilir. . ve lanetleyici sdz iiretmis; sonra da Sto- lendiriliyor), ¢cok gehvetli bir sese sahip. |

! . ne ve Parker ile bir kayit oturumu yap- "Chef, olup bitenleri kisaca agikhyor ve !
. Oyuncaklar | mis. "Matt ve Trey’e, insanlarin vurul- | neler yapmaniz gerekigini séyliiyor" di-
i ' duklar zaman soyleyecekleri sézlerin © yor Everett. "Sonra da hepinizin ne ka- I
© Iyi bir 3D shooterin tika basa dolu bir . listesini verdik" diyor Everett. "Onlar da | dar deli oldugunu séyleyip cenenizi ka- |
i cephanelide thtiyaci vardir, Ustelik Tu- | kendileri 20’ger tane daha eklediler. Bazx | pamamz buyuruyor. Her bolimde 1
. rok'u hazirlayan ekip de gegmiste yapti- | tekrarlar oldu, bu ylizden aym laflari ses | Chef'in konustugu veya gocuklarin ken-
~ {n yaraticrve Ozgiin silah tasarimlariyla . tonunu degistirerek kullanabildik." Cok . di aralarinda laklak ettikleri kisa filmler |
: hakh bir {ine sahip olmugtur. Ancak alu = fazla sayida olan ses drnekleri, oyunun . var, Chef'in otobils duragndaki arabada |
. yasindaki veletlerin eline "Cerebral Bo- . konsol versiyonuna giremediyse de, ' konusmasindan tutun da, kafeteryaya f

re" gibi bir silah tutusturmak, Co- + PC’de hdyle bir sinirlama yok. "Ninten- + kadar bir slirii mekan var." Biitiin bu |

medy Central’a ¢cok da cazip gelme- S

. mis. "Manyakca seyler yapan bir si- |

| rii gocuk var, bu yiizden biiyiikler |

' igin biraz yumusgatmak zorunda kal- 'é

. dik" diyor Everett. "Ama bdylesi cok |

. daha zevkli oldu. Aklmiza bile gel- |

' meyen seyler elde edebildik. Mesela

© bazuka koysaydik, oyundaki en ko-

. mik seylerden biri olan ‘inekatar

. kullanamazdik. Silahin namlusuna

| inegdi yerlegtirip insanlarin tizerine ati-
yorsunuz."

i Atabileceginiz bu bilyiikbaga ek

olarak, etrafta siiriiyle Terrance and

Philip bebekleri bulacaksimiz. Bunlar

siddetle gaz ¢ikariyor ve gaz bulutunun ==

yakinina gelenlerin camm fena halde

© yakiyorlar. Ayrica gevrenizde bir siirii

. ziplayan top var ve zipladiklar: zaman

. miitkemmel bir ses ¢ikariyorlar. "Bizi

! zorlayan sey, onlara zarar vermeden di-

i ger oyunculara zarar vermenin daha iyi
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ara sahneler motorun icinde render edi-
lecek ve oyunun akigina miitkemmel
uyum saglayacak. "En bagta TV’deki gibi
iki boyutlu yapalim demistik," diyor
Everett. "Ama baylesi biitiin duyguyu
yok edecekti. Ug boyutla bagladik, dyle
devam etmek en dogrusu."

South Park, Turok 2 motorunun bir
tiirevini kullamyor, ancak tabii ki moto-
run kodunda bir ton degisiklik yapilmis.
Baz ozellikler geri ¢ekilmis veya tama-
men kaldirilmis. Konsol versiyonundaki
herhangi bir aksaklik aninda yok edile-
cek, ¢iinkii Everett’in bir PC oyunu yap-
mas1 gerekiyor, konsol oyununu déniis-
tirmesi degil... "N64 ve PC siiriimlerini
ayn1 anda gelistiriyoruz" diyor Everett.
"PC pazarinda kabul gérmeyen bir seye
rastladinum anda ‘Hayir, bunu kullana-
may1z” diyorum. Bu sistem ashinda aptal-
ca, zaten kimse sevmiyor! PC oyuncular:
bir oturusta beg saat oyun oynamiyorlar
ki... Zamanlar1 oldugunda oynuyorlar,
sonra islerine geri déniiyorlar, zamanla-
r1 bosalinca yine oynuyorlar. Farkh bir
mantik bu..." Cok dogru!

PC’de yapilan degisikliklerin ara-
sinda Direct3D sayesinde birgok 3D kar-
tin desteklenmesi ve Glide yardimiyla
verilen 3Dfx destedi de bulunuyor. Sc-
nugta ortaya son derece diizgiin 3D go6-
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riintiiler gikacak gibi goriniyor. Eski
bir Voodoo kartina sahip Pentium 233
sistemde oyun, saniyede 70 karenin alti-
na diismiiyor, bu da fazlasiyla yeterli.
Ancak South Park yalnizca donamm
destegi verecek gibi goriiniiyor. Bugiin-
lerde bir yazihm renderer ile ugrasmak
hi¢ de gekici (veya gerekli) degil.

Multi-play

South Park bir 3D shooter oldugu icin,
oyunun iyi bir multi-player modunun ol-
mast da tabii ki bekleniyor. "Kendi mul-
ti-player oyunumuzu kendimiz yazdik,

~ ¢linkii ‘server migrating” kullanmak

| istiyorduk” diyor Everett. South
Park’ta, acemilerin bile yakimnlarin-
daki sunuculara sorunsuz bir sekil-
- de baglanabilmelerini saglayacak
GameSpy benzeri bir arayliz bulu-
nacak.
Secebileceginiz karakterler de
| yalmizca dort kafadardan ibaret
degil. South Park’in toplam 24 ta-
ne farkh karakteri, DeathMatch
modunda karsimza ¢ikiyor. Hatta
secebilecediniz karakterler ara-
sinda Isa'min ve Noel Babanin
da bulunmasi sayesinde, The
Spirit of Christmas'in o {inlti ge-
kismesini sonlandirma sansiniz
- da olacak.
Stan, Kyle, Cartman ve
- Kenny tek kisilik oyunda aym
dzelliklere sahip olsalar da, De-

~ athMatch oyunlarmda karak-

terler iyl dengelenmis, ancak farkh 6zel-
liklere sahipler. "Farkh karakterler farkl
miktarlarda yara alabilecekler" diyor
Everett. "Mesela Ike ile oynarken olduk-
c¢a glicsiiz kalacaksimz; ama Ike vur-
mak cok zor, ¢linkii zaten minicik. Oyu-
nu bir siire oynadik ve farkh karakterle-
rin nasil hareket edeceklerini ayarlacik."
Tabii buradaki DeathMatch, ahstik-
larimizdan ¢ok daha hafif. Mesela Eric
Cartman bir inek tarafindan vuruldugu
zaman kan revan iginde yere serilmiyor,
yalmzca sinirden kiiplere biniyor ve
"Screw you guys, I'm going home" diye-
rek gidiyor. Karakterlerin biitiin laflar
otomatik olarak ayarlaniyor, iyi bir kar-
topu atisindan sonra milletin birbirine
kiiflir etmesini duymak ¢ok zevkli.
Toplam 25 tane ¢ok oyunculu bo-
ltimde, farkh oyun tiirleri de bulunacak.

Herkesin tek oldugu ya da takimlarin sa-

vagtidl oyunlarin yam sira daha birkag
farkh oyun tiirii izerinde halen gahgili-
yor. "Sizi kiiciilten bir silah kullanmay:
bile diigiindiik" diyor Everett. "Oyun
alamm ekose gibi kaplayan 1gimlarn ol-
dugu bir bélim yapmay diisiiniiyoruz.
Bu iginlara degdiginiz anda minicik ola-
caksimuz, Buna Kick the Baby adim tak-
k. Garip boliimlerimizden biri bu..."
___ Yine iizerinde caligilan bagka
¢ bir fikir de, belli bir nesneyi ha-
ritanin kendinize ait tarafinda
. tutmamnizi gerektiren garip bir
futbol oyunu. "Bagka her seyi
paketleyip bir kenara atiyoruz,
béylece programcilarin ilging

da kaldirilip atibyor."

Simdilik ekip bu ay icinde
oyunu piyasaya siirmeye ugra-
siyor ve plana tam olarak uy-
. gun gidiyorlar. South Park’i bu

| kadar sikisik bir zaman i¢inde
hazirlamak ¢ok yorucu olsa da,
biitiin takimn bu eseri ¢ok sev-
mesi sayesinde her gey kolay-
lagmus. "Neyse ki herkes proje-
yl ¢ok seviyordu, ne kadar
yoruldugumuzu fark etmedik
bile... Ama herhalde eslerimiz
aymu fikirde degiller" diyor
i Everett.
Evet, bu tatil sezonunda
| South Park'a bir gezi yapmaya
hazirsaniz, oldukca eg-
leneceginizden emin olabilir-
siniz. Yalmzca o sar karlara
dikkat edin, yeter...

_ fikirleri ya hayata geciriliyor, ya




Trey Parker ve Matt Stone,
South Park ile bir televiz-
yon fenomeni yarattilar.
Hem de Quake, Duke Nu-
kem ve Warcraft Il mara-
tonlarinin arasinda... Colin
. Williamson onlarla, yeni
South Park projesini ve PC
oyunlarina olan diiskiinliik-
lerini konustu.

v: Kesinlikle! Dogrusunu séyle-
yeyim, bir oyun almadan énce PC Ga-
mer‘daki aciklamasina bakarim. Fikirleri-
ne giivendigim tek dergi. Eger bir oyu-
nun berbat oldugunu soyliiyorlarsa o
oyunu oynarim ve biiylk ihtimalle onlara
katihirim. PC Gamer’1 dort senedir takip
ediyorum.

/ Evde hep PC i Zivirlyla ta-
kiiyoruz. Her zaman en son ¢ikan seyleri

i bulundururuz. Her seferinde birimiz di-

sar1 ¢ikip bir sonraki oyunu alinz ve son-
ra sirasl gelen gider. South Park’a basla-
dinmizda, PC tabanl: bir projeydik ve
biiromuzda hepsi birbirine bagh olan alti
tane bilgisayar vardi, tabii ki hepsinde de
Duke Nukem! Aksamuistli bese kadar fa-
lan cahsir, sonra da sabahin ikisine kadar
multi-player Duke oynardik. Hikaye de-
partmani her zaman en son oyunlar: ali-
yor, ¢linkii diikkanlarla cok iyi iligkileri
var. Unreal atlatbiktan sonra basimza
bir de Commandos ¢ikti.

i viatl: Bende normal bir Dell

. 400MHz makina var; sanirim ihtiyacim
olandan cok daha fazlasi, Ama sadece
 yazl yazmak icin kullamyorum. Elimde
Unreal ve Need for Speed gibi birkac
oyun var, ama video oyunu oynamak is-
tedigimde Wayne Gretzky’s Hockey oy-
nuyorum.

atl: Spor oyunlarimi ve first-per-

. son shooter tarzi oyunlari ¢ok seviyo-
rum. Bagka tiirleri pek oynadigum soyle-
nemez. Bence bilgisayar oyunlarinda
strateji, diisiiniip kafa patlatma gibi sag-
maliklar olmamal. Benim icin varsa yok-
sa anlik refleksler, mesela basketbol oy-

. namak gibi.

v: En ¢ok hoguma giden sey,
animasyon stilimizi oldugu gibi abp he-
men bir oyun olusturma yoluna gitme-
meleri. Onu bambagka bir noktaya getir-
diler ve gercekten ¢ok iyi oldu. Uzun za-
manduir iki boyutlu olarak gérmeye alisti-
dqumiz karakterleri tic boyutlu olarak gor-
mek harika birsey.

Bence de harika oldu! Bize
bir beta stiriimiinii getirdiler ve oynama-
va hasgladim; bir siire sonra ise isime geri
donemez hale geldim! Oynamasi ¢ok
zevkli ve kolay, tistelik sovun ruhunu ol-
dugu gibi tasiyor. DeathMatch ise ger-
cekten cok iyi; silahlar harika yapilmis.
Comedy Centralin, cocuklarin eline ger-
¢ek silahlar vermemesini anlayabiliyo-
rum. Bu ylizden Iguana da 6limciil olma-
yan silahlar ortaya ¢ikarmuis. Bazilari o
kadar 6zgiin ki kopyalanmalar: imkansiz:
Mesela Cow Launcher ve Sniper Chicken
gibi. Silahlarm tasarim gergekten ¢ok
yaraficl.

Evet, kesinlikle. Ashnda "Hadi
bir first-person shooter yapalim" diyen
de bizdik. Kalkip da bir adventure oyunu
yvapmak istemedik, ¢iinkii kapiy1 agmak
icin mavi anahtar: hulmaniz gereken
oyunlardan nefret ediyoruz. O zamanlar-
da, Acclaim toplant i¢in geldiginde, deli-
ler gibi Goldeneye diigkiintiydiik ve bii-
yuk ekran bir
TV’de dort kisiyle
split-screen olarak
oynuyorduk. O za-
manlar hep "Hadi g
Goldeneye oynaya- |
him, ama South Park
tarzinda!" derdik. Is- ;;%’ A
te tam o zaman, bize |
Turck'un devamim
yaptiklarin ve bir-
den fazla kisiyle de
oynanabilen bir first-
person shooter icin
yeni bir motor yap-
tiklarini séylediler.

Biz de kabul ettik.

Temel olarak konuyu onlar
yarattl. Biz de birkag degisiklik yaptik.
Mesela oyunun bir yerinde ¢ocuklar ken-
dilerini paraya fazla kaptiriyorlardi, bun-
dan hoslanmadik. Sonucta onlarin hika-
yesi, ama bazi yerlerini biz degistirdik.
Yani, yaptiklan seyleri dniimiize getirdik-
leri ve bizim de "evet" veya "hayir" dedi-
gimiz bir slirecten gecildi.

Evet, bizde. Artik déniip bak-
madifimz bir slirdi yan liriin var, o kadar
coklar ki... Oyun konusunda da hicbir
zaman "Bunu nasil yaptigimizi biliyoruz"
gibi bir sey demedik. Sadece onlar1 rahat
biraktik ve iglerini yaptilar. Biz buytik
oyunculariz; sanirim onlar da boyle ol-
marmuzdan hoslandilar. Bir stirii toplanti
oluyordu ve her seyi getirip 6niimiize ko-
yuyorlardi. "Insanlar soyle seyleri oyna-
maktan hoglaniyorlar ve nedeni de su..."
seklinde. Bunlar1 goriir gérmez hig¢ dii-
sinmeden "First-person shooter!" dedik.
Bu dili anlamanuiza ve ne istedigimizi bil-
memize ¢ok sevindiler. Ayrica bir yillik
glirenin gergekten ¢ok kisa oldugunu da
onlar sayesinde anladik, bu yiizden de
"Aman her sey miikemmel olsun" falan
demedik. Eger hikaye akisimin ¢ok dnem-
li oldugu adventure tirii bir oyun yapi-
vor olsaydik, ¢ok daha fazla ugrasmamiz
gerekebilirdi. Ama bizimki tam anlamiyla
bir arcade oyunu, onun igin asir1 incelikli
diiginmemize gerek kalmad.

1k versiyonda, gercek sovdan
alinma sesler kullaniiyordu ve bunlarin
biiyiik bir kismi sovda siirekli tekrarladi-
gz seylerdi. Bize bir liste yolladilar,
bazi seylerin stilinii ¢izip gerekli degigik-
likleri yapacaktik. Ama sandigumzdan
¢ok daha fazla kisi isin i¢ine girdi (Accla-
im’deki cok sayida insan South Park hay-
rani zaten) ve hepsi de govda kullanilan
dili cok iyi biliyorlardi. Zaten ortaya ¢1-
kan fikirler birbirine ¢ok yakindi.

i DeathMatch olay: icin ise bize
ihtiyacimiz olan her seyi verdiler; bunlar:
ister oldugu gibi kullamyor, ister kafami-
za gore degistiriyorduk. Bélim aralarin-
daki filmleri i¢in de onlar ik tasla yaz-
dilar, biz de ikincisini...

ol - [Giiliyor]

.| Ise baglarken bu bii-

yiik bir sorundu as-

| linda. Bize s0yle dedi-

ler: "Bilirsiniz Ninten-

' do bu konuda biraz
hassastir. Sova sadik

- kalacak bir oyun yap-
mak istiyorsak PC sii-

. riimiinii heklememiz

"“Yeni bir South Park oyunu icin can atariz, ancak sanirim
bambaska fikirler ve bambaska bir motor kullanirdik. Su anda
first-person shooter tarzindaki South Park ile ugrasiyoruz.
Bakarsiniz ileride F-15 Strike Eagle South Park falan cikar."

—Trey Parker




gerekecek." Biz de: "O zaman Nintendo
oyununu bile yapmayahm, ne degeri kal
di ki?" dedik. Oyunu buraya getirdikle-

rinde oynamaya basladik ve hirkac daki

ka i¢ginde herkes giilmekten catlads, ¢iin-

ki o veletleri konusurken duymak ve ra-
hat davranmalarim gormek cok giizeldi.
Benim en ¢ok sevdigim sey Cartman’e
satasip onu ¢ileden ¢ikarmak!

sepeH var mi:
1 Samirim Isa ve Seytan PC sii-
riimiinde olacak.

Trev: En son duydugumda, oyun
piyasaya striilmeden 6nce Isa’y1 koyma-
ya ¢alisiyorlardi. Sanirim bu hala miim-
kiin, ama yapsalar bile bu gizli bir sey
olacak.

Peki va tanri modu?

Treyv: Kesinlikle.

je

Oyvunilarm Entertainment Software
ings Board (ESRB) tarafindan puan-
mna ne diyorsunuz?
rey: Bence ¢ok komik, alblimlerin
kritiginin yapimasina benziyor ciinkii.
Kimse kulak asmiyor ki onlara! O puan-
lara sadece Unreal tiirii bir oyun (yani
vahsi first-person shooter‘lar) satin alr-
ken bakiyorsunuz, eger {istiinde "Matu-
re" etiketi yoksa zaten kimse almiyor ki!

Matl: Bence o puanlamalar ve ¢1-
kartmalar higbir ise yaramiyor, yalnizca
saticiya "Bakin, anne babalar olarak siz-
leri uyarnustik" deme hakk saghyor. Ve
ister istemez sunu da diigiiniiyorum, o ¢1-
kartmalar sayesinde yaratici insanlar gok
daha serbest davranabiliyor; sonucta
kendinizi korumus oluyorsunuz. Ashnda
bence biitiin anne babalar kendileri sag-
layabilirler bu korumayi. Bir¢ok ebeveyn,
bilgisayar oyunlarinin hala Pac-Man aya-
rinda oldugunu diigiinecek kadar salak.
Bence yetigkinler, oyunlarin oldukca vah-
si olabilecedi gercedini gdrmeli ve bunu
gordiikten sonra kendi kararlarim kendi-
leri verebilmeliler.

EA’In Thrill Kill proj
mesi kenusunda Kopa [
hakkmnda neler diisiiniivorsunuz?

Trey: Samrim yakin zamanda (Ja-
ponlar bunu zaten odrendiler), bilgisayar
oyunlarindaki ve TV'deki siddet ylzlin-
den katiller falan ortaya ¢ikmadigim
Ogrenecegiz. Benim gibi insanlar Duke

. Nukem gibi bir sey hazirladiklarinda ké-
seyi doniiyorlar. O zamanlar insanlar
"Suna bak, herif ne dedi... Su striptizcile-
re bak, gdmleklerini gikariyorlar!" falan
diyorlardi. Bunlar simirlam zorlayan sey-

ler ve herkes bunlar istiyor. South Park
icin de durum aym, her sey dliimiine ko-
mik! Bir giin gelecek, her seyi oldudu gi-
bi kabul edip artik onlardan rahatsiz ol-
mamay! dgrenecediz ve ¢cok daha mutlu
bir toplum olup ¢ikacagiz. Heniiz cok tu-
tucu bir lilkeyiz.

Peki Wal-Mart veva Kmart gibi
ncir magazalarin oyunu red-
sinden korkmuyor musunuz?
I'rey: Hayir, bu umrumuzda bile de-
gil. Zaten South Park'm biitlin esprisi bu
ve ¢ok ise yariyor. Spirit of Christmas igi
ciddiye bindiginde, ¢ok daha biyiik TV
kanallar1 bize "Dili biraz yumusatirsamz
progranmimzi yaymlariz, bdylece simdi
Comedy Central’dan aldigimz paramn
on katim kazanirsimz” dediler, ama bun-
lara kulaklarimizi tikadik. Sovun olmasi

oynayabilirdim.

South Park Quake’ten ne haber?

Trey: Comedy Central, "Tamam, bir
oyun yapacafnz" dediginde Acclaim ile
bir anlagma yaptilar. Sonra birileri Net
lizerinde South Park Quake’e rastlach ve
tabii ki Comedy Central "Korsanlik bu!”
diyerek kopiirdil, bizse o boliimleri bii-
yiik bir zevkle oynuyorduk. South Park
Quake’i yapanlara bir e-mail gonderdiler
ve bunu durdurmalariu soylediler. Bizce
bu cok salakga bir davranst, biz de he-
men boliimlerin ne kadar giizel oldugunu
sdyleyen bir e-mail gektik. Sonucta onla-
rin oyununu oynuyor ve bizim oyunumu-
zun da 6yle olmas) gerektigini diiglinii-
yorduk. Sirketlerin calisma sekli cok ko-
tii; biz sadece o kotiileyici mailleri bizim
atmadignmizi kanmitlamak istiyorduk. Ya-

gerektigi gibi yapil-
masin istiyorduk ve
sonugta hoylesi cok
daha iyi oldu. South
Park’1 o kanallardan
birine vermek biiyiik
hata olurdu. Dersimizi
gok iyl aldik, Wal-
Mart veya Kmart oyu-
numuzu istemezlerse
istemesinler! Zaten
onlar gibi magazalar-
da oyunumun satilma-
sindan utanmrdum. On-
lardan hicbir sey satin
almiyorum kil Bize
dodru gelen seyleri ya-
pip ortaya koyuyoruz,
onlardan ne kadar para kazanacaklarim
sirketler diisiinsiinler.

En sevdiginiz birka¢ oyunu égre-
nebilir miyiz?

Trey: Her zaman i¢in doniip dola-
sip geldigimiz nokta, Nintendo’da doért
kigilik Wayne Gretzky’s Hockey'dir. Bu-
nu bir buguk senedir siirdiriyoruz.
Warcraft II aikthidinda "Arnk tamam, be-
nim i¢in biitiin zamanlarin en iyi oyunu
bu" demistim. Zamanla bir stril miithig
oyun ¢iktr ve o eskidi. Ashnda cok fazla
oynamiyorum, ama iyi bir oyuna rast-
larsam suyunu ¢ikarana kadar basindan

kalkmam.

Mati: Bilroda oldukca fazla
Quake II DeathMatch oynuyoruz.
Burada oldukca genig bir ag kur-
| duk, South Park filmi i¢cin hazirla-
fnarz a1 da kullandignrmizda aym
| anda 20 kisiyle falan DeathMatch
| yapabiliyoruz. Arada 7-8 kilomet-
| relik bir mesafe var, ama ISDN
| hattimiz oldugu igin hersey ¢ok
| iyi cahsiyor. Ik gikugndan gok
' fazla Duke Nukem oynamuigtim.

' Elimden Commodore 64 ve Apple
| IT Plus gibi makinalar gectigi icin,
Wizardry, Ultima II ve Deadline,

Wishbringer gibi Infocom oyunla-

& |11 vardi. Bitiin bu vir zivirlarm

hepsini oynardim. Hatirladignm
kadariyla Wizardry ¢ok uzundu,
hemen her giin arkadasimin evi-
ne gidip ancak kisa bir bdliimiinii

Seuth Park'in agihz da oyunun
yararlanilarak yapilmis. Milletin etrafta
“Howdy, neighbor!" diyerek dolagmasini
izlemek gok keyifli.

sal olmayan yol-
arla tigort veya
oyuncak bebek ya-
pan bir siiril yer
var. Bazilar1 bunla-
| 1 giivenlik sorunu
olarak gdriiyor, bi-
zim iginse hig so-
run yok, insanlar
istediklerini yap-
makta Gzgiirler.

; Efer oyun
gok bagaril olur-
sa, devamum getir-
meyi diigtindr mi-

siindz?

Trey: Evet! Yeni bir
South Park oyunu icin can atariz, ancak
sanurim bambagka fikirler ve bambagka
bir motor kullanirdik. Su anda first-per-
son shooter tarzindaki South Park ile ug-
ragiyoruz, bakarsinz ileride F-15 Strike
Eagle South Park falan ¢ikar. [Giliyor]

Edjer bir Terrance and Philip cyu-
nu yapmanyz gerekseydi, bunu hangi
tiire dahil ederdiniz?

Trey: Bence Pong tiril bir gey olur-
du. Terrance and Philip'in 6zii o zaten.
En basit ve en aptal oyunu yapardik ya
da tam tersine isi iyice abartip Ulfima VI-
IT Terrance and Philip falan gibi bir sey
hazirlardik. [Glliiyor]

Maif: Bence bir macera oyunu
olurdu ve "Eternal Fart" veya benzeri
sa¢ma sapan bir geyi bulmaya cahgirdr-
mz. Ne kadar ciddi olursa ve ne kadar
Final Fantasy VII'ye benzerse o kadar
iyi. Terrance and Philip ile dolu 7 tane
CD diisiinsenize!

South Park oyununda {inhi kigller
yer alacak mz?
Trey: Gizli bir tane var, ama size soy-
leyemem. '

Son bir sorg: Orgazmo ile lgill biv
oyun yapmak hig aklmzdan gegti mi?
Trey: Bu kesinlikle cok manyak
olurdu. Orgazmo ile ilgili bir first-person
shooter yapmak tabii ki cok gtizel olur.
; 4
Millet kafay yerdi! PCG
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hazir misiniz?

HEY ORADAKILER! Oturacak bir yer bulun iceceginizi de
hazirlayin ve tam anlamiyla bir fantezi ziyafetine hazirlamin. PC Gamer
Fantasy Network, sizlere oyun tarihindeki en heyecan verici RPG festi-
valinde 6n sirada oturma sanst veriyor. Evet daha fazla laf kalabahg yap-
madan sizleri PCGFN zindanindaki dostlarnmiz Dtk Garfield De
Whittington ve Sor Harmshirel1 William’la basbasa birakiyoruz...




‘ ‘ .. .yine Camelot Soval-
veleri icin kotii bir gindii. Ates
Magaralan Ejderhalari, onuncu
zaferine dogru ilevlerken Yedi
Sovalye, zirhlari icinde tavuk
kizartma oldular. Yasal zorunlu-
luklardan otiiri adini veremeye-
cegimiz bir digeri de, biyiiye
olumlu tepki verdigi test edildik-
ten sonra ii¢ savas agiga alindi.
Spor haberlerini dinlediniz simdi
bu haftanin ézel haberi ile Sor
William karsimizda. Sor William?

Tesekkiir ederim Garfield, role-
playing fanatiklerinin bildigi gibi
gectigimiz sene bu targ oyunlarda
bir uyams yasandi. Uzun yillar
boyunca PC fantezi roleplaying
oyunlary, bu iilkeyi yeterince karh
bulmayan bir¢cok yaymn baronu
tarafindan itildigi kavanhk bir
cagin icindeydi. Ama Diablo ve
diger oyunlar bunu degistirdiler
ve FRP yeniden moda oldu.
Goriinen o ki milattan sonra
bindokuzyiizdoksandokuz senesi,
bu oyunlar icin bir bolluk yih
olacak.

Evet, hakhisimiz Sér William. Bu
sebepten bu 6zel PCGFEN sunu-
munda en giivendigimiz haberci-
lerimizi roleplaying kralligimin
dort bir yamina yolladik ve acilen
bizlere bu yeni senede olacaklarla
ilgili on bilgiler toplamalarim
istedik. Evet su an sihirbazlari-
mizdan aldigim habere gore uzun-
mesafe iletisim bityitleri hazirmis.
Simdi ilk habercimizden en son
gelismeleri almaya bashyoruz.

Sér Vahsi Wolfric orada misiniz,

Sar Wolfric? ’ ,




PCGFN OZEL RAPORU
e SOR VAHSI WOLFRIC o5
BRITANNIA'DAN
CANLI BILDIRIYOR.

sekkiirler Garfield. Britannia

Kralhgi'min ¢ok uzak kogelerine

Lord British ile diinyamn en po-
pliler roleplaying oyununun son siiriimi
olan Ultima Ascension hakkinda konus-
maya gittim. Kendisi Origin Systems’in
kurucusu Richard Gariott olarak da ta-
ninir.

Sekiz bagarih versiyondan sonra
Gariott ve takimi Ultima’y yepyeni dzel-
liklerle yeniden piyasaya siiriiyorlar.

" Ascension’u olabildigince derin yap-
maya calistik" diyor Gariott ve ekliyor:
“Ultima diger diinya simulasyonlari ile
rekabet edebilmek icin hep kendi yolu-
nu izledi, oyunu ii¢ boyutlu bir ortama
kaydirmak ta bir sonraki adimimiz ola-
cak.”

Durum béyle iken Ggiincii bir kisi-
nin bakig agisindan oynanacak olan
oyun, oyun cevrelerinden bayad bir
elegtiri aldi. Birgok insan oyunun daha
¢ok Tomb Raider gibi bir aksiyon oyu-
nuna kaydigim idda ettiler. Bazilar: ise
oyunun Ultima VIII'den itibaren meyil-
lendigi aksiyonu azaltma egiliminin uz-
man RPG oyuncular igin hayal kirikhid1
varatacagni diiginiiyorlar. Ama Gariot
insanlarin bunlari diigtinmelerini istemi-
yor ve Ultima Ascension’daki en yeni
ozelligin ulagilabilirlik oldugunu ekliyor.
“Ultima serisi her zaman piyasadaki ra-
kiplerinden ¢ok daha fazla derinlik ve
detay saglayan bir oyun oldu”
diyor Gariott; ama bu usta
RPG oyuncular! i¢cin mitkem-

mel bir seyken yeni RPG
oyuncularina ulagim engel-
leyen bir geydi. Iste bu nok-
tada Ascension’un yaratici
takimi, 6nceki oyunlara
nazaran ¢ok daha lis-
tiin bir arabirim
yarattilar. Oyun-
cular Avatar aym
L Quake veya He-
| retic’te oldugu
gibi klavye ve
mouse ile kont-
~ rol ediyorlar.
. Mouse bakig

acisini kont-
- rol ederken
* tuglar da gi-
. dilecek yo-
+ nu tespit
4 ediyorlar.
Shift tusu
. kosmak,
L z1pla-
L mak,
| yan

Ultima
ASCENSION

acdim gibi harketleri etkiliyor. Gariott
i¢in bu yeni ¢ boyutlu ortamin oyunu
daha fazla aksiyona ydneltecedi anlami-
m igermediginin oyun severler tarafin-
dan algilanmasi ¢ok 6nemli. Gariott, bu
yeni ortamin su ana kadar hep yapmak
istedigi oyunu yapabilmesine imkan
verdigini soyliiyor. Bu ozellikle de As-
cension igin 6nemli; ¢linkii Ascension,
iigiincii trilogy’nin son oyunu ve Ga-
rott’a gore de simdiye kadar yapimig
en biiyiik ve en iyi Ultima. "Bu biitiin
Ultima’larin Krali, icinde Ultima’y1 olus-
turan her gey var" diyor ve ekliyor: “Bu
Ultima, trilogy’lerinin triliogisi serisinin
en sonu ve bir bagyapit.”

“Bu diinyadaki her sey gercek” di-
yor Garriot, “Fiziksel, dokunulabilir, tir-
mamlabilir, iletigim kurulabilir, ahnabi-
lir, atilabilir, bagka materyaller ile birlik-
te kullanilabilir. Oyun severlerin sanal
diinyada gecen bir oyundan bekledikleri
her sey bu oyunda mevcut.” Daha énce
Ultima serisinden bir oyun oynayanlar

bu oyunda yabancilik hissetmeyecekler.

Ornegin sahip olduklar egyalar, oyun-
cular bulduklar: esyalar1 hemen kullana-
bilir veya oyun diinyasinda dagilms
birgok torba veya sandikta saklayabilir-
ler.

Oyundaki en bilyilk dedisimlerden
biri de, kullanim kemeri veya kisayol
cubugu adi verilen bir ekleme. Bu ¢ubu-
gun lizerinde yer alan oniki bog yere
herhangi bir hareketi veya objeyi yer-
lestirebilme imkam var. Ornegin bu
bosluklardan birine bir iksir veya biyi
yerlestirerek ¢ok daha hizli tepkiler ve-

rebilirler. Bunun faydas: her tiirli hare-
keti cok kisa bir zaman icersinde yapa-
bilmek.

“QOyundaki nitelikler de diger Ulti-
ma oyunlarinda oldugu gibi isleyecek.
Ben niteliklerin en alt seviyede olmasi
gerektigini savunuyorum, bir oyunda
bir niteligi ¢ok fazla kullanmadigimz
takdirde bu niteligin puanlarim kazan-
mak mantikh degil” diyor Gariott. Bu
yiizden Ascension’da sadece gug, €l ¢ca-
buklugu ve zeka nitelikleri kullaniimis.
Aym1 mantik, beceriler i¢in de kullanil-
mis, oyunculan bir beceri yagmuruna
tutmak yerine beceriler niteliklere bagh
tutulmus. Her beceri dort ayn ustalik
simfina ayrilmis: Acemi, cirak, ustabasi
ve biiyiik usta. Bir beceri kazandikca o
beceriye bagh 6zellikleri de kazamyor-
sunuz. Ornegin oyuna ilk bagladifimzda
her acemi gibi sadece kihg¢ saplayabili-
yorsunuz ama oyunda ilerleyip c¢irak se-




viyesine geldiginizde bu kilici savurabil-
meyi de O6greniyorsunuz. Bir sonraki se-
viye olan ustabasi’na seviyesine geldigi-
nizde Ugiincii bir manevra kabiliyeti ka-
zanlyorsunuz. Son seviye olan bilyiik
usta seviyesinde ise diismanlarinizi yer-
le bir edebilecek bir glice sahip oluyor-
sunuz. Bu sistem tilm silahlarda ayni se-
kilde igliyor, kili¢, yay, sirik ve hatta ¢ip-
lak elle doviis. Bu tarz bir karekter ge-
ligtirme sisteminin amaci oyuncunun
tistlendigi gorevlerde bir yandan da du-
rum ydnetimi ile ilgilenip zaman harca-
masin engellemek.

Oyuncular karsilaria cikan cana-
vara nasil saldirmalar1 gerektigini dii-
sinmek zorundalar. Ornegin bir iskele-
te kih¢ saplamaya ¢alismak pek bir fay-
da getirmeyecektir; ama bir de bu kiha
iskelete savurmay1 deneyin bakin nasil-
da koca bir kemik yigim haline déniige-
cek. Gariott, dogru tarz saldiri ile yanhs
tarzda yapilan saldiriy1 birbirinden ayir-
maya kararl. “Savas bir el cabuklugun-
dan cok taktiksel bir mantik iriini ol-
mall” diyor Gariott. “Oyuncu ne tiir si-

lah sececedini ve ne tarz
stratejiler uygulayacagm
disiinmek zorunda.”

Aynen Ultima VII'de
oldugu gibi burada da se-
kiz seviye hilyii var. Bu-
nun yani swra Ultima VIII
de buna ek olarak basit
ve ayinsel biiyliler eklene-
rek bu sayn 10%a ¢ikaril-
mis. Her seviye bes ayr1
sihir iceriyor ve her sihir
bes elementten biri ile ilig-
kilendirilmis. Bu beg ele-
ment ates, su, diinya, ha-
va ve gokylizii. Her ne ka-
dar birgok biiyiiyl biiyi
kitabimzdan okuyarak
aninda yapabilseniz de
bu, ayinsel biiyiiler igin
gegerli degil. Bu biiyiiler
i¢in bir tarifeye uymamz 8
gerekecek, yani dogru yeri bulacaksiniz,
dogru objeleri bulacaksiniz ve dogru
hareketi yapacaksimz.

Oyundaki oyuncular disindaki tiim
diger karakterler tamamu ile
sesli iletisim yapabiliyorlar. Bu
karakterlerle iletigim icin bir lis-
teden bir sézciik secmeleri ye-
terli; fakat karakterlere baz sif-
relerin verilmesi durumunda
klavyeden “say” komutunu kul-
lanarak da iletisim kurabilirsi-
niz. “Oyundaki amaglarimzdan
biri de bu karakterlerle sohbet-
te olmakla olmamak arasidaki
¢izgiyi siliklestirmekti” diyor
Gariott ve devam ediyor:
“Oyunda goreceginiz bircok ka-
rakter diger Ultima oyunlarinda
oldugu gibi kendilerine has
glnliik ahskanhklara sahip ol-
malarinin yan sira olup bitenin
daha bir farkindalar. Eger bas-
ka bir karakter veya siz yakinla-

S

OYUNDAKI DI

o

bu da oyunun diinyasini ¢ok daha zen
gin ve canh hale getiriyor.” Oyundaki
aksiyon elementlerine, i¢ boyutlu gorii-
niime ve yiiksek sistem gereksinimleri-
ne ragmen roleplaying furyasim nere-
deyse tek basina bagslatan kisi icin isler
fevkalade gidiyor. “Amacimiz yasayan,
nefes alan, Britannia adinda harikulade
bir yer yaratmak ki gimdiye kadar bunu
basardignmiza inaniyoruz. Bagindan be-
ri dogru oyunu dogru ozelliklerle ve
dogru derinlidi ile yaptigumiza emin ol-
mak igin var gliciimiizle ¢alisiyoruz;
clinkii bu oyunun tiim Ultimalar arasin-
da bir bagyapit olmasim istiyoruz.” i

Evet, benden bu kadar. Ultima As-
cension bu yilin ortalarina dogru cikmis
olacak. Ben simdi birka¢ Orc’un canmini
yakmak i¢in aramizdan ayriliyorum. Siz-
leri glivendigim icki arkadasun hayalci
adam Squire Gregory’'ye teslim ediy-
orum. Bizleri bilgilerinle aydinlat
Squire.

rina gelirseniz bunu fark ediyorla. Bizr'
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PCGFN OZEL RAPORU
e HAYAL ADAMI
SQUIRE GREGORY, &
GAEL SERRANDAN
CANLI BILDIRIYOR

sekkiirler Wolfric, yolun agik ol-
I sun! Su anda biranin soguk, dost-
lugun sicak, hareketin bol oldugu
Swords and Sorcery’de muhtesem man-
zarasiyla Gael Serran’daymm. John Hight
ve D.V. Bradley, birka¢ senedir yodun
bir sekilde bu RPG iizerinde ¢ahsiyor-
larch. Virgin Interactive’in oyun zindani-
nin yakin zamanda ¢okligiinden sonra
Swords and Sorcery’nin gelecedi hak-
kinda endiseler basladi. Sans eseri,
Westwood Stiidyolari oyunu aldi ve Ni-
san ayl ortalarinda piyasaya slirmek
lizere emin adumlarla ilerliyor. Gegen yil
gerceklestirilen Elektronik Eglence Fu-
ari'nda oyun hakkinda edinilen ilk izle-
nimler olumlu olmasa da, bu izlenimleri
yaratan problemlerin ¢ogu simdi gide-
rilmis goriniyor.

Swords and Sorcery birinci veya
tictincii kiginin bakig agis ile oynanabili-
yor. Oyuncu tarafindan sekillendirilen
ve sayilari en fazla alti olan karakterler,
Ortacad mimarisi ve Misir mitolojisini
iginde barindiran diinyay: dolagiyor.
Oyuncular, yeni karakterler topladiklari,
onlara erzak, silah ve zirh aldiklan, diis-
manlardan edindikleri mallar: sattiklary
kentten yola ¢ikiyorlar. Oyuncu, oyunda
ilerledigi siirece bu karakterler, asilmasi
gereken 11 biyik sertiven ile 22 farkh
yer kesfediyor.

Oyuncular, benim favorim Pixies’in
de icinde oldudu, 10 dedisik irktan ka-
rakter yaratabilirler. Oyunda gizli olan-
lar da dahil 42 farkli beceri yer aliyor.
Baz karak-
terler yeni
bir sinifa
"yiikselebilir"
ve degisikligi
il yansitmak
4 icin yeni be-
ceriler edine-
bilirler.
Oyuncular,
isterlerse bir-
cok seyle
oyalanabile-
cekleri gibi

istemezlerse highir sey yapmak zorunda
degiller. "Biz oyunculari sikmak istemi-
yoruz" diyor Hight. "Biz size sadece
olan bitenin ana hatlarini gosteriyoruz.
Onceden hazirlanmis karakterler konu-
sunda cok disiindiik. Ancak insanlarin
kendi karakterlerini kendilerinin yarat-
masimni onlar: sahiplenmelerini tesvik et-
meye ¢cahsiyoruz. Bdylece her seyin
miimkiin olabildigince basit ve ari ola-
ca@ina inaniyoruz.”

Oyundaki maceralar
gercek zamanda geciyor;
fakat savas sahneleri
oyunun i¢indeki bu yap1
ile paralel olmayabiliyor.
Oyuncular gercek zaman-
da, sirayla veya ikisinin ara-
sinda bir yerde savasmayl sege-
bilirler. Savasg baglatildigt
anda her karakter kendi
hiz simifina gére siraya
konuyor.

Diger bir¢cok
RPG gibi bu da,
cok oyunculu
oyunlar ara-
sida. Ancak
bir¢ok oyun-
dan farkll ola-
rak burada .
oyuncular, oyu-
nun basmda dur-
mak zorunda degiller.
Yani bir oyuncu, yemek
arasi verdiginde sunucu

oyunu yeniden baglatmiyor. Oyuncular,
katilacak bir oyun sunucusu bulmak icin
Westwood Online’a baglaniyorlar ve
Westwood, onlara oyunlarda kac Kiginin
oldugunu, kag insan oyuncu dldiirildi-
giind, oyunun "emin" olup olmadifn gibi
her tiirli bilgiyi saghyor. Bir oyuncu,
suregelen bir oyuna katilmak istedigi
zaman kente gidip yarattig: karaktere
erzak temin ediyor ve en yakin bag-
.. langi¢ noktasindan oyuna giriyor.
Kuskusuz oyunun yarattigh diig-
. manlardan bagka insan rakip-
lerini ¢ldiirmek isteyenler de
oluyor; ama oyunun piif nokta-
st igbirligi yapmak.
Eski hantal arabirim baya-
&1 bir degisim gecirdi ve hatta
(Power VR ve Direct3Dyi
destekleyen) grafik mo-
toru alt1 ay éncekinde
¢ok daha iyl goruni-
yor. Swords and
Sorcery'nin Nisan
aymda aramaya
deder bir oyun
olmas i¢in elden
gelen her gey
yapilyor.
Simdi sira
Might and Ma-
gic VII'ye geldi
ve PCGFN mu-
" habiri Ugparmak
2" Jay, Erathia’dan
L bildiriyor...




EX Anakart
32 MB SDRam

3.2 GB UDMA HDD

4 MB S3 Virge Ekran Karti
14" Digital Monitor

Mini Tower Kasa

Win 95 Tiirkgce Q Klavye
3 Tus Mouse

1.44 Floppy

36X CD-Rom Drive

16 Bit Ses Karti

Intel Celeron 300A GO0 $
Intel Celeron 333A 625 $
Intel Pli 333 720 $

LX Anakart
64 MD SDRam

3.2 GB UDMA HDD

4 MB AGP Ekran Karti

15" Digital Monitor

Midi Tower ATX Kasa

Win 95 Tiirkge Q Ps2 Klavye
3 Tus Mouse, 1.44 Floppy
36X CD-Rom Drive

16 Bit Ses Karti

56K PCl V90 Modem

Intel Celeron 300A 7320 $
Intel Celeron 333A 755 $
Intel Pll 333 850 %

Intel LX Anakart

32 MD SDRam

4.3 GB UDMA HDD

8 MB AGP Ekran Karti

15" Digital Monitor

Midi Tower ATX Kasa

Win 95 Tirkge Q Ps2 Klavye
3 Tug Mouse, 1.44 Floppy
40X Creative Infra CD-Rom
Creative AWE 64

56K PCI V90 Modem

intel Celeron 300A 765 $
Intel Celeron 333A 790 $
Intel PII 333 885 %

Windows 95/98 iletisim Sistemi

ANAKARTLAR
Tomato EX98 (AT) 63
Tomato BMLX 70
Intel 440 LX AT/ATX 75
Asus P2L97 440 LX ATX 108

Asus P2B 440 BX ATX 100 Mhz 154

Abit BX6 440 BX ATX 100 Mhz 120
CPU’

Intel Celeron 266 105

Intel Celeron 300 A (128 Cache) 110

Intel Celeron 333 A (128 Cache) 129

Intel PIl 300 225
Intel PIl 333 220
Intel PIl 350 260
Intel PIl 400 410
Intel Pl 450 670
RAM
32 MB SDRam 47
64 MB SDRam 95
64 MB PC 100 Mhz SDRam 95
HARDDISK
3.2 GB Seagate UDMA 130
3.2 GB Quantum UDMA 135
3.2 GB Western Digital UDMA 136
4.3 GB Seagate UDMA 140
4.3 GB Western Digital UDMA 145
5.1 GB Quantum UDMA 165
6.4 GB Western Digital UDMA 165
7.6 GB Quantum UDMA 235
8.4 GB IBM UDMA 203
KASA
Mini Tower AT Kasa 20
Midi Tower ATX Kasa 38

Intel BX Anakart

64 MD SDRam (100 Mhz)
6.4 GB UDMA HDD

8 MB AGP Ekran Karti

15" Digital Monitor

Midi Tower ATX Kasa
Win 95 Tiirkge Q Ps2 Klavye
3 Tus Mouse, 1.44 Floppy
32X Pioneer CD-Rom
Creative SB Live Ses Karti
56K US Robotics Modem

Intel Celeron 300A 970 $
Intel Celeron 333A 995 $
Intel Pil 333 1090 $
Intel PII 350 1130 %
Intel PII 400 1280 $

Abit/Gigabyte BX Anakart

BX Anakart
64 MD SDRam {100 MHZ)

4.3 GB UDMA HDD

8 MB AGP Ekran Karti

8 MB Voodo Il 3DFX

17" Digital Monitor

Midi Tower ATX Kasa

Win 95 Tiirkge Q Ps2 Klavye

3 Tug Mouse, 1.44 Floppy

40X Creative Infra CD-Rom Drive
Creative Awe 64 Ses Karti

56K PCI V90 Modem

Intel Celeron 333A 1135 §
Intel Pl 333 1230 $
Intel PIl 350 1280 $

Intel PIl 400 1430 $

128 MD SDRam (100 Mhz)
6.4 GB Western Digital HDD
16 MB Riva TNT Ekran Karti
17" Digital Monitor

Midi Tower ATX Kasa

Win 95 Tiirkge Q Ps2 Klavye
3 Tug Mouse, 1.44 Floppy
32X Pioneer CD-Rom
Creative SB Live Ses Karti
56K US Robotics Modem

MONITOR
14" Vestel 118
14" Hyundai 125
15" Vestel 145
15" m Vision 149
15" Hyundai 175
17" Hyundai 330
EKRAN KARTI
4 MB S3 Virge DX PCi 25
4 MB S3 Virge GX AGP 26
8 MB Intel740 AGP 45

VolcanoVoodo Il 3DFX 12 MB 135
Creative Banshee 3DFX 16 MB 135

Creative Riva TNT 16 MB 165
Asus V2740 AGP 105
Diamond Monster Il 12 MB 160
TV KARTI
Tekram TV (Bt848) 85
Fly TV (Bt848) 75
Askey TV (Bt848) 78
SES KARTI/CD-ROM
16 Bit Ses Karti 12
16 Bit Ses Karti Set (Spk.+Mic) 16
Creative SB16 Ses Karti 27
Creative Awe64 Ses Karti 50
Creative SBLive Ses Karti 110
32X Cyber Drive CD-Rom 42
36X Cyber Drive CD-Rom 46
36X Pioneer CD-Rom 67
40X Creative Infra CD-Rom 65
FLOPPY
1.44 Techmedia 17

1.44 Mitsumi 20

Intel Celeron 300A 1400 $
intel Celeron 333A 1425 $
Intel PIl 333 1520 $
Intel PIl 350 1560 $
Intel PIi 400 1710 $
90$ + KDV
KLAVYE | MOUSE
Q TR Win85 Klavye 3
Q TR Win95 Klavye Ps2 10
3 Tug Oem Mouse 4
Dexxa 3 Tus 8
Ad Tech 3 Tus 10
Microsoft 2 Tug 18
SPEAKER
60 Watt YS100 12
120 Watt Jazz 18
140 Watt Multi-Media 19
240 Watt Jazz 39
500 Watt Jazz 55
600 Watt Jazz 62
PC Works Surround 85
12 Watt Oem | 3
MIKROFON
Yaka Mikrofon 3
Masatistii Mikrofon 6
Kulaklikli Mikrofon 10
FAX MODEM
56K PCl Speedcom 36
56K PCI Billion V90 Rockwell 42

56K PCI Billion V90 Rockwell Ext. 63
56K PCI Rockwell V90 Modem 40

56K PCl Aztech V90 Modem 15
58K PCI Apache Modem 76
56K USRobotics Internal 95
56K USRobotics External 145

56K USRobotics Ext. Pro. Va0, 185
INTERNET PAKETI

1 Aylik Sinirsiz SuperOnline 39

1 Ayhk Simirsiz B-Net 28

Fiyatlarimiza KDV Eklenecektir. -Banka Hesap No: (TL) Akbank Géztepe $b.0033982/01-0 ($) Akbank Géztepe $h. 0033983/01-8

Lo il

DOGA ELEKTRONIK ve OTOMOTIiV SAN. TiC. LTD. STi.
Merkez: Fahrettin Kerim Gékay Cad. Cakil Sokak No:1/13 Géztepe/iISTANBUL Tel: (0216) 411 83 91
Sube: Baggavus Sk. Yaziciodlu ishani No:2-4/20/A Kadikéy/ISTANBUL Tel: (0216) 330 83 93 Fax: (0216) 325 96 14
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den yapmamu istedigin su kiigiik

"is"in icabina bakildi. Ne demek
istedigimi anladin herhalde. Altinlar:
her zamanki yere birak!)

Neyse, gegen yil RPG oyunculari,
Might and Magic serisinin sonuncusu
Might and Magic VI: The Mandate of
Heaven’a hayran kalmiglardi. Oyun, tii-
riiniin ender goriilenlerindendi (bir kla-
sik) ve hatta eski grafikleri ve 3D olma-
yan hizlandirilimis motoru ile hala usta
RPG oyuncularinin favorisi. Simdi ufuk-
ta VI'nin oldukca gelistirilmis motoru ile
Might & Magic VII gériniiyor.

Gelistirilmis motorun yeni 6zellikle-
rini tartisirken, oyunun yonetmeni Keith
Francart, ii¢ cilt basilmis e-mail ve ha-
ber grubu mektuplar: ¢ikardi. Hemen
hemen her sayfada alt ¢izili yerler ve
notlar vardi. Bunlarm Might &Magic VII

Tesekkﬁrler Squire! (Bu arada ben-

masyonlar1 oyunu oynayan kisiye do-
niik gorintilenmeli. Eger bir koyli
ile bir goblin karsilasirsa birlikte
- saldirn pozisyonu alacaklardir; énce
duracaklar sonra size dénecekler
hemen arkasmdan birbirlerine
déneceklerdir. MM VII'ye
oyun geligtiricilerine yeni
_ seyler yapabilmeleri

L, icin daha fazla saldir
karesi eklendi, bdy-
lelikle oyun geligti-

riciler oyuncunun
& diismanlarmma bii-
yi yaparak onla-

r1 kendi yandas-
b larma kars! sa-
vagtirmasi

ekibinin oyunu hazirlarken oku-
dugu ve iizerinde ¢ahstign sade-
ce birkag yiiz mektup oldugunu
soyledi.

Ekip, miimkiin oldugu ka-
dar oyuncularin da dnerilerini
dikkate almaya ¢ahsmisg,
mesela oyuncularm endi-
selerinden den biri olan
oyundaki oyuncu disinda-
ki karekterlerin canavar-
larla kurdugu iligki iize-
rinde durmus. Ornegin,
Might & Magic VI'da
hir grup Goblin'i New
Sorpigal’a gotiriiyor-
sunuz. Goblinler sehir
halkim gérmezden ge-

lecektir ya da tam ter- olanagum ya-
si olacaktir. Francart ratabilecekler.
bunu sdyle agikhyor: QOyun yar-

dimci tasarimcila-
rindan Bryan Farina,
"Oyun gitgide daha
akillica oluyor, Daha
once gormediginiz ca-

"Bunun teknik nede-
ni su: Catisma sira-
sinda saldir1 ani-
masyon kareleri goriintiilen-
mek zorunda. Biitiin saldir ani-




bulundugunu anlayabiliyorsunuz.

navar davramslari goreceksiniz. Cana-
varlar kendi aralarinda da kavga edebi-
lecekler; canavarlara digerleriyle savasg-
malari i¢in emir verebileceksiniz" diyor.

Ancak kiiciik degisiklikler yapmak
bile bazen igleri zorlastirabilir, nitekim
oyun ekibi sirali savag siwrasinda hareket
etme kabiliyetini eklediginde bunu gor-
diller. Bu Francart in "The Texas Two
Step" adim verdigi veya oyuncunun
yay gibi uzun mesafeli silahlar kullana-
rak dilsmanlar! vurmasi ve sonrasinda
diismamn atig menzilinden cikarak siy-
rik bile almadign teknik. Takim bunu di-
zeltmek igin birinci seviyesi savas, ikinci
seviyesi hareket olan cift seviyeli bir sa-
vag tekngini oyuna dahil etti. Buradaki
dezavantaj, diismanimzin her zaman
son hamleyi yapiyor olmasi ama eger
diigmammzdan hizhysamz ki bu pek
miimkiin degil hala "texas two step”
teknigini kullanabilirsiniz.

Oyun igindeki diger karakterlerle
etkilesim de bayaf bir elden gegirilmis.
Tletisim hemen hemen ayni. Anahtar ke-
limeleri kullanarak konusma esnasin-
da daha fazla sey Ogreniyorsunuz;
fakat bu sefer kimin degerli bilgilere
sahip oldugunu kiminse dylesine
orada oldugunu aywrt etmek mim-
kiin. Oyuncu ii¢ cesit oyun ic¢i ka-
rekteri ile karsilasacak: Az mik-
farda bilgi saglamak disinda
faydalar: olmayan dekoratif
karakterler, seriivenleri-
nizin akisim degistirecek,
size deneyim ve altin ka-
zandiracak oldukca énem-
li bilgilere sahip olanlar ve
MM VI'daki gibi grubunuza kata-
bilecediniz gelismis yetenekleri
olan karakterler. Ama bu sefer
yanniza aldigimz karakterleri
ticari iligkilerinizi gelistirmek
gibi farkh islerde de kullana-
caksimz. Diyelim ki bir
dwarf koyline girmek duru-
mundasiniz fakat takummzda
bir Dwarf yok. Bu durumda

silah ve z
kullaniyorsunuz.

IVILESTIRICILERINKI gibi 6zel mekanlar icin render edilmis sahneler kallanihyor

siki agizh koyliilerle iletisim kurmakta
epeyce sorun yasayacaksiniz. Ama eger
yaninizda bir Dwarf varsa diger
Dwarf’larla anlagma yapma sansimz ol-
dukea yiiksek olacaktir. Oyundaki ka-
rakterlerin savas sirasinda bir faydalar
olmayacak; ama yinede eskiden oldukla-
rindan biraz daha faydali olacaklar. Ay-
rica onlari birbirlerinden ayirmak da ol-
dukga kolaylagmis. Boylece kasabadaki
gerekli kisiyi bulana kadar herkesle ko-
nusarak saatlerinizi harcamamz gerek-
meyecek.

Oyun MM VI'deki hikayenin biti-
minden hemen sonra baghyor; ama bu
sefer bagkalarinm esyalarin almak gibi
gorevler almak yerine daha gticli
pozisyonlar icin ¢alisacaksiniz.

Oyun baglangicinda aldigimz ilk
gorevi yerine getirdiginiz tak-
dirde kendi toprafimz, sato-
nuz ve igleri diizenleyecek
caliganlarin:z olacak.
Dimnyay dolagirken
. arada kendi topra-
h gimzdaki yerel
sorunlari ¢o-
ziimlemek
amac ile gerl
cadnrilabilir-
< siniz. Clnkit
=% sahip oldu-
gunuz kale
_‘* yogun bir miicadele icinde
olan Elf'ler ve Dwarf’larin ter-
lesim birimlerinin tam orta
yerinde ve onlarmn savaslari
b, sizin prensliginiz i¢in
{ & biiylik bir tehlike.
il Oyunda ilerlemenizi
4 gozlemlemenize
yardim edecek
k. bircok sey var.

Ornegin harita {izerine notlar alabilirsi-
niz Bunun yam sira siz oyunda ilerledik-
ce bunlar1 kaydeden bir cegit giinliik de
yer almakta. Arada sirada bu notlara
bakarak gegmiste yasadigimz seriivenle-
ri gorebilirsiniz.

Oyun MM VI'dan birazcik daha ki-
sa olsa da ovyun i¢indeki dedisik yollar,
oyunu birkag defa oynanabilir hale geti-
riyor. Bir gatigmada kimi desteklediginiz
veya kimlerle anlagmalar yaptiginiz
diinya tizerindeki mevkiinizi ve olaylarin
gelisimini belirleyecek. Her ne kadar
oyun iki farkli sona sahip olsa da {biri
iyi, biri kétil yolu izlemenize bagh ) bu
sonlara ¢ikan bircok ara yol var. Bun-
larin hepsini kesfetmek igin oyunu
< birkac kez oynamalisiniz.

; Gériinen o ki MM VIII, bir 6n-
ceki oyunun ba-
sarisin aynen

sirdirecek. Eger
her sey yolunda gider-

se oyunu bu senenin or-
talarina dogru raflarda ve
uzun siire de hard diskiniz-
de gbreceksiniz. Simdilik
sizlere hoscakalin deme-
liyim zira yvapacak bir-
¢ok isim var. Sizleri Gi-
zemli Lady Lisa ile bagbaga bi-
.+ rakiyorum. Kendisi uzun za-
\)\ mandir beklenen WIZAR-

DRY &'i incelemek icin

Dominus’da bulunuyor.

KARAKTERLER ONCE
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ristal klireme bakiyorum... Ve
Kf,vet, gorityorum bulutlar dagili-
or. Unlii Wizardry serisinin son
oyunu bu!

Bilgisayarlar icin RPG oyunlarinin
yeni yeni tiiredigi glinlerde ilk biiylik ¢1-
kiglardan birini Wizardry yapmigti. O
zamandan bu zamana bu oyun alti
muhtesem stirimle yillarca oyunculari
zengin diinyasindaki epik yolculuklara
stiriikledi. Serinin son oyunu olan Wi-
zardry 8, yepyeni oyun motoru ve daha
énce kimsenin denemedidi oyun dzel-
likleri ile hayal kiriklid: yaratmayacadi-
na s0z veriyor.

Oyun tam tekmilli tek kisilik bir 3D
motora sahip. Oyun severler renkli ve
yonlemsel 1g1klar, poligon bazh karek-
terler, alpha blending, seffaflik ve daha
bir¢ok efekti bu oyunda bulabilirler.
Bunun yan sira oyun Glide, Direct3D
ve PowerVR da destekleyecek. Oyunu
3D hizlandiricr olmadan da oynayabilir-
siniz ama bu pek tavsiye edilmez.

Oyuncunuzun yaratim eski Wi-
zardry oyunlarindakine benziyor; ama
bastan agag elden gecirilmis. Eski 3d6
sisteminde zar atarak karekter ve sumf
belirleme sistemi yerine oyuncular, 11
1rk ve 15 siuftan birini secebiliyorlar.
Bununla birlikte istendigi takdirde puan
esash bir sistemden yararlanarak oyun
karekterlerinin ézelliklerini ayarlayabili-
yorlar. Dahasi oyuna Sir-Tech firmasi-
nin Jagged Alliance oyunundan alinan
bir dzellik olan kigilik de katilmg. Oyun-
cular yarattiklar: oyuncunun kisiligini
secebiliyor, onlarin konustugunu, soru-
lar sordugunu yani kisacas! yasadigin
gérebiliyorlar. Ornegin tahta kafal bir
savascl yaratip ona tag kisiligi
verirseniz, ondan takirtilar
cikarmasin bekleyebilirsi-
niz. Daha 6nceki oyunlarda
yaratiimis oyun karakter-
lerini de bu oyuna ekle-
yebilirsiniz. Bu oyuncu-
larimz da otomatik ola-
rak oyunun yeni 6zel-
liklerinden yararla-
nacaklardir. Oyuncu
bilgileri alinabilecek
daha 6nceki st~
riimler Bane of the
Cosmic Force,
Crusaders of the
Dark Savanth ve
Wizardry gold
strimleri. Irk-
lar ve siuflar
da bastan
agsadn yenilen-
mis ve Gad-
geteer gibi
yeni siniflar
eklenirken
eskiler de da-
ha anlamh

3D HIZLANDIRICILARIN DA 5

hale getirilmis drnegin doviis¢i-
ler artik ¢iplak elle yapilan savas-
larda Ninjalara oranla biraz daha
avantajhlar. Oyunda usta RPG
oyuncular: bircok yeni kabiliyet
ve ekstra beceri puanlar: pesinde
kosgarlar; ama acemi oyuncular
icin oyunun temel mantign yaratil-
rmis karakter ister bllyii olsun, is-
ter ayn1 anda iki kilict sallamak
veya isterse bir kapiyl agmak ol-
sun neyi cok yapiyorsa onda iyiye
gidecegidir. Sir-Tech’e gore oyu-
nun bu siiriimiinde karekter yara-
fihg1 oyunun kalbini olugturuyor

ve oyunun tamamun elle yaratti-
. qiniz karekterlerinizden olusan
L takiminizla stirdiriyorsu-

nuz. Oyunda yaratmak iste-
. dikleri sistem daha énceleri de
_ kullanilan karmagik yaralm
diinyasimi kullanirken yardim-
lar1 artirmak, efektler ile
yardim desteklemek ve
oyuncularin istedikleri
herhangi bir yerde fi-
kir degistirmelerine
izin vermek. Oyun-
da karsilasacadn-
L, iz karekterler

i de oyunun
icinde oldukca
. etken bir rol
oynuyorlar.
Bu kimselerle
i letisim iki se-
- kilde yapilabi-
| livor. Bunlar-
dan ilki oyun-
. cularin bir
¢ climle yaza-

. nefes kesen efetkler sunacaklar.

nlik bir

namlmayacak kadar detayli baz:

rak tepki alabilecekleri Wizardry 7'den
alinan bir metin analiz sistemi. Bunun
yani sira Sir-Tech oyuna yeni baslayan-
larin da gozi korkmasin diye oyuncula-
rin bir seri kelimeden se¢imler yaparak
iletisim kurabilecegdi bir kelime segme
sistemi de ilave etmis. Her iki gekilde de
bu karaklerler oyun igersinde kendi ki-
silik ve yapay zekalarina gore tepkiler
verecekler. Sir-Tech bu karakterlerin
oyuncunun yarattién karakterler kadar
Hzgiin oldugunu saylityor ve ekliyor:
"Onlar her tirlii beceri biyu ve ozellige
sahip olmanin yani sira kendilerine ait
evrimlesebilen ve uyum saglayabilen ka-
rakterlere de sahipler. Bulunduklan ko-
sullara bagh olarak tepkimeleri de degig-
ken olabilir.” SoOr Tech soyle devam
ediyor: "Wizardry 8 simdiye kadar yapil-
mig olanlarin en canhsi olacak.”

Yapay zekadan faydalananlar sade-
ce oyunda rastlanan kisiler degil elbette.




li¢ boyutlu bir diinyada yapildigin-
dan karakterler: belirli bir diizende
savagtirmak da mumkiin. Savagcila-
rin hepsini bir yéne odaklanabilece-
gi gibi her bir savagci ayr1 bir mev-
kiyi koruyabilir. Bu diizenlemeleri
¢ok basit bir gekilde fareyi kullana-
rak yapmak miimkiin.

Yeni ti¢ boyutlu motorun degi-
sim getirdigi tek sey savaslar degil
tabii ki. Biliylilerin cahsma mantn
da baz degigimler gegirmis. Ana
sistem Wizardry 7’dekine ben-
zer bir sekilde calismakta ve
alti ayri temel 2lementten
olusuyor (ates, su, diinya,
hava, zihin, ruh). Oyunda
bir cogu daha dnceki
oyundan laginmis
90’dan fazla blyi ola-
cak. Bununla birlikte
yeni {ic boyutlu ortam
bu yeni boyutun etkin
kullanmimz icin birgok
biiyli Uzerine yeniden
calisilmis ve tabii ki
oyunda birgok géz ka-
mastirici bityil efekti
kullanilmis.

Dominus diinya-
sinda ¢ok uzun za-

POLIGON ESASLI

Diigmanlar da éncekilerden daha zeki ve
gergekei olacaklar. Bu yaratiklar t¢ bo-
yutlu bir diinyada gercek zamanda var-
lar. Yani bu, yaratklar bir anda kargmz-
da belirmeyecek, belirli bir mesafeden
size yaklagacak anlamina geliyor. Oyun
icindeki savag sahneleri ne gercek za-
manda ne de sirall. Bu savaslar evreli
vani her ne kadar bir hareketi yapmak
icin belirli bir siireniz var ise de savasin
nasil sonuclanacagim baglangic ve siirat
belirliyor. Oyuna eklenen "siirekli catis-
ma" opsiyonunu kullanarak oyuncular,
bazi temel hareketleri secebilir ve sava-
sin gelisimini izleyebilecekleri gibi iste-
dikleri an savaga miidahale de edebilir-
ler. Ama bu sadece bir secenek. Oyun-
cular istemezlerse yine her karakterin
hareketini belirleyebilirler. Savaglar artik

mandir sessizlik hitkiim siiriiyordy; ama
bu sessizlik kisa bir siire sonra Wizardry
8 cikinca degdisecek. Bu ¢ikma stiresi
oyunun bir yaymel bulma siiresi ile dog-
ru orantili olacak; ¢linkii uzun siiredir
sektdrde olan Sir-Tech firmas: gegtigi-
miz giinlerde parcalandi. Peki Wizardry
8 ve Jagged Alliance II ye ne olacak?
Kaynaklardan alinan haberlere gére bu
oyunlar hala iyi durumdalar ve Sir-Tech
Kanada subesinde son rétuglar: yapih-
yor (Sir-Tech Yaziim, yaymcilik ve Sir-
Tech Kanada ise gelistirme
ile gorevli). Gériinen o ki
gelistirme departman,
yaymeihk boliimii-
niin kapanmasin-
dan etkilen-
memis.
Kimseler
Jagged Alli-
ance I ve
Wizardry 8'e
ne olacagim
i bilemiyor;
ama surasl
" bir gercek ki
eger bu iki
- oyun Gzellikle
de carpici go-
rintiisii ile
Wizar-dry 8 pi-
yasaya cikamaz-
sa gercekten de
¢ok yazik olur.
Dileyelim de
oyun zamaninda
ciksin.
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elam, gezginler. Yaklasin ve hikaye-

mi dinleyin. Swords and Socery,

Virgin Interactive’in ¢okiigiinden
sonra Westwood Stlidyolarimn biinye-
sine kathidn tek roleplaying oyunu degil.
Firma bunun yam sira oldukga hareketli
Diablo tarzinda zindanlarda gecen Nox'a
da el atti. Parmagimizi her an ates diig-
mesinde tutmarnizi ve goziinizi de dort
acmanizi gerektiren bu oyun, kendi tar-
zindaki bir cok oyundan daha fazla stra-
tejik distinme gerektiriyor. Bliyll ve do-
gal silahlar kullanilan ¢ok oyunculu sa-
vasglarda farenin bir tusuna basmaktan
cok daha fazlasina ihtiyag¢ duyuluyor.

Oyun, aynen Diablo gibi iicinct
bir kisinin gdziinden yukardan asagiya
perspektifle oynamyor. Ama Nox diin-
yasmdaki, su figilarindan yikilmig bir
zindan duvarindan kopan ufak bir tag
parcasina kadar biitlin objeler, fizik ku-
rallar1 kapsaminda hareket ediyor.
"Nox'u fizik ve mekanigin olabildigince
uyumlu bir sekilde isledigi saglam, tu-
tarl ve gercekgi bir ortam olarak di-
zayn etmeye Ozen gosterdim" diyor tek-
nik midiir Michael Booth. "Bu yiizden
her sey bir kiitle ve siirtiinmeye sahip,
bunun yam sira hi¢bir zaman neyin na-
s1l davranacagim bilemeyeceginiz bir
senaryo sistemine de sahibiz.

RENKLI ISIKLAR siz
mlari canl tutacakl

unu ynadikea degi

AV CUKURLARI v
yumruklar oyunda karsilas:
tehlikelerden sadece b

Bunun
anlami su;
eger bir ateg
topunu hir
moloz yigini-
nin ortasmda-
ki barut dolu
bir ficiya firla-
tirsak odanin
i¢ine ugusa-
cak olan tas
parcalari ger-
cek hiz ve y6-
ringelerde
hareket ede-
ceklerdir. Bunun yan: sira oyunun moto-
ru, birgcok etkileyici 151k oyunu da igeri-
yor. Isiklar objeye ydnelik olarak gercek
zamanda hesaplaniyor. Aym sekilde
oyuncular da gercek bir goriis agisina sa-
hipler. Yani eger bir obje yolunuzu kapa-
tiyorsa onun arkasimi sadece karalti ola-
rak gorebileceksiniz. Bu sekilde bir kapiy
hafifce aralayarak bir odanmn i¢indekile-
rinin bir kismim gorme sansimiz olacak.
Su an i¢in oyun l¢ boyut hizlandiricilari-
n1 desteklemeyi diistinmiiyor. Eger li¢
boyut donanimim destekleseydik odalar-
daki duvarlar ve dogemeler de gercek za-
manh olarak hesaplanmis 1sik yansimala-
r1 igerebilirdi. Su an oyun oldukga lyi isli-
yor ama bunu da diigiimmiiyor degiliz. Ug
boyutlu hizlandiricr kaygisi olmadan
oyun yazmak oldukca huzur verici.

Oyuncular, oyun karakterini ti¢ ay-
r1 sihir gegidinden biri ile ya-
ratabilirler: Kirmiz savas sih-
ri, Yesil doga sihri ve Mavi
illizyon sihri. Secilen sihir si-
nifi oyundaki karakterin bily-
lerini ve geligtirecedi kabiliyet-
lerini etkiliyor. Ornegin kirmi-
8 21 siniftakiler cok giighi ates

# toplan firlatabilirken yesil bii-
yi smufindakiler, bir kurdu
buyiileyerek ona, disma-
na saldir1 emri verebi-
lir. Her biiyii klavye-
deki rakamlara denk
gelen necelerden olu-
suyor. Bir karekter be-
lirli bazi heceleri bir dii-
zen icinde sdylediginde
bir biiyii yapilmis oluyor.
Oyuncular ya ekrandaki
alet cubuguna basarak
veya Kklavyeden rakamlara
dizenlice basip ¢esitli he-
celeri girerek byl yapa-
bilirler. Her ne kadar ra-
kam girilerek yapilan bii-
yuler oyuncuya siralart = |
ezberlemek gibi bir yiik
getirse de cok daha
hizh ve etkin bir bityil
yapma yontemi.

Oyun ¢oklu
aoyuncu destedine sa-
hip fakat bunun sa-
yisinn ne olacagina
heniiz karar veril-
memis. Bu sayi,

BUYULER UCUSI\L

Ce= OY UNCULAR BU
ratiklan b eyerek
aldirtabiliy

AN golem gibi
nlarina

oyundaki dengeye gére alti kisiden
otuziki kisiye kadar olabilir. Oyuncular
karsihkh veya bilgisayara karsi omuz
omuza savagabiliyorlar. Karsilikh yapilan
savaglarda birkac¢ secenek mevcut. Bun-
lar, en ¢ok dldirmenin (oyundaki adi ile
ders) yapildicn direkt savas, bayradn ele
gecirme ve hatta sicak patates. Bu tiir-
deki bir savasta oyundaki karekterinizi
tizerindeki dliimciil bir bliytiiden kurtar-
maya calisiyorsunuz. Westwoodun site-
sine baglanip oyunun kendisini kullana-
rak degisik oyun sunucularina baglan-
mak miimkin. Bu cesit baglant kurul-

% dugunda oyunda baz kapilar acili-

. yor. Bu kapilardan gecince degisik
sunuculardaki oyunlar, sunucu hiza
oyuncular gibi konularda bilgiler
veriliyor. Genel olarak konusmak
gerekirse bu oyun diigiinen birine

yonelik hir nevi Diablo oyunu. Ba-
kalim yakinda cikacak olan Diablo

II kargisinda bu oyunun sansi

ne olacak, bunu zaman

gosterecek. Ama bu-
nu oyunun ¢ikig ta-
rihi olan sonba-

hara kadar bile-
| meyiz. Simdi

| sizleri bas bii-

. yicl Rennin-

. gus’a teslim

edecedim. Bu

. bilge Kisilik size

. Westwood un

~ vine oldukca iyi

gorunen diger

bir oyunu ile il-

gili bilgiler

verecek.
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Coziimii uzaklarda aramayin...

ENORTH A M. D-SERiEég

* SOLTECH ViA APOLLO CHIP BX 100 MHZ
e 32 MB SDRAM PC100 MHZ

e 3.2 GB SEAGATE HARDDISK

e 8 MB AGP 740 VGA KART.

o 14" CASPER DIGITAL MONITOR

e 3.5" 1.44 MB FLOPPY

o ATX KASA

* Q TURKCE KLAVYE

® MOUSE + MOUSE PAD

e 32X GOLDSTAR CD-ROM

® 56 K PCI V90 ROCKWELL FAXMODEM
16 BIT SES KARTI

e 100 WAAT SPEAKER

e 1 AY SINIRSIZ SUPERONLINE

o WINDOWS'98 CEM TURKCE ISLETIM SISTEMI LISANSI

AMD Ké 1l 300
AMD Ké 1l 333
AMD Ké 11 350

NORTH SPEED SERIES

IGABYTE BXC 100 MHZ MAINBOARD

4 MB SDRAM 100 MHZ .

.1 GB WESTERN DIGITAL HARDDISK

MB ASUS AGP 2740 VGA KART

5" HYUNDAI DIGITAL MONITOR (5870)
35" 1.44 MB FLOPPY

e ATX KASA

¢ Q TURKCE KLAVYE

* MOUSE + MOUSE PAD

e 40X CREATIVE-INFRA CD-ROM

e 56 K PCI V.90 ROCKWELL FAXMODEM

o CREATIVE AWE 64 PC| SOUND KART

e 100 WAAT SPEAKER . L .
o ] AY SINIRSIZ SUPEROIMNLINE INTERMNET. ERISIM PAKET]
o WINDOWS'?8 OEM TURKCE ISLETIM SISTEMI LISANSI

INTEL CELERON 300.......coovrercrieccrecinnes 10893
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NORTH PRO SERIES

e ABIT BH6 PIl 100 MHZ MAINBOARD
o 64 MB PC| 100 MHZ SDRAM

e 4.3 GB WESTERN DIGITAL HARDDISK

. 4 MB ASUS AGP V3000 VGA EKRAN KARTI

o 15" HYUNDAI DIGITAL MONITOR [5870)

o 3.5 1.44 MB FLOPPY

o ATX KASA

* Q TURKCE KLAVYE

* MOUSE + MOUSE PAD

o 40X CREATIVE-INFRA CD-ROM

o CREATIVE SOUND BLASTER 16 BIT

s 100 WAAT SPEAKER

« 56 PCl V90 ROCKWELL FAXMODEM )
o 1 AY SINIRSIZ SUPERONLINE (NTERNET ERISIM PAKET]
o WINDOWS 98 GEM TURKCE ISLETIM SISTEMI LISANSI

JRITEL'CELEROMIBO0. sisisismmmmavassmraiss
INTEL CELERON 300A.
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INTEL CELERON 333A.
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INTEL PENTIUM PII 400
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32 MB SDRAM

3.2 GB WESTERN DIGITAL HARDDISK

4 MB AGP S3 TV/IN-OUT VGA KART

4" TEGRA DIGITAL MONITOR

5" 1,44 MB FLOPPY

X MINI TOWER KASA

TURKCE KLAVYE

OUSE + MOUSE PAD

32X ACER CD-ROM SURUCU

16 BIT SES KARTI

56 K PCl V20 ROCKWELL FAXMODEM

100 WAAT SPEAKER : :
e 1 AY SINIRSIZ SUPEROMNLINE IINTERNET. ERISIM PAKETI
+ WINDOWS'98 OEM TURKCE ISLETIM SISTEMI LISANS!
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NORTH FUTURE SERIES

= ASUS BX Pll 100 MHZ MAINBOARD

® 64 MB SDRAM 100 MHZ p

¢ 4.3 GB WESTERN DIGITAL HARDDISK

¢ 8 MB ASUS AGP Y3000 ZX VGA KART

e 15" HYUNDAI DIGITAL MONITOR (5870)

e 3.5" 1.44 MB FLOPPY

e ATX KASA

= Q TURKCE KLAVYE

¢ MOUSE + MOUSE PAD

¢ 40X CREATIVE-INFRA CD-ROM

¢ CREATIVE AWE64 SOUND KART

e 56 K APACHE PC| V.90 FAXMODEM

e 240 WAAT JAZZ 3 D SOUND SPEAKER

e 1 AY SINIRSIZ SUPERONLINE INTERNET ERISIM PAKET]
» WINDOWS'98 OEM TURKCE ISLETIM SISTEMI LISANSI

|NTEL CELERON 300A ... 1.189%
INTEL CELERON 333A.... g
|NTEL PENTIUM PII 350 ..

INTEL PENTIUM PII 400 .. ssaly
INTEL PENTIUM PIl 450 ......ocoorr 1

NORTH POWER SERIES
ASUS PIl 197 I\iAAiNBOARD

°
*3
* 43 GB WESTERN DIGITAL HARDDISK
¢ 8 MB AGP | 740 VGA KART |

e 15" HYUNDAI DIGITAL MONITOR (5856)

e 3.5" 1.44 MB FLOPPY

o ATX KASA

¢ Q TURKCE KLAYYE

e MOUSE + MOUSE PAD

* 40X CREATIVE-INFRA CD-ROM

» CREATIVE SOUND BLASTER 16 BT SES KART
® 56 K PCl V90 ROCKWELL FAXMODEM

* 100 WAAT SPEAKER

= 1 AY SINIRSIZ SUPERONLINE INTERNET ERISIM PAKETI
© WINDOWS'98 OEM TURKGE ISLETIM SISTEMI LISANSI

JNTEL CELERON 300 ......covecveeeeceneeceenmnnnes
INTEL CELERON 300A
|NTEL CELERON 333...
INTEL CELERON 333A

 NORTH V.LP. SERIES
» ASUS Pl BX 100 MHZ MAINBOARD
® 256 MB SDRAM 100 MHZ ;
* 8.4 GB WESTERN DIGITAL HARDDISK
e 16 MB ASUS 3400 AGP TNT YGA KART
e 19" HYUNDAI DIGITAL MONITOR
® 3.5" 1.44 MB FLOPPY
o ATX KASA
* Q TURKCE KLAVYE
* MOUSE + MOUSE PAD
e 40X CREATIVE-INFRA CD-ROM
® CREATIVE DXRS DYD
® CREATIVE AWE64 LIVE YALUE SOUND KARTI
e 16 MB DIAMOND MONSTER YODOO ||
® 4+1 CREATIVE SOUND 3D SPEAKER
e 56 K USROBOTICS EXTERNAL YOICE MESSAGE
FAXMODEM (TELESEKRETERLI}
e YIDEO KONFERANS KIT
@ 1 YIL SINIRSIZ SUPERONLINE INTERNET. ERISIM PAKETI
» WINDOWS'98 OEM TURKCE ISLETIM SISTEM] LISANSI

INTEL PENTIUM Pl 350 ..o.ooooooooeee 3 120§
[NTEL PENTIUM PII 400 . 3.290
INTEL PENTIUM Pl 450 .......cooovivii ..3.480

+ URUNLER 3 YIL GARANTILIDIR.
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Tel: (0216) 330 86 00 (3 Hat) - 336 71 92 Fax: (0216) 346 83 73
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PCGFN'DEN OZEL RAPOR,
&e BAS BUYUCU RENNINGUS =&
GLADSTONEDAN
CANLI BILDIRIYOR

aah harika, bana katilmaniza ¢cok
A sevindim. Ben de Westwood

Stiidyolarimdan Louis Casetle ile
beraber icki ictigimiz "Dans Eden Tepe-
g6z" barindan yeni dondum. Louis ger-
cekten iyl bir insandir. Buylcillik kole-
jine onunla beraber gitmistik. Rolepla-
ying oynayanlar, onu Lands Of Lore se-
risinin yaraticis1 olarak tamrlar. Kendisi
su an bu serinin ic¢iincii oyunu iizerinde
buytik bir sevkle calisiyor. "Oyunda bazi
temel RPG elementleri kullanilirken yeni
oyuncularin da kendilerini yabanci gibi
hissetmemelerini saglamaya calistik" di-
yor Lands of Lore'un yaraticis: Louis.
“Bu gergekten basarilmasi zor bir sey.
Bunu yepyeni yaratici ¢dziimlerle sagla-
cik. Bu ¢bzumler, teknolojik ¢oziimler-
den ¢ok dizayn ¢oziimleriydi.” Ik bakis-
ta oyuncular gecen sene ¢cikmis olan
Land of Lore II'den ahinmis bir¢cok ben-
zerlikler fark edecekler. "Gecgen seneyi
oyunun temelde daha iyi goriinmesi,
daha iyl oynanmasi ve ayni anda da hi-
kayeye bagh kalmasimi saglamak igin
calisarak gecirdik" diyor Castle. Bu efor
kendisinden beklenileni vermig goriini-
yor. Lands of Lore II, sonsuz sayida bii-
yiik pixellerden olusan ¢irkin dokuyla
doluydu; ama Lands of Lore III ¢ok daha
iyl gériiniiyor. Birgok doku ve obje hala
sprite bazli ama aralarindan bazilar: gii-
nimizde oyunlarda kullaniimaya basla-
yan voxel'lerden olusuyor. Voxel bazh
objeler gercek anlamda ¢ boyutlu.

Boylece oyuncular bu objeleri istedikleri
her aqidan gdrebilirler. Bunun yam sira

kullamim ara birimi
de olduk¢a biliyik
degisiklige ma-
ruz kaldi. Arabi-
rim kullanim ko-
layhdr acisindan
tekrar dizayn edil-
di ve tekrar di-
zayn edilirken
oyundaki karak-
ter hakkinda de-
tayh bilgiler ve-
rilmesinden de
vazgecilmedi.
Genel olarak ele
alirsak Lands of
Lore III"in ama-
c1, bir yandan
eski ve dene-
yimli oyuncu- 4
lar: oyuna /i
cekerken

OYUN ICINDEKI KARAKTERLERLE k
biiyiik bir rol oynuyor. Dikkatli olun ve kilicin

diger yandan da ‘mana’ veya ‘vurus pu-
ant” gibi garip terimlere yabanci olan
yeni oyuncular: da kazanmak. Siz oyun-
da Eric’in oglu kral Richardin da kar-
desi olan Copperi oynuyorsunuz. Kral-
lik’ta durumlar ters gitmeye bashyor ve
siz de yardim edebilecek tek kisisiniz.
Oyuna basladiginiz andan itibaren bir-
¢ok dilsmana sahipsiniz. Her ne kadar
oyuncular bircok RPG'deki gibi oyunun
basinda kendi karaterlerini dizayn ede-
meseler de Copper’in oyun icindeki ge-
lisimini belirleyebilirler. Baz: toplulukla-
ra (lonca) katilarak Copperin savascl,
rahip, bliyticli veya hirsiz olacagi-
na karar verebilirler. Her rol
&. kendine has avantaj ve deza-
*¢ vanlajlara sahip ki bu da, oyu-
nun tlizerine oldukca etki edi-
yor. Castle’a gore bu, oyun
7 icinde karaktere odaklanarak
. onun gelisimini saglamak icin
oldukea etkili bir yol. Bu toplu-
luklarn bir avantaji da burada
yakin dostlar edinebilmeniz. Bu
dostlar oyuncuya ozel kabili-
yetler saglamanin yani sira
bagka tiirlii gdzden kaci-
rabilecekle-
7 ri seyleri de
fark etmelerini
saghiyor. Oyun-
cular bu yakin ar-
kadaglarin izerinde
siirh bir kontrole sa-
hipler. Bunlara drnek
olarak onlar1 baz sihir
Y materyallerini bulmaya
yollamak veya yanina

in anlatilmasinda
VUrmayn.

k oyundaki
sunsuz bir zamanda

ANDS OF LORE HI'deki ku
quna oranla yenide

edilmis ve bir o kadar da kolaylastiniim
yaklagsan yaratiklara saldirmak gibi sey-
leri verebiliriz . Her yakin dost kendine
Ozgil bir karaktere sahip. Bu baglamda
yolculugunuz boyunca bu yakin dostu-
nuzla bolca iletisim kurma imkan: bula-
caksimiz. Her ne kadar oyunda kazan-
mak igin bir arkadasla dolagmak gart ol-
masa da bu islerinizi cok kolaylagtiriyor.
Savas ve blyill Lands of Lore II'dekine
oldukca benziyor. Sadece silahinizr alin
ve Oniintizdeki yaratign gergek zamanda
dograymn veya sadece bir diigmeye ba-
sarak uygun bir biiyil yapmn. Oyunda
altmigtan fazla bulunacak ve kullanilabi-
lecek sihir var ve kegfedilecek oyun
dinyagi da oldukca biiyiik. Fakat oyunu
ancak Nisan ayinda piyasaya stirildik-
ten sonra kesfedebilirsiniz. Benden bu
kadar simdi Madrigal'a baglaniyoruz.
Orada Meadguzzler'den Gremlin’'in yeni
oyunu ile ilgili ilgin¢ haberler elde
edeceksiniz.




PCGEN OZEL RAPORU
& RAHIP GORDO
MEADGUZZLER o5
MADRIGAL'DEN CANLI
BILDIRIYOR

h, inancim lizerine yemin ede-
rim ki bu garap bir harika, ben

bundan bir tane daha alacagim.

Aa selam, nerdeyiz, himm bize zihinle-
ri yoran Realms of the Haunting oyu-
nunu sunan Gremlin Interactive’teyiz.
Firma, bir stiredir bir bagka oyun lize-
rine cahsiyordu. Bu seferki oyun oyun-
cuyu biiyll ve gseytanlardan olusan bir
diyara gotiren roleplaying oyunu. So-
ulbringer, bir anda seytanlarin diinya-
y1 ele gecirmesini engellemek gibi bir
kadere sahip oluveren geng bir adamm
anlatiyor. Bu gorevi basariyla tamam-
lamak igin bir¢ok degisik silah kullan-
may1 ve ates, ruh, hava, diinya ve su
gibi bes ayr1 elementten olusan biyl-
leri 6grenmek zorunda.

Soulbringer, oldukca etkileyici
gdrsel bir ziyafet (lumm, ziyafet).
Kamera, yatay bir diizlemden lstten
goriinume kadar istenilen her yere ko-
nulabilir. 3D hizlandirici kartlar: olan-
lar, oldukca etkileyici detayli doku
ornekleriyle karsilasacaklar. Lapa
lapa vagan kar ve agac ka- :
buklarim bunlara érnek gos-
terebiliriz. Bunun yam sira
oyunun gectigi diinya da
oldukga giizel yapilandi-
rilmis. Bu diinya, ahirlar
ve bircok heybetli bina-
lardan olusuyor. :

Savaslar gercek
zamanda yapiliyor
ve oyundaki karak-
terin hareketi o an-

da kullandidn silaha badgimh. Karakteri-
miz giiclendikce yeni kabiliyetler kaza-
niyor. Ornegin bir kili¢ kullamliyorsa
oyuncu, rakibinin basini gévdesinden
aywabilir veya sadece sakat birakabilir.
Ama eger bir topuz kullaniyorsa raki-
bin bagim ezmeyi veya birkac kaburga
kemigini kirmayi deneyebilir. Oyuncu
becerilerini nasil ve ne zaman kullana-
cagnna kendisi karar veriyor. Biitiin
saldirilar gercek hayattan birebir alin-
mis, yani diigmanin arkasina tekmeyi
bastiimizda bu, cok gergekei goriine-
cektir. Yanhzca bu degil, diismanlarin
yiirek parcalayan dlimlerini kalbi zayif
olanlar i¢in pek tavsiye etmeyiz. Zira
havada ugan kafalar ve kaburga ke-
mikleri gérmek oldukca olagan.

Her ne kadar oyundaki karakter
bes tane elementi kullanarak buyu ya-
pabilse de hir biyliye konsantre olma-

s1, diger biyiileri etkiliyor.

e,  Ornedin eger hava biyi-
leri lizerine yogunlasir-
sa bu dalda gii¢-
lenirken ateg
biytileri
lizerine
olan
glcit

Za-

SOULBRINGER'DA kamera, kapali
mekanlar daha kolay dolasmanmizi saglay-
acak sekilde tasarlanmis.

man i¢erisinde azahyor.

Oyunda kullanilmis vapay zeka da
gercekten umut vaat ediyor. Oyun
icindeki karakterler sizinle iletigim kur-
makla kalmayip kendi aralarinda da
anlagmalar yapabiliyorlar. Yanhz sizin
degil cevrelerinde olanlarin da farkin-
dalar. Bazen onlari canavarlardan ko-
rumak zorunda kalabilirsiniz veya size
ihanet etmeyi denediklerinde onlar: 6l-
diirmek zorunda kalabilirsiniz.

Soulbringer, su ana kadar hak el-
tigi ilgiyi gbrmedi. Gordagim kadary-
la oyun diizlemsel olmayan oldukga
genis bir ortamda gegiyor. Bu oyunun
ayn The Realms of the Haunting oyu-
nu gibi es gecilme ihtimali oldukca
yiksek. Ama benim dilegim, bu oyu-
nun ust siralarda yer almasindan yana.
Kendinize bir iyilik yapin ve goziinlzii
bu oyundan ayirmayin, pisman olma-
yacaksimz.

Bugiinlik benden bu kadar. Simdi
Ahkullion’a baglanacak ve Igreng ko-
kulu Angela’dan Eidos’un en son
roleplaying oyunu ile ilgili bilgileri
alacagiz.
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AHKUILON'DAN BILDIRIYOR

hhh, iste ben. Buglinlerde hayat
O bana pek iyi davranmiyor. Yok-

sulluk iginde yasamak, kiiflenmis
biskiivilerden kurtlar: ayiklamak, envayi
cesit hastalikla bag etmek ama ... Ama
siz bunlar1 duymak istemiyorsunuz. Si-
zin duymak istediginiz Revenant, Eidos
Interactive’in cikardifi en son oyun. Fir-
marnn gikardign en son RPG ziyafeti et-
kileyici gdriintilerle yogrularak canlan-
dirilmus. Revenant birgok kimseye Diab-
lo ve hatta Nox"u amimsatabilir; ama bu
oyun, bir diger kopya olmaktan gok
uzak ve ¢ok daha fazlasmi iceri-
vor. Oyunda gliniimiizin ha-
rekete susamis roleplayer
oyuncularinin isteyebilece-
gi her sey var. Yiiksek
renkli dokular, ii¢ boyutlu
ve hareketleri gercek
diinyadan alinmis poligon-
lardan olugan karakterler,
oldukea fazla sayida biyi,
esya, ortam ve oldiirecek
birgok gey. Oyuncu oyuna
yeniden dirilmis Locke
adinda bir savasc ola-
rak girer. Bu savasgl
ona ihtiya¢ duyan bir
kisum insan tarafin-
dan hayata déndi-
rilmiistir. Gecmi-
sinde oldukca
gliclil olan ve si-
hir de kullanabi-
len hir savasci
olan oyuncumuz
oyuna bagladi-
ginda kim ve ne
oldugunu hatir-
lamayan bir

REVENANT 'TA BUYULER BiRLE_STlRiLEREK daha etkili hale getirilebilir.

& 1GRENC KOKULU DILENCI ANGELA o6

adamdir. Locke, oyunda ilerledikce daha
fazla yetenek kazanacak ve o tlkeyi teh-
dit eden seytani gii¢ Children of Chan-
ge‘i yendikce de kendisi hakkinda daha
cok sey Ggrenecektir.

Oyun bastan sona yaratik bigme
{izerine kurulu. Savag gergek zamanda
yapihyor. Oyuncu giiclendikee ¢ok farkh
saldir1 sekilleri 6grenerek ve bunlar: bir-
lestirerek yeni saldir sekilleri organize
edebiliyor. Esas olarak dért ana “silahh
yetenek seviyesi’ var. Bunlarin en basiti
fic hareket igeriyor: Alt dercede vurus,
orta derecede vurus ve yiksek derecede
vurug. Bunlardan hangilerinin kullamla-
caén kullandigniz silaha ve kargilagtigi-
mz yaranga bagh. Daha fazla beceri ka-
zandikca bu hareketler sizin karakterini-
zin bir parcas! oluyor ve oyuncunuzun
bunlardan birkagin: karigtirarak kulla-
nabilmesini ve kargisindakine gok da-
ha fazla zarar vermesini sagliyor.
Locke, serilvenine devam ettikge

biiyil yapmasin ve savaslarmda
bunu kullanmasin dgre-
necek. Zamanla li¢cincu
beceri seviyesi gele-
cek ve bu seviyede
silahi ile biiytlerini
ayni anda kullana-
rak karsisindakine
cok biytik zarar-
lar verebilecek.
Son olarak ise
usta savasgimiz,
& biyl yapmasint
kendi karakteri-
ne katacak ve
bunu uzman
oldugu silah
becerisi ile
birlestirerek
karsisina c1-
kan her seyi
yok edebile-

cek devasa bir glice sahip olacak. Locke,
belirli bir alanda uzmanlastikca ¢ok da-
ha karigik ve zarar verebilecek bilegim-
ler yaratabilecek. Oyun icinde elliden
fazla gercek hayattan birebir ahnmis ha-
reket birlesimi var. Yani bu, oyunda
gercedine yakin bircok hareket gorecek-
siniz anlamina geliyor.

Oyunda bir biiyli sekiz elementten
olusuyor. Hayat, ates, yldirim, diinya,
riizgar, viicut, buz ve akim. Bircok ele-
ment yeni biiyiiler yapmak i¢in birbirle-
riyle birlestirilebilirler. Ornegin ates ve
riizgar birlestirilerek bir ateg topu olus-
turulur. Bu yiizden birgok blyliyl daha
giiclii hale getirmek i¢in kambinasyona
ihtiyag var. Yildirim kendi bagina olduk-
ca etkilidir; ama diinya ve riizgarla bir-
lestirildiginde olugacak glig, yahn yild-
rim ile kiyaslanamaz bile. Revenant, ol-
dukca tutulacak bir potansiyele sahip.
Yiiksek derecede hareket ve yogun hika-
yelerle dolu RPG‘lerden hoslanan oyun-
cularin, 1999 yazinda bu oyuna bir gbz
atmalarim tavsiye ederim. Size daha faz-
la sey anlatmak isterdim. Ama ne yazik
ki gehir korumalar: buradan gitmemi is-
tiyorlar. Anlagilan igrenc kokum koyli-
leri rahatsiz ediyor. Yolunuz agik olsun
dostlar, efer bana bir ekmek paras:
bahsederseniz beni cok mutlu kilar-
SIMZ...

i
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PCGEN OZEL RAPORU
& KONT HOSER SKULLSUCKER &
SIBERUZAYDAN
CANLI BILDIRIYOR

Hoser Skullsucker. Ben bir necro-
mancer’im. Bilmeyenlere karanlk
ve kitil isimin ne manaya geldigini agik-
layayim: Ben olillerle anlagmalar yapa-
rim. Gegenlerde Go Fish oyununda bir-
kag ciiriiyen cesede karg kazandigum
zafer, bana bir gdlgeymiggesine diisiin-
ce hizinda dolasma yetenegi saglaci. PC
Gamer Fantasy Network de bana bu ye-
ni yetenedimi iist uzaydaki (sizlerin sibe-
ruzay dediginiz o garip yerdeki) dort
oyunu dolagarak degerlendirmemi éner-
di, ki bu beni ¢ok mutlu etti.

S elam 6liimltiler. Benim adim Kant

UrtiMA ONLINE:
THE SECOND AGE

Her ne kadar online roleplaying oyunlar
onlarca yildir var olsa da (eger ¢ok eski
yazilarak oynanan Multi User Dungeon
—MUD'lar1 da sayarsak) Ultima Online
cikana kadar bu biiyiileyici oyunlar pek
ilgi gérmedi. Ondan sonra da biitin
dikkatler, bu gelmis gecmis en bllytik
diinya simulasyonu olabilecek oyuna
cevrildi. Fakat isler Origin cahganlar
icin beklenildigi gibi yirimedi. Cok agir
caligan server’lar, Online Britania’yl zi-
yaret eden oyuncular: sinirlendiren bir
yer haline geldi. Kaos ve isyanlar bir sii-
re sonra kardegi kardese disurdi ve
oyuncular birbirlerini oyundan atmak
i¢in énlerine geleni dogradilar ve bu da
bircok insanm bu diyardan arkalarina
bakmadan kagmasina yol acti.

Her ne kadar cekirdek bir kadro
oyunda kalsa da bir¢ok insan, bu
sinir bozucu geyi yasamak iste-
meyerek RPG oynama zevkini
bagka bir yerde ¢ikarmaya gitti.
Oyunun ilk piyasaya siirii-
. miiniin izerinden bir seneden
fazla zaman gecti ve birgok ye-
nilik yapildi. Ornedin The Se-
cond Age de denilen yeni ver-
sionda oyuncular bir IRC (In-
ternet Relay Chat) penceresi
acip arkadaglari ile konugma-
ya gerek duymadan tim oyun
diinyas: tizerinde birbirleri ile
sohbet edebiliyorlar.

Ama oyundaki en heye-
can veren gelismelerden biri,
SYSTRAN adh verilen bir
gercek zamanh ¢evirmen
programi. Oyun Japonca’-
dan Ingilizce’ye, Ingiliz-

an oynanmakia olan en popiler online RPG’
lerden birine bircok yenilik getiniyor

ce’den Japonca'ya, Almanca’dan Ingiliz-
ce’ye, Ingilizce’den Almanca’ya gevir-
menlerle birlikte satiliyor. Bu, Japon-
ya’dan oyuna baglanan bir macerape-
rest ile siki bir sohbet i¢ine girebilecegi-
niz anlamma geliyor. O size Japonca ya-
zacak ve siz bunu Ingilizce olarak gore-
ceksiniz. Ingilizce cevap vereceksiniz ve
o Japonca olarak okuyacak. Ultima Onli-
ne bu cesil bir cevirmen iceren ve ger-
¢ek bir uluslar aras1 oyun ortami sagla-
yan ilk program.

Bunlar tabiki The Second Age’deki
yeniliklerin tamami degil. Bu yeniliklerin

___ tam bir listesini almak is-

terseniz www.owo.com
sitesini bir ziyaret
¢ edin. Her ne kadar
i UO rakipleri olan
EverQuest ve Ashe-
ron’s call ile rekabet
etmek zorunda olsa
da oyun, bu online
RPG'ler ile kargilagti-
rildiginda oyun-
cuya farkh
_ bir dene-
yim ka-
zandi-
riyor.
Da-

ha énceleri oyunu sarsan sorunlar artik
marziye karisti. Oyun tam olarak
diigiiniildiigii gibi kapsamh ve icinde
kaybolabileceginiz bir ditnya simulagyo-
nu haline geldi.

EVERQUEST

EverQuest, bir sene énceki Elektronik
Eglence Fuari'ndan beri beta test amaci
ile cahgir ve baglamlabilir durumda. Bu
3D hizlandiricl gerektiren kart sizi bitmek
bilmeyen kararh bir diinyaya sokuyor.
Oyunu bir¢ok bakis agisindan oynamak
mitimkiin; bir kisinin bakigindan, tepeden
veya omuz tistiinden. Bunun yani sira ka-
mera acilar1 da degigebilir, bu sayede ka-
meray] elrafta cevirebiliyorsunuz.

Savaglar gercek zamanli oluyor. Sa-
dece bir yaratign hedeflivorsunuz ve bir
butona basarak kesmeye baghyorsunuz.
Biiyii yapmak igin sihir puamna ihtiyag
duyuluyor. Daha da bilyilk biyller i¢in
cesitli materyalleri kullanmak gerekebili-
yor. Oyun Norrath adi verilen devasa bir
diinyada gegiyor. Bu diinyanm bir ucun-
dan diger bir ucuna gitmeniz hi¢ durma-
diginiz taktirde birkac saati buluyor.
Oyuncular, dark elf ve trollerin de dahil
oldugu 12 ik ve 14 siniftan birini se¢ebil-
me sansina sahipler; ama hangi suufta
olacagmz irkiruzla sirlanchriimis, yani
cleric olmus bir troll’a rastlamanz mim-
kiin degil.

Oyun, nefesinizi kesecek kadar gu-
zel. Oyunun diinyasi size miikemmel bir
deneyim yasatmak amaciyla el ile ince in-
ce islenmis, Simdiye degin gordigiimiiz
kadariyla Ever Quest 1999 yihnda ortahdn
kasip kavuracak bir online RPG olacak.
Oyun, benzer motorlara sahip olan Ashe-
ron’s Call ve Middle Earth Online ile re-
kabet etmek zorunda kalsa da onlardan
énce piyasaya dagitilmis olmak gibi bir
avantaja sahip. Bu da ona online RPG'ler-
de en dnlerde bir yer edinmesini saglaya-
bilir. Eger hala kafamzda sorular varsa
en son haberleri EverQuest in www.ever-

basiniza dert acin.




DYUNCULAR B RL KTE Asheron’s Calldaki baz yerel zindanlara saldini plan: yapiyor

quest.com’daki web sitesine baglanarak
dgrenebilirsiniz. Oyunun tam strimi
Qcak sonunda piyasaya dagihilacak.

ASHERON’S CALL

Asheron’s Call basitge sdylemek gerekir-
se {i¢ boyutlu perspektif lizerine kurulu
tek kiginin birgok insanla yogun iliskide
bulunabildigi ve bu iligkilerin oyunu y6n-
lendirdigi bir oyun. Tanidik geliyor mu?
Microsoft'un online oyun diinyas i¢in
Turbine Entertainment Software tarafin-
dan yazilan bu oyun, birinci ve ticincii
sahislarin perspektifinden goriinim, 3D
hizlandirilmig oyun ortam, kesfedecek
devasa bir diinya ve oyuncunun sadece
bir canavarl hedefleyerek baslattidn ger-
gek zamanh déviig saghyor.

Biiyil yapmak i¢in ii¢ seyl aym anda
gerceklestirmelisi-
niz. Bunlar; bir
materyali kullan-
mak, belirli bir ha-
reket yapmak ve
yine belirli bir s6z-
ciik soylemek.
Ama blyuniin en
ilging yaru, bir bi-
yilyil ayn anda
birkac kisi kullan-
dik¢a o biyiintin
etkisinin azalmasi,
ornegin bir ates
topunu ayn anda
onlarca kisi kulla-
nirsa o ates topu
ufak bir kamp ate-
si yakmaktan ote-
ye gidemiyor.
Oyun binlerce oyuncuyu destekleyecek
ve hirkag server’a (sunucuya) ayrimis
bir diinyada oynama destedi sozii veri-
yor. EverQuestte oldugu gibi oyun i¢in-
deki diger oyuncular: dldiirenler, seytani
giiclerini sadece diger oyuncu oldiirenle-
rin tzerlerinde kullanabiliyorlar. EverQu-
est’in, Microsoft'un oyvununa oranla biraz
daha dnde de gitmesi, onun Sony’den al-
dign fiyat performans desteginden geli-
yor, Tabiki her iki oyun da piyasaya ¢ika-
na kadar hicbir sey kesin degil. Bu yaz

YUNUN GO!
Janmamis olsa
iisii hemen hemen boyle olacak.

ddle Earth Online'in

Oyunun halka agik beta testinin duyurul-
masin bekleyin.

MIDDLE EARTH
ONLINE

Sierra’min bir kolu clan Yosemite Enterta-
inment, 10 bin kisiye hizmet verebilecek
kalia bir online oyun yapmak icin yogun
bir sekilde ¢alisiyor. Oyun, dilnyamn en
{inlii fantezi iiriinlerinden biri olan
J.R.R.mn Lord of the Rings oyununa da-
yaniyor.

Oyun bitmeden 6nce Sierra, 1999'un
sonlarina kadar bir beta test stirtim{ini
cahstiracak; ama gimdiden oyunun adh ol-
dukga etkin bir sekilde anidmaya baglandi
bile. Oyunun sistem gereksinimleri de ol-
dukca yiiksek tahminlere gore bir Penti-
um II 333 ve yeni nesil 3D
grafik hizlandiricisina ihti-
yag¢ duyulacak. Ama bun-
lar oyun ¢ikacad: zaman
degigebilir.

Yosemite, oyunun
Tolkein'in diinyasina sadik
kalmasi igin elinden geleni
vapiyor. Oyunda hobbit,
elf, insan veya dwarf olma
sansiniz var. Macera, olay-
lardan hemen sonra dor-
dincii asirda gegiyor. Her
ne kadar Sauron artik bir
tehdit olusturmasa da sey-
tan gozini tizerinize dik-
mis durumda.

Yosemitenin bu tut-
kulu galigmasi dikkatleri
tizerine gevirmis durumda.
The Lord of the Rings, en iyi fantezi calig-
malarindan biri. Bu da programa takimi-
m oyunu kitaba sadik kalarak yazma ko-
nusunda yogun bir bask: altinda tutuyor.
RPG ve fantezi fanatikleri oyunun gelisi-
mini dikkatle izliyorlar.

Evet sevgili ruhlarim, benden simdi-
lik bu kadar. Artik gitmeliyim; zira zombi
dostlarimdan biri ile acil bir randevum
var. Simdi sizleri PCGFN &n zindamndaki
Garfield ve Sir William'a teslim ediyo-
rum.

SArIm tamam-

ZINDAN

-Sor William, bayagi hos bir karsilagtirmaydi
dyle degil mi? :

-Evet, Diik oldukea iyiydi; ama hepsi
bu degil. Role playing oyunlarnnda bir patla-
ma yasamyor. Bu yiizden gelecek sene gika-
cak RPG oyunlannin hepsini burada listele-
mek miimkiin degil. Bunun yam sira siz bu

okurken birkag adet FRP oyunu da yet-

cilanin raflarma gelmis olacak. Simdi
hurada hepsini anlatmaya yeterli vaktimiz
olmadigindan yaknda cikkacak olan RPGle-
tin iizerinden soyle hir gececedgiz.

BALDUR'S GATE: Sezonun beklenen oyunu
siz bu yaziyi okurken cikmis olmalr.

DIABLO II: Blizzard'in oldukca popiiler ofan
DBiahlo oyununun devami.

RETURN TO KRONDOR; Raymond E.
Feist'un Betrayal At Kronder oyununun
devami.

REDGUARD: The Elder Scrollfs
Daggertfail ‘la ayni evrende gecen bir
aksiyon/RPG ayunu.

QUEST FOR GLORY V: Dragon Fire:
Sierra'nin basanli Quest for Glory
serisinin devami olan bir macera /RPG.

SEPTERRA CORE: Fantezi ve bilim kurgu
hilegimi bir RPG. Degisik oyun sfilleri ve
elle cizilerek sonradan render edilmis
harikulade arka planlar.

THE LADY, THE MAGE, AND THE
KNIGHT: Realms Of Arkania: Sha-
dows Over Rivayapme: kadrosundan
yeni bir BPG.

STONEKEEPZ: Interplay'den Stonekeep
pyununun devami.

PLANESCAPE TORMENT: Planescape
evreninde illk RPG.

INFINITE WORLDS: Baldur's Gate oyu-
nunda kullanilan motor burada da kulla-
nilmis.

GOOD & EVIL: Cavedog Created Firmasi
icin ¢alisan ve daha dnce de Monkey
Isfand oyununun arkasinda olan Ron
Gilbert tarafindan programlanmis bir
oyun.

THE ELDER SCROLLS 3: MORROWIND:
Diizlemsel olmayan Efder Scrolis seri
haska oyunu. Ve bu sadece buz daginen ist
kismi. Gerisi icin PCGEN'iin cesur yazarlari
leeallitit yeni ve heyecan verici roleplaying
oyunian igin dolagacaklar. Yalunda geri dé-
necediz. Geri donene kada.r ben Harmshive'li
Sor Williams, sizlere kendim ve Buke Garfield
adina hoscakalin diyorum. Birazdan "iskence
garka adli yeni yarisma programimiz bag-
layacak, hemen sonra da hepinizin begeni ile
‘izledigi “talan riizgarlan’nin sezontuk tinali
gelecek. Bizimle kalin.




Cok incelikli bir grafik motoru, dizinelerce disman, kullanmasi

kolay multi-player modlan ve sizi surukleyip goturen hikayesi

sayesinde Descent3, 3D oyunlar tarihine altin harflerle yazilacak.

ilgisayar oyunlari oynayip onlar

hakkinda yazi yazma isini benim

kadar uzun silire yaparsaniz, cok

kolay yorulmaya bagliyorsunuz

(6zellikle de devam oyunlarinda).

Bu ylizden PC Gamer dergisi beni
arayip, Descent 3'e bir gz atmak icin Ann
Arbor, Michigan’a giderek Qutrage Enter-
tainment’l ziyaret etmemi rica ettiginde
actkcasi icimi cok da biiylk bir heves kap-
lamad:. Birgok oyuncu gibi ben de ilk iki
Descent’in delisiydim; ancak i¢cten ige bu
tglncindn eskilerin aynist olup yalnizca
sisld pisli grafiklerle donatilmig olmasin-
dan korkuyordum.

Yanilmisim. Hem de fena halde yanil-
migim.

Qutrage Entertainment’in kalabalik
biirosuna gelisimden yaklasik ii¢ saat son-
ra yakinda piyasaya siriilecek olan Des-
cent 3’0 agiklayan ayrintili bir rehber elime
tutusturulmustu bile... Aslina bakarsaniz o
kadar ayrintiiydi ki sonlara dogru resmen
- bagim déndii ve bir koseye cekilip birkag
tane Dramamine gignemek zorunda kal-
dim (bu sirada Descent 3'lin yapimcisi
Craig Derrick de "Bagkasini oynarken izle-
diginde daha da kot oluyor” diyerek beni
teselli etmeye calisti!). Midem yavas yavas
yerine geldiginde Qutrage Entertainment
Bagkani Matt Toschlog, yanima geldi ve
birkag lokma bir seyler yemek isteyip iste-
medigimi sordu. Hemen "evet" dedim;
ama ag oldugum igin degil, yalnizca igime
biraz temiz hava ¢ekmek ve sahit oldugum
basdonduriict grafiklerden sonra biraz ol-
sun kendime gelebilmek igin...

Hafif bir yagmurun altinda dolasirken
Toschlog bana sdyle sordu: "Su online

Yazan: Stephen Poole — Ceviren: Clineyt Halu

oyun dergilerinden birindeki ‘first-person
shooter’larin tarihi’ baglikh yaziy1 okudun
mu?" Okumadigimi soyleyince de hafifge
sintarak "Yazarlar Wolfenstein, Doom,
Dark Forces ve Quake'ten bahsetmisler;
ama Descent hakkinda tek bir laf yok" de-
di. Toschlog sinirli gériinmiyordu, yalniz-
ca birilerinin 3D oyunlar hakkinda bir yazi
yazip da Descent'i es gegmesine ¢ok sasir-
migti.

Onu suglayamazsiniz ki... 1995'te ¢i-
cedi burnunda Parallax Software tarafin-
dan geligtirilen ve Interplay tarafindan ya-
yinlanan Descent, her seyden dnce tekno-
lojik bir devrimdi. Harekette tam olarak "al-
t1 agih 6zgurlik" sunan ilk oyundu ve
ayunculann, yercekimsiz ortamda tama-
men sinirsiz bir 6zglirliikle hareket etmeye
aligmalari biraz zaman aldi. Cok gegmeden
tlim diinyadaki binlerce oyuncu, Parallax
Software’in ne kadar muhtegsem bir diinya
varattigini kavradi.

Descent If'de ise Parallax, yeni dls-
man robotlar, daha saglam bir multi-pla-
yer destegi ve ylksek ¢oziintirlukll grafik-
ler ekledi. Ama butiin bunlarnn otesinde,
Descent ve Descent II'nin ¢ok glriltd ko-
paran bagka bir dzellidi daha vardi: Doom
gibi oyunlann tersine Descent'te ve Des-
cent II'de oyuncular, istedikleri zaman bir
multi-player oyuna girip ¢ikabiliyorlardi.
Zamanla daha fazla oyuncu, Descent’i Net
Uzerinde baslangi¢ zamanlari hakkinda en-
digelenmeden oynayabilecegdini farketti ve
bdylece oyunun yeri daha da saglamlasti.
Ancak daha bitiin bunlar olurken bile Qut-
rage'dekiler zaten mitkemmel olan bu
oyunu daha da geligtirmenin yollarint ari-

© yorlardr.

PC Gamer-Tiirkiye Ocak 1999

Miilcemmellige
Biraz Daha Yaklagmal

Peki Descent 3'te yeni olarak neler var?
Aslinda nelerin yeni olmadigina yanit ver-
mek daha kolay olurdu: Grafiklerinden ya-
pay zeka (Al) rutinlerine ve fizik modelleri-
ne kadar Descent 3, teknolojinin ne kadar
ilerlediginin canh bir kaniti adeta...

En kolay anlasilan fark, dogal olarak
savasgin artik labirent gibi koridorlar ve
maden ¢ikarma tesislerindeki odalarin ya-
ni sira alabildigine genig agik alanlarda da
gegmesi. "Agik alan kullanma fikri, proje-
nin baglarinda ortaya atildi; ancak birkag
ay sonrasina kadar pek de ilgi gbrmedi"
diyor Derrick. "Oyunda acik alanlarin olup
olmamasini tartigirken herkes, oyunun i¢
motoruyla gok uyumlu olmamasi halinde
bu fikirden vazgegilmesi gerektigi gori-
siinde birlesti. Iste bu noktada is biraz tek-
nolojive dayandi, bunun da Ustesinden ge-
lindigine gére Descent 3te acik alanlarin
olmasi kesinlesti."

Ancak dig mekanlari kullanmak bagka
sey, bunlan oyunun en kritik bilesenleri
haline getirmek baska sey... Derrick'in de-
digine gdre alan tipleri (bunlarin her biri
bir dncekinden tamamen farkh), gérevi ne
sekilde yapacaginizi dogrudan dogruya et-
kileyecek. "Acik alanda gegen bdéliimlerden
birinde garip yaratiklarla dolu yabanci hir
ormanda, bir bagkasinda ise bir buz geze-
geninde ugacaksiniz” diyor. "Ustelik oyun-
cular, bu mekanlarin her birindeki hava
sartlanyla da ugrasmak zorunda kalacak-
lar. Mesela buzlu béliimde digarida ¢ok ka-
lirsaniz geminiz donmaya basglayacak, di-
Jer bir gezegende ise meteor yagmuruna

http://pe.ign.com
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Descent 3'iin bagka bir dzelligi de dis

= G0riiniim: Savas icin ¢ok da uygun olmayabilir, ama
etraftaki her seyi temizledikten sonra bu gériiniime

gecip ortada dolagmak zevkli.

tutulabileceksiniz."

Uzerinde oldukga fazla kafa yoruldu-
gu her halinden belli olan bir bagka konu
da diigsman robotlar... Descent 3'lin en
carpicl 6zelligi bu olacak gibi gdriiniyor.
Oyunun tasarimeilanindan Matt Long, 46
farkl digmanimizin dort grupta toplandi-
g belirtivor: Uganlar, yariiyenler, tara-
mallar ve yuvarlananlar. Ayrica bu robot
tipleri de dort farkh sinif iceriyor: Askeri,
endiistrivel, giivenlik sadlayic ve kuslar,
kemirgenler ve kendi isleriyle mesgul olan
ufak tefek robotlardan olusan bir "zararsiz-
lar" sinifi.

Ancak Long, Outrage’in yalnizea ro-
botlarin sayisini ve tiplerini artirmakla kal-
madigini vurguluyor. Robotlan daha kar-
masik ve tehlikeli hale getirmek igin, kendi
buluslar olan "attach system (baglama
sistemi)” adli teknigi kullanmusglar. "Bu
baglama sistemi sayesinde, robotlar ara-
sinda akhmiza gelen her tiirli sekilde bag-
lanti kurmarmiz mimkiin oluyor” diyor.
"Boylece de parca parga yok edilen veya
ayrilabilen ¢ok bdlmeli robotlar yapabili-
yoruz. Bu da robotlann belli pargalarini ay-
ri ayri dagditmanizi gerektiren veya bir ro-
botun, sonradan ayrilarak her biri kendi Al
ve fizik modeliyle hareket eden kiiglik ro-
botlara bélinmesini igeren senaryolar ha-
zirlamamiza olanak taniyor. Bu yéntem,
dig alanlarda dev gibi robotlar ve bdlim
sonu canavarlar yaratmak igin ¢ok uy-
gun.”

‘Robotlan Canlandirmaik

Outrage calisanlarindan birinin, PC Ga-
mer'in bu ayki CD’sinde verdigimiz Des-
cent 3 demosunun bir bolimdnd oynama-
sini izlerken, bir anda Long’un ve prog-
ramci Chris Pleiffer'in "Sunu gordiin mi?"
diye bagirdiklanini duydum. Merak iginde
ne aldugunu sardum; benim gdrigtime
gore bu boliimi o kadar cok oynamislardi
ki hichir sey onlar sasirtamazdi. Verdikleri
cevap cok basitti: Gergekten hig umulma-
dik bir seyle kargilagmusglards; ¢linkii robot-
lar i¢in hazirlanan Al rutinleri o kadar ge-
lismis ki, belli bir durumda nasil tepki ve-
receklerini gergekten bilemiyorsunuz.
Olay ¢ok ilgimi gekti ve oturup Pfeif-
fer ile Descent 3'Un Al rutinleri hakkinda
uzun uzun konustum. "Karakteristik Al ko-
nusuna cok yogunlasiyoruz” diyor. "Boyle-
ce her robotun bir kisiligi oluyor. Robotlar
sinirlenebiliyor, korkabiliyor ve afaliayabi-
liyorlar. Bazi robotlarin merakhligi ise son-
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lan oluyor. Robotlanimiz belli takimlar ha-
linde bulunuyor ve takim arkadaslarindan
destek aliyor, gruplar halinde savagtyor ve
hatta liderlerini koruyorlar. Zararsiz yara-
tiklanmiz da siriiler halinde dolagmak igin
yapay hayat tekniklerinden yararlaniyor-
lar.”

Ancak Pfeiffer'a gore robotlarin bu
davraniglarinin ardinda yatan asil sir, yal-
nizca onlarin etraflarini nasil algiladiklarint
degil, bunun yani sira nasil tepkiler verdik-
lerini de belirleyen davranig ayarlari. "Ya-
pay zekaya sahip bir karakterin cevresini
algilamast, nasil duydugunu, gérdugund,
iletisim kurdugunu ve dokunmaya nasil
tepki verdidini belirleyen ayarlar sayesin-
de kontrol ediliyor” diyor. "Boyle bir karak-
terin algilamasi ve tepkileri, ayni zamanda
kisiligini de ortaya cikariyor: Mesela haya-
tin1 korumak, merak, sinirlilik, aptallik, taki-
ma ve kendi tiirline sadakat, teroristlik gibi
duygular kendini belli ediyor. Bu ayarlara
ek olarak, Al'si olan karakterin hareket ti-
riinli, hedef segme al-
garitmasint, nigan al-,
madaki hassashgimi |
ve atiglaninizdan kag- |
ma becerisini belirle-
yen alanlar da var."

Bu rutinlerin
énemli bir dzelligi de
Al sisteminin belli bir
amaca yonelik olabil-
mesi. Yani robotun
birkag farklt amact
olabiliyor ve bunla-
rin hepsinin de bir
ancelik sirasi bulu-
nuyor. Ayrica bunlar,
robotun davraniglart
Gzerinde farkli etkile-
re sahipler. Onceligi
yiksek olan amag-
lar, diislik olanlarin
dniine gegiyor. Agir-
lig1 esit olan amag-
lar ise etkileri baki-
mindan esit tutula-

Descent 3'te bir siirii ufak tefek aynnti disiiniilmiis: Mesela, etkisiz hale getirilmig, ama
patlamadan diylece birakilmig robotlanin etrafi kirletmesi gibi. Bunlarin hepsi birlestiginde

rak harmanlaniyorlar. Bazi amaglar diger-
leriyle harmanlamak her zaman igin mim-
kiinken, bazilan da highir zaman harman-
lanamiyor. Son olarak, duygular ile (mese-
la korku ile) ortaya gikan amaclar ve gére-
vin gerektirdigi amaclar (mesela takima
sadakat) cok iyi bir sekilde harmanlanabili-
yor.

Aslinda bunlar oldukga karmasik is-
ler, bu yiizden Al sisteminin igleyisi hak-
kinda Pfeiffer'dan 6zel bir 6rnek vermesini
rica ettim. "Bir Orbot ve Stinger ile savasti-
ginizi distinelim” diyor Pfeiffer. "Orbot’u
harika bir vurusla yaraliyorsunuz ve haya-
tini kaybetmek istemeyen robotumuz ar-
kanizda gordig bir ¢ikis kapisina dogru
yoneliyor. Stinger'in daha tehlikeli bir dig-
man oldugunu bildiginiz i¢in, bu sefer siz
de saldinnizi Stinger'a yoneltiyorsunuz.
Siz onunla ugrasirken, Orbot da arkanizda-
ki kaprya yaklagiyor oluyor, ama birden bi-
re kendisini daha az tehlikede hissediyor
ve sizi arkanizdan vurmaya karar veriyor.

Descentve Descent II'yi oynarken kapah yer korkusuna kapilan eyuncular,
alahbildi§ine genis dis alanlarda savagmanin rahathigim yagayabilecekler.

_‘

‘ gok gekici ve inanilmaz bir oyun atmosferi oluguyor. ’
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Diigmanmiza birkag lazer vurusu cakifimzda,
patlamadan énce yara aldifi yerlerden ¢ikan P

‘ knnlcimlan rahathkla gdrebilirsiniz. ’

Descent 3'iin Al rutinleri o kadar dzenle hazir-
lanmig ki, robotlarin belli bir durumda ne yapacaklan-
ni kestirmek neredeyse imkansiz. Yara almis bir robot ;

kagip kendini kurtarmay da se¢ebilir, sinirden ken- |
dinden gegip manyakga iizerinize de saldirahilir.

Iste bu davranig dnceden planlanmig bir-
sey dedil; robotun o anki ruhsal durumu
ve gevrede olup bitenler sonucunda orta-
va cikiyor. Mesela baska bir durumda ayni
robot korkaklik edip kacabilirdi ya da gidip
yardim getirebilirdi. Bu drnekleri cogalt-
mak mimkin."

Pfeiffer'in dedigine gore, bitiin bun-
lar sayesinde bir robotun ne yapacagini
hicbir zaman tam olarak bilemiyorsunuz.
"Bir keresinde normalde pasif ve zararsiz
olan bir yaratigi kdseye kistirmistim. Bir
anda kuduz kopek gibi davranmaya basla-
di. Normalde ¢ok da sinirli olmayan bu ya-
ratik, cok korktugu ve kacacak yeri olmadi-
giicin kiiplere bindi" diyor. "Bu tepkiyi hic
beklemiyordum, agzimdan c¢ikan tek sey *
Vay bel’ olabildi."

Al'leri gelistirirken ilham vermesi agi-
sindan, Pfeiffer hayvan davraniglarini da
incelemis. "Gergek hayattakiler her zaman
yalniz baslarina hareket etmiyorlar" diyor.
"Etraflarindakilerden de etkileniyorlar. Iste
bu yiizden Descent 3'te bir siir(i farkli Al
rutini var. Bazi talkamlarda liderler var, ba-
zilannda ise yok." Al'lerin grup halinde ha-
reket etmesine 6rnek olarak Pfeiffer, yuva
yapma 0Ozelligi olan Barnswallow'u goste-
riyor. Bu yaratik, degerli power-up’lan sak-
ladigt yuvasint son derece saldirgan bir
sekilde koruyor. "Yapay zeka tekniklerini
kullanma yontemlerimizi gelistirdik, boyle-
ce stiriler halinde dolasan yaratiklan daha
kolay bir sekilde gergeklestirmemiz miim-
kiin oldu" diyor. "Zararsiz olan canlilar,
cevreyi tamamladi ve oyunun gergege da-
ha yakin olmasini sagladi.”

ubhbs, niyeti hi¢ de iyi olmayan bir giivenlik
obatu. Ayrica cok hizli bir-sekilde oradan ora-
ya kosturup duruyor. PC Gamer'in demo CD'sin-

| de siirekli yerleri yumruklayan robot bu iste!

F Pest,-duvarlarda siiriinerek ilerleyen ve siirekli
. minik robotlar iireten ariimcek seklinde bir
 robot.

Bolum Sonu Robo

|
i

| Oyunun dis .alanlarda“gegen holimlerinde

i‘
|
l.
|
|

rastladigimiz dev gibi ve yiiriiyen bir robot. Su

meshur "baglama sistemi! kullanilarak tasar-

lanmis, yani parca parca yok etmeniz miimkiin. | |
Stormtrooper

Digerleriyle takim halinde calisan insan hen-

- zeri bir robot.

f | Long sdyle diyor: “Son derece yitksek aynnti seviyesi ve bir siirii dzel efekt sayesinde bu yarati-
gin, bir robottan bekleyebileceginiz her seye sahip oldugundan baska birsey soyleyemem. Bu he-

Gergeligci Modeller, Harika
Multi-player ve Dahasi...
Grafiklere bakip bakip i¢ gecirmeniz icin

Descent 3'lin demosunu birkac dakika
oynamaniz yeterli (arka sayfadaki "Muh-

PC Gamer-Tiickive O
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tegem lgiklar® bashkh kutuya bir g6z atin),
ancak daha da sasirticl birsey varsa o da
cok gergekci olan fizik modeli. Madenler-
de yercekiminin de olmasi sayesinde
{ama ne kadar oldudu boélimden bélime
degisiyor), robotlan éldiirdiigliniizde bir




ates topu halinde yere diis-
titklerini gérebiliyorsunuz.
Hatta attiginiz fiizeler robot-
larin bacaklarinin arasindan
bile gegebiliyor! "Ayni ger-
¢cek hayattaki gibi her seyin
bir kiitlesi, hizi, ¢izgisel ve
acisal itmeleri, hava sirtin-
mesi ve eylemsizlik momen-
ti var" diyor Pfeiffer. "Ger-
cekci bir hareket ve agiya
gbre degdisen efektler elde
edebilmek icin, bu dzellikle-
rin hepsi dogrusal olmayan
dinamiklerle hazirland:.”

Peki ilk iki Descent'in
bu kadar tutulmasinda belki
de tek etken olan multi-pla-
yer madu ne alemde? "Mul-
ti-player oynamak her za-
mankinden daha zevkli, lis-
telik oyun kutudan ¢ikiig:
haliyle bile cok saglam ola-
rak calisacak” diyor Derrick.
"Acik alanlarin da eklenme-
siyle, zaten miikemmel olan
multi-player Descent oyun-
larina yeni bir yon daha ka-
zandirdik." Seri baglant,
modem ve LAN lzerinden
ayunlar destekleyen Des-
cent 3, ayni zamanda Des-
cent: Freespace ve Descent
3 karstlagmalar igin dzel
olarak hazirlanmig olan PXO
servisinde de galisacak.

Internet (izerinde oyna-
may da en zevkli hale getir-
mek i¢in, Descent 3 prog-
ramcilarindan Jason Leigh-
ton’in dedidgine gére, Outra-
ge ekibi multi-player modunu
tasarlarken "izin paketleri" kavramini goz-
ardl etmis; bu dzellik server (zerindeki
oyuncuya hareket etme veya ates etme
sorumlulugu yukliyordu. Leighton’a gore
bunun nedeni, oyuncuya hareket ve ates
etme "otoritesini" kazandirmakla oyuncu-
lar hareketlerinin tepkilerini aninda ala-
caklar: Mesela ates diigmesine bastiginiz
anda flize hemen atilacak, yarim saniye
sonra degil... Ne yazik ki bu, gecikme so-
runlanni yok edemiyor; mesela 500ms’lik
bir gecikme soz konusu oldugunda ates
ederken bunu da g6z 6niinde bulundur-
maniz gerekecek. Ancak bu sayede ates
edip sonucu ekranda gdrmeyi beklemek
gibi sikict bir is ortadan kalkmis oluyor.

Descent 3'lin yeni dzelliklerinin liste-
si uzayip gidiyor: On tane yepyeni silah
(bunlardan bazilarn diisman robotlardan
aliniyor), silahlar ve patlayicilar sayesin-
de ¢evrenize zarar verebilme 6zelligi (hat-
ta bu yolla diismanlariniz: bile yakabili-
yorsunuz), birbirlerine distrdlehilen ro-
botlar (Doom’da bir kiiseye gecip izledigi-
niz meydan savaslanni hatirlasanizal),
lclincll sahis perspektifinden oynayabil-
me segenedi, kendine 6zgl yetenekleri
olan li¢ farkli oyuncu gemisi ve oyunun
15 farkh bélimdni oynarken yavas yavas
anlatilan suriikleyici bir hikaye.

Eglence,
Eglence,Eglence!
Sakin yanilglya diismeyin: Evet, Descent

3 tam anlamiyla bir teknoloji gOsterisi.
Ama Toschlog'a gore, bir oyun tasarlar-

D

yapan seyleri {tab

Muhtesem Isiklar

escent 34n vapimeist Craig Derrick’e oyunun en cok sevdidi zelliklerini serduéumizzﬁ_a
hi¢ disiinmeden "Multi-player modumuz ve grafik motorumuz” diyor. Simdiye kadar
gordugum oyunlar icinde sanirum en gercekel Isiklandirma Desecent 3'te var ve mekan

Qutrage

Aynalar ve Yansitict Yiizeyler: Motor, aynalari ve
buz, mermer, plastik gibi yansitici ylizeyleri destekle-
me yetenedine sahip. Bazi nesneler yainizca bir yer-
den yansiyarak gorunebiliyorlar, boylece karmasik
bitmeceler hazirlayabiliyoruz.

Degisken Geometri: Descent 3teki geometri statik
olmadigi icin, ekibimiz bazi ilginc numaralar yapma
sans! elde etti. Mikrodalga silahi buna iyi bir 6rnek
olabilir, bu silahla vuruldugunuz zaman gériigiiniz
bozuluyor ve birkag saniye boyunca sanki suyun icin-
deymis gibi etrafinizi secemiyorsunuz.

Dinamik Dokular: Bu dokular, oyun gercekten cali-
sirken, o anda ofusturuluyorlar. Sular, ates ve sim-
sekler tamamen gergekmis gibi duruyor, animasyon-
lu bir talum resimler seklinde degil...

Yayilan Isiklar: Poligon dilnyalara daha fazia gercek-
cilik katan bir isiklandirma seldi. Golgeler ¢ok diizgtin
ve tam olarak dismeleri gereken yerlere distyorlar.
Ayrica isiklar, cevredeki dogru yerleri aydinlatiyor.

Gercek Zamanda Kaplama Yapabilen Motor:
Descent 3, son sahnede hangi poligonlarin 6nemsiz
olacagnt 6neceden kestirip onlart anemli olan poli-

ken teknoloji ikinci
planda kalmali. "Yeni
teknolojiler, herkes
kadar beni de heye-
canlandinr. Alti agili
oyunlari yaklasik 12
senedir hazirhyorum
ve bu zaman iginde
yvaptiklarimiz hakkin-
da kimse benden da-
ha heyecanh olamaz"
diyor. "Benim anla-
madigim sey, insan-
larin grafik motorla-
rini, iyi bir oyun igin
gereken tek sey ola-
rak gormeleri. Bunu
bizim motarumuzun
harika olmadigini be-
lirtmek icin sOylemi-
yorum. Bence Des-
cent 3'te kullanilan
Fusion motoru sim-
diye kadar yapilanla-
rin en iyisi. Olaga-
niistil bir geometri-
ve, 1siklandirmaya,
nesne animasyonla-
rina ve ozel efektlere
sahibiz. Ustelik bunla-
r hem kapal, hem de acik alanlarda ger-
ceklestirebiliyoruz. Descent 3 su andaki
en ivi grafik motorunu kullaniyor olabilir,
ama bu oyunun son derece zevkli olma-
dig1 anlamina higbir zaman gelmez."
Descent 3 Mart ayinda piyasaya ¢ik-
tiginda, oyuncular Outrage’in son tekno-

GUPER LASER

duygusu gercekten cok saglam” dedi. Bescent iin demosinu bir siire oynadlgmizda de k—
{erinin ne kadar dogru oldugunu goreceksiniz.

tertainment’tan Jason Leighton’a, Descent 3'iin motorunu bu kadar
sizitn anlayacagimiz bir dilden!) kisaca acikiamasini rica ettik.

gonlarla birlestirme 6zelligine sahip tam bir ucus si-
mulasyonu motoru kullaniyor. Boylece saniyede gos-
terilen kare hizt inanilmaz derecede artiyor. Daha az
ayrintili alanlar daha az poligonla ciziliyor, daha ay-
rintii alanlarda ise poligon sayist fazla tutu

Neoktasal Isiklandirma: Bunun sayesinde nesnele-
re ve duvarlara azicik isik verilebiliyor, bu efektin etki-
sini anlayabilmek icin bir arabanin camindan yansi-
yan giines isigini diistiniin, Oyunun oynanismi oyle
uzun boylu degistirmiyor, ancak oyuncuya ¢ok daha
fazla gercekeilik yasattig: kesin.

Hacimsel Sis: Kapah alanlardaki koridorlar ve hatta
odalar tamamen sisle kaplt olabilir. Gortslinuzu en-
gelleyen sis, nereye uctugunuzu anlamanizi ve hede-
fe kilitlenmenizi de zorlastiriyor, Ustelik bazi borularn
ve vanalar kirarak etrafa daha fazla sis sagmaniz da
olast.

Hacimsel Isiklandirma: Robotlar ve oyuncunun
gemisi gibi hareketli cisimlerin (izerine diisen i1sikla-
rin ve golgelerinin cok gercekei olmasini saglayan bir
efekt. First-person shooter'larda gorduklerinizden bi-
raz farkh, ctinki 1siklandirma havadayken de degisi-
yor, yalnizea duvarlarin Gzerindeyken dedil...

Descent 3, inceki Descent oyunlarindaki multi-player dzelliklerinin en
gii¢lii yanlarim aliyor ve onlan bir iist diizeye gikanyor. Aklinizi bagimzdan
== alacak grafiklere ve hem tek kigilik, hem de cok oyunculu olarak oynanan

yeni oyun tiirlerine sahip.

loji Griind bu hayalini gergeklestirmeyi
basarip basaramadigini gorecekler. Tabii
ki dergimizin bu ayki CD’sinde de ii¢ hd-
limliik 6zel bir demoyu da bulacaksiniz.
Arman polis robotlara dikkat edin!
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Valve, bir sonraki devrimci

: adimi lizerinde calisiyor. Bu,
gelmis 'gég_mis' multi-player

ksiyon oyunlannin en hirshsi:

.',j}“eéIhFcrtreSSI 2. PC Gamer
,s_é]!da_r} yéntemimizi
".éshé-uza dek de@@tirecek olan
ekiple gérﬁgmek icin Seattle’a

gitti, |

0‘) 5
—d http:/ipcaamer.igm.com
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Dogru, 1998 icinde duyurulan sayisiz Quake kopyalarinin en
harikalarindan biri Sierra’'nin Half-Life'1 gibi geliyordu. Ama
oyunun sonunda citkana dek ne kadar harika oldugu

netlesmemisti.

% ey

Uriiniin  kendisinden daha

sasirtict olan tek sey, kimsenin bir yil 6nce adini bile

duymadigi bir ekip tarafindan yaratildigi gercegiydi. "/

A Elily WAL

Bu sirket Valve ve single-player arenasinda edindigi basarinin
ardindan, simdi de Half-Life teknolojisi Uzerine kurulan yeni

bir multi-player-only oyunla multi-play seven kitlenin

pesinde.

| Seattle kikenli Microsoft evreninde pro-
| fesyonel bir gegmise sahip bir oyun ta-
sarimeisi olan ldari Yonetmen Gabe Ne-
well, Valve'in gerisindeki dnemli oyun-
culardan biri. Gabe, Microsoft Windows’
un iki versiyonunun gelisim ve sunu-

. munda yardimci olarak ¢alisti. Ardindan
. tuhaf bir gekilde kendini, Texas’'h bir ge-
ligtirici grubunun shareware oyununa
kapilmis buldu. "Sabahin Ugline kadar
Doom oynadidimi hatirliyorum* diyor,
"Urktigtmi fark ettim. Bu, bilgisayar

. kullanirken ilk korkuya kapilisimdi. Ve

. bu gercekten gézlerimi agti. Bilgisayar

' oyunlarini oynamamizin sebebi bu gibi

- deneyimler."

i Valve ekibi, Sierra Studios’un da

| yardimiyla Quake motorunun kullanim

' lisansini aldi. Ardindan Newell ve ekibi
. oturup 3D shooter'larin genel durumu-

. nun bir tahminini yaptilar ve ruhsuz Do-
. om kopyalan siiriisii kargisinda sasirip

. kaldilar.

"Aksiyon tir(i, ireme donemine
girmisti” diyor Newell. "Insanlar biiti-
niiyle deneysel olan bu seyi alip, iginde
highir hareket olmayan bir grup anlam-
' s1z mekanda kogmaya indirgediler. Ca-

' navarlar da asla ilging bir sey yapmadi-
' lar. Birbirlerini yok saydilar, asla size il-
. ging yontemlierle cevap vermediler ve
| oyunlar giderek iyilesirken oynanis ol-
I dugu yerde sayd,."

Valve’'in bu sikintiya cevabi Half-Li-
. fe oldu. Bu oyun, gézii pekge ginimiiz
. first-person shooter’larinin sinirlar
| iginden siyrildi. Artik oyuncular hareket
| eden her seyin hedef olarak nitelendiril-

digi katliamlar igin level’lar boyunca zor-
lu yolculuklara gikmak zorunda degil.
Half-Life bize yiiksek niifuslu ve atmos-
ferik alanlar veriyor ve bu alanlarda si-
rekli bir seyler siirlip gidiyor. Bir bulma-
cayla kargilagmadan, kaderine boyun
egen masum bir bilim adami gérmeden

Bir takim, Team Fortress 2'de
hir dilsman iissiine dogru iler-
liyor. Her talam fiyesinin
gariiniigiiniin birhirinden fakh
i olduguna dikkat edin. Ekipleri
i giysileri, yiiriiyiisieri ve beden
yapilaryla birbirlerinden
d ayirabileceksiniz.

ya da bir head-crab tuzaginin korkusunu

duymadan yeni bir odaya girmeniz im- | J
kansiz. :

Newell gimdiye dek gelen tepkiler- |
den memnun. "Insanlar Half-Life'a bakip
‘vav, bu gergekten single-player deneyi-
minde devrim yaratan bir oyun’ diyor-
lar. Diger oyun gelistiricilerin tepkisi ise
‘Harika! Ekibimizin moralini bozdunuz!”’
seklinde oldu.”

Half-Life serefini bugiine dek gorilme-
mis solo oyunla kazandi ama herkesin
bildigi gibi bu, madalyonun bir yizi; di-
ger tarafta bir Grini hem var edebilen
hem de basarisizhga ugratabilen kilgiik
bir sey var: Multi-player. Quake II'nin
saglam network modeli ve atesli aksiyo-
nu, multi-player cazibesini giiclendirir-
ken, Unreal, grafik olarak Gistiin olmasi-
na ragmen bagtan savma DeathMatch
kodu ve yaraticiliktan yoksun oyun mod-
lariyla yuklenerek online fanlar i¢in ha-
yal kinkhg yaratti. Half-Life Quake'in
saglam networking koduna sahip olsa
da bir multi-player deneyimi yaratmak
iddiah bir is.

Half-Life, ister istemez iginde De-
athMatch moduyla geliyor; ama Newell
ve ekibi ayrica genel multi-player basa-
risinin 6tesine gegmeye karar vermis.
"Tiim multi-player deneyimini 52 farkh
silahli DeathMatch’e gevirmeye cgalisan
insanlar bliylik bir hata yapiyor” diyor
Newell. "Insanlarnin asil istedikleri sey,
¢ok zengin bir ortamda bir bagka grupla
bir araya gelmek ve bu ortamda rakip

amaclarla diger grupla yarnisirken bir |




seyler yapabilmek."

Valve'in dualarinin kargihigi diinya-
nin diger ucundan, Avustralya’dan gele-
cekti. Bu, QuakeWorld igin yaptiklan Te-
amfFortress ile sasirtici sekilde basarih
olan TeamFortress Software adinda kii-
¢uk, Ug kisilik bir ekipti. TeamFortress,
takima dayali oynanigi, karakter sinifla-
rindaki gesitliligi ve yaratici harita tasari-
mi sayesinde bugiin Internet’te en vah-
sice oynanan Quake modlarindan biri.

Valve tayfasi, TeamFortress Soft-
ware’e Internet’te rastlamisg ve kisa stire-
de e-mail aracih@iyla muhabbete bagla-
mislar. Birgok seyle birlikte TeamFort-
ress'in gelecegini de tartigmiglar. "Bu,
Internet’in tuhaf dinyasi” diyor Newell.
"Bes yil 6nce bu adamlarla asla bir ara-
ya gelemezdik; ¢iinkii asla karsilasamaz-
dik. Ticari olarak desteklenmiyorlardi,
dagitim haklarn yoktu. Ama biz Jon (Co-
ok), Robin {(Walker) ve ekibin geri kalani-
nin iyi bir multi-player oyunun nasil ol-
masi gerektigi konusunda diinyanin en
ilging goriislere sahip insanlarn oldukla-
rini diisiiniiyoruz."

Amerika'da galisma vizesi almak
i¢in gecen act veren hir sirecten sonra
(Sam Amca, oyun tasarimi alaninda ka-
ra kusakh bir Prof. Dr. Bilgisayar Miihen-
disi'ni tercih ediyor galiba), Walker ve
Cook anayurtlari olan Avustralya’dan
Washington State’in yagmurlu sahilleri-
ne uzun ve zorlu bir yolculuk yaptilar.
Ikili, kendini Half-Life koduna alistirdik-
tan sonra gelmis gecmis en iyi multi-
player aksiyon oyununu yaratmak igin
calismaya basladi. Ama orijinal Team-

§ seyi hasarmaya calistik.

B idari Yonetmen Gabe Newell, Valve'in

Seattle'daki merkez biirosunda. "Half-

Life'la, alsiyon tiiriiniin ihtiyac duydugu
Fortress't yenmek kolay olmayacakti. Ve
yeni TeamFortress'| Half-Life'in igine si-
kistirmaya galismayip, daha sonra ayri,
kendi bagina bir iriin olarak sunma ka-
ran ¢iktl. Half-Life piyasaya cikti mi, Val-
ve ekibi 1999 baglarinda sunmak Gzere
vaktini yeni TeamFortress’t mitkemmel-
lestirmeye ayirabilecekti. Ve simdi tam
da bunu yapiyorlar. Yeni oyunun ismi
hentiz kararlastinimadi; ama ekip simdi-
lik ondan TeamFortress 2 diye bahsedi-
yor.

"TeamFortress 2, multi-player de-
neyimine getirdikleriyle, HalfLife'in sing-
le-player deneyimine getirdiklerinden
neredeyse daha devrimci" diyor Newell.
"Bizce TeamFortress 2 simdiye kadar ya-

Iki asler bir kayamn te-
pesinde yiiziistii uzanmi
lar ve yaklasmakta
diger askerlere
yapmaya haz

¢l bombasi o
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i tarafindan k-
kam, zichh bir
perscnel in arkasin-
dan gikiyor. Oldiiginiizde
n ortaya cik-

pilan en iyi multi-player ve insanlarin
¢odunun oynamak isteyecegi bir oyun.
Bunu insanlara en iyi sekilde nasil suna-
cagimiz ise hala kafamizda kurmaya ca-
listigimiz bir sey. Bu sadece Half-Life'a
yaptigimiz bir ekleme degil, Half-Lifei
hig umursamayan insanlar bile bunu oy-
nayacaklar.”

TeamFortress Z'nin ilk ve en dnemli
amaci sadece siki oyunculara degil, sira-
dan oyuncuya da agik olmak. Bugiine
kadar QuakeWorld'de oynamaya kalkis-
mis herkes giglikleri bilir. En son kulla-
nict yazilimini, GameSpy'in bir kopyasi-
ni, oynamak istediginiz tim modlari ve
bir avug devasa boyuttaki haritay
download etmeniz gerekir. "Birilerinin
bunu oynamasi bile bizi sasirtmisti!" di-
yor Walker. "Simdi biz ¢émezleri hedef-
liyoruz; oyunu kutudan ¢ikariyorsunuz,
takiyorsunuz ve birkag tik sonra carpig-
madan uzakta egitim aliyorsunuz.”
Half-Life'a basladiginizda, kazan-
mak icin ihtiyaciniz olan farkli komutla-
rin ve stratejilerin tanmitildigr cok yonli
bir egitim modu bulacaksiniz. Bu, Team-
Fortress 2'ye de aynen tasinmis. Burada
derinlikli bir tutorial (egitim bolimi),
her bir harita boyunca size yol gosteri-
yor. "Elinizdekilerin nasil kullanildigin
Ogrenmeniz gerekiyor" diyor Walker.
"Ama biz, ‘bu silah su mesafeye ates
edebilir, kesin bir delip gecme 6zelligi

TeamFortress'in yaratictlarindan {Avustral-
yali) Robin Walker. "Gémezleri hedefled
kutudan cikanyersunuz ve takiyorsu

vardir’ diyen uzun bir liste vermek yeri-
ne size bunu gercgekten gosteriyoruz."
Walker, oyuncunun her silahi nasil kul-
lanacagini ve ategleme modlarini nasil
degistirecegini gosteren kisa bir tutorial
gibi gosteri yapiyor ve her silahin men-
zilini agikliyor. Daha hizli ates etmek,
atislarin daha az isabetli olmasi anlami-
na geliyor. Ayrica standart bir tabanca-
nin haritanin bir ucundan digerine kur-
sun firlatmasini beklememelisiniz.

"Bu tutorial’lar kontrol eden kodun
tamami, harita kodunun iginde yer alan
bir map-script dilinde" diyor Walker.
"Tum haritalar bu script’leri igeriyor,
boéylece oyunculara her haritanin nasil
isledigini gdsteren bir tutorial yapabilir-
siniz. Ve bu, kullanici tarafindan gelisti-
rilmeye tamamen agik."

Walker, bunlart 6rneklemek igin Ka-
mikaze haritasinda kisa bir gezintiye ¢i-




G e

kiyor. Ekrandaki komandosu bir hava
saldirisi isaretleyicisini aliyor, bunu diig-
man iissiine firlatiyor, hizla tssiindeki
uydu odasina déniiyor ve bir digmeye
basarak diismanin havan toplarini kendi
iizerlerine yagdinyor. Bu iglem, sizi hari-
tay! tamamlamak i¢in gegmeniz gereken
noktalara yonelten bir pusu-
la yardimiyla kolaylastinl-
mis. "Bu, zeki bir sey ve ne
yapmak istediginizi biliyor"
diyor Walker. "Eger bu hari-
tay! daha dnce higc gorme-
diyseniz, komutanimiz ‘git,
su hava saldinisi isaretini al’
dediginde pusulamiz giin-
celleniyor ve ben de yolu ta-
kip ediyorum.”

Newell, ekibin yaptigi -
buluglardan ve ozellikleri
Half-Life ekibinin asla akil
edemedigi sekilde kurnazca
kullanmalarindan etkilenmis.
"Ben onlardan birinin omzu-
nun dstinden bakarken bir-
sey oluyor ve ben ‘bu da ne-
si?’ diyorum. Onlar da bunu
nasil yaptiklarini agiklayor-
lar, bense ‘vay be, bunu ya-
pabilecegimi bana sdyleme-
diler bile! Es gegtiginiz ozel-
likler bir harika!” diyorum.

TeamfFortress 2 ekibi, oyuncuya farkl
amag bollugu saglayan asag yukar 25
harita olmasini planhyor. Walker "Captu-
re the Flag haritalarimiz ve bolimlere
ayrilmis bolgesel kontrol haritalarimiz
var; burada belli bir alan! kontrol ettigi-
niz siireye gdre puan kazaniyorsunuz.
Ayrica her ekibin kaynak toplamak zo-
runda oldugu Command & Conquer tar-
z1 real-time strateji haritalar var. Kaynak-
lari topladiktX.an sonra cephaneliginizi
ve kislanizi insa edebilir ve hava giicleri-
ni ve Aphache’leri ¢agirabilirsiniz!” di-

BSP kreatirii Yahn Bernier.
"OuakeWorld'den daha
genis bir teknolojik temelle
hirlikte daha.genis bir kesimi
cezhetmek istiyoruz."

yor. "Ayrica gidip birini canli olarak geri
getirmeniz gereken ‘cekip gikarma’ hari-
talari var. Ates altindan kacan ve bir k&-
seye biiziisen, yagayan, nefes alan bir
adamimiz var. Bu, hir diktatori ¢ikarmak
zorunda oldugunuz bir Orta Dogu sara-
yinda geciyor ve bunu ayni anda iki ekip
yapmaya galigiyor. Bunun
yaninda The Hunted Pre-
sident gibi suikast gdrev-
lerimiz var, burada bir
ekip belli bir adami &ldur-
mek, diger ekipse onu ko-
rumak zorunda. Tum bun-
lar oyun igine stkica kod-
lanmig dedil. Bu, script
dilinin bir pargasi, yani
herkes buna ekleme ya-
pabilir, yeni bir oynanig
tarzi yaratabilir ya da yeni
parcalar ekleyebilir." Te-
amFortress 2 ekibi ayrica,
size orijinal TeamFort-
ress’In en iyi level’larini
getiren Internet lzerinde-
ki alt1 kisilik bir harita ta-
sarim ekibiyle bir yan
sdzlegsmeye sahip.

Ama hepsi bu degil.
Gergek hayattaki tim sa-
vaglarda oldugu gibi isi
bitirmeniz igin size yardimi olabilecek
agir silahlar var. Agir roketatar taretleri,
ciddi bir ates destedi saflayarak oyunda
anemli bir rol oynayabilir. Bazi haritalar-
da, savas alanina zirhli bir personel tasi-
yiciyla gotiiriileceksiniz. Isterseniz aracin
arkasina ekibin ti¢ lyesini tikistirabilirsi-
niz. Bunlar, gikartma noktasina dogru,
diisman atesini agir agir gegeceklerdir.
"Askerleriniz ¢dl haritasinda dldiginde,
hemen yeniden ortaya gikmiyorlar" di-
yor Walker, "Ya zirhli personel tagiyiciy-
la getiriliyorlar ya da bir kartal tarafin-
dan birakiliyorlar! Mimkiin oldugunca
gergekgilik faktdriinii elden birakmama-
ya gayret ediyoruz.”

Detaylardaki bu inanilmaz &ézen
bélgesel kontrol haritalarinda bir adim
daha ileri gidiyor. Oyuna gergek boyu-

"Afedersiniz. Tibbi
yardima ihtiyacim var.”
Takimdaki en yararfi
iiyelerden biri saglik
gorevlisi. Birkag saniye
icinde yarali askerler
sapasaglam oluyor.

Ne! Bugiine kadar arijinal
TeamFortress’ hi¢ oynamadiniz
mi? Aman tanrim! Artik
tiim mod'larin sonunu
getiren mod’la glint
yakalamanin vakti geldi.

TEAMFORTRESS IN ILK VERSIYONU 1996'nin
sonlarinda piyasaya cikmisti. Her ne kadar son
siiriimiinde bulunan dokuz simftan sadece begi
eklenmis olsa da oyun diinyasindan kisa siire-
de ilgi gordii ve oyancular daha da gelistiril-
mesini istediler. Oynanisa ince ayar yapildik-
tan/ve birkag harita daha ekiendikten sonra fa-
kim, TeamFortress'in kodlann QuakelWorld
igin yeniden hazirtadi, Quake camiasi o za-
mandan heri ok farkli. Piyasaya cikmasindan
iki yil sonra hile rakamlara bakarsak bu modun
OuakeWorld!de egemenligini siirdirdiigiini
goriiriiz.

“DeathMatch’leri gercekten sevmem
ama...” seklinde baglayan pek gok mekiup ali-
yoruz” diyor TeamFarirass in programcisi Ro-
bin Walker. “Birilerini oldiirmenin verdigi he-
yecan, digerleriyle birlikte bir seyler yapmak
kadar eglenceli degildir. Yapilan is insanlari
dldiirmek veya tamamen farkly bir sey olsa da
hu bayledir. Ihtiyaciniz olan heyecanla kendi-
nizi kaptirmaltw. TeamForfress 2'de biz bunu
fazlasiyla destekliyoruz.*

"Hatta TeamForiressin ogluyla arasi
diizelttigini soyleyen birinden bile mektup al-
dik" diyor Walker. "Oiilan ergenlik cagindadic
ve pek gecinememektedirler. Daha sonra hir-
likte TeamFortress oynarken daha iyi anlastik-
larini fark edecekler! TeamFortress iligkileri-
nin temeli gibidir.

TeamfFortress haritalaninda bircok amag
var. En popiiler haritalar; 2Fond/ve 2Farth hasit
birer ‘gekip cikarma’ve Capture the Flag isi;
ama digerleri, kendi yaklagimian agisindan da-
ha degisken. The Rocks, cok biiyiik bir cezaevi
hinasinda geciyor ve sizin amaciniz disman
savunmasini yarmak, hapishane miidiriiniin
odasindan bir anahtar calmak ve sonra bu
anahtari rakiplerinizin Gissiine zehirli gaz gin-
dermek igin kullanmak. The Hunted President,
iic oyuncunun suikastci, bir oyuncunun deviet
haskani ve sekiz oyuncunun da gizli servisten
oldugu bir suikast haritasi. Amac, sniper nolta-
larvicin acik olan bir kanyondan gecerken
Baskana eslik etmek ve onu giivenlikte olacag
bir platforma tasimak. Ancak hu kulaga geldidi
fcadar kofay olmayacak. Run for the Border'da
daha az sayida oyuncunun kamyonete hinerek
giivenlik sinirina gegmesi gerekecek, Karsi ta-
Jim, karsiya gecmeden once kamyonetieri ya-
kalamalc amaciyla simr devriyesi olarak cali-
sacalc

Cofju haritada, belli sayida karakter sinif-
lan arasindan secim yapma sansiniz olacalc;
kesifgiler, keskin nisancilar, mihendisler, afiin
silahlr adamlar, saglik garevlileri, kundakeilar,
yok ediciler ve asketler. Het sinifin faridi sag-
Iik ve zirh dzellikleri, ozel silahlan ve belli sa-
yida el bombas: olacak-

Hadi dyleyse, browser'inizi www.leain-
fortress.coni’a yonlendirmemek ve ortantlara
dalmamak igin hichir gerekceniz kalmadi.
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tundaki bir C-130 Galaxy kargo ugaginda
basliyorsunuz ve arkadan paragitle ath-
yorsunuz. Bir harita beliriyor ve harita-
nin ekibinizin kontrol ettigi herhangi bir
bélgesini segebiliyorsunuz.

Birbirlerine benzememelerinin
problem olmayacag: séyleniyor. Asker-
ler artik sadece kirmizi ve mavi dediller.
Half-Life'in iskelet animasyon sistemi
sayesinde her karakter sinifi igin farkh
bir 3D model ve dig yiizey yaratmak
miimkiin. TeamFortress 2 tayfasi su an-
da kullamilabilir durumda iki takima sa-
hip. Biri, NATO/Birlegmis Milletler tar-
zindaki giic; digeri ise Ikinci Diinya Sa-
vasi’'ndaki ihtilaf giiglerinin bir birlesimi.
Tek tek silahlar bile farkli ve bunlar eki-
bin tarzina uygun sekilde yapilmis.

"Arastirmanin yénii benim igin gok

TeamFortressn 3D model ta-
sanmecisi Steve Theodore.

Bl "Mod gelistiriciler bunu kurca- [desh
- trld modu yapa-
cagim!’ Bir WWI

ll layacakiar. Birinci Diinya Sa-
vag! modu ya da bir Amerikan

onemli" diyor, te-
sadif eseri Roma
Tarihi dalinda
Prof. Dr. Gnvanina
sahip olan, 3D
modelci Steve
Theodore. "Birgok
senaryo tasarim-

. cisi yari tarihsel

gorevler hazirla-

| yacaklar, bizim

Russians in Afg-

hanistan balimiu-
miizde oldugu gi-
bi. Mod gelistirici-

~ ler, bunu derin-

lestirecekler. He-
pimiz gbyle diye-
cegiz: ‘Elime biraz
vakit gecerse her

mod yaparak ku-

Bir ekip kdpriiniin/karg: tarafina
hiicum ediyor. TeamFortress 2'de
araclar dnemli bir rol oynuyor.

da siingiili adamlarn ortalikta kosturabi-

lirsiniz, ya da bir Civil War mod yapabi-
lirsiniz! Ancak Amerikan lg Savagi'nda
roketatarlarin denginin ne olacagina
higbir zaman karar verilemedi."

Bir seyi acikliga kavusturalim; Half-Life’
in animasyon sisteminin etkileyici oldu-
gunu distindilyseniz heniz hig bir sey
gormediniz. TeamFortress 2, Half-Life'in
sisteminin ustiine ve dtesine uzaniyor,

gelismis, tamamen parametrik animas-
yonun geredini yerine getiriyor. "Ani-
masyonlari énce bir yone giderken kay-
dediyoruz, ardindan bir bagka yéne ha-
reketlerini kaydediyoruz" diyor Theodo-
re. "Bundan sonra o ikisinin birlikte kari-
simi basit bir ig."

Thedore motordaki bir test haritast-
ni agtyor ve siradan bir komandonun
kosmaya basladigini goruyoruz. Hedet
almak igin saluna dénmesiyle kalgasi da
gercekgi sekilde kivriliyor ve giderek sag
ayag lizerine daha fazla yiikleniyor. "Bu
isin en hos yani, animatdr igin gok kolay
olmasi” diyor Theodore. "Ayrica net-
work’e fazladan getirdigi bir trafik de
yok, ciinkii tamamiyla kullanici tarafinda
idare ediliyorlar. Aslinda yapay zekayi
animasyonun igine koyuyoruz. Ne yapti-
gini ve nereye bakugini o belirliyor.”

i Savasi modu yapabilirsiniz! " €
- ; simdiye dek gordigimuz tartigmasiz en Bir baska hayret verici demoda da
sniper var; ona dogru yuridagiintzde
tiifegini dogrudan {zerinize yGneltiyor.
Cevresinde dbnerseniz, sniper dengesini
degistirerek ve belini déndirerek yavag
yavas viicudunu hareket ettiriyor ve si-

! rabiye kaskli ya

HALF-LIFE'DA KULLANILMAK igin tasarlanan ve anime edilen bir canavar,
Quake icin yapilan bir canavar yaratmaktan daha kolay bir istir. Quale, ka-
pali bir mesh sistemi kullamyor ve bu sistemde animatérin her poligonun
vertex'lerini, animasyonun her karesi icin degjistirmesi gerekiyor, zamani tii-
keten bir siirec. Half-Life sistemiyle animator, karakter i¢in bir mesh yarati-
yor ve ardindan kemiklerden olusan bir agin icine birakiyor; kafa, omuzlar,

kollar, kalga, bacaklar ve ayaklar igin birer kemik. Bu kemikler birbirlerine
bagjlaniyor ve canlandinhyor. Ve bir yaratiga uygulandiginda kesintisiz hir
hareket olusuyor. Birkac ufak degisiklikle, kemikleri biitiiniiyle farkh model-
lerde kullanmak mimkiin. Bu durum TeamForiress Z taytasinin, hirhirinden
farkh modeller yaparak her bir sinifin biitiingiyle farkli goriinmesini sag-
Jamalanim kolaylastirmis.
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| TeamForiress'in yaraticilarindan John
Cook. Cook, TeamFortress 2'de Valve'a
katilmak igin Avustralya‘dan Seattle’a uctu.

zin gbris alaninda kalmanmizi saghyor.

Bu etki tiim karakterlere uygulaniyor;
eder hir noktada durup gevrenize bir goz
atmak igin mouse’u hareket ettirirseniz di-
ger oyuncular, kafanizin yumusakga hare-
ket ettigini gorecekler. "Bunu insanlara
agiklamak zorunda olmamiz ironik birgey,
ciinkii bu gergek hayatta da boyle igliyor”
diyor Walker. "Insanlar, oyuncunun tiim
agisinin geriye dogru egildigi first-person
shooter’lara ¢ok aliskinlar."

“Parametrik animasyon mantiksal bir
genisleme ve iskelet animasyonunun Gte-
sindeki diger evrimsel adim" diyor The-
odore. "Yiizlerce vertex'le calismak yerine
simdi birkag diizine kemikle ugragmaniz
gerekiyor. Iskeletlerden birinin digeriyle
arasindaki durumun matematiksel karigr-
mini kullanyorsunuz. Ve animasyonlari-
niz, baglangigta kinematik agidan dogruy-
sa, oldukga iyi galisacaktir. Bir takim iske-

INTERNET OYUN DUNYASINI takip edenler Dank &
Scud'u muhtemelen duymustur. Ressam ve web tasa-
rimcist Michael Houston'in kavrak zekasinin iiriinil
olan The Adventures of Dank & Scud, nether-
world'de yol alan iki Quake adamnin komik bir onli-
ne hikayesi. Bu adamlar simdiye kadar bir devle be-
denlerini takas ederek Doom Guy'la bulustular ve
simdi de Hali-Life diinyasmin boyutlanina girdiler!
Dank & Scud'un, Black Mesa Research Base'in

kagik hayvanlanyla karsilasmasi (ve onlan ldiire-
rek), sonradan kemando olan bilimadam Gordon
Freeman’le birlesmesi, head-crab’letle futhol oyna-
masi ve 16-hit renkli dokulandirilmis diinyayy kesfe
gikmasiyla heyecanlanacaksiniz. Browser'inizi
www.quakecomics.qe.ca ya yonlendirin ve bunun
nigin "Bu harika bir Hali-Life” oldugunu dgrenin!

Taretler seytan gibi giiclii

olsa da aslinda pek seri

degiller. Onlardan tabana

kuvvet kacarsaniz belki

postu deldirmekten kurtu-

labilirsiniz.
let animasyonu aliyorsunuz sonra ikinci
bir tam takim aliyorsunuz. Temeldeki iske-
let takimi ayni oldugu siirece animasyon-
lar arasindaki karisim, tek tek kareler ara-
sindaki karigimla ayni sekilde cahgir.”

Ovyuncular igin esas hedef, onlar gibi

yiirtiyen ve benzer siliiete sahip bir sinif
bulabilmektir. Her karakterin farkli bir bo-
yu var ve agir piyadeler daha iri clisseli.
Bu, her sinifin farkl ylizeylere sahip oldu-
Ju orijinal Teamfortress'tan oldukga farkl
bir yaklasim (karanlik odalarda bu farkl
yiizeyler neredeyse ayirt edilemez olu-
yor).

TeamfFortress 2, gok sosyal bir deneyim
olacak ve basarili bir oyun igin takim tye-
leri arasinda iletisim olmasi gerekecek.
Standart yazil mesajlar aracihgiyla ¢ali-
sabilirsiniz; ayrica buna fazladan birkag
glizellik eklenmig. Ornegdin; "saghgim gu
anda %h dlzeyinde" mesajini yayilamak
igin bir tusu kullanirsaniz, %h degiskeni
otomatik olarak saghginizi gosterir. Ko-
num da bu % komutlanyla belirfeniyor.
Yani takim arkadaslarmizi su anda dus-
manin bayrak odasinda ya da herhangi
bir yerde beklediginizden haberdar edebi-
lirsiniz.

Bir baska yenilik de Half-Life'in sen-
tezlenmis ylzlerce ses dosyasinin kulla-
nildigr konusma komutu. Bu gergek bir

Burada bir mithendisin ekranini goriiyoruz.
Buradan savunma silahlart, dispanserler ve
benzerlerini inga edehilirsiniz. Elbette
yaterli enerjiniz oldugu sirece.

niz ya da belli bir haritaniz yoksa parazite
maruz kalacaksiniz. Ekip liderleri saptan-
mis olabilir ve pusulaniz takip etmeniz
gereken adami gosterir. Ekip lideriniz bel-
li bir alanin sinirlan igindeyse daha isa-
betli atislar yaparsiniz.

Tabii tiim bu harika ézellikler, net-
work omurgasi kaya gibi saglam olma-
dikga pek bir sey ifade etmez. BSP yazan
ve avukat Yahn Bernier, su siralarda Qu-
akeWorld kodunu kurcaliyor ve bir front-
end yaziyor, boylece siradan oyuncular
Half-Life veya TeamForfress Z'nin multi-
player oyununa hemen isinabilecekler.
*QuakeWorld'Gin en énemli sorunlarindan
biri, bunun John Carmack’in oyuncakla-
rindan biri olmasiydi ve bunun igin asla
bir front-end GUI yoktu" diyor Bernier. "IP
adreslerini ve konsol komutlarini 6gren-
meniz gerekirdi. Birgok insan igin bu bir
kabustu ve siki oyuncular hoslansa bile
birgok insan bunu 6grenmeye isteksizdi.
Ve bes dakikada sikilma faktoriini de ali-
yorduk. Biz, genig bir teknolojik temelimiz
olmasimin yaninda, daha genis bir kitle-
nin de bedenisini kazanmak istiyoruz."

"Battle.net'tekilerin gercekten biyiik
bir is yaptiklanimi digtniyorduk” diyor ta-
sarimei Steve Bond. "Sizi en yeni versiyo-
na sahip olmaya zorluyoruz, boylece asla
bir server'a baglanip ‘yanls server versi-
yonu’ mesajint almayacaksiniz. Bu her za-
man isleyecek. Gidip bir seyler bulmaniz
gerekmeyecek. Biz kullamciya strekli
download’lar yiklemeyecegiz; ama orada
ne varsa desteklemek icin gergekten aktif
olacagiz."

"Bizim yaptigimiz su” diyor Bernier.
"Bir digmeye basarsiniz ve biz sahne ge-
risinde baglanti hizimizi kontrol eder,
baglantiyi kurar ve otomatik olarak dos-
yalart yikleriz."

TeamfFortress Znin, id'nin blyik
muiti-player caligmasi Quake /Il Arena’nin
ardindan Subat'ta gtkmasi planlaniyor ve
daha da dnemlisi sade bir oynanisin go- . =
riis noktasinda durarak daha etkileyici gd- ‘
riinliyor. Eger Valve daha dnce single-
player'da yaptigimi multi-player deneyi-
mine yapmay! da basarirsa, PC'nin en ge-
kismeli tiirliniin manzarasi sadece birkag
ay icinde ¢ok farkl bir gdriinime
kavusabilir...

pc gamer-tu




IKI YILDA OKULDAN PROFESYONEL YASAMA!

Uretime yonelik mesleki egitim. Donamimli, basanl, kazanan bireyler...

Gazetecililk Bolimo

Arashrmacr gazafecilik, haber toploma ve yozma teknikleri, foografeih, ilefisim kuram-
lor, medya hukuky, iletisim teknolojisi, dergicilik. 2 yi, fam zomanh.

Tijmi_iyle Amerikalt ve Ingiliz egitmenlerden olusan entemasyonal ejifim-Ggrefim kadro-
su. Yogun [nglizce program. Hozibk simih.

Halkla iliskiler, yénetim ve organizasyon, pazarama yiinefimi ve teknikle, insan kay-
naklar yanetimi, ekonomi, iletisim teknikleri. 2 yil, form zomanh. -

Readlyo/Televizyor

Program yapimi - yonetimi, TV teknikleri, iletisim kurarlan, ilefigim yonefimi, sinema
sanaft, mefin yazarg, reklam prodiksiyonu, drama. 2 yil, tom zomank.

Reldameilile

Sirateik reklamelik, reklom ve pozarloma, reklomda yarahalk, metin yozargi, mister
fliskileri, medyo plonlama ve safim alma, reklam teknolojisi. 2 yil, tam zamanh.

Ternel grafik, desen, gorsel anlatm, reklomalk, grafik uygulomo ve bilgisoyar otdlyesi. 2 yil,
tam zamanh.

Miizile

Rock, caz, pop, blues, klasik... Gitor, piyano, davul, san, Klawyeli colglar, nefeski calgiar, yoyh
cololar, solfef, amon, ensemble, mizik kilfiid, mizk koyt teknolojisi. Tam ve yon zamanh
kredii sisten.

El Senaitlcr

Kuyumeuluk, tosanm, model, drefim teknikleri ve el sonatlon eifimi e genc yeteneklere
meslek kazandinyor. Profesyaneler igin kuyumeuluk, fosmm ve model drefiminde en son
feknolojilerle donatlmis, uygulomal eifim biimi. Tam zamanl.

i Dizey Yonefici Asi:

Yogun ficari Ingilizce, biiro yonefimi, muhosebe, pozarlomo. 1 yi, tam zamanh.

Ekrun ve radyo sunucalugu, sahne Gstil sunuculugu, dans, mim, mizik, killiir - sanot ve
2 yabona dil. 2 yi, fom zomanh.

Resim, seramik, heykel attlyeler, sonot kuramlan, desen, sfil ve tekaik, bilgisayor
destekli uyguloma cabismalan. 2+1 yil, fam zoman.

Klosik bale, modem bale, solon danslar, caz dans, top dance, modem dans. 5 yil, tam
zamanh programlar.

Hafta ici aksam ve hafta sonu programlan

Macintosh

Macds, FreaHand, QuarkPress, Phatoshap, Word programlan ve uygulemelan.
Office ‘97

 Word, Excell, PowerPoint.

Bale ve Dans e ((ocuklor ve yefiskinler icin)

Klasik-moem bale, solon donslan, caz dans, moder dans, dans fiyatrosu.
Muzilc © (Cocuklar ve yefiskinler icin)

Enstriiman, feor, kiltir ve fopluluk dersleri.

El Sanatlari

Kuyurnculuk, tosonm, modef, Grefim teknikleri, el sanaflan uygulamal egitiini.
Plastik Sanatlar

Resim ve heykel atglyeleri.

ingilizce Programlarn

KADEMI

w
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peiron virtisi yaytor... Aman Dikiat !

iecsoceee

ecen ay PC Gamer
ofisinin baskiya yak-
lasilan giinlerdeki
senlikli halinden bah-
setmigtik, Peki nor-

: mal zamanlarda nasi-
: lhz; ne yer, ne icer ne oynariz? Yedigi-

. miz ictigimiz bir yana oynadiklarimiz

¢ ¢ok dnemli. Editorlerimizin ne oynadik-
i larini her ay size sunuyoruz. Ancak

: oyun oynayan sadece editdrlerimiz de-

i gil. Mesela grafik tasarimcilarimiz her

¢ bog vakitlerinde Mac’te oyun oynarlar.

i Ancak oynanan oyunlar sadece Virtual

: Pool ve Aperion. Evet pek cok okuyucu-
 muzun ilgisini ceken ama bir tiirli bu-

Bu ay icinde muhasebe servisimiz de
bilyiik bir basariya imza atarak Diab-
lo’yu oldiiriidd. Diablo ilk giktidi giin-
den beri sliren bu ¢abalar, birazda edi-
torlerimizin lojistik destegdi sayesinde,
son buldu. Bunlar bizi sevindiren sey-
ler. Ancak hedefimiz PC Gamer biiro-
sundaki herkesin oyun oynamasi. Bu
amacla bu ay FreeCell kurslar: diizenle-
yerek oyunlara duyulan ilgiyi arttirma-
ya ¢ahgiyoruz. Yeterince cabalarsak bir
giin 20 kisi online Fifa99 oynayabilece-
gimiz kamisindayiz. Ancak FreeCell’den
Fifa99a ¢ok uzun bir yol var. Belki 20.
Sayimizda size bu mu;deyl veririz.

¢ lamadiklar1 Aperion bir Mac oyunu

i (itiraf ediyoruz bu Mac oyununu oy-

¢ nuyoruz. Ama bir oyundan bir sey

: ¢ikmaz). Aperion’u Commodore oyun-
¢ cular1 Exterminator, Sinclair oyuncu-
i lar1 Centipede olarak bilir. Tabii bu

: Mac versiyonu grafik ve oynams ola-
¢ rak yenilenmis. Basta bu primitif

¢ oyunla biitiin editdrlerimiz dalga gec-
. misti. Ancak bizi ge¢gmige gotiiren bu
¢ oyun kisa siirede grafik servisinin ig

. yapamaz, editorleninde bagka bir gey
: oynamaz hale gelmesine yol a¢t1. Mac
: baginda "ben oynicam" kavgalari

. High Score tartigmalarina katildx (li-

: derimiz 700.000 puanla Gékhan). Bu

i yiizden giinde birden fazla Aperion

¢ oynamak yasaklandi.

Apeiron’m kral Gokhan rakip tanimiyor

Donanim Gereksinimleri

i Her PC Gamer incelemelerinde iki dnemli parga bilgi bulacaksimz: Oyunun minimum

i donanmm gereksinimleri ve oyundan gercekten zevk alabilmek icin ihtiyacimz olacak

i Onerdigimiz en az diizeydeki donanm konfigiirasyonlar. Yapimei firmanin belirledigi
¢ minimum sistemle oyunu cahstirdidunizda, pek de iyi cahsmayabilir. Bu yiizden her

i oyunu hirgok farkl sistemde test ettik ki , size gergekten ihtiyacimz olan daha gercekci

. bir bakis agis1 getirebilelim.

PC GAMER RATING SISTEMi

100%-90% KLASIK

Cok az oyun %90 iizerinde rating kazanabilir
ve biiyiilii 100°e yaklasabilenler ise cok daha
azdir, %90'min tzerinde puanfadigimiz her ayun
dogustan bir klasiktir. Hem igeriginde, hem de
tasaniminda gercekten degerli olan ve siipheye
diismeden PC oyunlariyla ilglili herkese
onerebilecegimiz hir oyundur.

89%-80% MUKEMMEL

Bunlar miikemmel oyunlar. Rakipleri karstsin-
da onemli dstiinliiklere sahip olmasa da, bu
menzilin'icinde sayi yapahilen her sey dikkati-
nize fazlasiyla deger. Ayrica uzmanlarin
kararl bir sekilde sectigi bazi basaril test
edilmis oyunlar da bu bélgeye diisecektir.
Piyasadaki en iyi 7.th Cavalry simulasyonu
olabilir ama hepimiz Little Bighorn'u yeniden
yasamak istemez.

79%-70% COK iYi
Bunlar belli bir tiriin hayranlanna énerdigimiz
oldukca iyiloyunlar oluyorlar. Yine de olasi

daha iyi eyunlann oldugu hakkinda rahathkla
hahse girilebilir.

69%:-60% 1Yl

Akla yatkin, ortalamanin iistii oyun. Almaya
deger ama biiyiik bir olasilikla daha iyi bir
rating almasini engelleyen birkac onemli
kusuru vardir.

59%-50% ORTA

Cok siradan oyuniar. Tamamiyla degersiz degil
ama paramzi harcamak icin de iyi bir yol oldugu
siylenemez.

49%-40% ORTALAMANIN ALTINDA

iigiik kalite. Sadece birkag, zayif kurtarici
zellik bir sonraki kategorinin bosluguna
diismesini engelliyor.

39%-0% UMURSAMAYIN BILE

Sadece berbat oyunlar. Asagifara indikce daha
ta kotilesiyorlar. Vebaymis gibi bu oyunlardan
kacimin ve de sizi uyarmadigimizi da soylemeyin!

YENI CIKACAK OYUNLAR iCIN TEK REHBERINIiZ

Her. ay %88 ve iizerinde bir rating alan oyunlan
Editér'iin Secimi Odiilii'yle onurlandiracagiz.

Bu adiilii kazanmak hic de kolay dedil ve mitkem-
mel olup da bu serefi az farkla kagiran birgok
oyun var Yani oyun satan herhangi bir diikkanda
oyun rinde PCG Editbr'iin Secimi logosunu
g niizde, onun diger oyunlar arasinda en
iyisi olduguna bahse girebilirsiniz.

DELTA FORCE

LINKS LS "99

hktp:/lpcoamer.ign.com
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TUR(: Aksiyon ORETICH: Ritual Entertainment YAYINCI: Activision, www.activision.com GEREKENLER: Windows 95, 8X CD-ROM

siiriiciisii, Pentium 166, 32MB RAM, 600MB hard disk alani GNERILEN: Pentium 11 233, 64MB RAM, 24X CD-ROM, 3Dfx Voodoo veya
Voodao2 tabanli hizlandirici kart MULTI-PLAYER SEGENEKLERI: Modem: 28.8; IPX, TCP/IP; Cogaltilabilir; Maksimum Oyuncu Sayist: 16

Ritualin bu 3D shooterin-
- da nefes nefese bir miica-
dele, ince espriler ve mii-

- hendislik harikasi garip
canlilar bulacaksiniz.

ssessscsnes

ok dnceleri, Ritual Entertain-
ment adh kii¢iik bir girket,
Quake icin Scourge of Arma-
gon adh bir gérev paketi ¢1-
karmigti. Scourge, Quake
hayranlari tarafindan hemen
benimsenmis ve aileye zor-
lanmadan katilmigti. Bir son-
raki adimnda Ritual, Quake I
motorunu kapt: ve bu yihn en
ok beklenen shooter‘larin-
dan biri olan Sin lizerinde ca-
hsmaya basladi. Ekibin dene-
yimi yeterliydi ve teknolojisi
de kanmtlanmigti; ama acaba
bir gbrev paketinden tam do-
nammbh bir oyuna gegisi be-
: cerebilecek miydi? Sorunun yaniti kesin-
: likle "evet". Aradaki filmlerin esprili an-
¢ latimindan, kanh bicakh katliama kadar,
i Sin sizi bir anda harekete geciriyor ve
: yihn en saglam oyunlarindan biri olarak
: karsimiza dikiliyor.

Sin’in arkasmdaki hikaye, son
: Hollywood filmlerinin hepsinde rastlaya-
. bilecegimiz kliselerden biri. 2037 yihnda-
: yi1z ve Freeport City’de sug orani almig
¢ yirfimiis. Polisler de artik bir ise yara-
° madi i¢in vatandaslarm ve kuruluglarin
¢ kendi 6zel polis kuvvetlerini kurmalarina
: imkan veren bir yasa ¢ikarims, U4 adh
¢ bagmlilik yaratan bir uyusturucu ortaya
i ¢ikip da kullanicilarina gercgekten sacma
: sapan seyler yapmaya baslayana kadar
: ortalik biraz yatigmms. Siz, 6zel givenlik
© kuvvetlerinden bhiri olan HARD-CORPS”

thMa_ﬁ_'c‘h Haritalar

W Sadmmml!ﬁm bu diigey bittiimden c;ak hogla-
L4 nabilirler mpm iizpbckfeven tﬁrptizn hazirlikl

Metroda dehset. Kargilasacaginiz ilk biiyiik canavarlardan biri. Ma-
sumlan korumaya tzen gésterin, kendi tarafiniza vereceginiz zarar

affedilemez.

1 da Blade ile JC arasinda
gecen konusmalar cok
guizel. Hatta simdiye ka-
| dar bir oyunda gegen
en ilging konusmalar bi-
le diyebiliriz. Her bir

| boliimde ana ve yan
amaglarimz olmasma

8 ragmen, bu amaclar, hi-
| kayenin akis1 agisindan
cok da biiyiik 6nem tasi-
muyor. Sandalyenizden
ziplayip "Simdi tamam!

| Demek buymus!" diye-
ceginiz olaylar olmuyor;
= ¢linkil hersey zaten bas-
tan belli. Gorevierdeki
amaclarimz, yalmzca bi-
raz sonra hangi b&limii

un bas clan kiifirbaz Albay
John Blade roliindesiniz. U4'{in
kaynagm aragtirirken bu isin ar-
kasmnda SinTek Industries’in akilh
ve glizel bagkan Elexis Sincla-
ire’in oldugunu anhyorsunuz.
Oyle goériintyor ki Elexis, insan
wrkinin artik geri doéniigi olmadi-
@i diigiiniiyor ve herkesi degi-
sim gegirmis yaratiklara doniis-
tiirerek aci ¢ekmelerini onlemeyi
planhiyor. Tabii ki bu sagma fikir
kabul edilebilir gibi dedil. Bu
yuzden siz de JC adh geng bir
hacker’'m da yardumyla ise koyula-
rak bu deliligi durdurmaya ¢aligi-
YOrSunuz.

Eger bitiin bu anlatilaniar, size
Sin’in hikayesinin ¢ok zengin ve striikle-
yici bir gey oldugunu diiglindiirdiiyse,
yanldiniz. Ayn Hollywood dakiler gibi
bu hikaye de kotii adamlart darmadadin
etmek ve etrafa kiifiir sallamak i¢in yal-
mzca bir mazeret. Blitlin bu islerin arka-
smda Elexis'in oldugu daha en bagmmdan
belli oluyor, bu yiizden oyunun geri ka-
laminda sadece onu takip ederek yapaca-
& kotiliikleri dnlemeye caligiyorsunuz.
Yoldayken JC size ipuglar1 veriyor. Bura-

“Behind Zee Bookcase”, herhalde simdiye kadar
yaratilan eq itging DeathMatch haritalanndan bi-
¥i. 30 santim boyundsa olmak ve bir kkapukta
dolagip durmak harika!

* oynayacagimzi belirler-
3 ken Onem kazaniyor.
1 Neyse ki konu
hakkindaki bu eksiklikle-
ri gdérmezden gelebilirsi-
niz, ¢linkid Sin‘in asil vu-
rucu noktasi ‘hareket’.
Bankadaki a¢ilis sahne-
sinden mercan kayalik-
larinda dalgi¢larla yasa-
| digimz kovalamacaya
| kadar, kotii adamlar:
haklamaktan fazlasiyla
zevk alacaksiniz. Taban-

$u yaratifin sevimsizligine . (nrel makinah ve ro-
bakar musiniz? Korku ro- . ¢

manlarindan firlanug gibi
gdriiniiyor.

ketatar gibi standart si-
lahlarin yam sira kotii
__________________ adamlarin lizerine ates-
lerken agzimizi kulaklarimza getirecek
olan Quantum Destabilizer ve Pulse At-
tack Cannon gibi yepyeni silahlar da
mevcut.

Ayrica lizerlerine dehset kusmanizi
bekleyen bircok yaratik oldugunu da be-
lirtelim. Normal serserilerden tutun da
taninmaz hale gelmis siber-canavarlara
kadar her sey gercekten cok etkileyici.
Ustelik modelleme efektleri de en yiksek
kalite. Biitliin bunlara yaratiklarin konu-
sabilmelerini de eklediginizde ortaya 6l-

| Dmﬂﬂatcﬁ fmma!smﬁ, sgak alanlar v
gtk mekantar arasinda iyl bir denge kurutmug,
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. ditrmekten ¢ok zevk alacagimz diigman-
¢ lar ¢ikiyor. Vurdugunuz yere gore degi-
. sen yara alma ozelligi sayesinde mesela

¢ Dbirini kafasindan vurdugunuzda hemen

¢ yere yidihiyor, hatta lyice arsizlik yapmak
: isterseniz ellerinden silahlarim bile di-

. glirebiliyorsunuz.

: Serseriler ve canavarlar sizi zaten

. yeteri kadar ugrastiriyorlar, hatta bazila-
¢ rinda zeka piriltilar: bile gérmek mim-

: kiin. Mesela ¢atismalardan birinde kar-

: sundaki adam, bir sandigin arkasina giz-
¢ lenip kolunu yandan ¢ikararak bana ateg
. etmeye devam etti; tahmin edebilecedi-

- niz gibi onu dldiirmek hic de kolay ol-

: madi Ancak zaman zaman oyunda hi¢

¢ Al kullamlmadigum diistindiirecek seyler
. de oluyor. Bazen diigmanlar yerlerinde

. duruyorlar ya da cember seklinde kogu-
¢ yorlar. Bunlar 6ldiirmek tabii ki ¢cocuk

. oyuncal ama ¢ok da zevkli oldugu soy-
: lenemez.

i Ancak beni en ¢ok hayal kirikh@ina
: ugratan sey, boliim sonu canavarlarm-

¢ dan ikisi oldu. Bunlardan ilki sizi gercek-
. ten korkutuyor. Bir metro vagonunun

: tavanim parcalayarak ortaya gikiyor ve

. sonra kayboluyor. Sonunda onu tekrar

© yakalacdigimizda ise kiyametin kopmasim
¢ bekliyorsunuz; ama ne yazik ki kot ¢o-

¢ cuk hareketsiz durup onu oldirmenizi

. bekliyor. Yaratiklardan ikincisi biraz da-
. ha zorlu; ama duvarlarin dibinde yakala-
. difnmzda hichir sey yapamyor ve ammn-
da oliiyor.

: 3D shooter tiirii oyunlar, gecmiste

. kabul goren "her geyi oldiir ve mavi

© anahtari bul” mantigim arok yavas ya-

takla atiyor ve dinip duruyoriar,

: Oyunun en iyi yanlarindan biri, diismanlann vurulmaya
1 kargt verdikleri tepkiler. Siz vurdukga geriye gidiyor,

: vag terk etmeye bagladilar. Oyuncular

¢ artik 3D oyunlardan daha etkilesimli ol-

¢ malari bekliyorlar. Sin, Half-Life'taki

: iyi yapimsg sahneleri ve etkileyici ortam-
: lan sunmasa da, degisik bir seyler bekle-
¢ yen oyunculari tatmin edecek bir etkile-

¢ gimlilik diizeyine sahip. Diger karakterle-
¢ rin birbirleriyle konugtuklar: sahneler

¢ gorecek, kapilar: agmak icin bilgisayar

¢ terminalleri kullanacak, otomatik silahla-
. 11 etkisiz hale getirecek ve belli yerlere

: ulasmamz sadlayacak bilgiler edinecek-
¢ siniz.

: Neyse ki biittin bilmeceler yalnizca

: bir PC ile ¢oziilmiiyor. Baz yerleri gece-
. bilmek igin ortamm bir kismmmi yok edip,
: geri kalamm saglam birakmamz gereki-

yor. Ufak tefek ayrin-
tilar da unutulmanmus;
mesela sifonlar1 ceke-
biliyor ve duslar1 kul-
lanabiliyorsunuz. Hat-
ta bir ATV, binalar1
yikmakta kullanlan
bir ving ve bir buldo-
zer gibi araclar1 bile
kullanmamiz miimkiin.
Ancak oyunun klasik
anahtar bulma klisesi-
ne saplanip kaldigt
birkac¢ nokta var. Her-
kesi dldiirdiikten son-
ra bile efrafta dolana-
rak ilerlemenizi sagla-
k

s

Oyunda ilerledikge karsiniza gikan yaratiklar, normal serserilerden siber-cana-
varlara kadar oldukea gesgitlilik gosteriyorlar,

! EALTH ARWOR

yacak nesneyi arama
zorunda kalabiliyorsunuz. Bu ¢ok sinir
bozucu ve oyunun akicithdm Sldiiriyor.
Grafik olarak Sin, yiiksek konfigii-
rasyonlu bir sistem, cok iyi gériiniiyor
ve saglam cahgiyor (ancak Pentium II
2331n altinda bir sistemde oldukca zor-
landignniz sdyleyebiliriz). Sin’in Quake II
motoruyla yapildign her halinden belli
olsa da Ritaul, gorselligi gelistirmek igin
cok cahgmus. Quake IT'de baskmn olan gri,
kahverengi ve yegil dokular gitmis ve
yerlerine 16-bitlik canlh renkler gelmis;
farki tahmin edebilirsiniz. Buna en iyi
ornek de yiizerek gectiginiz mercan ka-
yaliklar:: Su kristal gibi masmavi, akin-
tiyla salinan yosunlar var ve mercanlarla
kayalar olafaniisti goriintiiyor. Oyunda-
ki diger alanlar da ¢ok basarih, mesela
terk edilmig metro (yaktiklar atesle 1s1n-
maya calisan serseriler bile var!) ve Ele-
1 xis'in malikanesi gibi.
] Ancak birkag grafik sorunu
# kendini gosteriyor, ozellikle de su
ile ilgili olanlar. Bu sorun, icinde
§ bulundugunuz odamn suyla dol-
dugu bélimde daha da belli olu-
yor: Suyu iceri dolarken gériiyor-
sunuz; ama oda dolduktan sonra
bile hala daha igeri su giriyor ve
odamn doldudunu ancak nefessiz
kaldigimzda ve yukari dogru yi-
zebildiginizde anliyorsunuz. Za-
man zaman duvardan ge¢gme ko-
nusunda da ufak sorunlar gikiyor.
Bugtinlerde iyi bir first-person
shooter icin yalnizea tek kigilik
' gorevlerin iyi olmas1 yetmiyor,
multi-player oyunlarda da iyi bir geyler
verebilmeniz gerekiyor (multi-player
olarak Unreal oynamak isteyen?). Neyse
ki Sin, luzh multi-player oyuncularint
memnun edecek saglam bir multi-player
modu sunuyor. Silahlar ¢ok giizel den-
gelenmis; ancak cok gii¢li bir zoom mo-
duna sahip olan diirbiinlii tiifegi ele ge-
cirenler oldukga avantajli oluyorlar. De-
athMatch boliimleri ¢ok iyi tasarlanmsg:
Hareketli bir trende gegen bollimden
herkesin 30 santim boyunda oldugu ve
ziplamak icin bir fare kapam kullandign
béliime kadar bircok ilging mekan var.
Sin‘in k6tii bir yam da, oyunu kay-
dedip yiiklemedeki ciddi sorunlari. Kay-
dedilen dosyalar dev gibi ve yiikleme za-

|| Silahinizi tam otomatikte tutun ve diismana haddini bil-

P, * * "t eecccece

dirin. Hig kimse su yaptigimizdan kagamaz.

manlar1 da hayli uzun. Tam kurulum ve
kaydedilmis oyunlarimla birlikte Sin,
hard diskimden 930MB’lik bir dilimi yut-
tu (bunun 330MB’1 kaydettigim oyun-
larl). Boliimler arasindaki ve kaydettigi-
niz oyunu yiiklerkenki yiikleme zamanla-
11 da bir dakikay: geg¢iyor, Bunun nedeni
de su: Oyunda gittiginiz yerler degisebil-
digi icin ve gdrevinizin amaclari geredi,
kaydettiginiz her oyunda énceden nere-
lere gidip neler yaptigimz belirtilmeli.
Activision su siralar bu sorunu gidere-
cek bir yama gikarmakla ugragiyor; ama
bu ig oyun piyasaya ¢ikmadan dnce ya-
pimaliydi.

Bu sorunu da bir kenara atarsamz
Sin, gergekten cok zevkli. Karakterler
arasindaki konusmalar cok giizel. Bla-
de’in "I'm going to make you my bitch!”
gibi laflar eski Duke gilinlerini ammsati-
yor, iistelik son yaratik da kolay lokma
degil. Daha ne isteyebiliriz ki?

all yi g
fikler, harika silah-
lar, zevkli ve saglam
multi-player modu.

ERSILER: Uzun

kaydetme ve yiikle-

me zamanlari, birkag Al sorunu, bazi grafik hatalan
ve hig de ilging olmayan bir bitis.

SOMNLIE; Nefes nefese oynayacaginiz bir oyun
ariyorsaniz, Sin‘'den daha iyisini hulamazsiniz.
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Half-Li

TORD: Aksiyon URETICL: Valve YAYINCI: Sierra Studios, (425) 644-4343, www.sierra.com GEREKENLER: Windows 95, 2X CD-ROM
siiriiciisii, Pentium 133, 24MB RAM, Super VGA ONERILEN: Pentium 233, 3Dfx veya OpenGL uyumlu 3D karti MULTI-PLAYER
SEGENEKLERI: Modem: 28.8; IPX, TCP/IP; Maksimum Oyuncu Sayisi: 32, Ucretsiz Internet Hizmeti: www.won.net

. Bu is burada biter. Val-
ve'in yeni 3D oyunu, sim-
diye kadar yapilanlarin en
iyisi. Ustelik yilin en gok
ses getiren oyunu uin-
vanini da alacak gibi.

sesveneese

Ik Doom’un cikisindan bu yana,

oyuncular 3D shooterlarm erisecedi

bir sonraki diizeyi merak edip dur-

dular. Gergek bir hikayesi, arada

filmleri ve harika bir igerigi olacak

bir "Baba" oyunu beklediler. Quake

II ve Unreal gibi oyunlar citay1 yiik-

seltmek i¢in ¢caba harcadilar ama

grafikler cok iyilesse de oynams ¢ok

degismeden kaldi. Tam first-person

tiirtinde taze fikirlerin tiikendigini

diigiinmeye bagladiginuz siralarda

ise Half-Life, oyun piyasasinda bom-

ba gibi patladi.

: Oyunda, Amerika’'min Cheyenne

: Mountain’dakine benzer ¢ok gizli bir as-

i keri iis olan Black Mesa Compound’daki

¢ isine yarim saat ge¢ kalan fizik profesd-

i rii Gordon Freeman't canlandiriyorsu-

¢ nuz. Oyun, Gordon'un igine gitmek {ize-

. re ekspres trene binmesi ile baghyor;

. burasi simdiye kadar yapilan en etkileyi-

: ci acilis sahnelerinden biri. Tren gizli
{issiin derinliklerine kadar gidiyor, boy-
lece niikleer basghklari, toksik artikiar: ve

: giinliik iglerini yapan bilim adamlarim

: rahatga izleyebiliyorsunuz.

: Tesise girip etrafimzi incelemeye

! bagladigimuz zaman silahuniz olmadigim

. fark edeceksiniz. Ashina bakarsamniz,

. oyunun ilk yarim saatinde her sey ¢ok

: normal goriniiyor; Gordon kravath ce-

ketli bir bilim adami ve hergtinkii
gibi biirosuna gidiyor. Uzerine bir
HEV (Hazardous Environment Suit)
geciren Gordon, birkag arkadasiyla
o glnkii deney hakkinda konuguyor
ve test odasina dogru yoneliyor.

Ve iste kiyamet 0 zaman kopu-
yor! Deneyi yiiziine goziine bulagti-
ran Gordon, hi¢ de dost¢ca davran-
mayan yaratiklarla dolu bilinmeyen
bir yere acilan kapidan sorumlu bir-
kag kisi arasinda yer aliyor. Bagimzi
dondiiren bir felaket sahnesinden
sonra Gordon, test odasimmn kalnti-
lar arasinda kendine geliyor. Biitiin
arkadaglari ise acilan kapidan diin-
yamiza gelen ve Black Mesa'nin her
kosesine yayilan uzayh yaratiklar ta-

Half-Life'ta ordu, incecik gevik adamlar kiralamus ve
onlara gece goriis gozlikieri, biiyiik silahlar ve par-
lak lastik layafetler vermis. Karsilasacadiniz en zorlu

$ansimiz varken su canavann zirfundaki parlakhk efektierine bir
gz atin, gergek oyunda sizi Gldiirmekie mesgul olacak.

rafindan katledilmis.
Soylemeye gerek bile yok, du-

diismanlardan biri de bunlar.

rum kotl. Yerin yaklasik iki kilometre
altindasiniz, iissiin iginde tas iistiinde
tag kalmamuig ve neredeyse biitiin ¢ikig-
lar kapali. Birkac bilim adamu ve hic de
yeterli olmayan bir avug giivenlik gorev-
lisi ise bir kégeye saklanmig. Uzerlerinde
beyaz onliikler olan bu dahileri serbest
hirakirsamz kapali kapilar acgabiliyorlar;
ayrica giivenlik gorevlileri de catisma-
larda size arka gikiyor.

Kargilaghénmz birkac¢ dost da ¢ok
gecgmeden ya sizi birakacak ya da 6liip
gidecekler. Boylece izerinizdeki HEV,
feneriniz ve kurtardiginiz silahlarla ya-
payalmz kalacaksimz. Half-Life'ta hicbir
zaman kendinizi tam olarak giivende
hissedemiyorsunuz. Her an bes alt1 tane
manyak canavar tavani yikip lizerinize
atlayabiliyor, azman bir yaratik duvarl
delip size saldirabiliyor ya da daha koti-
sil hi¢bir sey olmuyor ve kafa yedirtici
bir sessizlik icinde kalakahyorsunuz.

Oyun ilerledikce biitiin bilim adam-
lar1 size Lambda laboratuvarindan bah-
sediyor. Burada felakete kars1 kurulmus
bir ekip kars: saldir i¢in hazir bekliyor.
Ancak artik tek diismammz ya-
ratiklar dedil. Bir U.S. Rangers
ekibi (bunlar "temizleyiciler"
olarak da biliniyor), olay yerin-

Deneyde bir seyler ters gittiginde,
yaratiklarn diinyasimt kisa bir siire
igin girilyorsunuz. lcimizden bir ses
buraya yalunda tekrar geleceginizi
soyliiyor...

Eem— N

Apache, daireler gizerek ahtapot kollarina
hir daha saldimaya hazirlaniyor. Bu canava-
ri gegerken dikkatini dagrtmak icin bundan
faydalamn.

deki her seyi yok etmekle gorevlendiril-
mis, bunlara artik cok fazla sev bilen
"masum" bilim adamlar: da dahil. Bu
herifler tam anlamuyla birer bag belasy;
askeri birlik taktiklerine uygun sekilde
hareket ediyorlar, bakmadik kise birak-
muyorlar ve etrafl temizlemeye cahsir-
ken birbirlerine bagirip cagirarak ortah-
g1 bombayla dolduruyorlar.

iste bu noktada Half-Life, diger bii-
tiin first-person shooter oyunlarindan
ayriiyor. Quake motorunu kullanmasina
ragmen o kadar fazla gelistirme, optimi-
zasyon yapilms ve dzellikler eklenmig
ki, sonugta ortaya cikan oyun id’in (veya
baska herhangi birinin) yarattigi oyun-
larin gok Gtesine gecmis. En basit gek-
liyle séylemeye cahsirsak, Half-Life'm
ortamlar1 gercekten farksiz. Oyunun
diinyas1 resmen canli! Bilim adamlari
koridorlarda sakin sakin dolaniyor, ma-
kinalardan igecek aliyor ve bir ¢atisma
basladiginda korkup bir kégeye gizleni-
yorlar. Glivenlik gérevlileri birbirleriyle
karsilastiklarinda derin muhabbetlere
daliyorlar. Ara sira da garip metalik bir
ses koridorlarda yankilanarak bilim
adamlarina ylizeye ¢ikmalarin veya as-
keri kuvvetlere rastladiklar: her geyi 61-
diirmelerini emrediyor.
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CPR uyguiuyor. Durup olanlan izleyebilir ve-
ya yelunuza devam edebilirsiniz.

T iyiliksever bir bilim adami, yarah askere

Half-Life'ta kullanilan tekrarlamalar
sayesinde oyuncu ortama kolayca ahsa-
biliyor. Oyun genel olarak diiz bir sekil-
de ilerlese de, bazen 6nceden gectiginiz
yerlere geri donmek durumunda kalabi-
. liyorsunuz. EJer ulasamadiginiz bir sey
¢ varsa, oraya daha sonradan bagka bir
¢ yoldan gideceksiniz demektir. Oyun tam
anlamiyla dev gibi ve her biri kisacik bir
zamanda yiiklenen yiizlerce kiigiik bo-
liim pargaciklarina ayrimis.

Half-Life'ta 10 civar1 boliim var ve
bunlarm her birinde belli bir konu veya
amac bulunuyor. Mesela en heyecanlhla-
rindan biri On A Rail: Cok hizh gidebi-

: len bir treni yeralt1 tiinellerinde kullani-
: yor, aym zamanda da size kurusiki ateg
¢ eden askeri kuvvetlerle ugragiyorsunuz.
Oyunun bu béliimii Indiana Jones and
the Temple of Doom’a ya da Sega’nin
arcade shooter oyunu Rail Chase’e ben-
ziyor.

Grafik olarak ise daha fazlasim iste-
yemeszsiniz. Half-Life'ta aklimiza gelebile-
cek her tiirlii numara var: canh 16-bit
dokular, Quake II'den daha iyi gdriinen
1siklandirmalar ve karakterlere inanil-
maz bir parlaklik veren chrome-map-
ping ozelligi gibi. Oyunda kullamlan
animasyon sistemi iskeleti temel alyor,
bu ylizden karakterlerin kafalarimin sal-
lanmasma kadar biitiin hareketler nere-
deyse kusursuz.

Iskelet temelli animasyon sistemi-
nin verdigi avantajla Valve, oyunun igi-
ne bir siirtd etkilegimli sahne ekleme im-
kam yakalamis. Yeni bir ortama girdigi-
¢ nizde, havalandirma bogluklarindan
: kagmaya ¢alisan bilim adamlarimn ka-
¢ ranhktaki yaratiklar tarafindan oldiiriil-
mesini veya yaralt bir askerin birsey ta-
¢ rafindan duvardaki boglugun igine gekil-
: mesini gorebiliyorsunuz. Bazen bu in-

i sanlarn umutsuz kaderlerinden kurtar-

{ marniz miimkiin oluyor, onlar da sizin

i yaralariniz: iyilestirerek veya bir kapiyt
¢ acarak yardim ediyorlar.

Half-Lifetaki silahlar da anlatmaya

Tavandan sarkan bu canavar, giivenlik gi-
revlisini tek parga halinde yutabiliyor. 0 dig-
ler hoynunuza bir kez kapandifimda hichir
sansimz kalmadi demektir.

_ Canina okurdum ama ellerim yok...

degecek alefler; her biri ¢ok glizel tasar-
lanmus ve dilsman altiist ediyor. Bu
glicli silahlardan bazilar1 ¢ok dézgiin:
Mesela gridiimlii roketleri atesledikten
sonra hedefe yonlendirebiliyorsunuz ya
da baz dost yaratiklar diismanlarimzin
tlizerine salabilivorsunuz (multi-player
olarak oynarken bunlar ¢ok giiliing olu-
yor).

Silahlar ne kadar muhtesem olsa
da, bu oyunda dyle ortalig: kirip gegir-
meniz pek miimkiin degil. Yaratiklarin
ahtapot benzeri kollariyla ve ses ¢ikaran
her seye saldiran dért kath canavarlarla
ugrasirken taktikler ve gizlilik cok bii-
yilk dnem kazamyor. Standart silahlar
suyun altinda ates de edemiyor, bu yiiz-
den Black Mesa'nin insan yiyen (ve in-
san hoyundal) piranhalariyla dolu ha-
vuzlarim temizlerken de dikkatli olmamz
gerekiyor. Lazerli tellerin ve killi ma-
denlerin oralarda sakin ve ¢evik olmali-
sz, Ayrica sakar bir bilim adamimin
glirtilti ¢ikarip diigmanlart uyandir-
mamasina da dua etmeniz gerekiyor.

Half-Life'n ¢ok gii¢lii oldugu bir
konu da DeathMatch. John Carmack’in
cok saglam olan QuakeWorld'linlin bazi

5 ma e 68!
Half-Life'm multi-player modu, herhangi bir prog-
ramda yarattifinz bu tiir isaretler birakabilmenizi
saijliyor. Duvara dogru yiiriiyiin ve isaretinizi birakin!

H Tam isabet! Gordon Freeman'in giidimlii roketatannin karsisinda Apache helikopterieri bile dayanamiyor.

parcalarim kullamyor, boylece de
i INet lizerinde diizgiin olarak oy-
nanabilmeyi garantiliyor. Ayrica
araylizde, battle.net veya GameSpy
3D benzeri bir rakip bulma segenegi
de bulunuyor ve size en yakin ve en
hizli sunucuyu bulup dogrudan
oyuna katlmamz saglayan bir
"cabuk baglant" ozelligi de var.
Dost karakterlerin cesitli olmamasi,
neredeyse tek kotii dzellik. Sadece
i dort tip bilim adamu var, giivenlik
gorevlileri ise tek ¢esit. Degisik yiiz-
ler veya kiyafetler cok iyi olurdu.
Sanirim bunun i¢in oyunun
devamini beklememiz gerekecek.
Ama bunlar ufak tefek seyler, Evet,
bu bir shooter. Evet, ldiirmek
zorunda oldugunuz seyler var. Ama
eger ‘Quake II Starship Troopers ise,

"""""" o zaman Half-Life orijinal Alien gibi

kaliyor. Inamiimaz bir atmosfer, gi¢lu ve
akici bir hikaye, son derece ylksek ger-
ilim ve aklimz basmizdan alacak efeki-
lerin hepsi bu oyunda mevcut. En basit
deyimiyle Half-Life tasarimin, icerigin
ve bunlarin hayata gegirilmesinin bir
zaferi. Standart 3D shooter oyunlariyla
bir tist diizey oyunlar arasmda kurul-
masini bekledigimiz kdpri iste buydu.
Ustelik bu oyun, System Shock’tan bu
yana yapilan en hareketli oyun. 3D oyun
endiistrisinde calisan kisiler Half-Life’a
uzun uzun ve inceleyerek bakmalilar.

[R4GAMER Tsoniicarar™

cesithi olabilirdi.

»ONUCG: Uzun zamandir bekledigimiz "Big
One" iste bu! Ustelik tahmin ettigimizden daha
da iyi.

A .F: Harika
oynanis ve listiin
igerik; inanilmaz at-
mosfer ve gerilim.

Dost

N ¢ e 40 s s e cased
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Gaesar |l

MULTI-PLAYER SEGENEKLERI: Yok

TURD: Strateji URETICE: Impressions YAYINCI: Sierra Studios, (425) 649-9800, www.sierrastudios.com GEREKENLER: 4X CD-ROM
siiriiciisii; Pentium 90; 16MB RAM; 16-hit ekran karti; 150MB hard-disk alami OMERILEN: 4X CD-ROM siiriiciisii; Pentium 133; 32MB RAM

Caesar Ili, rahathkla Im-
pressions’in simdiye ka-
dar gikan en iyi oyunu
_olabilir. Derin, zengin ve
¢ok, ¢cok zorlu bir oyun...

aesar oyunlarini daha énce
hi¢ oynamamis okuyucular
icin kisa bir aciklama: Acemi
ve pismemis bir tasra valisi
olarak géreve baghyorsunuz
ve Imparator’un verdigi ve
gittikce daha da zorlasan ¢o-
revieri yerine getirmeye cali-
siyorsunuz. Bagariniz size ter-
fi, zenginlik ve iin kazandiri-
yor. Basarisiz oldugunuz tak-
dirde (eger sanshysamz) bi-
yik gemilerde kolelik yapi-
yorsunuz. Klasik mimari bak:-

: mindan biraz SimCity’yi andi-

¢ riyor; ancak ekonomik modeli daha diiz-

i giin ve incelikli. Tabii bir de SimCity’de

: kzgm Kartaca filleriyle ugrasmiyordu-

nuz.

: Caesar IT'nin zaten hastas1 olan oku-

¢ yucular, hemen bu yeni siiriimiin satin

i almaya deger derecede iyi ve farkl olup

¢ olmadignm Ogrenmek isteyeceklerdir. Bu-

¢ nu bildigimiz i¢in biz de bos durmadik.

i Yeni 6zellikler, gelistirilen yonler ve farkli

: noktalarm listesini asadnda bulacaksinz.

: Grafikler, Caesar II'dekiler'de ¢cok

¢ iylydi, burada daha da muhtesem. Bina-

¢ Jary, amtlary, tapinaklar ve villalar: (renkli

i ve kalabalik caddeler) gorulmeye deger.

Hipodrom, déneminin en dnemli ejlence merkezi,
Biltiin bir gehrin edlence ihtiyacini burasiyla

kargelamantz miimkin, Tabif ki bir hipodrom kurmak
da oldukga pahaliya patliyer,

'1

Diger insanlarla ticaret yollanim olabildifince ¢cabuk agin, Ama
normalden daha yiiksek kar getirdikierinden emin olun; aksi
takdirde size oldukca fazla sorun cikarabilirier,

1 zenlemeli ve tapinaklara birer servet
harcamalisimz. Bu ¢zellik olmasa da
olurdu; ¢ok sinir bozucu ve hazineni-
Zi yiyip bitiriyor.

Yolunuzu bulma yontemi ise
¢ok farkh. Caesar II'de insanlar, bina-
larmin cevresindeki siirh bir alan
icinde doniip durma egilimindeydi-
ler. Caesar IITte ise her animasyonlu
kisi, bir kavsaga veya yol ayrimima
geldigi zamanlarda durup hangi y6-
ne gidecegini seciyor. Onceki oyun-
da bir bina, marketin veya tiyatro-
nun yeteri kadar yakimindaysa hayati
hizmetler hemen gétiiriliirdii. Ca-
esar [ll'te ise (6zel veya umumi) bii-
tiin binalar etrafa, gittikleri yerlere o
hizmeti gotiiren insanlar saliyorlar.

.. Mesela toplumunuztm refah diizeyini
artirmak i¢in gehre bir

1 amfitiyatro kurdugunuz-
da mantik olarak aktor-
lerin akademisini sahne-
lerine yakin bir yere in-
sa etmeniz gerekir. An-
cak gercekte oyunculari-
niz1 biraz uzakta yerleg-
tirerek etrafa verdikleri
egdlencenin diizeyini da-
ha yiiksek tutabiliyorsu-
nuz. Bunun arkasmdaki
mantik da gu: Okuldan
¢lkip sahneye dogru gi-
derken yolda daha fazla
insan gordp onlar: daha
iyi eglendirebiliyorlar.

Bu yeni sistem ¢ok
diizgiin calsiyor, yine
de tam olarak alismaniz
birkag¢ senaryo boyunca
stirebilir. Ancak ondan
sonra ¢ok incelikli olu-

%

Hmmm, Vatandaglardan rast-
gele alinan bu hilgilere gire
sehrin daha fazia edlence
alamna ihtiyae: var gibi
giriiniiyor,

Biitlin bunlar: ken-

| dinizin yarattigim

farkettiginizde
duydugunuz heye-
cani ise cok az

| oyun size verebilir.

"Sehir ho-
limleri” ve "tagra
boliimleri" birlesti-
rilerek eskisinden

| cok daha biiytik

haritalar olusturul-
mus. Artik isgalci-

ler sehrinizi tehdit

ettigi zaman onlar:
gelirken gorebili-
yor ve askeri hare-
katimzi ona gore
ayarhyorsunuz.
Oyundaki savas
goriniimi, kutu
oyunlarindakilere
benzemiyor; savas

.. artik biitiin ortama

yayinus durumda ve bu ylizden duvarla-
ra, kulelere ve kapilara daha fazla 6nem
vermelisiniz.

Ayrica artik her bir yapiy1 kendiniz
kurmaniz da gerekmiyor. Alanlart 6rne-
gin "residential" (konut) olarak etiketli-
yorsunuz ve bir siire sonra millet gelip
oraya evini kuruyor. Ekonomik gartlari-
mz elverdigi zaman ev sahipleri, evlerini
kendi kendilerine gelistiriyorlar. Sizin
yapmaniz gereken tek sey, mahalle sakin-
lerine su ulagtirmak, markete erigsimlerini
ve yeterli giivenlidi saglamak yoluyla ma-
hallenin "cekiciliini" yiiksek tutmak.

Artik "miihendis okullar1” da kurma-
mz gerekiyor (yanginla ve sugla miicade-
le yetkileriyle birlikte). Miihendisleriniz
etrafta dolasarak binalar1 gerektiginde
tamir ediyorlar.

Tanrilar ¢ok etkin bir rol oynuyor.
Egder onlar: ihmal ettiginizi hissederlerse
sizi kuraklikla, yanginla, depremlerle ve
benzeri geylerle cezalandiriyorlar. Onlar:
hosnut etmek i¢in pahah festivaller dii-

- SUNU takdir etmeye bag-
layacai(suuz lkt noktaya dikkat etmeniz
gerekiyor: Birincisi, sehrinizin karayolu
agm olabildigince fazla uzun ve diiz yol
icerecek sekilde tasarlaym. Ikincisi, in-
sanlarmz dikkatlice izleyin. Gidis gelis-
lerine dikkatle bakin ve biri siipheli bir
hareket yaparsa onun her gilin yaptign is-
leri izleyin, b&ylece sorunun kaynagm
bulabilirsiniz. Herhangi bir kigiye veya
binaya sag tusla tiklacigimz zaman mo-
ral, saglik, su¢ sorunlar1 ve ekonomik
darbogdazlar hakkinda giincel bilgiler ali-
yorsunuz. Ne pahasma olursa olsun vox
populi’den kagimn!

Ust iiste konan haritalar sistemi bir
Onceki oyundaki gibi calisiyor ve sehir
genelindeki su yollarini, sug oranlarmi,
yangina edilimli bolgeleri ve edlence yer-
lerini bir bakigta gormenizi saghyor.

Oyunun belki de en zorlu kistm eko-
nomik modeli anlamak. Neden-sonug ilig- :
kisi codu zaman olduk¢a karmagik. Atol-
yelerin, depolarin ve marketlerin biittin
islevlerini tam olarak égrenmeden kar et-
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: Size verilen her gérevde, dort farkl kate-
goride belli puanlan tutturmaniz na[a:fg.i!g{':m_

THislad asfesent
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Hilimess: Wrnee e pad
ST v o rife ek

B Gevrenizin glizelliini ve gekiciligini artirmak igin bahgelerden ve plazalardan yararlamn,

Hare thte s &

mizi uzatabiliyor ve bu ek siire icinde ga-
rab1 bulursaniz lintintiz o kadar da fazla
zedelenmiyor. Yalmzca sarabi aldigina
dair soguk bir not ahyorsunuz.

"City Construction" modunda oynuyorsamz

Imparator's yaranmakla uirasmaniza gerek
yok; ayri ayri bulunan bu gehir projeleri size
birgok geyi zaten biretiyor,

meniz pek miimkiin degil. Sezarin bile
size pek yardimi dokunmuyor; ¢iinkii
olur olmadik zamanlarda sizden bulmas:
hi¢ de kolay olmayan seyler istiyor (me-
sela bir diizine fig1 sarap). Bunu yerine
getirmek icin sehirdeki ticaret diizenini
kokten degistirmek (hatta bir siire icin
durdurmak), yeni asma bahceleri kurmak
ve depolarmiza "stockpile” komutu ver-
: mek zorunda kalabiliyorsunuz. Biitiin

: bunlar: yaptiktan sonra bile belirtilen ta-
¢ rihte elinizde diyelim ki sekiz fig1 sarap
bulunabiliyor. Ancak Imparator zamani-

da fazla bir sey gerektirmiyorlar. Asker-
lerin yerlesimini degistirebilir ve temel
taktik kontrolii ahstirmalar: yapabilirsi-
niz. Ancak sehir kurma ve Imparator’a
yaranma islerini de diislindiigiimde sa-
vaglarin basit olmasin ¢ok dogru bul-
dum. Mesela su anlatacam sey de
oyundaki yapay zekanin gelismisligjini
gosteriyor: Kartacallar, kisa bir kugat-
madan sonra sehirlerimden birini ele ge-
cirdiler. Bu sirada benim ordum da dar-
maduman bir vaziyette caddelerde ko-
susturuyordu. Ancak kisa bir siire sonra
gbrdiim ki gladyatérlerim, ézel adamla-
rim ve hatta sirkteki aslan terbiyecilerim

DeEMEK VALI OLMAK Isrivonsumuz...
FraTuLus Maxamus'tan (M.G. 87 - M.6. 41) ipucLars

1. Adamlariniz devriye gezerken yollarindan cok sapiyorlarsa ve siz, onlanin yanginlarla miicadele etmek
ve suglari Bnlemek igin elinizin alunda bulunmalanim istiyorsaniz yolun tek bir karesini siliverin. Biylece
adamlaniniz, geri diniip almalan gerektigi yere gideceklerdir.

2. imparator‘u ufak tefek ve sagma sapan hediyelere bagmayin (rnedin Yunan vazo sanatini isleyen hir
el yazmasi gibi; onda zaten binlercesi var); gergekten etkileyici bir hediye yollayacak duruma gelene kadar
sabredin (mesela terbiye edilmis ziirafalara 6zel bir diiskinligii var) sonra bir kez daha yollayin, Mesela
yilda bir kez diizgiin araliklarla, belki de tam Winter Solstice zamanlarinda. Béyle yaparsaniz sizin
hakkinizda iyi geyler diisiinecek, iistelik daha da sik olarak.

3. Kurtlarfa dolu bir tagra balgesine atanirsaniz en biiyiik kurt toplulukianm belirleyin ve hemen etraflanm
tek katmanh duvarlarla gevirin. Adamlariniz geri kalanlann isini bitireceklerdir; ayrica kalabalik bir kuvvete
sahip oldugunuz zaman da igeride kistirdiklarinizi yak edebilirsiniz.

4. Gégmenleri yeni bir sehre gekmenin en hizi yolu vergileri diisiirmektir; nasil olsa bir Senate ve yanina
bir de Farum kurmadan onlardan beg kurus para toplamaniz imkansiz. Niifusunuz 1000in {izerine cikinca
vergileri yiikseltin.

5. Diigman birlikleri etrafta kol geziyorsa ve siz de tam donanim bir ordu kurmak icin yeterli paraya sahip
dedilseniz digandan siivariler ve ciritgiler kiralayin. En azindan silahlariyla birlikte geliyarlar, tistelik
Euscan akinciarini ve beyinsiz iggalcileri durduracak giice de sahipler.

Savaglar biraz sikca oluyor; ama gok

we sinee bt g 0 Months

Bisparich modess gIfy

Ne pahasina olursa olsun Sezar'1 hediyesiz birak-
maym, Ancak onu kiigiik dilsiirmeyecek kadar iyi bir
hediye yollayabilene kadar da bekleyin,

b]r olup diismana saldirmaya bagladilar

(Hem. de ben hicbir komut vermedigim
halde!). Béylece diisman1 beklemedigi bir
anda vurup yenmeyi basardilar. Boylesi-
ne destansi olaylari ancak Virgil okuyan-
lar bilir!

Caesar IIT'li byiilenmis bir gekilde
oynadigim 20-30 saat boyunca anlatma-
ya deger bir hata goziime carpmadi ve
oyun bir kez bile kilittenmedi. Bu oyun,
Sierra’min uzun zamandir ¢ikardidn en
saglam oyunlardan biri. Oyunun kendisi-
nin giizelligini, inceliklerini ve dzenle ha-
zirlanmis olmasin da eklediginizde orta-
ya bir sahaser ¢ikiyor. Ayrica etkileyici
miiziklerini ve cok iyi hazirlanmig 220
sayfahk agiklama kitapgigim da diisiin-
digiimiizde Caesar III, Impressions’in
simdiye kadar hazirladig: en iyi oyun.

it Inaml-
g er, ha-
dimhisi olacadniz bir
oynanahilitlik, has-

tan sona kadar des-
tansi hir anlatim,

L2 Ekonomiyi anlamak biraz zor, ayrica
b1r ilarlta editorii de cok sik olurdu,

SO NUC: Harika bir oyun, ama kazanmak cok zor
{hatta neredeyse imkansiz).

I c v e verrrensre
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RSassel

TURD: Aksiyon/Adventure URETICI: Dreamworks Interactive YAYINCI: Dreamwarks Interactive, www.dreamworks.com GEREKENLER: Windows 95; 4X CD-ROM stiriiciisi;
Pentium 166; 32MB RAM; 120MB hard disk alani; DirectX 6.0 ONERILEN: Pentium 1i 400; 128MB RAM MULTI-PLAYER OPTIONS: Yok

Jurassic Parl’in dinozorla-
n geri dondii; ancak giiclii
donanim gereksinimleri
ve anlasilmasi zor olan oy-
nams tarz yiiziinden Tres-
passer, ilging bir yenilik-
ten oteye pek gidemiyor.

evsensosece

tylik oyun sirketleri, bir
sonraki hit oyun hakkinda
hayaller kurarken, ylizde
doksan ihtimalle ortaya
Trespasser tiirii bir sey ¢1-
kar. Bu, siiphesiz yihn en id-
diali oyunlarindan biri. Ta-
bii {inlil bir filmle lisans an-
lagmasi bulunmasi da olum-
Iu bir puan; The Lost World’
deki olaylardan kisa bir sii-
re sonrasini anlatan oyunda
siz, Costa Rica’ya yolculuga
cikan ancak ucadn digtitkten
. sonra kendisini "Site B" adl rezalet bir

: yerde bulan Anne adh kadim canlandiri-
¢ yorsunuz. Haberlegme imkammniz olma-

: dug igin, terkedilmig parkta yolunuzu
: bulmal ve iginde hulundugunuz tatsiz

i mzda kutu devrilip yuvarlanyor; elinize

durumu insanlara haber ver-
melisiniz.

Oyunun akis i¢inde di-
nozorlar, silahlar ve iri goé- |
giislerle (1) dolu bir takim ¢e-
kici mekanlarda dolasacaksi-
niz. Bunlarin hepsi, inanil-
maz fizik modelleri, gelismis
vapay zeka (Al) ve etkileyici
gorsel 6geleri kullanarak bu
tiir oyunlarin siirlarini zor-
layan en son teknolojiyle ha-
zirlanmig ve bir PC tizerinde
diinyalarin en gergekgilerin-
den biri ortaya ¢ikmis.

Zaman zaman Trespas-
ser gerceklikten biraz uzak-
lasiyor, tstelik ¢ok iddiall ol-
masi yliziinden biraz da "bur-
nu kalkik" olmus. Performans
agismndan baktigimizda Tres-

Esyalan almak ve silahlan kullanmak icin yararlandsginiz
kolfel arayiiziine ek olarak, yardim istemek igin telefon acarken
parmakiarinizi da kullansyorsunuz. Bu yonteme aligmak biraz
zaman istiyor.

passer, zamanmmnn en az bir yil
ilerisinde kaliyor. Sistem gereksinimleri
fazlasiyla yiiksek, ayrica arayliz de garip
ve gok karmagik. Oynamasi yine de
zevkli olabilir, tabii son siirat ¢alisan iri
kiyim (ve overclocking uygulanmus) bir
iglemciniz varsa...

Trespasserin fizik modeli, neredey-
se her nesnenin (dinozorlar, kutular, si-
lahlar, kayalar, baz binalar vs.) agirhd
ve kiitlesi olmasimna imkan verdidi icin,
nesnelerin tepkileri ¢ok inandirici ol-
mug. Mesela bir ¢op kutusuna carptig-

bir kaya parcasi alarak, onu teneke bir
kutuya atip kutuyu yere diistirebiliyor-
sunuz vs. Oyun ilerledik¢e bu model da-
ha da etkileyici bir hal aliyor, dzellikle
de isin icine dinozorlar girdiginde... Ba-
z1 durumlarda dinozorlar, kutular1 yikip
aralarindan firliyor, hatta bir binay1 ve-
ya arac ters gevirebiliyorlar. Fizik mo-
delini gostermek icin gok iyi bir firsat :
olan bu gibi olaylarda, nesneler ¢ok ger- :
gekci bir bicimde etrafta uguguyor. Bu
olanlan sizin kontrol ettiginiz zamanlar
daha da zevkli; dinozorun birini kafasin-
dan vurdugunuzda darbe kargisinda
afallayip kaliyor. Bir dinozoru egimli bir
mekanda éldiirdiigiiniizde ise cansiz vii-
cudu yokustan agagdl kayiyor veya yu-
varlamyor.

Fizik modelinin {stiin bir sekilde
kullanmlmasinn yani sira, Trespasser’in
dinozorlarmin yapay zekasi (Al) da ¢ok
gelismis ve aynen fizik modeli gibi oyu-
nun performansin yiyip bitiriyor. Once-
den belirlenmis davramns bigimleri olma-
yan bu dinozorlar, kendi kafalarina esti-
di gibi hareket ediyorlar ve animasyon-
lar1, hareketlerinin gerektirdigi sekilde o
anda yapiliyor. Davramsa 6zel hazirla-
nan AL dinozorlarin avlanirken, yiyecek
ararken veya bolgelerini korurken yap-
tiklar hareketleri belirliyor. Bu, Tres-
passer'm 6énemli 6zelliklerinden biri; di-
nozorlarin kogmalari, avlanmalan ve
birbirlerine (ve tabii ki size) saldirmalar:
son derece gercekci ve inandirici gozi-
kityor. Sikayet edebilecedim tek nokta,
dinozorlarin sosyal yagami hakkinda
¢ok fazla ayrmtinm bulunmamasi.

Dogru diirilst galighign zaman ne
kadar etkileyici olsa da, bu derece ser-
bestlik bazen oyunda komik denebilecek
olaylarin yaganmasina neden olabiliyor.
Mesela béliimiin birinde, yuvasm bir-

kag Velociraptor’a karg korumaya gah-
san bir Tyrannosaurus Rex vardy, Iki
saldirgana birkac dakika didisen T-Rex,

Dinozor vurma yeteneginize gercelden giiveniyorsamz, burnunun dibine kadar gelip sonra ates ede-
bilirsiniz.
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Bir dinozor sizi dldiiriirse, cesedinizi yem-
eye hasladifinda bile onun hareketlerini
gorebilirsiniz.

birdenbire oldugu yerde ziplayip dur-
maya baslady, Velociraptorlar da onun
etrafim sardilar. Oldukc¢a garip...

Gercek diinyaya sadik kalmak icin
Trespasser, oyuncuyu ortama iyice alis-
tiracak bazi teknikler kullanmis. Bir seyi
yerden almak icin yalmzca tistiinden yii-
rimilyorsunuz; kolunuz ileri uzanarak
esyalari aliyor, silahlar: kullanmiyor, kapi-
lar1 aciyor vs. Kelunuzun temel hareket-
lerini kontrol etmek icin mouse’u kulla-
niyorsunuz; ayrica nesneleri kapmak,
bileginizi dondirmek ve omuzunuzu ha-
reket ettirmek icin klavye komutlar: da
var. Tahmin ettiginiz gibi bu tir bir ha-
reket sistemi en basta ¢ok garip geliyor.
Yerden silah almak veya hedefi tuttur-
mak gibi basit isler bile insani oldukcga
zorlayabiliyor.

Birkac bolim sonra, kontrollere ol-
dukca ahstim ve nesneleri yerden alip
(tabii yeteri kadar hafif olanlari) etrafa
firlatarak, onlar1 devirerek ve hatta bir-
birlerine carptirarak muhtesem fizik
modelinin keyfini cikarmaya basladim.
Son derece gercek¢i olan bu diinyamn
ayrinti seviyesi de ¢ok tatmin edici, an-
cak sizin icin hayati 6nem fagiyan seyler
s6z konusu oldugunda bazi sorunlar or-
taya ¢ikabiliyor. Baz1 durumlarda birkac
kutuyu st tste koyarak tzerlerine tir-
manmaniz gerekiyor, ancak kutular san-
ki tizerlerinde yag varmigcasina kaygan
ve agirhgmz tagiyamayacak kadar giic-
stiz gibi geliyor. En ufak bir yanhs adi-

runizda kutular dev-
riliyor ve yeniden
yerlestirmek zorun-
da kaliyorsunuz.
Kontrollere alisik ol-
mama ragmen, o
kutular: dogru bir
bicimde yerlestir-
mek bana cok zor,
zaman alici ve sinir
bozucu geldi.

Hedef noktani-
zin olmamasi nede-
niyle nisan almada
zorlanmaniz, dino-
zorlarla miicadele
ederken ciddi bir
sorun olarak karsi-
mza cikiyor. Etrafa
kurusiki ates ediyor-
mus gibi hissediyor-
sunuz. Bir sure son-
ra dinozorlar: nisan- |
lamaya alisiyorsu-
nuz; ama adada bu-
lacadimiz her silaha
kendinizi ahstirmaz-
sanz hayatta kalmak
sandiginizdan ¢ok da-

Trespasser'da iki gesit raptor bulunuyor; acimasiz elanlar ve daha da acimasiz
olaniar. Buradaki en acimasiziardan hiri, onun igin tabanlan yaglayn!

ha zor olabilir. Aym anda sadece iki es-
ya tasiyabiliyor clmamz isleri daha da
zorlagtiriyor, ayrica silahlari: bélimden
béliime de tasiyamiyorsunuz. Ayrica
son derece agir tifekleri tek elinizle tasi-
yip ates etmek de biraz komik kaciyor.
Genel olarak baktifimizda, Tres-
passer’daki gelismis fizik modeli, dino-
zorlarin davranislari ve grafikler cok ke-
yif verici. Ancak son derece biiylk sayi-
labilecek bagka bir sorun var. CPU"yu
yiyip bitiren motor bu kadar ¢ok hesap-
lama yaptidn igin Trespasser, en hizh
makinalarda bile biraz tekleyebiliyor.
Yani en yiiksek kalitede canavar gibi bir
bilgisayarimmz yoksa, saniyede ¢ok az ka-
re ve ¢ok zayif bir performans elde edi-
yorsunuz. Bizim yapugumz testlerde
Trespasser, farkli CPU/bellek konfigu-
rasyonlarina sahip beg farkh bilgisayar-
da denendi ve sunu rahatlikla séyleyebi-
liriz ki, oyunun kutusunda yazilan sistem
gereksinimleri tek kelimeyle "yalan".
Evet, Trespasser yeterli miktarda RAM’e

Eder yeterli donammuimz varsa, Trespassern yazhim moduy, yliksek
; goziiniirliiklii dokulan donanim modundan daha iyi bir sekilde gdsteriyor.

sahip bir Pentium
166'da caligsir; ama
kabul edilebilir bir
hiz istiyorsaniz ay-
rinti seviyesini o
kadar dislirmeniz
gerekir ki, kendini-
zi Site B'de degil
Legoland’de hisse-
dersiniz. 320x200
coziindrlikte ve

| mimkin olan en
diisiik ayrint1 sevi-
yesinde Trespas-

| ser, ilk béliimlerde
kendini kurtariyor,
Ama igin igine bir
tane bile dinozor
girdigi zaman
oyun resmen yer-
lerde siiriinmeye
baghyor. Fizik mo-
delinin ve AT'nin
islemciye ylukledigi
yiik, kiiciik veya
orta capl sistemle-
rin kaldirabilece-

.. ginden cok daha

fazla. Yani 64MB RAMli bir PII 266'nin
altinda bir sisteminiz varsa, bu oyunu
oynamayi diisiinmeyin bile.., Oyle hir
sistemde bile, performansi artirmak icin
ekran boyunu kiiciiltmeniz gerekebilir.

Donanimla hizlandirma bu sorunla-
11 kismen ¢ozebiliyor; ama Trespasser'in
Direct3D donanim destedi, kullandiginiz
cipsete bagh olarak, grafik kalitesinde
onemli diisiislere neden olabiliyor. Yik-
sek ¢oziintrlikle dokularin gesitliligi ve
hoylar); 2X AGP uyumlu bir gériintii
kart1 veya SLI modunda ¢ahsan iki tane
Voodoo 2 tabanh hizlandiric gerektiri-
yor. Bunlardan biraz diigiik bir konfigi-
rasyonda orta veya disik ayrinti sevi-
yesiyle yetinmeniz gerekiyor. Boyle yap-
tiginizda ise bazi boliimlerdeki dnemli
esyalari gormenizi saglayacak kadar ay-
rinfl elde edemiyorsunuz, listelik gorisg
alammiz da oldukga simirlaniyor. Gorsel
olarak, Trespasser’in yazihimla render
edilmis hali, donammla hzlandirlms
halinden biraz daha iyi (tabii perfor-
mansta kiiciik bir diisiis oluyor).

Tasarimalarin yarattigs canh din-
ya, size unutamayacagimz baz anlar ya-
salsa da, performans konusundaki ciddi
sorunlar dusiindigiimizde Trespasseri
tavsiye etmek imkansiz. Gelecek aylarda
Dreamworks, teknik sorunlarin bir ¢o-
gunu yamalarla giderebilir, ama diizel-
tilmesi gereken ¢ok sey var. Sonugta
Trespasser, biraz erken dogmus bir
proje. Bu kadar iddiali bir oyundan zevk
almamiz i¢in bir yil kadar bir siirenin
gegmesi gerekebilir.

SON KARAR

i At—
mosfer, kullam§h I
kontroller ve etkile-
yici Al (tabii dogjru
diiriist galistigl za-

Daglar gibi sistem gereksmtmlerl
ufak hatalar ve Al'nin bazen kafayi yemesi.

JUC: Yeteri kadar sabrimz ve GPU giiciniiz
\rarsa, bu oyun hatali da olsa oynanabilir hir oyun.

N ¢ s s ¢t Sesesenss ©
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brand Prix Legends

TURD: Simulasyon URETIcI: Papyrus YAYINCI: Sierra, (800) 757-7707, www.sierra.com GEREKENLER: Windows 95; 2X CD-ROM sliriiciisi; Pentium 166; 32MB RAM; 60 MB
hard disk alam; Windows uyumlu ses karti; Mouse; Klavye ONERILEN: Pentium 400; 64MB RAM; 207 karti; 100MB hard disk alani; Direksiyon ve pedallar
MULTI-PLAYER SECENEKLERI: Serial/Null Modem; Modem: 28.8; IPX; TCP/IP; Maksimum 8 oyuncu

: aseeesveso

Papyrus, yarislarin son
derece tehlikeli oldugu
o eski zamanlarda

hiinerlerini gosteriyor.

esnesnssesn

ir araba yarig: simulasyonu-
nun hassashégm olgmek icin
kaba bir kural vardir: Eger
yolda duramiyorsamz cok
gercekei demektir. Evet,
Grand Prix Legends, simdi-
ve kadarkilerin en gercekei-
si. Ancak bunun hem iyi,
hem de kata yonleri var.

Grand Prix Legends,
bir zamanlar Indianapolis
500, IndyCar Racing ve
NASCAR Racing gibi miit-
hig oyunlarin yapimcisi ola-
rak adimi duyuran Papyrus'in son ayunu.
Ancak firmann linvani, sonradan c¢ikan
beklenmedik rakipler tarafindan biraz
golgelenmisti. Hem Ubisoft'un F1 Racing
Simulation’l, hem de Microsoftun CART
Racing’i bircok yeni &zellik getirmis ve
yarig simulasyonlarin gelistirmeye de-
vam ederken acemilerin de kolayca oy-
nayabilecedi oyunlar olarak karsimza di-
kilmislerdi.

Bu zaman icinde Papyrus da, simu-
lasyonlar: kendi bildigi gibi yapmaya de-
vam etmis ve rakiplerinin getirdigi yeni
ozelliklere kulak bile asmamisti. Bunun
nedeni ancak Papyrus bilebilir, ama son
cikardign oyunlarin hicbirinde

caklari oyunlar yapmaktan vazgegmedik-
lerini gdsteriyor.

NASCAR ve IndyCar oyunlar da
acemiler icin ¢ok zordu; ancak Grand
Prix Legend, Papyrus'in oyun tasarimi
felsefesinin en somut &rnedi. 1967 deki
tek bir yaris sezonu {izerine kurulu olan
Grand Prix Legends, en az temsil ettigi
cag kadar korkunc. O zamanlarda pistler
daha tehlikeli, arabalar daha dayariksiz
ve stiriciiler riske daha meraklyd.
Papyrus, biitiin bu ayrintilar bityiik bir
dikkat ve hassaslhikla yaratmay: bagarmis.

Grand Prix Legends'da bu ayrintilar
ti¢ alanda kendini belli ediyor: Stiriis fizi-
gi, pist modellemesi ve siiriiciilerin dav-
raruglarl. Bu bilesenlerden herbiri ashn-
da birer programlama harikasi. Yeni
baslayanlar icin David Kaemmer'in fizik
modelleri, tam anlamiyla nefes kesici bir
sekilde kullamilmis. Her bir arabamn ver-
digi duygu digerlerinden ¢ok daha farkh

ve kaymann tehlikeli olup olmadigin se-
zebildiginiz icin gereken tepkiyi verme
yetenegine sahipsinizdir. Sonucta araba
strmenin yiizde doksam hissetmektir
(belki ugcmaktan daha bile fazla) ve oyu-
nun gectigi yillarda da bu gecerliydi. Ne
vazik ki, bu kiclik ayrintilar hichiri PC’
de yeteri kadar iyi modellenememis ve
sonucta ortaya stiirmesi o zamankinden
bile kat kat zor olan arabalar ¢ikrmms.

Bu ylizden oyuncunun sirtina agir
bir yuk binmis ve sonucta bu arabalarin
nasil siirillecedini 6grenmiyorsunuz.
Onun yerine yazilmin sebep-sonuc kar-
magasin ¢ézmekle ugrasiyorsunuz. Bun-
lam bitiiniiyle 6grenmek saatler alaca-
gindan, sonucta elde ettiginiz seve gore
¢ok yiiksek bir bedel 6demis oluyorsu-
nuz.

Ancak bunlar, simulasyon hayranla-
rim en ufak bir sekilde yildhrmayacak
(zaten ylldirmamal da). Oyunda, araclar

ve her arabay en iyi performansi ve-
recek sekilde ayarlamak i¢in degisti-
rebilecediniz bir siirii 6zellik var.
Arabalar kayiyor, déniiyor, siiriikle-
niyor, hopluyor, kisacasi pistin igin-
de durmak disinda her seyi yapiyor-
lar. Zaten olmas: gereken de bu;
1967’deki arabalar son derece hafif
ve gliclitydd; ancak bunun yaninda
glvenlik olarak hi¢ de parlak sayil-
mazlardi. Bu arabalarin davramslar:-
nin biitiin zgiin ayrintilarm yakala-
mak, fizik modellemesi acisimdan et-

kileyici olsa da oyunun oynams aci-
sindan biraz garip kagmus. Sebep mi?
Hig dogal durmuyor ve dyle ¢ok zevkli
falan da degil. Gercek hayatta bir ara-

Grand Prix Legends da yalmzca iki tane kamera
acis bulunuyor: Kabin gériintiisii ve arkadan gérii-
niig. Diger kamera agilan her nedense yalnizea agir

gekimde kullanilabiliyor,

ba kaydii zaman bunu hissedersiniz

temel 3D destegi yoktu ve
hatta bazen iriinlerine
"oyun" demek icin gaba sarf
etmediklerini hile dustintir-
diik. GP Legends'in sirketin
donanim destediyle ¢ikan ilk
oyunu olmasy, artik bazi sey-
lere oncelik verdiklerini, an-
cak yine de acemi oyuncula-
rin yanmna bile yaklasamaya-

TV kamerasi da dahil elmak fizere agir
gekimde birgok kamera agisi var,

lanamiyorsunuz.

gecirdifinizi diiiiniince bu hic de hog degil.

Ancak bunlar oyunun iginde kui- 1 Cevrenizdekiler genellilkle buradaki kalabahk gibi iki huyutlu, Zamammzin bityiik kismmm onlarin arasina dalmakla
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tizerinde vapilan degisik-
likler bakimindan isteye-
bileceginiz her sey bulu-
nuyor. Dénme oranlari,
baglangig ¢izgisinin agir-
¢, lastiklerin basincy,
tekerlek orani, tampon-
larm yumusakligi, sasi-
nin ytksekligi, fren ayar-
lary, vites gecirme oran-
lar), diferansiyel oranlar:
ve balatalar tamamen
ayarlanabiliyor. Ancak |
CARTtaki gihi size oyun
bhoyunca yardimel olan
bir tamirci yok. Bunun
yerine, ayarlar ve pistler
hakkindaki biitiin ayrin-
tilar Four Wheel Drift
adh kalin bir kitapta top-

lanmig. Oyunun el kitap-
¢1g1 ince ve yetersiz olsa 1
da bu yardima kilavuzda

(e boyutlu siriicii gériisii yergekien giizel; ancak pistin ve cevrenin gbriilmesini oldukga engelliyor. "Gériinmez kabin" gibi bir
mod ne yazik ki yok.

ayarlari aciklayan ve her

araba ve pist icin en iyi-
sini belirlemenize yar-
dimgel olan bir stru bilgi
var. Bu olmadan dene-
yimli bir siirtici bile ko-
layhkla kaybolabilirdi.

¢ Keske Papyrus bu bilgi-
i leri oyunun i¢ine de ko-
yabilmenin bir yolunu
bulsaydi...

Grand Prix Le-
gends'in dne ¢iktign di-
ger iki konu da pistler ve
strtciler. Monaco, Me-

xico, Watkins Glen,
Zandvoort ve Kyalami de
dahil olmak tizere toplam
11 pist var ve bunlardan
her biri 1967 sezonundaki

biliyorsunuz.

ve gaz ayarlarim kullanmak,
tizerinizdeki yiikl biraz hafifle-
tecektir; ancak sanmayin ki sa-
dece bunlar kullaninca arabay:
cekip cevirmek kolaylasiyor. ..
Iste bu Grand Prix Legends'in
en zayif noktasy, Ustelik es geci-
lebilecek bir sey de degil... Bir
yaris simulasyonu alan oyuncu-
lardan ¢ogu, oyunu dgrenmek
i¢in saatlerini harcamak iste-
mez. En azindan, degisik zorluk
ayarlarl sayesinde bu 6grenme
| siirecinin biraz daha rahat ol-

Grand Prix Legends'da dikiz aynalan dzellikle iyi yapilnug. Kontrolden cikap don-
meye basladifiniz zaman kimlerin sizi gegmek iizere oldugunu rahathikia gore-

dzellikleri ve durumlari ile kargimiza geli-
yor. Daha da énemlisi, miicadele edece-
giniz siiriiciiler de en etkili sekilde yeni-

. den yaratlmislar. Performanslar her za-
man cok ylksek ve hichir sekilde yapay
gelmiyor. Arabalar: ve slirliciileriyle bir-
likte 7 farkli takim var ve bunlardan iste-
diginizi se¢ebiliyorsunuz. Yapay zekanin

: Her siiriictiniin davramglarim ve huylari-

» m yansitmak lizere ayr1 ayri programla-

¢ mp programlanmaciguu anlayabilecek

. kadar Grand Prix tarihi bilmiyorum; an-

cak bildigim sey ¢ok akillica hareketler

yaptiklar: ve ¢ok ivi yarigthiklar. Ufak te-
fek sacmaliklarla karsilagsak da yapay

ftatyan siiriiciiler, sizi virajda gegtilderi
zaman bu ilging zafer isaretini yapmay gok
seviyorlar,

zeka, bir yarig oyunundan hekleyebilece-
gimizin en iyisi.

Gorsel acidan baktigimmizda Grand
Prix Legends, Papyrusin simdiye kadar
ki en iyi isi gibi goriinliyor; ama yine de
diger firmalarin yaptiklarinin gok geri-
sinde... Hizlandirilmis grafikler ¢ok diiz-
glin; ayrica dikiz aynalari cok iyi yapil-
mug ve araba modelleri de olduk¢a ayrmn-
tili. Bir¢ok stiriiciiniin bulundugu bir
alanda ortalama bir ayrinti diizeyinde bhi-
le iyi bir kare hizi yakalamak icin gti¢li
bir sisteme (PII 300 veya yukarisi) ihtiya-
ciniz olacak. Ancak boyle bir sistemde
bile bazen teklemeler olabiliyor. Dokular
ve arkaplan diizgiin gériniiyor, ancak
hiraz sade kacmuglar ve gdéze cok hitap
edemiyorlar. Sonugta bu, goz zevki pe-
sinde kosan simulasyonculara yonelik
olarak hazirlanmis bir oyun olmadig
icin ¢ok da onemli degil. Etrafiniza bak-
mayi ve arabanizi slirmeyi ayn1 anda he-
cerebiliyorsaniz, benden daha iyi bir st-
riiciisliniiz demektir.

Gorsel performansi artirmak icin
degistirebileceginiz bir slri grafik ayari
olmasina ragmen, acemileri oyuna he-
men 1sidiracak olan ayarlar yalmzca tig
tanecik. Yalnizca vites degistirmek, fren

masini bekler. Papyrus bhunlar-
dan higbirini diigiinmemis ve
sonucta oyun fazlasiyla zor ol-
mus. Biraz daha sade bir fizik

------------------- modeline gegisi saglayan bir

dugme koyamazlar mydi? Yalnizca ara-
bamzi stirmek istiyvor ve olaganiistit fizik
modellerini kafamza o kadar da takmi-
yorsunuz diye, simulasyon hayranlar:
evinizi basip size hakaret mi edecekler
ki?

Samrim "en biiytk yarig simulasyo-
nu yapimaist” olarak taninmak Papyrus’a
pek yaramamis. Herhangi bir simulas-
yonda (hava veya kara) rastladigimiz en
miithis fizik modelini yaratmig olabilirler.
Yapmay1 unuttuklar: gey, herkesin oy-
namak isteyecedi (hem de deli gibi zor-
lanmadan rahatga oynayabilecegi) bir
oyun hazirlamak olmus.

[xHGAM

- Ustiin -
fizik modellemesi, I
siiriiciilerin etkileyi- =
ci yapay zekalar.

Tam an-

lamiyla bir zorluk aya-

n yok. Abartili fizik modelini de ekleyince bunun anla-

mi, oyunu dgrenmek icin saatlerinizin gegmesi demek.
1 Yalmzca yans simiilasyonu delileri i¢in.

Hizli bir yanis oyunu istiyorsamiz bagka sey satin aln.
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Jelia Force

TURD: Aksiyon URETICH: NovaLogic YAYINGI: Novalogic, (800) 858-1322, www.novalogic.com GEREKENLER: Windows 95; 4X CD-ROM
siirileiisti; Pentium 166 w/MMX; 32MB RAM ONERILEN: Pentium 1 233; 64MB RAM; Modem 28.8 MULTI-FLAYER SEGCENEKLERI: Serial/Null Modem;
Modem: 14.4; IPX; TCP/IP; Maksimum Oyuncu Sayist: 32've kadar; Ucretsiz Internet Servisi: www.novalogic.com/novaworld/

NovalLogic’in first-per-
son tarzindaki ilk oyunu,
yilin en biiyiik ve giizel
siirprizlerinden biri.

essecncene

alf-Life, Rainbow Six, Unreal
ve Sin‘in ¢ikmasiyla 1998 yvi1-
11, first-person shooterlarin
altin y1ih oldu ve ne glzeldir
ki bu moda hi¢ de sdnecek-
mis gibi goriinmiyor. Nova-
Logic, Delta Force ile bu y1-
lin first-person oyunlar: gru-
buna gticlii bir eleman daha
ekliyor. Amerika’min iistiin
terdrist karsitt kuvvetleri
kontrol edecek ve diilnyann
cesitli yerlerindeki diktatér-
leri, uyusturucu babalarim
ve gozini hirs biriimiis politikacilar
etkisiz hale getireceksiniz. Ilk bakista
Rainbow Six’e glicli bir rakip olarak go-
riinse de, Delfa Force’taki hareket ve
taktik karisimi Rainbow’dan daha cok
Rambo’ya benziyor. Sonug ise gercek-
ten gok etkileyici.

Delta Force'un basarisinin sirri,
first-person tirl savaslara yaklasim tar-
zinda yatiyor. Rainbow Six"teki yakin
plan savaslarin aksine Delta Force'taki
neredeyse her sey, kalabalik birliklere
karg: koymak i¢in biylk dlgekli catigma-
lara girmekle ilgili. llk gérevinizden son
savasa kadar, kalabahk kuvvetlerce ko-
runan uslere gliclii saldirilar diizenleye-
cek ve bu saldirilar sirasinda yalnizca
tiifeginizi ve beyninizi kullanacaksiniz.
Rainbow Six kadar gercekci degil, ama
oyunun yogunlugu bu agigi rahatga ka-
patiyor.

Grafikler, bircok modern [irst-per-
son shooter ile karsilastirildiginda biraz

kaba gelebilir; ama Delta Force'ta gor-

sellik ve hiz arasinda ¢ok gtizel bir den-
ge kurulmus. VoxelSpace3 teknolojisinin
(NovaLogic'in Comanche 3 ve Armored
Fist 2 oyunlarinda da kullamlmisti) yeni
stirlimiiniin donammla hizlandirmay
desteklememesine ragmen Delta Force’
un grafikleri, genis bolgeler ve yapilar
yaratmak i¢in yeterli goriniiyor. Boyle-
ce oyunda ¢ok etkileyici ve akilda kalici
ortamlar yaratilabilmis. Helikopterlerle
jipler gibi araclar: ve birlikler halinde
dolasip siperlerde saklanan diismanlar
da eklediginizde son derece siki bir
oyunla kars: karsiya kahyorsunuz.

Cad, Peru, Endonezya ve Ozbekis-
tan da dahil olmak {izere oyun hes farkli
mekanda gegiyor ve bunlardan her biri,
mevcut krizle ilgili birka¢ gérevden olu-
suyor. Bazilarinda uyustlurucu trafigini
durdurmaniz gerekiyor; bazilarinda ise
kimyasal silah tehdidini yok etmeniz la-
zim. Amacimz ne olursa olsun, savag
basladiginda Delta Force'un ne kadar
zevkli bir oyun oldugunu hemen anh-
yorsunuz. Flizelerin arkasindan ¢ikan
alevler gibi gercekei efektler gokytuzina
dolduruyor ve yakinminiza diisen atiglar
etrafi toz duman yapiyor. Degisik yer-
lerden gelen bagirma ve ales etme ses-
leri sayesinde de diismann nereden
yvaklastignni kolayca anlayabiliyorsunuz.

Her ne kadar bu oyun tam bir aksi-
yon oyunu olsa da, siz ve diismanlariniz
tarafindan kullamlan taktikler gercek bir
operasyondakilere inanmlmaz derecede
benziyor. Diisman askerleri egilerek ve
kenara kacarak ateginizden korunuyor-
lar, kacip saklanabiliyorlar ve her zaman
sizi kugsatmaya calisiyorlar. Oyunun bi-
ylk kismunda sakin kafayla disiinmeli
ve savunmalar! yararak amaciniza ulas-
mak i¢in saglam planlar yapmalisiniz.
Gizlenmek ic¢in etraftaki yer sekillerin-
den yararlanarak ya da comelmek veya
siranmek yoluyla durumunuzu koruya-
rak, diismana yaklasmay: ve her adimda
birkag askeri haklayarak amaciniza ya-
vas yavas ulagmay1 6greneceksiniz. Ta-

- bii ki bir diktatoriin son de-

| rece siki korunan gizlenme
yerine .60 cal. silahinizla bir
oliim dalis1 yapmayi da iste-
yebilirsiniz. Boyle bir durum-
da ¢ok gecmeden nallar: dik-
meye hazirhikh olun.

Gorevlere genelde yal-
niz ¢iksaniz da, bazi senaryo-
larda size bagka Delta Force
ekipleri katiliyor (bunlar ken-
: di rotalarim ve amaclari ta-

| kip ediyorlar). Savas alanin-
| da yapay zekaya sahip arka-

J daslarinizin bulunmasi, etra-
fa bomba atmadan 6nce gev-

Rambo gibi ertalig: dagitabilir veya sessiz bir cinayet isleyebilirsiniz.

Birgok silahun ve taktigin kullanilabildigi multi-player Delta Force'ta,
Sizce yukardaki hangi groba giriyor?
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renizde dost olup olmadigim
kontrol etmenizi gerektirmesi

. agisindan oyuna bamhbagka

1 Gece goriis gazliilderi takabilecek ve gokyiizi- !

nii Delta Force tarzinda izleyebileceksiniz! :

bir hava katiyor. Ancak ¢ogu zaman Al
takimlary, bir gérevin basariya ulasma-

sinda hayati rol oynamiyorlar. Oncelikle :
hangi adamlar vuracagmiz, hangi siperi :
dagitacaginiz ve saldirlyl yaparken han- :
gi rotay izleyece@iniz tamamen size kal-
mis.

Silahlariniz ve malzemeleriniz, ne-
redeyse her saldiry1 puiskiirtebilecek ka-
dar giiclii; ancak her gorevden tnce en
sevdiklerinizi secme sansimz bulunuyor.
Birinci ve ikinci silahlarimzi secerken,
aralarinda M4 makinal tiifek, omuzda
tasinan roketatar veya SAW tifegi gibi
Ustlin silahlar arasinda tercih yapabili-
yorsunuz. Uzaktan saldirmamz gerekti-
ren gdrevler icin, secebilecediniz iki
farkl diirbiinlii tiifek bulunuyor; ya da
sessiz bir cinayet pesindeyseniz bicak,
susturuculu silah veya susturulmus ma-
kinahlar kullanabiliyorsunuz. Bunlar:
deneyerek test edebilirsiniz, nasil olsa
ayni gdrevleri degigik taktiklerle oyna-
mak serbest.

Tek kigilik gorevleri bitirdikten son-
ra, gesitli multi-player modlar: ve Inter-
net tizerinde oyun ile Delta Force’un
omrii oldukga uzuyor ve cok iyi sonug-
lar elde ediliyor. Kampanya oyununun
haritalarimi kullanarak Capture the Flag,
King of the Hill gibi oyunlar oynayabili-
yor veya Novalogic’in NovaWorld su-
nucularinda kiyasiya DeathMatch yapa-
bilivorsunuz. Performans ise inamlmaz
derecede saglam.

Genel olarak Delta Force ¢ok sasir-
tic1 bir oyun ve aksiyonla taktiklerin bir-
lesgtirilmesi igini ¢ok iyl becermisler. Iyi
is yapmigsin NovaLogic...

83"

niirliik 800x600 ile stnurlt.

ARTIL) Yogun
aksiyon, iyi kontrel-
ler, gizel ses efekt-
leri ve saglam Inter-
net oyunu. Tek ve
cok kisilik oyunlar
da cok zevkli.

Heyecanli oyunlars sevenlerin kagirma-
en bir "uyuyan dev."

N - ¢ s s sssssstes
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Brunstuick Circulr

Pro Botwling

TURD:Spor URETICETHQ YAYINCI:THO, {818) 225-5167, www.thg.com GEREKENLER: Windows 95; 4X CD-ROM siiriiciisii; Pentium 133;
16MB RAM; Super VGA uyumlu ekran kart ONERILEN: Pentium 166; Direct3D uyumlu ekran karti MULTI-PLAYER SEGENEKLERI: Seri/Null Modem;
Madem: 14.4; IPX; TCP/IP; Maksimum Oyuncu Sayisi: 32've kadar; Ucretsiz Internet Hizmeti: Hot Seat; TCP/IP; Maksimum Oyuncu Sayist: 6

Neredeyse belinizi agrita-
cak kadar gercekei olan
bu yeni simulasyon, nere-
deyse bowling'deki 300
tam puana yaklasiyor.

sescscesss

por oyunlarimin konularini
son derece gercekci bir se-
kilde anlatacak kadar gelig-
tiklerini inkar edemeyiz. Or-
negin yakin zamanda cikan
Virtual Pool, oyunu bilgisa-
yarda iyi oynarsamz gercek
bilardo yeteneginizin de ge-
lisecegini kamtlayacak ka-
dar ileri gitti; futbol, beyz-
bol, hokey ve golf oyunlar:
da gergek fizik modelleri
kullanarak biiylik basarilar
elde ettiler. Simdi ise THQ,
tiim zamanlarin en gercgekgi
bowling oyununu piyasaya ¢ikardi. Ku-
laga pek inanilir gelmese de sonug ¢ok
basanilh.

Brunswick Circuit Pro Bowling, ina-
nilmaz derecede derin ve bagumhlik ya-
ratan bir sporun simulasyonu (ama da-
ha 6nce hicbir zaman bu kadar gercek-
cisi yapilamamigty). Gergek hayatta
bowling’i etkileyecek her sey bu oyunda
da mevcut; pistteki yagdan topun aldidi
falsoya kadar her sey. Aslina bakarsamz
alti farkli bowling topunun altisimin da
aldign falsolar, agirhklar:, kaymala-
r1vs. farkl, Eksik olan tek sey, siz
labutlar1 devirdikten sonra inip on-
lar1 toparlayan makina.

Brunswick’in bowling arayiizii
gercekten cok basarili. Labutlar: ve
topunuzun onlara dogru ne gekilde
gidecegini gosteren kusbakis: bir
gorintiyle bagliyor; atig éncesi si-
ze verilen bilgiler ise sectiginiz zor-
luk diizeyine gore degisiyor. Topun
gidisini, harekete baslayis sekliniz-
le degistirebiliyor ve vereceginiz
lalsoyu da belirleyebiliyorsunuz.

Topun elinizden ciki an size
golf simulasyonlarini hatirlatabilir;
3D olarak render edilmis adamimz
ahsa hazirlanirken siz de gosterge
tizerinde cesitli noktalarda tiklaya-

rak hassashgy belirliyorsunuz. Tki gos-
tergede de dogru yerlere tiklayabilirse-
niz. Top 6nceden belirlediginiz yonde
gidiyor. Ama zamanlamay! iyl yapamaz-
saniz 1skaliyorsunuz.

Fizik motoru da olaya sdyle katil-
yor: top labutlara ¢arptiginda darbe ani
ve onun sonuclar aninda hesaplaniyor
ve sonugta ortaya son derece gergekei
devrilmeler ve sagilmalar cikiyor. Za-
man zaman sansh oluyorsunuz ve diisen
bir labut ayakta kalan sonuncuyu da de-
virebiliyor; diger zamanlarda ise tam
isabet beklerken iki ucgta labutlar kalabi-
liyor. 3D olarak render edilmis sahayi,
topu ve labutlar izlemek gercekten ¢ok
glizel ve oyuna bir kez basladiqimz za-
man kolay kolay birakamiyorsunuz.

Brunswick’in yalmzca iyi bir ara-
ylizden bagka dzellikleri de var. Oyun
bir¢ok farkl: oynanis tarz sunuyor, ahs-
tirmalardan gercgek profesyonellere kar-
st oynadiginiz PBA yariglarina kadar
bircok farkh gekilde oynamamz miim-
kiin. Gosteriler ve tek kigilik yarigmalar
istediginiz zaman oynanabiliyor, kariye-
rinizi ise istediginiz kadar uzatmamz si-
zin elinizde. Kendi adamimizin gorunu-
slint ve vicut seklini bile degistirmeniz
miimkiin, ayrica kariyeriniz boyunca si-
zinle ilgili biitiin istatistikler tutuluyor.

Brunswick'te, sizi kariyeriniz bo-
yunca ¢ok daha iyi bir bowlingci yapa-
cak bir strii ozellik var. Ahstirma mo-
dunda, belli durumlarda yapacagimz
atislar: cahsmak i¢in labutlar istediginiz
gibi dizebiliyorsunuz. Ayrica agir ce-
kimde labutlar: kare kare izlemeniz de

miimkiin. Hatta nostalji delileri igin

Brunswick'in arayiizii harika. Vurusu ayarlamak gok
basit bir ig ve istatistikleriniz siirekli giincelleniyor.

iki gbstergedeki dogru noktalan bulursaniz topu tam
planiadifiniz yere atarsiniz.

‘70’lerin

"Cosmic

Bowling"i bi-

le dusunil-

mus: Parlak

toplar ve la-

butlara kadar

her sey var.
Oyunda-

ki hatalar ise

vok denecek

kadar az: Ka-

mera acilari,

e boyutlu bir ortam igin inanmlmaz 01—

clide sinirly; ayrica sahamn iki tarafinda-

ki diimdiiz ve cansiz kalabalik pek giizel

durmamis. Ama goziiniizin o kalabahk-

ta degil de gbstergelerde olacagim da-

stindiiglimiizde, bu sorunlar: fark etme-

yeceksiniz bile. Bunun yerine puaninizi

biraz daha yiikseltmek icin ugrasip du-

racak ya da son atigta 200 puani asmak

icin neler yapmamz gerektigini digline-

ceksiniz. Her kesimden howling hayrani

i¢in Brunswick, Kacirllmayacak bir

hazine.

s

Miikemmel bir vurusun anatomisi:
Yavag cekim dzeliigi sayesinde bu
giizel vurusu kare kare izlemeniz
miimkiin.

f Labut—
Iarm ercekei hare-
keti icin kullanilan
fizik motoru harika.
Arayiiz kusursuz ve
kullammi kolay, Gra-
fikler giizel ve bircok ek ozellik kullamiimis.
EKSILL Sinirli kamera acilari; ayrica seyir-
ler, cok komik.
Herkesin rahatca oynayabilecedi bir bow-
lmg oyunu, ister hir bowlingei olun, ister olmayin.
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brim Fandanqo

TURU: Adventurs ORETICE: LucasArts YAYINCI: LucasArts, (415) 507-4545, www.lucasarts.com GEREKENLER: Windows 95; 4X CD-ROM
sUriiciisii; Pentium 133; 32MB RAM; 130MB hard disk alami ONERILEN: Pentium 200; 8X CD-ROM siiriiciisii; Direct3D grafik hizlandirier; Gamepad

MULTI-PLAYER SEGEMEKLERI: Yok

. ®sesessece

LucasArts, bizi Oliiler Di-
yari'na gotiiren bu miithis
macera oyunuyla turnayi
yine goziinden vurdu.

rim Fandango'nun, yiin en
heyecanla beklenen mace-
ra oyunu oldugunu séyle-
mek, olayl ¢ok hafife almak
olurdu. Normalde bu tiir-
den fellik fellik kacanlar bi-
le oyundan énce piyasaya
¢ikan tanmitim filmleriyle
biliytlenmis ve oynanabilir
(ama kisa) demoyla birkag
saatlerini gecirmislerdi.
LucasArts oyunu bitirdi,
ustelik tahmin edebilecedi-
mizden ¢ok daha miikem-
mel bir sekilde...

Grim Fandango, ashinda Meksi-
ka’hlarin Oliiler Glinil adh festivaline
dayaniyor (yan sayfadaki kutuya bakin).
Oyunda, The Land of the Dead’deki De-
partment of Death’e baglh bir seyahat
ajani olan Manny Calavera roliinii tst-

: leniyorsunuz. Ne
yazik ki isler kesat
{ gidiyor ve biitlin
yadh misteriler
rakibiniz Domino’
ya kagiyor. Manny’
ye ise biitiin hayati
boyunca hep kay-
betmis sefil ve pa-
rasiz mugsteriler
kahyor.

Manny ve
ozel sofori Glottis
(sinir bozucu bir
sesi ve hiz tutkusu
|| olan kiciik bir sey-
tan), Dominonun

1 Demino, sizin satici arkada- g?litfg 2{33:3:11
siniz ve bag du;sma:_mmz. CalkiitEsa s

Manny, ipleri eline
almaya karar veri-
yor. Mercedes Co-
lomar {arkadaslari
ona Meche der-
mis) adh bu miig-
teri, gercek haya-

| tinda tam bir rahi-
| be olmas: dolay1-

1 siyla en iyi seyahat
cantasin zorlan-
madan alabilecek
biri. Ancak Manny

Meche’i Domino'dan cafimak . ;
icin her gey bir an-
kolay bimayacak. oo, da ters gitmeye
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bashyor ve biirosuna diéndiigii zaman
musteriler arasinda iylyi en ¢ok hak
edenlerden biri olan Meche icin bog yer
bulamiyor. Bu durumdan ¢ok rahatsiz
olan Meche, yeraltimin dokuzuncu kati-
na kendi bildigi yoldan gilmek lizere
kapy1 ¢ekip cikiyor. Manny de elinde
suglarla dolu bir ¢anta ile The Land of
the Dead’de soluk soluga bir maceraya
atiliyor.

Grafikler agisindan Grim Fandango
cok etkileyici; modern ortamlarin yan
sira giineybati mimarisinden esinlene-
rek yaratilan harika manzaralar da var.
Her gey ti¢ boyutlu olarak ve ¢ok giizel
bir sekilde render edilmis, sonugta da
ortaya daha Once hichir macera oyu-
nunda elde edilemeyen olaganiistii bir
dinya ¢ikmis. Oyunun en iyi buluslarin-
dan biri de karakterinizin (yani
Manny) ¢evresiyle etkilesme tarzi.
Oyuncunun, ekranm her noktasini
mouse ile taramasina gerek birak-
madan Manny'nin kafasi ilging
ve/veya kullamilabilir egyalara ken-
diliginden déniiyor. Boylece ara-
yuz de saklanabilmis. Bu durumda
oyunun diinyasinin i¢ine daha da
cok cekiliyorsunuz. Her ne kadar
GamePad ile oynamak biraz kar-
magik olsa da oyunu bununla bile
oynayabildigimi anladigimda ¢ok
sevinmis ve sasirmistim.

Oyunun giizelliginin yan sira
Grim Fandango’nun ¢ok iyi iglen-
mis bir hikayesi ve harika sesleri
var (ama bir bilmeceyle ugrasirken
Glottis gevezelik havasindaysa hu,
sinirinizi oldukg¢a bozabilir!). Lucas-

Motorlar digindaki konufarda Glottis cok da
akdh sayiimaz. Kalbini yerinden sokip
cikarmes, onu yerine ancak siz koya-
bilirsiniz.

sefil bir is¢i olavak baglads, simdi ise bir kumarhane
isletiyor.

1 Manny hep dort ayak iistiine diigityor. Rubacava’da
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Korkmayin, bu sadece Manay'nin Depart-
: ment of Death stili kihk defistirmis hali.

Arts'tan bekledigimiz gibi oyun boyun-
ca ince bir mizah hiikiim siriiyor. Kah-
kahalardan yere yikildigim anlar pek ol-
madiysa bile yine de karakterler arasin-
da gecen konusmalara ya da Mannynin
yorumlarina ve gozlemlerine sirithigim
zamanlar cok oldu. Her sey gercekten
cok kaliteli; Hollywood filmleriyle aym
ayarda, belki daha bile iyi...

Oyundaki hilmeceler, codu zaman
hikayenin igine ¢ok iyi yedirilmig. Me-
sela su meghur mesajci gocuk roliind
lstlenmeniz gerektiginde bile bilmece-
nin bir sonraki parcasini ¢ézmek igin
esyalar1 oradan oraya tasidigimzda
oyun bunu ¢ok iyi gizliyor. Neredeyse
buldugunuz her esya bir ise yariyor;
ayrica inventory sistemi de cok iyi ya-
¢ pilmis. Manny her seyi ceketinin icine
. tikistiryor. Oyunun bir bélimiinii biti-
: rince, Uzerinizdeki gereksiz esyalar yok
oluyor ve her seye bastan bashyorsu-
nuz.

Grim Fandango'nun da kilitlenme-
ler gibi bazi sorunlar: var. Her oynay-
simda en az bir kere Windows’a ¢iktim
ve baz yerlerde takildim. Manny cevre-
sindekilerin arasinda sikisip kaliyordu.
Bu sorunlari, oyunu en son kaydettigi-
niz yerden yiikleyerek kolayca gidere-

: bilseniz bile bazen kendinizi hikayeye o
kadar kaptiriyyorsunuz ki, kaydetmek

Los Dias de

Grim Fandango'nun gikisy, gercek Day of the De-
ad festivallerinin haslamasindan birkac giin dn-
ceye denk getirildi. Aslinda Days of the Dead de-
mek daha dogru olur; ciinkii bu festivaller Ka-
sim’in ilk iki giinii yapiliyor ve Hristiyanlarin All
Saints and All Souls Day adl giiniiyle ayni zama-
na geliyor.

Bu kutlamalarin kikeni Aztel¢lere kadar gi-
diyor. Tanriga Mictecacihuat (yani Lady of the
Dead), hem cocuklan hem de dliileri onurlandi-
ran torenlere baskanlik ederdi. Ancak kutlama
tarihleri ¢ok farkliydi ve temmuz sonu ile agustos
basina denk gelirdi. ispanyollar Yeni Diinya'ya
geldikten sonra yerel halkin bu kutfamalar yap-
masina izin verdiler; ancak olayi "Hristiyanlastir-
mak" icin kutlama tarihlerini ayarladilar.

Gelenekler bilgeden hilgeye degisse de ha-
@1 ortak noktalar var. Evlerde ofrenda denen

Oyunun iginde konuyla highir alakas: olmayan birgek renkli sahne var. Ama yine de vakit gegirilebilir. Bu

sahnede Manny, Blue Casket baninda sahneye ¢iknus edebiyat pargaliyor.

akhmzdan ucup gidebili-
yor. Bazi yerlerde de
Manny'nin grafikleri ar-
kaplan grafiklerine karisi-
yordu; ama bunlar ¢ok da
sinir bozucu seyler degil.
Benim en biiylik sika-
yetim bazi bilmeceler ko-
nusunda. Ne yapmam ge-
rektigini kesinlikle bildigim
zamanlarda bile ¢oziime
ulasabilmek i¢in dogru ko-
numa gelmek amaciyla bir
siiril deneme yapmam ge-
rekti. Dogru iz {izerinde ol-
dugunuzdan kesin olarak
emin degilseniz (oyunun
cOzuimune zaman zaman
g6z attigim itiraf etmeli-
yim, ama sadece cok ihti-
yacim oldugu zamanlarda),
hikayenin akisin: yanhs algi-

Kaptan Calavera (Gnceleri asgi Calavera idi) bir sonraki hareketini yap-~
maya hazirlanirken iyi giyimli Grottis de seyrediyor.

layip alakasiz geyler peginde

kosma ihtimaliniz ¢ok ylksek.
Ancak deneme yanilma yontemiyle

(ve tabii ki kararhlikla) bu bilmeceleri

los Muertos

hir yer hazirlaniyor ve buras bliilerin sonraki ha-
yatlaninda ihtiyag duyacaklan yiyecelk ve esya-
larla donatiliyor. Glilerin resimleri asiliyor. copal
denilen tiitsiiler yaluhyor ve yollarini aydinlat-
mak icin/mumlar dikiliyor. Aileler, dhilerin me-
zarlan basinda toplanarak mezartaglarini bakim-
dan gecirip siislityorlar. Dini torenler yapiliyor ve
bazen havai fisekler atiliyor.

Tahmin edehilecediniz gibi Meksika mo-
dernlestikce Days of the Dead de dnemini yitiri-
yor. Birgok aile, bu kutlama giinlerinde pan de
muerto (dliilerin ekmedi) takviyeli aksam yemek-
leriyle ve birhirlerine verdikleri ufak tefek hedi-
yelerle (kiiciik sekerler veya calacas denilen is-
kelet figiirleri gibi) yetiniyorlar.

Day of the Dead, bir yas doneminden ¢ok,
oliilerin saygiyla anildigi ve hayatin devam et-
mesinin kutlandigy bir dinem.

kolayca czebilirsiniz. Genel olarak
bakugimizda ise Grim Fandangeo, uzun
zamandir goérdiigiim en eglenceli mace-
ra oyunlarimdan biri. Bilmeceler zaman
zaman hikayenin éniint tikasa da, éna-
nize muhtesem bir film gkt veya
arastirllacak yepyeni mekanlar buldu-
gunuz zaman biititn bunlar! unutuyor-
sunuz. Kesinlikle kisa bir oyun degil,
ama o kadar zevkli ve bagimhlik
yaratici ki, ¢cok cabuk bitiyor. Viva la
revolucion!

[i8 GAMER Tson warar"

I;ir hikaye ve seslen-
dirme, iistiin grafik-
ler, akillica hazirlan-

mis hilmeceler.

: ILER: Bani
kilitlenme sorunlan var. Bilmecelerden bazifary da
hastan savma yapilmig.

= ONUE: Maceracilar ve iyi hikayelerden
hoslanan herkes igin kaginlmayacak bir oyun.
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NFL BIIZ

TURD: Arcade URETICI: Midway/Paint of View YAYINCI: Midway, (888) 335-5907, www.midway.com GEREKENLER: Windows 95; 8X CD-
ROM silriiciisii; Pentium 166; 32MB RAM ONERILEN: Pentium || 233; 16-X CD-ROM siiriiciisii; 64MB RAM; 3Dfx Voodoo or Voodoo2-tabanli hizlandiric;

Gamepad MULTI-PLAYER SEGENEKLERI: Ayn: bilgisayarda 2 oyuncu.

. esessasnes

Talkim oyununu ve ayrin-
tili istatistikleri seviyor
musunuz? O zaman bas-
ka yere bakin; ciinkii
NFL Blitz'de sadece ve
sadece katliam var.

asesccsacs

C’deki spor oyunlari, genel-
likle oyunun her noktasinda
derinlemesine ve hassas is-
tatistiklerle, sonuna kadar
gercekcilik arayan ayrintilar-
la programlamr. Olayn ha-
reketli kismu iizerinde yo-
gunlasan oyunlarda bile baz1
simulasyon ozellikleri vardir;
drnegdin bir istatistik veri ta-
ban ya da ayrint digkiinle-
rini mutlu edecek otantik
baska &zellikler gibi.

Iste NFL Blitz, o ayrmti
diiskiinlerini ¢ileden ¢ikaracak.

Her seyden énce NFL Blitz, son de-
rece popiler bir arcade oyununun PC’
ye uyarlanmis hali. Bilirsiniz, simulas-
yoncularin nefret ettigi bir sey varsa o
da, bu tiir uyarlamalardir. Bunun da
otesinde nasil olur da hir PC oyunu ge-
leneksel futbol kurallarina burun kivira-
bilir ki? Elbette ki futbol giicle ve kuv-
velle ilgilidir; ama aym zamanda strateji
de igerir. Bu oyunda icermiyor. NFL
Blitz’de yalnizca dise dig miicadele ve
kanh bicakh ‘futbol var. Ve her sey ola-

ganiistil..
1 Temelde NFL
Blitz, NBA Jam’in
haskethola yaptich
i seyi futbola yapiyor.
Yani kurallar: bir ke-
nara firlatiyor, ha-
{ kemlerden kurtulu-
= yor, takimimzin bo-
yunu kiiciltiiyor ve
bir turbo diigmesi
ekliyor (ayrica oyun-
1 da "big head" gibi

secenekler de iceren

genis bir cheat bélii-

mi de var).

NFEL Blitz'de 30

NFL Laklmlmn hepsi bulunuyor ve hem
NFL, hem de NFL Player Incorporated
lisanslarn ahnmis durumda. Ancak sakin
bu lisanslarin, oyunun gercek hayatla
bir ilgisi oldugu anlamina geldigini zan-
netmeyin. Takimlar, yediser kisiye di-
girdlmis ve savunma tarafinda 9 tane
farkli oyun tiri varken hiicum tarafin-
da 18 tane var. Saha yaklasik olarak
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iste BlitZdeki en zevkli
anlardan biri. Gok acums
almali!

1 Eger bir Voodoo2 kartiniz varsa ol sanshsimz; giinki grafiklerin giizelligini ancak o zaman

anlayabiliyorsunuz.

normal boyutunda ve
her sey serbest. NFL
Blitz’in diinyasinda
gec vuruslar, vurus
hatalar: ve kisisel fa-
uller yok.

Ortalama bir do-
nanim hizlandiricisi-
na ve giiclil bir siste-
me sahipseniz, oriji-
nal arcade oyununda-
kileri kolayca geride
birakan gorsel efek(-
lerin cok etkileyici ol-
dugunu hemen fark

S bile miimkiin.
edeceksiniz. Hava sart-

Kavgalar, oyunda Snemli bir yer tutuyor.
Gol atan oyuncuyu bir temiz divmeniz

riyor ve ¢ok cekisme-
li geciyor. Oyuncu de-
gisiklikleri cok oluyor :
(hatta bazen biraz faz- :
la kagiyor); ama oyu-
nun yogunluguna cok
{ sey katiyor. Skorlar
| da bazen uguyor, her
iki takim da iki basa-
makl skorlarla birbi-
rini ezme yarisina gi-
= riyorlar. :
Tki kisilik oyun da
en az tek kigilik oyun !
kadar hizh ve giddetli;
................. ayrica oyuncularin

lart (stmirh da olsa) cok ivi diizenlenmis
ve oyuncular bircok farkh hareket yapa-
bilivorlar (topu atip tutarken veya 150
kiloluk bir oyuncunun altinda ezilirken-
ki animasyonlar ¢ok iyi). Boyle bir oyu-
nun basarili olmasi icin sahada kopan
kargasanin oldugu gibi aktarilabilmesi
lazim ve NFL Blitz, bunu ¢ok iyi beceri-
yor. Birini ezdiginizde (ya da biri sizi
ezdiginde) resmen dayak yemise donii-
yor (hem de temiz bir dayak). Hatta
oyun bittikten sonra bile yerdeki rakip-
lerinize girismeniz (iistelik giires tarzin-
da bir takim hareketlerle) miimkiin! Bii-
tun bunlar cok giizel yapilmis ve tavsiye
ettigimiz ozellikleri ancak saglayan dii-
siik konfigiirasyonlu bir sistemde bile
hareketler hizh ve cekici goriniiyor.
Ancak 6nerdigimiz sistemin ¢ok aluna
diiserseniz, grafik kalitesinde dénemli bir
diistise hazir olmalisiniz.

Ancak grafiklerin de 6tesinde oyu-
nu asil tepelere tasiyan ézelligi oynam-
s1. NFL Blitz maclari iki dakikalk stre-
lerle yapihyor ve harekel hic durmuyor.
Oyun tarzimzi segmek icin arada birkac
saniye veriliyor ve sonra kosusturma
tekrar baghyor. Her devre yalmzca iki
dakika oldugu icin maclar, cok kisa sii-

kendi istatistiklerini saklayabilmeleri icin
bir kayit tutma sistemi de var. Ayn1 arca-
de versiyonunda oldugu gibi asil zevk,
iki kisiyle oynamak ve didiik ¢calindiktan
sonra rakibinize tekme tokat girismekie!
Bundan iyisi can saghdn.

Simdiye kadar anlagilacad gibi
eger oyuna ayirdiimiz zamam ayrintih ¢
istatistikler arasinda kaybolarak ve adim :
achm hiicum taktikleri kurarak gecirmek :
istivorsaniz, NFL Blitz sizin oyununuz
degil. Ancak futbolu en vahsi, ¢ilgin ve
tatmin edici yoniyle yasamak istiyor-
samiz NFL Blitz'ten lyisini bulamazsiniz.

GANIER__ - pry

83"

EXSIL : Futhol meraklilanna itici gelebilir.
Arcade verstynnundakl dil de biraz yumugatilmig.

)G Dynamas! cok zevkli olan heyecanh
ve sert hir futbol oyunu.

vuruslar; harrka gra-
fikler ve hileler;
zevkli multi-player

madu; soluk soluga
hareket.

[ T
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Tokal Alr War

TORD: Simulasyon URETICE: D

DID YAYINCI: Infogrames Ent., (877) 463-6472, www.infogrames.net GEREKENLER: Win95/98; 166MHz Pentium; 2X CD
siiriiciisti; 16MB RAM; 70MB hard disk alani; DirectX 5 uyumlu ses karti; Mouse ONERILEN: 233MHz Pentium I1: 8X CD siiriiciisii; 32MB RAM; 205MB har dlsk
alani; 3Dfx tabanl veya Direct3D uyumiu 3D hizlandiney; Joystick MULTI-PLAYER SEGENEKLERI: 2-8 kisi; Modem: 28.8; LAN (IPX veya TCP/IP); Internet; Seri baglant

5 Cm

D eesssasene

F-22 ADF’'nin devam olan
bu oyunda bircok ilerle-
me kaydedilmis. Ancak
bunlar, beklediginiz gelis-
meler olmayabilir.

ssscensens

ID, F-22 Air Dominance Figh-
ter icin hazirladign ek paket
Total Air War'u, ayr1 bir oyun
olarak piyasaya siirecegini
acikladiginda, bir¢ok PC si-
mulasyon hayrani, "DID'nin
bunu yapmasimn tek nedeni
cebimizden daha fazla para
almak!" diyerek tepki goster-
misti.

Ama saniriz bu dogru
degil. En azmdan TAWun za-
ten mitkemmel olan F-22 si-
mulasyonuna getirdigi yepye-

ni dzelliklerden biri (gergek zamanl ve
dinamik bir kampanya) bile ¢ok uzun ve
yorucu bir calismanin firiinii. Bunun an-
lamu da DID’nin bu ise oldukga fazla para

ya da acil bir durumda ortaya gikabile-
cek herhangi bir gorevi kabul etmek i¢in
"Scramble" secenedini kullanabilirsiniz.

Hersey cok duzgtin igliyor ve ADF
nin diiz mantikla hazirlanmms kampanya-
larindan sonra ilag gibi geliyor. Bir gore-
vi bagaramamaniz kampanyanmn biitlini-
nii kétii yénde etkiliyor; ancak savas iler-
ledikge, ayni gorevi tekrar tekrar ucup
bagarili olmamz artik gerekmiyor.

Yine de DID'nin EF2000 2.0 oyunu-
nu oynadiysaniz, herhalde TAW gibi bir
oyun beklemiyordunuz. O oyun, ilk ¢ikan
EF2000'in oldukg¢a gelismis bir versiyo-
nuydu ve ¢ekiciliginin biiytik kismini
multi-player olarak da oynanabilen dina-
mik kampanyalarin eklenmesiyle kazan-
mustt. Jane’s’in Longbow 2’si ile birlikte
bir simulasyonda multi-player ézelliginin
nasil olmasi gerektiginin en giizel érnek-
lerinden birini olusturmustu.

Ne yazik ki TAWun kampanya mo-
du multi-player destekli degil. Oyunda
cooperative ve teke tek oynama secenek-
leri var; ancak bunlar yalmzca Custom
Combat Generator’da veya belli baz1 gé-
revlerde kullanilabiliyor. Dinamik kam-
panya icinde arkadaslarimzdan olusan
bir filo kurup u¢ma hayalleri kurduysa-
niz, bunlarm bir kenara birakmaniz gere-
kivor.

dokmesi demek, yani TAW1
ayri bir oyun olarak satma
yoluna bu ylizden basvurmus
olabilirler.

O zaman soru su: TAW
un o dinamik kampanyasi
gergekten de o kadar iyi mi?
Kesinlikle evet! Kisaca anla-
falim:

Bir kampanya senaryo-
su sectiginiz zaman, karsimza
bir harita geliyor ve savas
real-time olarak basliyor.
Biitlin dost ve disman ucak-

Total Air War'da harika grafikler var
ve siiriikleyici bir oynanis hakim.

TAW"un yolu-
nu tikayan hirkac
dnemli sorun daha
var. Mesela piste
cikma ve havalan-
ma islerinin elle ya-
pilmasi oldukca
zor. Ucusa hazirla-
nmirken arkamzda
bagka bir ucak yok-
sa bile havalandign-
niz sirada emriniz-
de bir adam bulun-
masi ¢ok iginize ya-

lar temsil eden simgeler ha-
ritada goriiliiyor ve verilen
emirlere uygun olarak hare-
ket ediyorlar. F-22 gérevleri
verildik¢e bunlar, ekranin ké-
sesindeki kicik bir kutuda
listeleniyor. llginizi ceken bir
goreve rastlarsamz "Fly"a ba-
siyar ve bir se¢im ekranina
gidiyorsunuz. Burada istedi-
diniz gorevi se¢ip parametre-
lerini degistirebiliyorsunuz.
Mesela hedefleri secip belir-
leyebilir ya da bir saldir1 go-
revinde saldirinin tirint de-
Gistirebilirsiniz; bir gorevdeki
ugaklarin sayisin ve tiplerini
belirleyebilir; silah yiiklemesi-

... rayacak.

1 Mission Planner sayesinde hedefleri, silahlan, rota-

niz rotay1 degistirebilirsiniz.
Ayrica AWACS Command
gdrevlerinde de yer alabilir

ni ayarlayabilir ve izleyecegi- 1

TAW ‘un dinamik kampanyasi sayesinde hava savaglanim
gergek zamanh olarak izleyebiliyorsunuz. Istediiniz nok-
tadan savasa katilmamiz miimbiin,

nizi ve daha bircok dzelligi degistirmeniz milmkii

Emrinizdeki adamlarla ilgili olan
bu sorunlara baz ¢éziimler bulunmus;
ancak bunlardan hi¢biri giivenilir dedil.
Bunlardan biri pistte beklerken zamam
hizlandirmak i¢in Shift-S’ye basmak; bu-
nu yaparsanz adamlariniz hemen her
zaman bu emre uyuyorlar. Ne yazik ki
Shift-S’yi her zaman kullanamiyorsunuz.
En yakin gemi 200 kilometre uzakta bir
kargo ucag: olsa hile bazen "Cannot
Skip - Under Threat" diye bir mesaj al-
yorsunuz.

Diger ¢oztim ise piste akma ve ha-
valanma iglerini otomatik pilota devret-
mek. Bu yontem Shift-S’den biraz daha
glivenilir, ama yine de sorun yaratabili-
yor. Bazi nedenlerden dolay1 otomatik
olarak havalanmak her zaman mimkiin
olmuyor.

Baska zay1f noktalar da var (mesela
kargo helikopterlerinin 23000 feet'te git-
meleri gibi). Bu sorunlardan hicbiri oyu-
nu mahvetmiyor, ama birazimi ahp go-
tlirdiikleri de bir gergek.

ADF'nin glizel grafikleri ve saglam
oynanisi ile birlikte (tabii ki cok iyi Lasar-
lanmug yeni kampanya sistemini de unut-
mamak lazim) Total Air War mitkemnmel
bir simulasyon. Oyunun orijinali elinizde
varsa bile bir gbz atmahsmz. Ama yine
de TAW, EF2000 2.0'nin onceki oyununa
yapltidim F-22 icin yapamiyor. Simulas-
yon hayranlari buna oldukea tiziilecekler.

gek zamanh dinamik
kampanyalar.ve motor,
zaten milkemmel olan
bu simulasyona daha
da cok 58y eklemis.
iz Kampanyada multi-player secenedi bu-

Iunmuyn ; bazi tasanm hatalar ve bug/lar tatsizlile ya~
ratiyor.

E = Eksik taraflan olsa da TAW gok eg]endl
rici, zevkli ve giizel bir simulasyon.

[ R T
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VR Baseball 2000

TUR(: Spor URETICE: VR Sports YAYINCI: Interplay, (949) 553-6678, www.interplay.com GEREKENLER: Windows 95; 4X CD-ROM siiriiciisii; Pentium 200; 32MB RAM; 50MB
hard disk alani; Direct3D grafik hizlandinci OMERILEN: Pentium |1 266; 64MB RAM; Gamepad MULTI-PLAYER SE(;ENEKLERI Ayni hilgisayarda iki oyuncu

. sscesesses

Cok giiriiltii koparacak
bir oyun degil. Ama kul-
lanilan giiclii yapay zeka,
cope atilmasim biraz
olsun geciktirebilir.

enim vicdan sahibi bir incele-
me uzman olmam, VR Base-
ball 2000 i¢in biiyiik bir sans.
Oyunu ilk birkac oynayisimda,
sozde "high-tech" grafiklere
yerlere yata yata giilmek ve
oyun segeneklerinin bu kadar
az olmasina iiziilmek arasinda
gidip geldim. Ama biraz za-
man gectikten sonra oldukca
sagirticy hir sekilde anladim ki,
oyun ilk basta diigtindigim
kadar da kotl degilmis. An-
cak yine de baz sa¢gma hatala-
1 ve garip Ozellikleri yiziinden VR Base-
ball 2000, pek de uzun émirli olacakmis
gibi goriinmiiyor.

Oyunun kutusunun tizerinde bagra
bagra belirtildigi gibi VR Baseball 2000,
Shiny Entertainment’in ¢ikmasi oldukea
geciken aksiyon oyunu Messiah'm tekno-
lojisini kullaniyor. Eger Messiah hakkin-
da bilginiz yoksa, bu oyunun motorunun
gercek zamanh bozulmalar: ve desen kap-
lamalari destekledigini belirtelim. Yani ki-
saca, orneklersek oyuncularin formalari
viicutlarmm aldidn sekle gdre kivrilip bu-
rusacak. Bunun diger bir anlanu da, oyu-
nun dogru diriist calismasi igin gii¢li bir
PC’ye ve bir 3D hizlandiricl karta ihtiyaci-
iz olmast.

Teknoloji gercekten de etkileyici, an-
cak VR Baseball 2000 de kullanilan kéti
animasyonlari ve korkung dokulan affet-
tiremiyor. Topa vuran oyuncu havaday-
mus gibi goriinityor ve diger oyuncular
da hamlelerini yapmadan énce ve yaptik-
tan sonra ¢ok komik bir bigimde ¢dmel-
mis vaziyette duruyorlar. Kogmalar sira-

sindaki animasyonlar da
¢ok komik; oyuncular san-
ki hiz almalar1 gerekiyor-
mus gibi bir siire oldukla-
r1 yerde kosmaya cahsi-
yorlar. Ashnda acmacak
bir durum ama bir o ka-
dar da komik. Garip ani-
masyonlarin disinda, VR
Baseball 2000 gorsel acl-
dan da orta karar; stad-
yumlar iyl modellenmis i
ancak arkaplan ayrintilari-
na ¢ok dnem verilmemis.
Dokular ¢ok karanhk ve
kasvetli, bu ylizden cok
gergin bir atmosfer orta-
ya ¢ikmig. Sesler her ne-
dense biraz daha 6zenli

yapimis, sunucunun he-
yecanh sesi size biraz ol-
sun gic kazandirabilir. T

Grafiklerin ve pro- yapiimis.

Topa vururken yalnizea bir kamera agisi bulunuyor, Neyse ki ol-
dukga iyi calisiyer; topu atan ve tutan oyunculann arayiizi iyi

diiksiyon degderinin disin-

da, VR Baseball'un safi
hareket oldugunu ¢ok
gegmeden anhyorsunuz.
Ug farkh zorluk dizeyi bu-
lunuyor ve bunlar: 6zelles-
tirmek icin yapabilecekle-
riniz ¢ok siirli. All-Star
diizeyinde atiglar cok hizh
geliyor, kosarken higbir
sekilde yardim almiyorsu-
nuz ve topa vurmak da
cok daha zor. Oyunu Ro-
okie diizeyine getirdiginiz-

1 sinda kaybettim.

Oyunun iyi noktala-
rindan biri de bilgisayar
tarafindan kontrol edilen
yoneticinin yapay zekasi
(AI). Akla yatkin olmayan
hareketler yaptigina nere-
deyse hig¢ sahit olmadim.
Oyuncularin Al'leri de ga-
yet diizgiin ve giicll; vu-
ruglarda pek 1skalarmyor-
lar ve topu dodru yere yo-
neltmek konusunda da us-

talar. Arada baz ufak te-

de ise toplar kéfte gibi go-
riiniiyor, kosan adamin to-

Oyuncular hir ey yapmadiklan
zaman igte bu pozisyonda durup

fek sorunlar ¢iksa da bun-

pa ulagmast icin en ufak bir
¢aba sarf etmiyorsunuz ve
bunun gibi bir siirii sagma-
Ik oluyor. El kitapgiginda, vurugunuzu
bir sonraki iki diizeye gore ayarlamaniz
gerektigi belirtilirken, ben normal bir
ayarlama ile de gayet bagarih vuruglar ya-
pabildim. Ayrica kogarken yardim alma
isinin de o kadar énemli olmadifum keg-
fettim ve bu ayarlar ne olursa olsun, top-
lara rahatga kargihk verebildim. Ama
Microsoft Baseball 3D ve Hardball 6 gibi
kotil beyzbol oyunlarindan sonra, sanrum
bundan yakimmaya pek hakkim yok.

Topu atan ve topa vuran oyuncular
igin kullanilan araytz iyi sayilahilir. Tek
bir kamera agis1 bulunuyor, ama sadece
bu agidan bile topa vururken yerini ra-

kalyorlar. Beyzbol gok yorucu bir  1ar GOk can yakmiyor.
oyu: almali! R Bu oyun simiilasyon

.................. hayranlarma hi¢ de uygun
degil. Listede 25’e kadar oyuncu buluna-
biliyor, istatistikler fazla degil, bilgisaya-
rin similasyonunu yaptigi oyunlardan
beklenmedik sonuglar cikahiliyor, sadece

; ybnetimden hoglananlar igin hi¢ secenek

 bulunmuyor, iistelik oyunun sezon biti-

: minde ¢uvallamamas) igin bir yama yik-
lemeniz gerekli. Ama biitiin istediginiz
sahada kosturup beyzbol oynamak ise,
VR Baseball 2000 sizi biraz oyalayabilir.

W

Foermadaki burugmaya dikkat eder misiniz? Bu gibi

efektieri girebilmek igin canavar gibi bir sisteme sahip

olmahsmiz.
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hatca gdrmeniz miimkiin. Oyunu uzun
zamandir oynuyorum, ama topa vurur-
ken dikkatli olmazsam cogu zaman 1skala-
ma riski var. Topu atarken de atmak iste-
di¢iniz yeri ve atig tiriinii segiyorsunuz,
daha sonra vurus hizim belirlerken yerini
de iyice ayarlamaruz miimkun oluyor. Ay-
rica vurug yapidiktan sonra da topu ha-
reket ettirme imkammiz var. Oldukca iyi
bir sistem sayilabilir, ama oyunu yaklagik
25 defa oynadim ve yalmzca birkag defa-

a!an ve topa vuran
oyuncularla ilgili
arayiiz iyi yapilmis.
Bilgisayar Al'si nis-
peten iyi.

BI.

: Zayif animasyonlar, i¢ karartici grafik-

Ier ‘mantiksiz oyun simiilasyonlar ve yilksek sistem
gereksinimleri.

3 : Gok da fena sa-,ulmaz ancak sizi uzun
siire uiare edecek hir oyun degil.

] ¢ v = cscesesesss
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Hlingon Honor Guard
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Unreal tabanh oyunlardan
ilki, Star Trek lisansi ile
kargimizda. Ancak ne
vazik ki ne motorun, ne
de konusunun hakkini
veremiyor.

icroProse’un Klingon Ho-
nor Guard oyununu oy-
narken, Internet'ten indir-
digim gorkemli bir Unreal
ek boliimi oynadigum his-
sini bir tirli yenemedim.
Bitirdikten sonra da "gor-
kemli" teriminin fazla kac-
figma karar verdim. Oyu-
nu daha ¢ok "orta karar"
bir béliim paketi olarak
gorebiliriz. Ama bu ¢ok
koti, ¢linkt hem oyunun
motoruy, hem de konunun
kendisi inanmilmaz bir potansiyele sahip.
Klingon Honor Guard’'da MicroPro-
se, Epic’'in gli¢lii Unreal teknolojisini (es-
nek editori ve Ustiin yetenekleri ile hirlik-
te) almus ve Unreal1 Klingon'larla tekrar
yaratmaktan biraz daha fazlasim yapmus.
Goriiniiste bunda yanls bir sey yok, ash-
na bakilirsa ufak tefek hatalar: olsa bile
badyle bir oyunu Trek hayranlar gozii ka-
pah satin alirlardi. Ama Ginlii bir yaymci-
dan cikan, yiiksek fiyath ve haklanda ¢ok
glirtlti koparilan bir oyun icin oldukca

3' hayal kirikligina ugradigimiz soylenebilir.

Klingon’lar ve Trek hakkinda elimiz-
de bulunan onca materyali diigimiince dar
ve kaliplarin disina ¢ok da ¢ikamayan hi-
kayesi ve gérev yapisiyla Klingon Honor

Buz magaralari, oyunda ilging denebilecek birkag yerden biri.
Ancak bu donmus ceset gibi bazi aynntilar o kadar az ki, pek
de bir sey farketmiyor.
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Guard, konusunun hakkini
hi¢ veremiyor. Birden cok
gezegeni ve yasam formunu
barmdiran federasyonlar
aras! bir hikaye ve iyi gorsel
efektler kullamlsayd bu
oyun, tiriiniin en iyi érnek-
lerinden biri olabilirdi. Belki
de Paramount'un Trek ya-
puncilari, oyun konusunda
tazlasiyla titiz davranarak
oyunu tasarlayanlar: simirla-
dilar, belki de sadece tem-
bellik ettiler. Bunu anlamak
pek kolay dedil; ¢inki so-
nug olarak hikayenin yaptién

birine baglamak. Ustelik ara-
lara konulan sesli anlatim ki-

aynadaki gdriintii, Bat'leth'inizin pozisyonuna pek uymuyor.

tek gey, bir siird bolimi bir- 7 iste karakterimiz. Yakrsikli herif, degil mi? Ne yazik ki

Gergekten kitil. Yine bir programlama hatasi.

simlar: da, uzun zamandir
gordiiklerimizin en kalitesiz-
leri sayilabilir.

Hikaye, ahstirmalarini-
zin Klingon lideri Gowron’a
yapilan bir suikast denemesi
ile béllinmesiyle bashyor.
Suikastcileri takip edip bul-
ma gorevi size veriliyor ve
her gorevden Once kisa
aciklamalar yapihyor. Bura-
dan itibaren hikaye farkl
yerlerde geciyor; ama konu
genelde hep aym. Girig ve

wvar; buralarda oyunun ge-
ri kalamndakilerden biraz
daha genis manzaralar
bulunuyor. Unreal'da i¢ini-
zi kaplayan o genis alan
duygusu yalnizca buz ge-
zegeni bolimiinde verile-
§ bilmis, bununla birlikte
hapishane bolimu de sim-
diye kadar bir aksiyon
oyununda rastlachignm en
kafa yedirtici bolim. Man-
8 tiksiz bir sekilde tasarlan-
mug bir hapishanenin ¢e-
sitli béllimleri arasinda gi-
dip gelmenizi gerektiren

brifing kisunlar: oldukga va- Bu ben miyim yoksa pek g bir I I )
sat. Gerefjinden uzun hazr- korkung olmayan antenli bir 1 Srl arasine
lanmusg olan girig kismindaki yaratrk mi?

animasyonlar ¢ok kesik ve hat- ————— bu béliimde, mekanlarda

ta oyunun icinden bazi alntilar yapilmis.
Ashna bakarsamz agilisin tigte ikisi, lize-
rinde kabarciklar patlayan lavlardan (sani-
rim burasi Klingon'larin gezegeni) olusu-
yor. Geri kalan ise cizgi film gibi hazirlan-
mus hareketsiz resimlerden ve kisacik ani-
masyonlardan ibaret. Gorev aciklamalari
ise animasyonlari iyi yapillamamis goriin-
tilerden ve kot seslendirilmis karakter-
lerden meydana geliyor. Oyuna
sovle bir baktigimizda biitin proje-
nin ucuz, aceleye gelmis ve amator-
ce oldugu hissine kapihyorsunuz.
! Serinin gediklileri Tony Todd, Ro-
bert O’Reilly, Barbara March ve
i Gwynyth Walsh’un zaman zaman
-~ | yaptiklan seslendirmeler bile oyunu
| parlatmaya yetmiyor.
Oyunun kendisi bircok bakim-
| dan yeterli; ama vasatin Ustiine ¢ok
i seyrek cikiyor, altina ise sik sik ini-
1 yor. Gorevlerinizin gectigi yerler
arasmda bir buz gezegeni, bir Klin-
i gon kovi, bir uzay istasyonu ve bir
| hapishane gibi mekanlar bulunuyor.
25 tane "bOlim" var; ama bélim de-
nen seyler yalnizea dncekilerin
uzantilar.. Boliim tasarimlari da inisli
¢ikigh. The Bird of Prey ve uzay is-
tasyonu héllimlerinde ilging anlar

cesitlilik olmadig icin etrafta dolamp du-
rurken fazladan bir saat harcayabilirsiniz.
Boliimlerden highiri cok ilging degil.
Hig¢birinde onemli bir gseyler olmuyor ve
bir stire sonra hepsi birbirine karigiyor.
Dokular cogu zaman ¢ok monoton ve hi¢
de ilging degil, Ayrica bildigimiz Unreal’a
cok az sey katiyor. Sualti holgelerinde ise
dev gibi parlakhklar goze carpiyor. Klin-
gon’larin parlak pembe akan kanlar: ise
gercede uygun olabilir; ama acikcas: cok
aptal gorintyor. Ayrica bu kanlar diiz
dokularda da kullanilmis, bu yizden bir-

Gok da ilging sayilmazlar, neyse ki D'k
Tahg'la islerini gabucak bitirehiliyorsunuz.

1 Bu herifler her yerde karsimza gikayorlar.

hrtp:lipe.ign.com




al olidukea gelistiyse de, a5

kalmaya devam sdecek gibi gar
Unreal'm multi-play med

runlar, sagtamlik {cakiimay

performans (&

Guard'da buniaf diizeltilmi

Guard'da, egder daha saglam oi_saydz :,:ok t}_ﬁzei.
saypilabilecek tam dopanumb bir multi-player
modu var. Yalnzea LAN ve TEPAP destekleni-

P
klasik DeathMatch tird oyun. 'T&am Play"de |
nisy, ama hmsda her biri farkh renkte ofzm 1a-

karst “masah;taym .ﬁhs samf}ansﬁ ZATAAR $1-
niriamass, silahlann kabicr olmas:, robotlann
haritalar gibi bzelikierin

areal’m multi-play modunan zayihg
farkinda olan Mic Pmse,. tam donammi

zoriuk ayarian da ekieﬂ-
. s, anc Jrusunu siylemsk gerekirse m-
botlarla oynamak, insenlara karst oypamanin
i zevki tatturmaktan gok uzak. Yine de
muiti-play b ; : i geci

‘sagiyor.

Saglamik sorunane di
gon Honor Buard ' muk
oyynun bazt vasat aokial
kadar giicid

kag yerde dokiilmiis veya sicramis olmasi
gereken duvarin ya da yerin listiinde du-
ruyormus gibi gdriiniiyor. Gérsel efektier
arasinda etkileyici olanlardan biri diig-
manlarn "erimesi"; bir diismana giglii bir
silahla ates etfiginiz zaman eriyormus gibi
oluyor.

. Yaratiklarin animasyonlar: ¢ok gesitli
 wve hichiri cok diizgtn degil. Bunlardan bir

ettiginizde "erimesi.” Bu ilging efektlerden daha gok olmamas: cok yazik.

1 Klingon Honor Guard'da iyi sayilabilecek gorsel efektierden biri de diismana giichi bir sekilde ates

Klingon'larin kaninn parlak pembe olmas
zaten yeterince kitl, bir de iistiine dstliik,
ugmasi gerekli miydi?

cogu dizeyler arasinda kayiyormus gibi
goriiniiyor ve yere neredeyse hi¢ degmi-
yorlar. Diismanlarimz arasinda dért cesit
Klingon, iki ¢esit Andorian (antenli mavi
tipler), robotlar ve BireQT, Targ, beke¢i ko-
pedi gibi hayvanlar var. Kemirgenler icin-
de ilging olanlar ise yalnizca Lethian (ka-
mufle olma yetenedi olan ve Mind Sear
salcdirisinda bulunabilen biri), Predator’a
benzeyen Nausican ve Ro’peD adh bir
buz madarasi canavari. Unreal’da da kul-
lanilan yapay zeka modeli, bircok durum-
da bir adim geride kahyor. Dismanlarimz
yeteri kadar glicli bir sekilde savasam-
yorlar, bazen yapabildikleri tek sey bir ko-
sede takiip onlar oldiirmenizi beklemek
oluyor.

Klingon Honor Guard, D’k Tahg han-
ceri ve Bat'leth kihci ile bu sorunlari nere-
deyse gidermeyi bagariyor. Aynen Jedi
Knight'taki 1smm kilici gibi, bunlarla da
farkh saldirt gekilleri var ve bir¢ok farkh
hareket yapmaniz mimkiin. Ayrica han-
ceri atma imkammz da var, baz yerlerde
goériinmeden diismanlar: éldiirmek icin
bu teknik cok ise yariyor. Diger silahlar
ise Unreal’dan alinmug izlenimi veren ve
hirbirlerinden pek de farklar: olmayan
standart silahlar. Her birinin iki farkh kul-
lamim tarzi bulunuyor, bunlardan ikincisi
genellikle daha fazla enerji veya cephane
yivor,

flk Star Trek aksiyon oyunu olan bu
oyun, serinin hayranlarina ve oyunculara

| Laser atislan, isabet ettikleri yerde bir siive kaliyor. ik
balasta programdaki bir bug gibi goritniiyor, ancak
sonra sagma bir tasanim fikei oldugunu anliyorsunuz.

Unrealin hafifce degistirilmis bir versiyo-
nundan daha fazlasmi vermeliydi. Unre-
alin giicl ve Klingon evreninin derinligiy-
le, MicroProse neredeyse Jedi Knight gibi
bir oyun yapabilirdi. Bunun yerine, bilgi-
sayar kullanicllarmin Doom icin hazirla-
ciklary Aliens veya Star Wars adl ek bo-
lumlerle bile kiyaslanamayacak sagma sa-
pan bir sey ¢ikarmiglar. Gozii donmiis bir
Trek hayraniysaniz, oyuna ayirdignmz pa-
ralar1 harcamak i¢in daha kot yollar da
bulunuyor (Starfleet Academy, Generati-
ons, Borg...aslinda 25th Anniversary di-
sinda hepsi). Ama bu oyun ortalama ile
kétiiniin arasinda. Elinde lisansh ve son
derece gucli bir motor bulunan Gnlti bir

sirket i¢in biiytik bir ayip.

diizgiin silah ve il-
ging baliim bulunu-

tasarimi genelde va-
sat. Girsel olarak pek de ilgi cekici degil. Cok
aceleye getirilmis izlenimi veriyor.
»ONUC: Berbat bir. oyun degil, ama pek iyi de
az. Yalnizca Star Trek hayranlar igin ilgi
cekicilolabilir.
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fiage of Mages

TURD: Roleplaying URETICI: Monolith YAYINCI: Monolith, (425) 739-1500, wwaw.fith.com GEREKENLER: Windows 95; 4X CD-ROM siiriiciist; Pentium 100; 16MB RAM; DirectX
uyumlu ekran ve ses kart GNERILEN: Pentium 200; 32MB RAM MULTI-PLAYER SECENEKLERI: Serial/Null Modem; Modem: 28.8; IPX; TCP/IP; Maksimum 16 oyuncu

Roleplaying ile real-time
strateji tiirlinlin pek de
basarili olmayan bu
birlikteligi, tiirleri
karigtirmanin her zaman
ise yaramadiginin canh
bir kamiti.

esesasascas

yun tiirleri birbiriyle karisti-
rldig zaman, nasil bir sonug
alinacagn énceden pek tahmin
edilemez. Ancak gectigimiz
birkag sene iginde baz tirleri
¢ok bagarih gekilde birlestire-
rek oldukga fazla girilti ko-
paran bir¢ok oyunla karsilas-
tik. Mesela real-time strateji
ile first-person shooter tiirle-
rinin birlesmesiyle Battlezone
gibi "yeme de yaninda yat"
bir oyun ortaya ¢ikabildi. You
: Don't Know Jack serisinde ise
TV yarigmalarindan ve bunlarin sorula-

: rindan yararlanilarak yine ¢ok basaril
sonuclar elde edilmisti.

Simdi ise karsimizda Rage of Mages
var. Bu oyun real-time strateji ile role-
playing tirlerinin birlesmesiyle meydana
¢cikmg; ancak ne yazik ki sonug hi¢ de ic
agicl degil. Yine de Rage’de kullanilan fi-
kirler ve hatta oyunun genel isleyisi hak-
kinda Monolith’e haksizlik yapmamak la-
zim. Rage ¢ok saglam ve iyl hazirlanmis
bir oyun, grafikieri de olduke¢a giizel. An-
cak saniriz hig kimse bu iki tiirtin birlesi-
minin baylesine tats1z bir sonug verece-
gini diisinememis.

Rage of Mages’de, Klasik roleplaying
oyunlarimin ¢zelliklerinden bazilar bulu-
nuyor. Kullanabileceginiz karakter simif-
lar1 siurh; ya bilyiicl ya da savasg olabi-
livorsunuz (erkek veya kadin). Karakter-
lerinizin Ozellikleri arasinda da Strength,

eden diigmana tiklayin ve gerisini adamlarmni-
za baralan. Aynen C&C'deki tanklar gibi.

1 Bu hig de heyecanh hir savas dedil. Sizi tehdit

Dexterity vs yerine Mind, Spi-
rit, Body ve Agility gibi seyler
bulunuyor. Diismanlariniz ise
agre’ler, goblinler, orc’lar, ej- &
derhalar... Her zamanki seyler =
iste. |
Ik silahimizi (veya blyt-
cliyseniz toprak, ates, su veya
hava segenekleri arasmndan ilk
uzmanlk alanmizi) belirledik-
ten sonra oyuna baghyorsu-
nuz. Eger Command & Congu-
er veya ona benzer binlerce
oyundan birini oynadiysamz,
arayuzil zaten biliyorsunuz de-
mektir. Kahramaniniza tiklayin
ve haritada gitmesini istedigi-
niz yeri belirleyin, diismanlara
saldirmak icin onlara tiklaym

vs. Bunlara ek olarak geri ¢e- Iste kihiglar, zirhlar, iksirler ve el yazmalar: ahip sattifiniz
ditkkan. Ancak biiyiiler oyunda pek bir ise yaramiyo

kilme, bekleme, savunma ve

kiimelenme gibi baz1 "6zel
davranglar” da hulunuyor.

ik gbreviniz, oyunun merkezini
olusturacak olan Plagat adl sehri bul-
mak. Her gorevden sonra esya alip sata-
bilmek, barda takilip yeni gorevler almak
veya kahramanlarimz editerek yetenek-
lerini geligtirmek icin bu sehre ugruyor-
sunuz.

30 kadar gérevden olusan oyun bo-
yunca, size yardimci olmalar ve eglik et-
meleri icin arkadaglara ihtiya¢ duyacaksi-
niz. Ancak bunlar zaman zaman sorun
oluyor c¢iinkii bir gorev sirasinda sizin
karakteriniz veya onun arkadaslarindan
herhangi biri ldirilirse oyun hitiyor ve
onceden kaydettiginiz bir oyunu yiikle-
mek ya da goreve bastan baslamak zo-
runda kahyorsunuz. Neyse ki ekibinizi
gliclendirmek fizere Plagat'tan adam ki-
ralamaniz mimkin.

Zaman zaman kahramanlar ve
NPC'ler kendi aralarinda konusarak ko-
nu akisina katkida bulunuyorlar; ancak
buralarda kullanilan sesler ve efektler
gergekten gok kotu. Karakterler arasm-
daki etkilesim ¢ok zorlama ve otomatik
olmus. Biriyle konusma secenegi bulun-
muyor ve konusma oldudu zaman miida-
hale edemeden yalnizca izlemek zorunda
kaliyorsunuz. Iste bu noktada karakterle-
rin etkilesimi agisindan roleplaying’den
eser kalmiyor; herhangi bir Wing Com-
mander oyununda bile buradakinden da-
ha fazla etkilesim vardir.

Savag modeli, real-time strateji tirt
oyunlarda gayet uygun olsa da bir
RPG’ye hig mi hi¢ gitmemis. Ister biiyiicl
olun, ister savascl, diismanlariniza hep
aym sekilde saldiriyorsunuz onlara tikla-
yip adamlarinizin saldirmasini izleyerek.
Biiyiiciilerin sonsuz atis yapabilen uzun
asalari var. Bilyiilerin ¢ogu zaten tamdik
(ates toplari, simsekler, korunma biiylle-
ri gibi); ama oyunun genel havasi iizerin-
deki etkileri ¢ok kiigiik. Yalmzca biiyticii-
leri kullamip etrafi ates yagmuruna tut-

1 Me yazik ki bu birkag satirhk sagmalik, Rage

of Mages'deki en "iyi" yazilardan biri.

mak yoluyla bile savasi kolayca kazanabi- :
livorsunuz (baska bir bilyliyle ugrasma- -
mza gerek kalmiyor). Goérevler ise C&C’

de herkesin nefret ettigi o tek kisilik "bil-
mece" gorevlerini andiriyor. Bu tiir gé-
revlerde bir iis kurmanza bile gerek yok.
30 gorevin de béyle oldugunu bir disiin-
senize!

Multi-player oyun bile pek bir yeni-
lik getirmiyor. Birden fazla kisiyle yapa-
bileceginiz tek sey oturup bu oyunun da-
ha ne kadar iyi olabilecedini tartismak.

En azindan benim fikrim héyle.

[ster bir roleplaying oyunu ariyor
olun, isterseniz zh bir strateji oyunu et-
rafta Rage of Mages'den daha iyi bir sii-
ri oyun var. Simdi izin verirseniz gidip
bu vasat oyunu hard diskimden ucurmak
icin bir "uninstall buylisi" yapacagiml

Tikler, roleplaying ﬂe
stratejiyi birlestir-
meye calismak

ilging bir fikir.
EICSILER: Role-

playing duygusu yok; gérevier cok sikicr; karakter
etkilesimleri kotii ve savas modu da basarisiz.

SONWUE: Piyasada bu rezaletten ¢ok daha iyi
RPG'ler ve RTS'ler bulmaniz mimkiin.

e ——— T
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TiiRil: Adventure URETICE: Sound Source Interactive YAYINCI: Sound Source, (510) 204-8950, www.soundsourceinteractive.com GEREKENLER: Windows 95/98; Pentium 90;
2X CD-ROM siiriiciist; 24MB RAM ONERILEN: Pentium 133; 32MB RAM; 4X CD-ROM siiriiciisii MULTI-PLAYER SECENEKLERI: Yok

10 yillik gibi goriinen
eski arayiiziine ragmen
bu macera oyununun
ilginizi cekecek birgok
ozelligi var.

s9sseesacn

ound Source, simdiye kadar
yalmzea "edutainment” (eg-
lenceyle egitimin birlesimi)
tirtinleri yaratmugti. Sirketin
biiylik oyun pazarma sundu-
Gu bu ilk oyun oldukca ilgl
cekici. 2D pikselli grafikleri
(yaklasik olarak Castle Wol-
fenstein ile ayn1 ayarda ol-
duklari séylenebilir) incele-
dikten ve klavyenin garip
kontrolleriyle bogustuktan
sonra bu oyunun, James Ca-
meron'in 1989'da cikan sualti
hikayesinden beri bir yaymnc bekledigini
ve ancak gimdi bulabildigini distindiim
(kutunun tzerinde James Cameron’in
adinu gorenler, Sound Source’un berbat
bir ayunu Titanic’le baglant: kurarak sat-
mak istedidini disiinebilirler).

Sound Source tersini savunuyor. Bu-
nun yerine artik raflardan ¢coktan kalk-
mus, eski sistemlerde bile oynanabilen
saglam bir aile oyunu ile karsimza ¢iki-
yor. Oyunu yapanlar, en son teknolojiyi
hilmeyen (veya umursamayan) ve Vo-
odoo kartlarim diismaniniza zarar ver-
meXk icin {izerine igneler batrdigmmz kart-
lar olarak bilen insanlar. Bunun sonucun-
da ortaya The Abyss: Incident at Europa
cikmis.

Hikaye, DeepCore takimmm yar:
saydam sirin yarahklar: (bunlara NTI:
Non-Terrestrial Intellegences deniyor)
kesfetmesinden alti sene sonrasini anlati-
yor. Gérliniige gore bu melek gibi yara-
¢ tiklar, Dilnya'ya yerlesmeden &nce Jipi-
¢ ter’in su dolu uydusu Europa’da konakla-
¢ muglar; burada uzun zamandir uykuda
olan ve bulastigy biitiin canlilar tag haline
getiren bir yagam formunu istemeden ha-
rekete gegirmisler.

Orijinal filmdeki Bud veya Lindsey
Brigman roliinii Gistlendiginiz oyunda gé-
reviniz; DeepCore’da olup bitenleri ince-
lemek, denizaltiniza yeniden gili¢ kazan-
dirmak, orkide bicimindeki NTI Ark
araghrmak ve sonra bununla Europa’ya
: gitmek, burada da hastaligun kaynaguni
. bulup kurutmak. Ancak ¢ok dikkatli olun.
Her koégenin arkasinda kana susamis ya-
ratiklar sizi bekliyor olabilir. Cameron'm
avukatlarimn, bu oyunun ailelere yonelik
almasi ve vahset icermemesi konusunda
¢ok hassas olmalari nedeniyle elinize bir

tifek alip bu yaratklar: parcalara ayira-
muyorsunuz. Bunun yerine elinizdeki
"dondurucu” silahla onlar kisa bir siire
i¢in hareketsiz birakiyor ve yanlarindan
gecip kagiyorsunuz.

Tamam, eder piyasadaki biitiin 3D
kartlarinin her ozelligini en ince ayrmntisi-
na kadar bilen PC fanatiklerindenseniz,
oyunun koca koca grafiklerine bir kez
gz attiktan sonra mimkiin oldugunca
uzak durma karar alacaksimz. Ustelik
yalmzca klavyeyle yonetilebilen o araylz
de neyin nesi oluyor?

Yine de disinizi sikip oyunu oynama-
ya bagladifnmz zaman, bunlarin alinda
eli yiizli diizgiin bir oyunun yathgm ¢ok
gecmeden anliyorsunuz. Evet, grafikler
bloklar halinde ve diimdiiz ama idare
eder. Ustelik oyunun gorintsine ahgtk-
tan sonra oyunda inanilmaz bir atmosfe-
rin hakim oldugunu fark edeceksiniz. La-
birentler oldukga zorlu, &zellikle de NTI
Ark’in organik gorintimlu koridorlarm-
dan olusan béliimler sizi hayli zorlayacak.
Sesler ¢ok glizel ve yerinde kullamlmisg;
ayrica mizik ve efekiler de oyuna uygun
bir sekilde oldukga tirkiitiicll olarak hazir-
lannus. Bilmeceler ahartilmans, bircogu
orta zorlukta sayilabilir. Genel olarak
bakildiginda The Abyss, oldukga eglen-
dirici bir G-simfi macera oyunu.

Oyunla birkag giin ugrasan 12 yasin-
daki oglum bana sdyle dedi: "Cok gtizel
ve korkutucu bir oyun; ama yolumu bul-
makta ¢ok zorlaniyorum.”

Bence ¢ok hakh. Gergekten bir aile
oyunu olabilmesi icin bir harita gerekliy-
di, yoksa deneyimsiz oyuncular kisa

DeepCore’un koridorlannda delagirken
silatunizi doldurmaniza yarayan delikleri
gizden kagirmamaya galigm.

zamanda sikihp kacabilirler. Bunun digin-
da, oyun hedefledigi isi yapiyor gibi
goriinityor. En azindan, orta derecede bir
sistemi olanlara oynamalar1 i¢in Deer
Hunter’dan daha iyi bir geyler sunuyor.

[{HGAMER =Son'wara

/kle oyna-
yahilecegi bir oyun.
Pentium 75%e bile iyi

siz hazirlanmis sayilabilecek grafikler ve arayiiz, bir-
cok kisiyi itebilir. Ayrica oyun cok da orijinal degil.
JC: Rahatlaticy derecede miitevazi ve

hacera oyunu.

I ¢ ¢ 0t tecrrevey
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anfinel Refurms

TiIR(: Puzzle/Strateji URETICE: No Name Games YAYINCI: Psygnasis, (800) 438-7794, www.psygnosis.com GEREKENLER: Wing5; 2X CD-ROM siirlicUst, Pentium 120MHz; 16MB :
RAM: 45MB hard- disk alani; TMB Super VGA ekran kart;; DirectSound uyumlu ses karti ONERILEN: 4% CD-ROM siiriiciist; Pentium 166 (3Dfx Voodoo-tabanli hizlandiriciile) Pentium 200
(yalmizca yaziim ile); 32MB RAM  MULTI-PLAYER SEGENEKLERE: Serial/Null modem; Modem 28.8; IPX; TCP/IP; Ucretsiz Internet Oyunu: Mplayer support planned; Maximum 4 oyuncu

. seseesesacs

Psygnosis’in 1985
yapimi The Sentinel’a
yaptigi bu giincelleme,
eski oyunculara nos-
taljik anlar yasatacak;
ancak eskisini bilmeyen-
ler anlamakta biraz
zorlanabilirler.

seesssssce

lasik bilgisayar oyunlarini
glncellemede genellikle iki
degisik yéntem izlenir:
"Oyunun oynanisini yakla-
sik olarak aym tutup istiine
olagantisti grafikler yapis-
tirmak" ve "eskisiyle tek or-
tak yoni adi olan yepyeni
bir oyun yaratmak.”
Psygnosis ve No Name
Games, 1985'in muhtegem
oyunu Sentinelin devami
olan Sentinel Returns icin
ilk yontemi tercih etmisler.
Birgok oyuncunun ge¢mise dogru ¢iki-
lan bu yolculugun her saniyesinin tadim
cikaracagn belli, ancak bazilar1 oyunun
iginde gecen tekrarlarn fazlahg@ndan
sikilabilirler.

The Sentinel'm neden bu kadar kisa
strede bu kadar popiiler oldugunu an-
lamak hic de zor degil. Iki boyutlu ve
soldan saga dogru kayan bir ekranda

Sentinel Returns'de kullanilan kareli tahta sayesinde, belli hir yere hir nesne yerlagtirip yerlagti-

remeyecefinizi kolayca anlayahiliyorsunuz. Arayiizii ve basit tasarum cdzmek ise gocuk oyuncag.

"emebilecedi" enerji kaynaklan (yani
sizin yarathdumz robotlar ve onlarin
kabuklar1) arayan Sentinel'in seviyesi-
ne ¢ikabilmekti. Eger siz icindeyken
bir kabugu "emseydi", herseye bagtan
baslamanz gerekirdi; Sentinel'm sevi-
yesine gikabilirseniz siz onun enerjisi-
ni emiyor ve bir sonraki boliime geci-
yordunuz. :

Isleri daha da karistiran bir faktor
de, bu igleri yapabilmek i¢in sizin de  §
enerjiye sahip olmanizin gerekmesiy- e _ :
di; bunu da ancak geride birakginiz g Bir agacin, kayanin veya robotun enerjisini alabilmek
ve artik ihtiyaciniz olmayan robotlarin 1 icin hangi karede bulundugunu gérmeniz garekiyor.

enerjisini alarak veya Sentinel enerji =~ L————————————————"nnnen
emerken ortaya gikardidn agaclarin i yor
enerjisinden faydalanarak saglayabili-
yordunuz. Ayrica Sentinel, elde etligi

Tabii ki, cok kabul gormis bir strd
oyun igin de ayni seyler sdylenebilir ve

hayatta kalmaya ugrasmak yerine The
Sentinel, sizi dogrudan dogruya kendi
gozlerinizin perspektifinden gordugi-
niiz bir diinyaya sokmustu. Robotunu-
zun "kabugu" icinden etrafi izleyerek
bir dizi platform insa etmeye ¢aligiyor
ve bunlar Tist Uste dizildikge, eskisinden
cikip bir sonraki, daha iyi ve gelismis
robota geciyordunuz.

Amacimz, en tepede bulunan ve

Sentinel, yeni enerji kaynaklan (buna sizin iginde bulundu-
funuz robot da dahil!) aramak iizere Sentry'ler iiretebiliyor.

enerjiyle kendisiyle ayni isi yapan kii¢ik
Sentry’ler iretme yetenedine de sahipti.
Robotunuzu daha kéti bir konuma
getirebilen Meanies adl yeni diismanmn
eklenmesinin diginda, Sentinel Returns’
deki olaylar 6nceki oyundakilerin nere-
deyse aynisi. Grafikler canlandirilimis ve
bir 3Dfx kartiniz varsa ¢ok gizel gérii-
niiyorlar. Ne yazik ki Direct3D destegdi
bulunmuyor, ayrica yaziim modu da
1 piksel piksel goriiniiyor ve hi¢ de gii-
zel dedil.

Ancak 6nemli olan tabii ki oynamis;
| ama sunu da sdyleyelim, ufak tefek
birkag yenilik olaya bambagka bir bo-
yut getirebilirdi. Evet, haritalar degisi-
| vor: evet, artik boliimlerin baslarinda
| daha fazla Sentry ve Meanies bulunu-
| yor, ama ilerledikge yasadignmz tek
| yenilik oyunun hzinin artmas:. 600
den fazla boliim olmasi (ancak yeterli
enerjiniz birikirse bir anda 4 boliim
birden atlayabiliyorsunuz) nedeniyle,
daha fazla haritanin ve diismanin ge-
tirdigi ¢esninin baz oyuncular: o ka-
dar da memnun etmeyecedi gorili-

oyunu kisa siirelerle oynarsanz cabuk
sikilmazsimz (Ui¢ kisiyle birlikle oynayip
Sentinel'm giiciini emmeye caligtiginz
multi-player modu da oyunun tekrar
tekrar oynanabilmesini saghyor). Kisa-
casi sunu diyebiliriz: 1lk oyun o Kadar
iyiydi ki, Senfinel Returns bircok oyun-
cuyu mutlu edecek. Ancak yapimciarin
yalnizca grafikler ve ses lizerine yogun-
lasmalar: ve oyunu canlandirmak i¢in
pek bir fikir iretememeleri kot olmusg.
EKSILER: Oyun-

daki tekvarlar cok

sikie, ayrica Direct3D desteginin ve otomatik kay-
detme dzelliginin olmamasr ¢cak can sikiyor.
SONLUC: Birgok oyuncu bu oyundan ok etkile-
necek, geri kalanlar da "hepsi bu mu yani?" diye
soracaklar. :
N ¢ - v vt v e - eet

tasanm ve arayiizil
sayesinde her yasa
uygun.
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knignfs and Merchanks

TORD: Strateji URETICE: Joymania YAYINCE: Interactive Magic, (888) 746-2442, www.imagicgames.com BGEREKENLER: Windows 95; 2X CD-ROM siiriiclisiy; Pentium 133;
24MB RAM; 70MB hard disk alani; Windows uyumlu ses karti ONERILEN: Pentium 166; 32MB RAM MULTI-PLAYER SECENEKLERI: Serial/Null Modem: Modem: 28. 8+ IP)(
TCP/IP; Maximum 6 oyuncu; Ucretsiz Internet Servisi: wiw. imagiconline.com

esscescsas

Eger bir siirii minicik
insam yonetmekten ve
onlara istediklerinizi
yvaptiramadiginiz igin
monitore kafa atmaktan
hoslaniyorsaniz, bu oyun
tam size gore.

essesccane

atil yaklastikca "kdyde calisan
mini mini insanlar" tiiriindeki
oyunlar da birer birer ortahga
cikiyor. Settlers III ve Populo-
us: The Beginning'in heniiz
cikmalarina ragmen Knights
and Merchants, onlardan ¢ok
daha 6nce raflara dizilmisti.
Aynen Settlers tiiriinde olan
Knights and Merchants'ta cok
goOze batan ya da onu digerle-
rinden ayiracak pek bir 6zellik
yok, tersine oyunu oldukga ko-
th etkileyen bazi seyler var.
Burada yaptiginiz her seyi, ayn tarde
6nceden ¢ikmus daha iyi oyunlarda zaten
yapmistiniz. Haritada cesitli yapilar kuru-
yor ve koyliniize cesitli hizmetleri gotiir-
mek icin bunlari yollarla birbirine bhagh-
yorsunuz. Bu binalarda ¢ahsacak kiigiik
kiiglik insanlar yaratiyor ve onlara savas-
malari icin silah veriyorsunuz. Sonra da
oturup hicbirinin istediginiz seyleri yap-
mamasini izliyorsunuz.

Tasarimeilar alakasiz bir hikaye ya-
ratmak igin ¢ok ugragmis olmalilar.
Oyunda siz, orta ¢agdaki Captain of the
Royal Guards roliini (istleniyorsunuz.
Krala olan baghlifinizi gostermek i¢in 20
farkli senaryodaki 20 bolgeyi ele gecire-
rek savasin yakip yikndi kralhdn tekrar

isgileri kontrol etmeniz pek miimkiin degil, siz bina
kurmak igin ufjragirken etrafta aptal aptal gezinip
duruyorlar,

kurmalisiniz. Bolgeleri ele
gecirmek, kdy kurma ve
savasma yollariyla miim-
kiin olabiliyor. Ancak bun-
lardan ikisi de tatmin edici
degil. Binalar: kurma isi,
yalnizca bagimhlklar tze-
rine kurulmug mantikl bir
zincir. Ornegin bir "ar-
mory" kurdugunuzda deri
zirhlar ve tahta kalkanlar
Uretebiliyorsunuz. Bunu
yapabilmek i¢in de "tan-
nery"den deri ve "saw-
mill"den tahta almamz ge-
rekiyor. Tannery ise do-
muz ciftliginden deri almak
zorunda, ¢iftligin ise bug-
daya ihtiyaci var. Tahta ise
"sawmill"den geliyor, bu-
nun ¢alismasi icin de ah-
sap ustasina ihtiyag var.
Buraya kadar her sey yo-

oyunlardan zaten bunu bek-

hagka pek bir ige yaramasa da, kaldinimb yollar kurmaniz gevekiyor

g T T Arayiiz ve grafikier oldukea etkili. Yer sekilteri yolunuzu tikamaktan

lerler. Ancak hichir uyar: ol-
madan zincir kopuyor ve
uretim kesiliveriyor. Bir de bakiyorsunuz
bunun tek nedeni, ahsap ustasinin yeme-
ge cikmis olmasi (bu cok sik oluyor).

: _Eger diikkan kurmadiysamz (ki oyunun

baslarinda pek mimkin olmuyor), iire-
tim aniden duruyor.

Ashnda 6gle yemegi oyunda ¢ok
ciddi bir sorun. isciler ve askerler siirekli
acikiyorlar ve yemek istiyorlar, Diizgiin
bir yerlesim ile duran askerler, yemek
molasi verdiklerinde ortaliga dagiliyor ve
saldiriya karsi cok korunmasiz hale geli-
yorlar (tabii diisman tam anlamiyla sal-
dirsaych bu sorun daha bir ciddi olabilir-
di). Iscilerin kontrolii de biyiik bir sorun;
¢linki ashnda pek bir kontroliiniiz yok.
Uzerlerine tiklayabiliyorsunuz; ama yine
de sizi dinlemiyorlar. Iscileri tek tek kont-
rol etmenin imkansizhgim onlarin isi ya-
pacak kadar akilli olmamalariyla birles-
=1 tirdiginiz zaman bu tir oyunlarda
kabus sayilacak bir senug ¢ikiyor:
Yapmamz gereken tek seyi (yani o
kiiciik insanciklari kontrol etme isini)
i vapamuiyorsunuz!

Askeri konular da ayni gekilde
bayici. Birgok farkh tiir askeri (okcu-
lar, siivariler, sovalyeler vs.) yelisti-
rip savasa yollama imkaniniz var.
| Neyse ki bu adamlar1 kontrol edebili-

2| yorsunuz, vine de yerlesimleri tek hir
birim tiirii ile sinirh. Ne yazik ki sa-
vag alanmda pek bir ige yaramiyor-
lar; ¢tinkd kendilerini korumayi be-
ceremiyor ve saldirida onctiliik ede-
miyorlar. Hichir gérevde zafer icin
yapmaniz gerekenlerin tam olarak
anlatilmamasini da eklediginiz za-
man anlamsiz bir bina kurma zinciri,
- etkileyicilikten uzak savaslar ve kay-

| tancak bu oldukga zaman ahyor).

sunuz, Bu durumda bu hirliklerle saldirmak biraz

Askeri birliklerinizi tlirlerine gove gmplandnmhﬂivm-
1 giiglesiyor; aynca hic de zeki degiller.

bedilen saatlerle kalakahyorsunuz. Ordu-
nuzu kurup diismana saldirmadikca dus-
manin da size saldirmadidi sagma yapay
zeka (Al) yapisini da diigiintince, birgok
bakimdan ¢ok zayf bir oyunla kars: kar-
stya kabyorsunuz, Koy kurmadaki birkag
ilging nokta ve savasla insaatin basarih
sayilabilecek bir karisimina ragmen
Knights and Merchants, pek iyi degil.

oynamak isteyen
manyaklara yonelilk;
grafikler fena degil.

amag| arl cok karmaglk Al sallantida; iscileri kontro)
etmek imkansiz!

: Bu oyundan cok dahaiyileri var, bir o
kadan da) piyasaya cikmak iizere.

] s e eeevesnanas |
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INCELEMELER

inks L5199

TURD: Spor [JRETICE: Access Software YAYINCI: Access Software, (800) 793-8324, www.accesssoftware.com GEREKENLER: Windows 95/98; 4X
CD-ROM siiriiciisii; Pentium 150; 32MB RAM; 109MB hard disk alani ONERILEN: 8X CD-ROM siiriiciisii; Pentium 166; 208MB veya daha gok hard disk alani MUL-
TI-PLAYER SECENEKLERI: Ayni PC'de 4 oyuncu; Modem: 28.8; Serial/Null Modem:; IPX; TCP; Maksimum 8 ayuncy; Gogaltilabilir; Ucretsiz Internet Servisi: www.istour.com

Links serisinin daha da
gelistirilmis olan bu en
son iiyesi, bu tiir oyun-
larda atilan yeni bir adimi
sergiliyor.

essesccscs

inks LS serisiyle yeni tanisan-
lar icin bilinmesi gereken bir-
sey var: Links LS 1999, PC'de
oynayabilecediniz en zevkli
golf oyunudur, o kadar. Ola-
ganiistii ve fotograf kalitesin-
deki grafikleri ile parkurun
bitln ayrintlarim gérebiliyor-
sunuz. Fizik modeli son derece
gercekci ve oyunda degistire-
bileceginiz ozellikler cok cesit-
li. Biitiin bunlara bir de ¢ok
¢ok iyi bir PC gerektirmemesi
ozelligini (tabii ki canavar
PC’lere de hayir demiyor, bdyle makina-
larda 1800x1440 ¢éziiniirliige kadar cik-
mak miimkiin!) de eklediginizde, gorsel
agidan biiyiik beklentileri olanlar: bile
memnun edecek bir birlesim ortaya ¢iki-
yor.

Serinin hayranlar i¢in akla gelen tek
soru ise zaten mitkemmel olan Links LS
98 den terfi etmeye gerek olup olmadig.
Yanit kesinlikle "evet”, dzellikle de Ac-
cess’in terfiyi cok kolaylagtiran diigiintis
tarzim géz dniinde bulundurursamz. Yani
aym Windows'da oldudu gibi bir terfi si-
riimii var, oyuna zaten sahip olan oyun-
cular normal fiyatin yaklasik yarisin dde-
yerek terfl stiriimine sahip olabiliyorlar.

Peki elinize ne gegiyor? Bircok sey.
En bhasta yepyeni ve ¢ok giizel i¢ tane
parkur (St. Andrews’taki Old Course,
Entrada ve Bay Hill) ve gecen yiin oyu-
nundaki Latrobe parkuru i¢in sonbahar
ozellikleri iceren kii¢lik bir glincelleme.
Bu yeni parkurlarda da li¢ boyutlu
nesneler var ve seyirciler de diisiiniil-
mils (3D degil, ama yine de ¢ok iyi
gdriindyor ve gercekten de bir turnu-
vada miicadele ediyormussunuz hissi-
ni veriyorlar}.

1999 oyunundaki yeni bir 6zellik
de PowerStroke denen mouse hare-
keti. Uzun bir gelistirme strecinden
sonra Access, ¢ok istenen bu ézelligi
Links serisinde ilk kez kullanmaya ka-
rar vermis. Bu hareketi kullanmak co- |
gu zaman ¢ok zevkli. Gercek zamanda
yapilan bir savurus sekli degil (yani
benim gdziimde hemen deger kaybe-
diyor), ama yarismann bilyiik kis-
minda bunu kullanacaksimz. Burada-
ki sorun, asagi dogru savurusunuzda-
ki temas noktasinda tiklamamz gerek-

mesi. Birgok atis i¢in bu
ige yarasa da, kumdaki
vuruglar igin ayni sey
gegerli olmayabiliyor.
Isarete tam olarak vura-
mazsaniz, vurusunuz ke-
sinlikle ¢ok kéti oluyor.
Sanmirim biraz daha ¢ah-
sirsam ustalasabilirim;
ama bana gore biraz faz-
la acimasiz bir vurusg
sekli. Isterseniz bana ge-
ri kafah deyin; ama Po-
werStroke yontemini bi-
raz denedikten sonra yi-
ne eski iki tiklamah yon-
teme geri dondiim.
Araylizdeki bagka

L

bir gelisme de, kumlara

kendini belli ediyor. On-
ceki versiyonlarda, kumd

saplandiginiz zaman T Topu yanhshkla insaniara dogru atarsaniz, kalabalik bir anda
a

daijiiyor. Links 1999 daki kalabalik, turnuvada oynuyormusg hissini
cok basarih bir sekilde yansitiyor,

kalan toplarimzi ¢ikar-

mak normal toplardan
¢ok da farkli olmazd.
Artik savurma gdsterge-
sinin alt kisminda yeni
bir nokta var ve bu nok-
ta topa dilzgiin olarak
vurmamnzl saghyor. Nor-
mal konum (yani saat altt
konumu) artik kumun di-
sina firlayip gitmeniz an-

kendi modlarmzi yaratip
bunlar: Internet lizerinde
paylasabiliyorsunuz.
Online oyun da LS
1999'un énemli bir parcasi.
| Bu is icin ayrilan bir Web
sitesinde, rakipler bulugu-
yor ve turnuvalar diizenle-
niyor. Birka¢ arkadasimizla
birlikte Internet tizerinde

lamina geliyor. Bu saye-
de oyuna bambaska bir
tat eklenmis, ancak artik
topa, saga veya sola dogru
falso vermek imkansiz. Bu tiir tuzaklar-
dan kurtulmakta yeni baglayanlar i¢in ko-
laylik saglasa da, eski Links hastalari sani-
rim bu eklemeyi gereksiz bulacaklar.
Yapilan son biiyik ekleme de Modes
of Play editori. Bununla puanlama siste-
mi, sopalarin sayis), parkur sartlar ve ak-
hniza gelebilecek diger kosullar tizerine
kurulu farkh oyun tiirleri yaratmak i¢in
bu editdrden yararlaniyorsunuz. Oyun,

© 25 tane farkh modia birlikte geliyor; siz d

]

St.Andrews'daki cukurlarda hagan-
i1 olmalc igin kum vureglannin ince-
liklerini fgrenmeniz 9_‘{‘,’?,’?99?’,‘:,,

iki uklamal kiasik yénteme ek olarak, iig tiklamal hir
giisterge ve mouse'u golf sopasi gibi hareket ettirme
esasina dayanan PowerStroke adi dzellik de gelmis,
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oynamak isterseniz, oyunla
birlikte gelen 1P adresi
programim kullanmaniz ve
. bir oyun baslatip icine dal-
maniz yeterli. Bu online modlarin hepsi
cok iyi tasarlanmus ve kullanimlar: gok
kolay. Hatla mikrofonunuz varsa araniz-
da konugmamzi saglayan bir ozellik bile
var. Bu konugmalardaki ses kalitesi tah-
minimden ¢ok daha iyi gikti; ancak baz
gecikme sorunlar yagachm.

Hala daha yalmzca yuzeysel olarak
bakiyorum, Links LS 1999'u bilgisayarda-
ki golf oyunlarinda tek segenek yapan da-
ha birgok 6zellik var (geligtirilmnis fizik
modeli ve vurug tirleri gibi). Uziildigi-
miiz tek sey, parkur editoriine sahip ol-
mak i¢in bir yil daha sabredip Links LS
2000’1 beklemek zorunda olugumuz.

ARz Gra-
ikler; topun hareket-
leri; sinirsiz oynayis;
diizgiin online dzel-
likleri ve savurma
yontemle|

E 2: Kumda oyunun degismesi biraz garip;
PowerStroke daha iyi olabilirdi.

PC'mizde golf oynuyormus hissini uyandir-

jer hiitiin rakiplerinden daha bagarili bir oyun.

hitp://pe.ign.com




War Hlong the Mohatwk

TUR: Roleplaying/Strateji GRETiC]: Edward Grabowski Communications, Inc. YAYINGI: Empire Interactive, (415) 439-4854, www.empire-us.com GEREKENLER: Windows

95/98; 2X CD-ROM silriiciisii; Pentium 100; 16MB RAM; 65MB hard disk alani; , 16-bit renk gdsterebilen TMB ekran karti §NERILEN: 4X CD-ROM siiriiciisii; Pentium 133; 32MB

RAM MULTI-PLAYER SECENEKLERI: Serial/null modem (28.8); IPX (4 ayuncu)/ TCP/IP {4 oyuncu)

Yan tarihi bu hikayede,
fantasy role-playing tiirii
ile real-time strateji tiirii
birlegiyor... Ve tahmin edin
ne oluyor? ige yariyor!

ssscesssen

u oyun beni ¢ok sagirtti. Tlk
bakista Fransiz ve Hint sa-
vaslarini konu alan bir stra-
tejik/taktik simiilasyon gibi
gorinlyor. Ama oynamaya
basladiginiz zaman, cok geg-
meden bunun savas boyala-
riyla siislenmis bir fantasy
RPG'ye daha ¢ok benzedigi-
ni gorilyorsunuz,

Tarihin bu dénemiyle
ilgili gercek hir stratejik/tak-
tik savag oyunu gormek igin
can ati§mdan, en bagta ha-

val kirikligina ugramistim. Ama oyunu
oynamaya basladiktan kisa siire sonra
beni alip gétirdii. Cok farkli bir oyun:
Bazen sagma sapan, kendiyle dalga ge-
¢en, hatta aptalca bile olabiliyor. Tarihi
agidan gergede tam uygunluk arayanlar
bu oyunda pek hir gsey bulamayacaklar,
ancak gercekten siradist ve heyecanl bir
sey isteyen oyuncular gasirtici bir sekil-
de memnun kalabilirler.

Silahlarda, malzemelerde ve cevre-
de belli bir tarihi ¢izgi yakalanmus, an-
cak bazi esyalar olduk¢a mantiksiz. Me-
sela oyunun bir yerinde, menzili ve has-
sashdn normal bir tabancammn iki kati
olan bir "giimiis tabanca" aliyorsunuz;
oysa gergekten glimiisten yapilnig bir
tabanca iki ii¢ atistan sonra eriyip gider-
di.

Yeni diinya kolonistlerinin ilk giin-

Sedeck Fae

Halenizde taramalilar varsa bile, dilsman birlikleri bazen igeri sizabiliyoriar. Komutanm kulibesine
ulagmadan onlari durdurmaya bakmn, yoksa savag kaybedersiniz,

lerindeki gibi, oyun sinir ormanlariyla
dolu ve gdrevler arasinda ekibiniz kafa-
sma gore gezip dolasabiliyor, cesitli bit-
kiler ve hayvan derileri topluyor ve bun-
lar1 civar kdylerde satarak, ilag, aletler,
silahlar gibi seyler aliyor.
Arastirabileceginiz bir¢ok magara
da bulunuyor; ashinda bunlar herhangi
bir RPG’de hep karsimiza gikan seyler:
Mesale bulun, lavlardan kagimin, kemir-
genlerle ugrasin, gizli nesneleri veya ha-
zineleri ortaya ¢ikarm. Kendinize hir
ekip kurup (ister Fransiz, ister Ingiliz ta-
rafinda) gittikge zorlagan gorevleri yeri-
ne getiriyorsunuz. Etkilesimde bulunabi-
leceginiz 40 kadar karakter var, bunlar-
dan bazilari gecici bir stire i¢in ekibinize
katilabiliyorlar. Her birinin gesitli 6zel-
likleri ve yetenekleri bulunuyor (mesela
elinizden geldigince ¢cabuk tarafindan
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Aslen Amerikali olan Crying Wolf cok |yi bir lider,
ayrica emrindeki ingitiz kikenli adamlar bile komu-

tantarimn sbzimden bir an olsun grkmyorlar,

5 bir tip uzman: bulmaya calisin) ve

il cevredekileri bir dereceye kadar

fl editebiliyorlar.

: Tahmin edebileceginiz gibi,

| Hintliler daha mistik yeteneklere sa-

ill hipler. Benim en sevdigim "Disap-

il pointing Beaver" (bunu kafamdan

il uydurmadim!) adh dzellik; bunun

1| sayesinde suda yiizerken diisman

kuvvetleri tarafindan gériilmiyyor-

sunuz. Ayrica gevrede bulunan ayi-

lar1 bir kerelidine askere doniigtiir-

menizi saglayan "Bear Control" adh

i| Ozellik de diismana oldukga sorun

cikariyor,

J Deneyim kazandikca ve hazi-
neler ele gecirdikce, adamlariniz da-

ha giiclii ve yetenekli hale geliyor

(aynen tipik bir FRPG’de oldugu gi-

.......... bi) ve gizli gbrevler, kurtarma go-

revleri, pusular gibi igleri daha iyi bece-

riyorlar. Ayrica vahsi hayata da daha
rahathkla hitkmedebiliyorlar.

Savaglar real-time olarak yapiliyor
ve bunlari ilging hale getirecek kadar
taktik kontrol (askerlerin yerlesimi, hal-
genin kullamlmasi, yayhm atesi, kugatma
harekatlar: vs.) de bulunuyor. Hatta lide-
rinizi Hintliler arasindan bile segebili-
yorsunuz (burada Crying Wolf ivi bir
secim, ¢linkii biraz gelistigi zaman ok at-
ma yetenegi bir Gattling silahina esde-
ger hale geliyor). Ustelik biitiin oyun bo-
yunca yeni askerler yetistirerek, malze-
me hatlarini acik tutarak ve taramalilarla
donatarak kendi iisslintizii korumaniz
gerekmekte. Zaman zaman saldiriya ug-
ruyorsunuz ve eger yenilirseniz biitiin
kampanya bitiyor.

Oyunun arayiiziinde zaman zaman
beni sinir eden bazi sorunlar ¢iktiysa da,
bu garip oyunun kendine has bir ¢ekici-
ligi var. Ben gayet memnun kaldim. Ya
seversiniz, ya da nefret edersiniz; ama
en azindan ortaya yeni bir sey ¢ikardik-
lari i¢in tasarimeilar: kutlamak lazim.

zgiin ve rahatlatici
bir ayun, ayrica cok
iddiali olmamasi da

giizel.

Higbir
sekilde ciddi bir Fransiz-Hint savagi simiilasyonu
olarak goriilemez.

Buna henzer hir ayun pek yok, anun icin
miimkiinse almadan dnce bir deneyin.
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Nefes almakta zorlanip yeni donanim haberleri ve incelemeleri icin krize
girdiginizde ancak bir ila¢ derdinize deva olabilir...

SISTEMLER « CEVRE BiRIMLER| - KONTROL CiHAZLARI

eni bir yil daha geldi. Bakalim 1999
yili, PC diinyasina neler getirecek...
Voodoo3, yeni USB gevre birimleri,
force feedback kantrol cihazlan?
Elbette ki hepsi. Ama simdi biraz
yavaglayalim ve1999'in son giizelli-
kerine bakalm,

;8 Bu ay sizi 3D hizlandiric kart-
: lara bodmamaya karar verdik. Zaten su sira
: piyasa hiraz duruldu ve veni 3D hizlandirici

¢ kart pek gikmaz oldu. Yine de daha dnceden
¢ sbz verdigimiz STB Velocity 4400°0 inceledik.
: Herhalde gelecek aylarda Riva TNT iglemcili
: yeni kartlar da inceleriz.

; Aslina bakarsaniz tiim bu 3D ¢ilginhi

¢ bizi oldukga bunaltmigti. Birhirinin aynisi

¢ olan bir dolu Voodoo2'yi kurcalayip durduk.

¢ Ama oyunlar sadece goriintiiden ibaret degil
© ki. Igin bir de ses ve kontrol yani var. Bu yiiz-
i den bu ay bu iki konuya odaklandik.

: gimdi anliyoruz ki bizim de buna ihtiya-
©cimiz varmis. Bu giizel aletleri kargimiza alip
: biraz keyif yaptik ve kendimizi force feed-

¢ back ¢ilginligina kaptirdik. iki adet force

: feedback cihazimiz var. Ayrica Yamaha'nin

¢ uzman oldugu ses arenasinda neler yapabil-
: digine ve Cambridge’in en son hoparlor sis-
¢ temine baktk.

: Gegen aydan séz verdigimiz Aztech ses
. kartini da unutmadik. Gergi incelemeye séz

. verdidimiz model bu degildi; ama PCI 84-

¢ Q3D'nin ilginizi gekeceginden eminiz. Ashin-

i da bu ayin bombasi Philips Scubal Her ne

: kadar bizi gagirtacak kadar iyi dejilse de, in-
i celedigimiz ilk gdrintii kaski oldu. Elbette ilk
i gozagnlan asla unutulmaz.

i Ama hepsinden 6nce overclocking hak-
¢ kinda bilmeniz gerekenleri anlatacagiz.

¢ Overclocking'in fayda ve zararlar, kimler

¢ overclocking yapmali, nasil yapmali? Boyle-
¢ ce bu konuyu da hir sonuca baglamig oluyo-
¢oruz

: Stzll gereksiz yere daha fazla uzatma-
- yalm. Ciinkil bunlarin hepsi sadece bir sayfa
: uzaginizda.

: Not: Gegen ay dizgideki bir hata sonucu Di-
: amond Viper V550°nin kiinyesi yanhs veril-

: mig. V550'nin dreticisi Diamond Multimedia
: ve web adresi www.diamondmm.com. Urii-
: ni tilkemize Karma Donanim ve Multimedia
i getiriyor. Son kullanici fiyat ise 1988,
Microsoft Digital Sound System 80'in

¢ fiyat1 2085 olarak agikland.

Donanim nasil degerlendirildi?

_ m dizerine yogunlasiyor; ancak karsilastrmak
- icin hir rakamverilmesi gerektiinde hardware

- Maximun PG} geli

Icindekiler

ik izlenimler

Overclock ve SiZ! Riske girmeye deﬁer mi?
Donanin bu ay bunun anlamini ariyor. .. 102

incelemeler

Wingman Force joystick..........c..........

STB Velocity 4400 efrankarty. ................ 4
Cambridge Desktop Theater 5.1 fioparior . .. 06—
Philips Scuba gorinti ba;!ré:

Yamaha WaveForce 192 XG ses karfr

Aztech PC1'64-03D

SideWinder FF Wheel

ACT Force RS Wheel

Teknik Sorular ve Cevaplar

Upgrade mi gerekiyor? Donanim size akulii bir
upgrade planiin nasil yapilacagini gos-
teriyor. Ustelik bir de drnel veriyor

Coktandir en bilyiil teknolofinin hile sevdiginiz
oyunii gelistivemedigi sirece anlamsz olduguny
hiliyorsunuz. Bizim incelemelerimiz pratik kufla-

PC Gamer Editor'iin
Secimi Odiilleri

Her ay Editor'tin Secimi

adiilleri icin test ettigimiz cevre

hirimleri, araclar, hardware arasindan en

iyilerini onurfandiracaiiz. Yani ne zaman PCG

Editor Secimi logosunu bir hardware iizerinde
oriirseniz. onun en iyilerden biri oldugundan

ctlgim kardes yayin Boofun (veni adiyia

itfi benchmark araclarni
kullamyoruz. Ozenli testierimiz arasinda ve ho-
-otMarklar ile hangi aygitlarm ise yaradigi ve
hangtlerinin fos ciktiging aciklayacagiz.

http:/fpcoamer.ign.com

emin olabilirsiniz.
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u riske deder mi? Donamim,
bu ay islemcinizi limitlerin
ttesine itme konusunu yeni-
den ele aliyor. PC Gamer-

¢ Amerika Temmuz 1997'de PC'nizin

: islemcisini overclock etme uygula-
¢ malanini ele almigti ve overclock’

¢ un riskli bir iglem olduguna kanaat
i getirmigti. Halen de dyle. Ama

. gecgmis 18 ay icersinde birgok sey

degisti. Bu nedenle bu konuyu tek-
rar ele almakta yarar gordiik.
Biiyiik olasilikla, overclock

. hakkinda bir seyler duymugsunuz-
¢ dur. Duyduklariniz, ya paranizla

. alabileceginiz daha fazla perfor-

. mans ya da pahali bilgisayariniza
¢ yapilahilecek en kétii seydir. Eger
: ki overclock hakkinda bir seyler

i duymugsunuzdur herhalde (merak
: da ediyor olmalisiniz, ki bu bir sag-
¢ Iik belirtisidir). Overclock, adindan
: da anlagilacag gibi iglemcinizi,

i (retildigi saat hizindan {ist bir hiz-
: da galigtirma iglemidir. P |1 233’

¢ 286MHz hizinda galistirmak buna
¢ iyi bir Grnek ofabilir.

Peki neden biri boyle bir sey

. yapmak ister? Cevabi gok basit;

¢ hemen her dakika oyunlar igin ge-
i reken donamm gereksinimi artar-

¢ ken, bunu yapmak oldukga nor-

¢ mal. Tabii donanima yatiracaginiz

: sinirsiz miktarda paraniz varsa du-
:rum dedisir. En sik karsilasilan du-
;. rum, diiniin ¢icedi burnunda bilgi-

¢ sayannin bugiin bir siirlingene di-
i niigmesidir. Bazi oyuncular, gare-

¢ siz bir gekilde overclock yaparak

: eskimeye yiiz tutmug bifgisayarla-

i nmi birazeik olsun hizlandirmak is-
¢ tiyorlar. Ama ne yazik ki overc-

¢ lock, islemcide yiiksek bir isi ya-

: rattidindan, islemcilerine zarar

. verme riskini de artiryor.

Intel'in islemcileri, birgok du-

' rumda oldukga dayaniklidir.

i Dverclock ile ilgili web sitelerine

¢ bir gz atarsaniz Pentium ve Pen-
¢ tium ['nin agin isinmadan dolayi

i kalici zararlar gérdiigi durumlarin
i minimal oldu§unu fark edeceksi-

. niz {sysdoc.pair.com adresindeki

¢ Tom's Hardware Guide'a bir géz

¢ atin). Intel ile yapilan hemen he-

i men tiim overclock'larda, sistem

¢ kilitenmeleri yagandidinda saat

© hizini normale gevirmek sistemde-
¢ ki tiim sorunlar ¢dzmektedir. Ayni
i durum AMD iglemcileri igin de ge-
i gerli olmaktadir; fakat Cyrix islem-
. cisi kullanilan birgok test, dliimeiil
: sonuglar dogurmustur. Hatta bu

¢ testlerde yalnizca Cyrix islemci

. dedil; anakart, hard disk ve hatta

¢ floppy siiriiciiniin bile bu durum-

. larda zarar gdrd{iii durumlar az

¢ degildir.

Ama Intel islemcilerinin ani

¢ bir erimeye meyilli olmamasi de-

i mek, bu iglemcinin daha kademeli
. bir dliimden kagabilmig ofmasi

¢ anlamina gelmemektedir. Bu ka-

i tiller, elekiromigrasyon ve elekt-

i ronik siiriiklenmedir ve yavas bir
: bigimde etki ederek bozulmalar

i yaratabilirler. Elektronlar, zaman

. igerisinde bulunmak zorunda ol-

¢ duklar yerlerde dolasmayi bira-

iyi bir CPU fanina sahip olmak her
zaman yeterli olmayabilir. Kasani-
za daha hiiyiik fanlar yerlestirmeyi
deneyin.

® Risk alma-

ya deger mi?
- Donanim,
islemcinizi

- simirlann

- Otesine

- tasumanin

- anlamim

. ele aliyor.

¢ kabilirler ve bu da islemciye tamir
¢ edilemez zararlar verir. Bunun

¢ meydana gelmesi yillar alir ki za-
¢ ten o zamana kadar islemci, daha
i hizl bir iglemei ile degistirilir.

¢ Ama buiglem isi ile hizlanir, bu

¢ yiizden overclock yapmadan 6n-
i ce sofutma sistemininin kasaya

¢ yeterince hava sevketmesine dik-
¢ kat edilmelidir. Yoksa tahmininiz-
¢ den gok daha kisa bir siirede so-  :
i runlarla karsilasmaya baslayaca-
¢ gimazi unutmamalisiniz.

Eger hala Pentium sinifi bir

i islemciye sahipseniz overclock

i yapmak, aldigimiz riske degmeye-
¢ bilir. 166Mhz hir Pentium’u 200

¢ veya 233Mhz hizinda calistrmak,
: glniimiiziin glice susamis oyun-
¢ {ariigin pek fark yaratmaz ve ig-
¢ lemcinize zarar verdiinize deg-
¢ mez. Eder siz bu kategoride yer

¢ aliyorsaniz sinekten yag gikar-

¢ maktansa paralarinizi biriktirip

¢ yeni bir anakart ve iglemci alma-
i niz yarannizadir.

Diyelim ki bir Pentium iz

i var ve ona zarar verme riskini ka-
: bul ettiniz. Nasil overclock yapa-
i caksimiz? Bu sorunun cevabi ol-

dukga basit. Sadece iki defisken
ile oynamak size yeterli olacaktr. :
Bu degigkenler, bus hizi ve ¢arpan :
ayanidir. Ornegin bir Pentium I :
233Mhz, 3.5 carpani ile 66Mhz bus
hizi (tam olarak 66.7) segilerek ya-
pilir; (66.7Mhz x 3.5 = 233Mhz): P ||
450 iginse 4.5 ilen 100Mhz bus hizi
kullaniimahdir.

Bu durum ilging bir soruyu
da agida ¢ikanyor: 66Mhz igin
diigtiniilmis bir CPU 100Mhz de
¢aligabilir mi? Bir cok durumda  :
hayir! islemeiyi fiziksel olarak de-
distirmeden miimkiin degil. Zaten
biz de asla bdyle bir seyi dene-
menizi tavsiye etmeyiz. Ama In-
tel'in yeni islemcisi Celeron A'ya
baktigimizda overclock'un ne ka-
dar da basit bir iglem oldugunu
gorityoruz. Biz kendi gapimizda
ufak bir test yaptik, elimizdeki :
pargalari kullanarak bir Celeron A :
Y1 450Mhz de galstirdik ve sonug
oldukga etkileyiciydi. i

Orijinal Sistem
Intel Pentium Il 266Mhz islemci

: ABIT LX6 Anakart

96MB SDRAM

Yenilenmis Sistem

Intel Celeron A300Mhz iglemci.
ABIT BX6 Anakart

64MB PC100 SDRAM

Upgrade bize neye maloldu?
Disiindiigiiniizden aza. Maliyeti

300 $ in altinda tutmak istedik ve

afdiklanimiz sadece islemcive ana
kartti, Orijinal sistemimizde zaten = -

' 96MB RAM (hafiza) vard. Bunlar-

dan biri 32MB DIMM, digeriise 64
MB BIMM idi ve her ikisi de
100MHZ'e uyumlu olarak iiretilme-

TN PG GANER-TORIYE Och 1959
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© miglerdi. 32 MB DIMM, 100

¢ MHz'de galigmazken 64 MB olan
DIMM bir sekilde 100Mhz'de ca-
higti. Bu kullandigimiz hafizanin bir
kismini kaybetmemize yol actr;

. ama kargihginda bayagi bir hiz ka-
¢ zandik. Maalesef eski Ram'lerinizi
100Mhz'de caligtiracaksiniz diye

© bir sey yok. Emin olmanin tek yolu
© denemek.

: Peki neden 233Mhz'den

¢ 300Mhz'e gegerek bu kadar ufak

i bir yenileme ile yetindik? Neden

. daha hizh bir iglemci almadik? Is-
¢ ter inanin, ister inanmayin 300Mhz
i Celeron A gipini 450Mhz’e kadar

¢ yiikseltmek mimkiin. Fakat bu gipi
¢ bu hizda galigirmak istiyorsaniz

i 45 carpani ile sinirhisiniz. Bunun

© nedeni de tiim diger Pentium Il ig-
. lemcileri gibi garpanin kilitlenmis
¢ olmasi. 333Mhz'lik bir Celeron,

¢ 500Mhz'e kadar yiikseltilebilir;

¢ ama bu pek saglikl degildir. Bu

¢ nedenle 300Mhz'lik iglemci ideal-
¢ dir {Intel, islemcilerin garpanlarn
. kitlemelerini, yasal olmayan bir

: davranig ile yavas Pentium iglem-
¢ cilerini aver-clack edip, yeni bir

: etiketile yiiksek karlara satan k-
: il niyetli saticilardan korumak

. amagl yapagini sdyliyor).

i Bu, overclock igin bir limit

. getirse de 300Mhz'lik Celeron A

¢ eger dogru tiirde bir ana kartiniz
. varsa kilitenmis hali ile 300Mhz’
. den (4.5 x 66Mhz) 450Mhz’e (4.5 x
. 100Mhz) zorlanmadan cikabilir.

Celeron, inamlanimn aksine ici sele zey-

tini ile doldurulmus bir Pentium Il.de-
gil. paket ve ikineil 6n bellek diginda

tamamiyla bir Pentium II'dir {Sikga kul-
lanilan bilgiler, islemcinin én bellegin-
de sakianir. Bu da ana hafizaya ulasim

sikhigini azalur). Celeron A, Pentium

II'nin sahip oldugu plastik keruma ka-

hindan yoksundur. Bunun yani sira
Pentium ii'ler, 512K ikincil 6n bellege

sahipken Celeron’da bu 128K'dir. Penti-

um IFlerin 512K ikincil 6n belledi, is-
lemci merkezinin yary hizinda galisir.
Ornegin 400Mhz" lik bir Pentium [I'nin

ikineil on bellegi 200Mhz'de galisir. Ce-
leron A’daki ikincil dn bellek ise daha

az olmasinin yarattigi acig, ikincil dn

belleqi islemcinin merkez hizi ile ayn
hizda cahistirarak kapatir. Boylelikle

450Mhz hizinda galistinllan bir Celeron
A'min dn bellegi de 450Mhz hizinda ca-
hsacaktir. Celeron A ile Pentium Il ara-

sindaki on bellek farki, ancak bazi

programlarin kullaniminda fark edilebi-

liv {cogunlukla is istasyonlarinda kuil

nilan programlarda); ama simdiye dek

bizim denedigimiz hirgcok oyun karsi-
lagtinfabilir saat hizinda calistinlan
her iki makinada da hemen hemen eg|
hizda calist.

PIl'lerden farkh olarak Celeron A'lar, kartus icinde gelmiyor . Bu kapakh fan

Biz, kendimiz igin bir ABIT

i BX6 ana kart sectik. Bu ana kartin
i digerlerine olan Ustiinltgl, jumper
i ayari gerektirmiyor olmasi. Yani

: tiim garpan ve bus hizini mini min-
. nacik switch ve jumper’larla bo-

. Gusmadan yapabilirsiniz (overc-

¢ lock, ayrica yeni bir ana kart al-

: makigin de yeterli bir sebep; yeni
. jumper ayarsiz ana kartlarda ayar-
! lamalar daha kolay ve daha da

i giivenilir). Islemci voltaj ayarlan

¢ da aynica yazihmla degistirilebili-

. yor. Yeni Celeron A serisi islemci-
¢ lerde birgok durumda (bizimki da-

. hil} voltaj 2.0°'dan daha yukarila-
: ra gekmek gerekehilir. Ne ya-
i zik ki bu giig artigi ayni za-

¢ manda isi artigl anlamina

da gelir. Bu da
elektromigrasyo-
nu hizlandiran
baslica etkendir.
Bununla bagetmek ve
yeterli sogumayi saglamak
amaciyla kasamiza extra iki
fan daha yerlestirdik. Ama
yine de voltaji yiikselttigimiz-
den iglemci diigiik voltaj ile
yasayacagindan daha kisa
bir slire yasayacak.

Overclock edilmis bir
bilgisayarin kararl ¢aligip
cabismadigini test etmek za-
man alan bir iglemdir. Cele-
ron’u ilk kurdugumuzda sis-
temi 2.0 volt ile baglatmay
denedik. Sistem hafiza test-
L lerini gecti; ama Windows
95'i yiiklemeye bagladiktan
kisa bir siire sonra durdu.
Bunun tizerine sistemi 2.10
voltile baglattik ve Windows
95 yilklemeyi bagardik; fa-
PR at vitkleme bitiminden bir-
kag saniye sonra bir ‘illegal
page fault’ hata mesaji ala-
rak sistemi tekrar baglatma-
ya zorlandik. Bu sefer siste-
mi 2.2 valt ile baglattik ve

it

sistem sorunsuz ¢aligh. Bir saat
kadar kurcaladiktan sonra sistemi

yeniden baglatmadan ¢oziimlen-

meyen rastlantisal sistem kitlen-

meleri ile kargilagmaya basladik.

Isiyl ok fazla artiracagimi diisiin-

diigiimiiz igin islemeiyi 2.3 voltta

calistirmaya istekli degildik. Bu
sebepten kendimizi,

sorunu Win-

% dows'un

kotl

ayarlan-

yonelttik. Bu
tabii ki kendi-
mizi rahatlat-
mak amaci
ile diigiiniil-
migtll. Hard
diski sildik ve
yeni bir Win-
dows 98 yiik-
ledik; ama
sansimiza ki-

Asus

P2B, overclock
igin hi¢ de iyl bir
secim olmaya-

cak. Kacimilmasi
gereken soruniu
ana kartlara
giizel bir drnek

: littenmeler kesilmedi. Ve biz de

i sistemi 2.3 valt ile ¢aligtirmaya ka-
¢ rar verdik. O giinden bu yana sis-

: tem sicak ama kararli calisiyor.

¢ Dergi basima hazirlanirken Cele-

. ron A 450Mhz sistemimiz ile nere-
i deyse bir ayimizt doldurmus olu-

i yoruz ve heniiz tek bir sistem kilit-
. lenmesi yagamadik.

Peki performanst nasil? Yeni

¢ Celeron A 450MHz'miz ne kadar

: hizli? Eski Pentium 266Mhz’e

: oranla ¢ok daha hizli; ama gercek
. bir Pentium H 450MHz kadar hizli

degil. Sonuglarimiz bize bir Penti-
: um |l 400Mhz ile baga bas gittigi-
: mizi soylilyor. Ama aklinizda bu-

, islemciyi soguk tutmak icin iyi bir yol.

i lunsun, biz eski hafizayi ve EIDE

¢ hard diskini kullaniyoruz. Eger ki
¢ buiki parga da yenilenseydi per-
: formans PIl 450MHz seviyesine

¢ yaklagirdi. Sonucta ne olursa ol-
¢ sun makinamizin son halinden

¢ memnunuz.

© Celeron A 450Mhz qift

i Voodoo2, tazeleme hizlan
 Veyne ayarlamn :

© 640 x 480 de 120Hz

i 800 x 600 da 85Hz

¢ 1024 x 768 de 75Hz

i Quake 11

© 640 x 480 - 73.4
: 800600734
© 1024 %768 - 68.3

i Forsaken

640 x 480 — 119.31
© 800x600-7493
1024 x 768 — 73.00

. drnedi. Sizin sisteminizde farkli-

: liklar ofabilir, ama bu oldukga he-
i yecan verici agirn overclock de-

© neyimi, herkesin kalkigmasi gere-
ken bir macera degil. Biz averc-
lock’u sadece yeterli bilgisayar

. bilgisi olanlara 6neriyoruz. Size

. bir Bgit; eger overclock sizi az da
i olea endigelendiriyorsa yapma-

¢ ym. Ve sunu da unutmayin ki,

. eger islemcinizi overclock eder-

¢ seniz ve iglemci bozulursa garan-
© tiniz oldugunu iddia edemezsiniz.
: Cehinizden harcayarak yeni bir
islemci almak zorundasiniz. Eski

: bilgisayariniz size yavas goriine-
¢ bili; ama en aznndan calisie.

© Dverclock islemi esnasinda so-

¢ runlarla kargilasabilirsiniz, ama

. bunlar bir gekilde goziilebilir. Ar-
¢ tik bu islemin ivi ve kotii vanlarini
hiliyorsunuz, fyice dt‘l§ﬂnﬁh ve

: byle karar verin. Dikkatli dav-
ranin. Tamam mi ? :

Bu sadece galigan bir overclock

hitp:/7ptogamer.ign.com
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Uretici Firma:  Logitech
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ithalatci Firma: Mascom, (212) 212 13 66

Fiyate: 2255 (TAHMINI SON KULLANICE FiYATI)

H Products’in Force FX'iilk giktigin-
da o zamanlar igin hayret vericiydi.

11 ¢ok yilksekti ve pek kaliteli degildi.
Microsoft'un SideWinder Force Fe-
edback Pro’sunun piyasaya gikma-
siyla da kisa siirede unutuldu.
SideWinder kalitesiz degil, parlak
goriiniimlii, kolay kavranabilir,
¢ok yonli programlanabilirdi ve
¢ iyi cilalanmigti. Biitiin bunlarin

. sayesinde, titm zamanlarin en

. cok satan PC joysticklerinden biri

¢ oldu. Donemi igin oldukea iyiydi

:ama o glnler geride kaldi. Clinkii ar-

i tik Logitech WingMan Force var.

; Wingman Force'u Tiirkiye'ye getiren
Mascom, heniiz cihazin ne zaman piyasada
olacagini ya da ne kadara satilacagini ke-
sin olarak agiklamadi. Ancak Ocak ayi

: icinde ve yaklasik olarak 225 dolara

i satlacagm bildirdiler.

: Bu noktay: gectikten sonra

¢ incelemeye arabirimden bagla-

i yalim. Eski standart joystick

: portu burada kullamlmiyor.

¢ WingMan Force bir USB

¢ cihazi; ancak USB do-

¢ nanimlan olmayan

: sistemler igin seri

¢ port baglantisi da
mevcut. ATX

: anakartiniz ve

: Windows 98 ya

: da Windows 95

: DSR 2.7iniz varsa

. USB‘ye hazirsiniz

i demektir. Gergi Logi-

i tech’in resmi gereksi- -

: nimleri USB destedi igin Win-

: dows 98'in gart oldugunu séylilyor.

~ DirectX oyunlari joystick’in ayarlarint

: Directlnput yoluyla aliyor. Ama ayarlan biraz

ozellestirmek istediginiz durumlar icin Logi-

tech programlama yazilimmin son siirlimiin{

: eklemis. Bu Gneeki versiyonlarindan cldukga

: farkl. Ama bir kez ahstiniz mi cok iyi calis-

: yor. =

Eski oyuniar igin Force, standart bir

_ joystick gibi Windows 95 deki bir DOS pence-

. resinde gayet dogal galisiyor. Ancak saf Dos
modunda ¢alismiyor, e

Bu ilk force feedback joystick'in fiya-

sarsicl yeni joysticldi, force feedback’i kendi reka-

bet ortaminin bir adim Otesine gotiiriiyor.

Milkemmel sekilde yerleg-
tirilen dort diigme ve bir tepe
switch'iyle bezenen klasik ve
sasirtici derecede rahat Logi-
tech, sapi bir kang genisliginde-
ki iri tabanin iizerinde yiikseli-
yor. Ayak izi seklindeki yatay ge-
nisleme her iki el iginde bir dolu
yer saglhyor. Sol eliniz rahat ve
genis bir alan tizerinde duruyor.
Burada parmaklarinizin kolayca

yetigebilecedi dort diigme ve

basparmaginizin altinda bir

throttle var. Throttle tekerle-
gi mitkemmel: Yeterli has-

sashigi verecek kadar dé-
nebiliyor; ancak gereginden fazla de-
dil. Ekseni boyunca tam olarak
cevirebilmek igin asla parma-
dinizi kaldirmak zorunda kal-
miyorsunuz.

/ Bu
sik, kavisli
WingMan sapl,
WingMan Force’la, yani
simdiye dek cikmis en iyi
force feedback joystick'iyle yeni
bir yuva edindi.

Tabii burada esas dnemli olan joys-
tick'in sagladigi force feedback etkisi. Wing-
Man Force, Logitech'in bir kablo-¢cekme sis-
temi dedigi sistemi kullanarak, énciillerinin
tangirdayan joystick'lerinden daha iyisini
yapmig. Joystick birbirine dik kablolari geken
iki motor ile yonetiliyor. Bu daha diizgiin, da-
ha gergekgi hir etki yaratiyor.

Force feedback etkisi genis bir menzile
sahip. WingMan Force, siddetli darbelerden
ince titregimlere kadar her seyi sagdlhyor. Bu
alet bir diyapazon gibi vizildayabilir ya da sizi
vahsice sarsabhilir ve bu ikisi arasindaki her
seyi yapabilir. :

| SONUC: WingMan Farce, fore

Trigger
Bution 2

J

Logitech’in WingMan Profiler'inin en son versiyonu, onceki
drnekleri kadar kelayca goziilemiyor ama Directlnput sayesinde
muhtemelen bu programa gerek kalmayacak.

WingMan Force kaginilmaz olarak, Mic-

. rosoft SideWinder Force Feedback Pra ile
kargilagtiniacak. Bizce Logitech'in joystick'i

her yonden galip; hem dehgetli force feed-
back yeterliligi hem de daha diigiik fiyatiyla.
Force’un dzellikleri arasinda tek kaybeden
diimen (ya da biikme) ekseni.

Piyasada pek ¢ok force feedback oyun

var ve yenileri de gelecek. Bu yiizden, arada :
© sirada uyusmazliklara yol agan, kiiglik de olsa

hir APl savasinin siiriip gittigini belirtmeye

. deder. Yapisinda force feedback kodu bulu-

. nan DirectX 5 veya 6 destekli oyunlar tim

: dnemli force feedback jaystick’lerle uyusabi-
¢ lir. Ama Microsoft'un joystick'inin tescilli baz
. fonksiyonlar ve Immersion‘in I-FORCE 2.0

i standartina dayanan baz forksiyonlar Wing-
i Man Force tarafindan destekienmiyor. O ka-
dar dert etmeyin; Logitach, web sitesinde

uyumsuz oldugu oyunlann bir listesini bulun-

duruyor. Bunlarin gogu bir yasinda ya da da-
- ha eski oyunlar.

Logitech WingMan Force, tozlarim silke-
leyerek diglilere dayali force feadback sapla-

nini terk ediyor. Artik force feedback ulagil-
maz hi_r teknoloji dedil; hemen elinizin altinda.

ARTILAR: ck'i hissetmenizi
saflayan inamimaz bir ashina uygunluk; klasik

B Logitech pazardaki en rahat sap.

EKSILER: Cok s taban, masa iistiinde bir

B ton yer kapliyor; birkac wyumsuzlok,

:feedback'i hari- [
ka bir hileden, isteneq bir 6. e geviriyar. Bir
giin Tirkiye've gelirse kacormamaniz gerekiyor.
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Uretici Firma:  STB
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iva TNT nihayet geldi. Saninm siz
bu yaziyi okurken yanm diizineden
fazla TNT kart, bilgisayarcinizda si-
zi bekliyor olacak. Gegen ay Di-
amond’in TNT islemcili Viper V550’
sini incelemis ve onu bayag bir
sevmigtik. Bu ay, gegen ay verdigi-
miz sozii tutup STB'nin TNT kartlarin nasil ol-
masi gerektigi konusundaki diigtincelerini ali-
yoruz. Kartimizin ismi Velocity 4400 ve o da
bal renkli 3D riiyalarindan yapiima.

RIVA TNT, NVIDIA'in son kusak islem-
cisi ve o'nu el istiinde tuttugumuzu kesinlikle
saklamiyoruz. En bagindan beri "3DfX'in Vo-

i odoo2’si kargisinda yeni ¢ipinizin nasil bir yeri
¢ olacak?" sarusuna "biz piyasanin tamamen

i farkl bir yoniine hitap ediyoruz’ cevabini ver-
: meyen bir tek NVIDIA vardi. TNT sadece Vo-
odoo?2 ile taht icin miicadele edebilmesi igin
degil, Voodoo2 ve tiim diger rakiplerini gec-
mesi igin tasarlandi. TNT'nin orijinal sistem
tzellikleri, saniyede 250 milyon piksel dolum
orani ile saniyede 8 milyon ficgen yaratirken
125MHz'de calisacadi seklindeydi. Ancak be-
lirtildigine gore, bir son dakika degisikligi ile
NVIDIA ¢ipi .25 mikron yerine .35 mikron firet-
meye karar verdi. Bu yiizden TNT 90MHz'e

i digtll, saniyede 6 milyon lggen yaratabiliyor
¢ ve saniyedeki dolum oraniysa 180 milyan pik-
: sel. NVIDIA sis-

s o
hﬂﬂtmark 'ar tem dzelliklerin-
BOOTMARK AGP PCI
X - GA0x430: 95.00fps
[ - 200x600: 81.361ps
PERFORMANST) 102 4}?@3 w 43fp3 s

Forsaken 640x480: 105.201ps
{DiRECT 3D 800x600: 90.12fps
PERFORMANSI)  1024768: 65.04fps
B40x480- 51 3fps
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bir ver alacalc.

deki bu diiglisiin performansi ¢ok az etkileye-
cegini stylilyor. Ancak 1999 ortalarinda ¢ip
.25 mikrona disiriilinceye kadar bunu bile-
meyecegiz. Yine de su anki disiik hizina rag-
men TNT, Vaadoo? diyarlar igin cak fazla bir
iglemci.

Rakamiar bir yana TNT, onu 3DfXin bu-
giine kadar drettidi her seyden dteye tagiyan
kimi dzelliklere sahip. Oncelikle TNT bir
2D/3D birlesik ¢ip. Yani makinanizda
kac tane hos PCI slot kaldidi hakkn-
da tasalanmaniza gerek yok. "Bir
slotta 2D kar-
tim var, diger ~~f
ikisindeyse Vo-
odoo2'lerim...
Eeee, peki PCI
ses kartimi ne-
reye takicam,
network karti
nereye gire-
cek? Bazen
hangi kartinizi
disarda birak-
mak zorunda
kalacaginiza karar
vermek zorunda kalirsiniz. Bu herkesin basina
hir giin gelebilir ve inanin hig hos dedildir.

Birlesik bir kart olmasinin yani sira TNT,
ayrica hir AGP 2X ¢ipi (Ancak PCl slotta cali-
sabilecek sekilde de konfigiire edilebiliyor).
Bugiiniin oyunlarindan gok azi AGP2X'in extra
veriyolu ve gelismis doku depofa-
ma kapasitesinden yararlansa da,
gelecedin oyunlari elbette bunlara
sahip olacak. Isin gercegi uzun
stire merakla bekledigimiz "Juras-
sic Park" oyunu Trespasser, sis-

sonug icin bir AGP 2X ekran karti
 tavsiye ediyor. Bu bdyle bir mesaji
¢ ik gdriistimiiz. TNT ayrica 3D ob-
jeleri 24 ve 32-bit gercek renkte
i render edebiliyor. Bu gergek renk-
teki render’lars bir kez gordiiniiz-
mil ancak 16-bit renk derinliginde
render yapabilen Voodoo? hizlan-
diricili oyunlar sizi sikabilir. Ayrica
Voodoo2 disinda gift dokulama ya-
| pabilen tek kart TNT. Bugiin icin
Quake /I motoruna sahip oyunla-
rin gogu hu dzelligi kullamyor.
Kisacasi TNT gergek-

STE bir RIVA TNT kart cikartts.
Ancak bakalhim rekabet icinde nasil

daha genis olani.

tem gereksinimleri arasinda, eniyi -

ten oyunculann gergeklesen bir rliyasi ve
STB, V4400 ile bu rityay yagamamizi saghyor.
Her ne kadar STB kartin PCI versiyonunu da

iiretse de ¢cogu oyuncu AGP versiyonunu edin-

mek isteyecektir. Giinkil TNT tipki Voodoo?2 gi-
bi Pentiumll islemciler diigiintilerek tire-
© ftildi. Kart Pentium sinifi sistemlerde de

" gayet hizh galigacaktir ama bizim Pl

degerleri beklemeyin. Ek olarak AGP
olmadan TNT biraz kirpilmis kali-
yor. Ciinkii pek cok gelismis
tzelliginden yararlanamiyor
ve ancak 66MHz'lik PC
veriyolunu kullanami-
yor. Her ne kadar
bizim su anki
testimiz bunu
gbstermese
de AGP ile PCI
arasindaki fark ge-

olabilir. Hem AGP hem

V4400'iin PCI versiyonu bujiki karttan. BiER-H R vR AVAWINTS

na ve Forsaken'in full

versiyonuyla birlikte ge-

livor. V4400 bir hata disinda neredeyse kusur-
suz bir kart: Zaman zaman bir 3D programin-
dan cikigta kendimizi titreyen bir Windows
Masaiistii'ne bakarken buluyoruz. Bu ekran

tazeleme frekansi ok dilslik tutuldugju zaman-

ki titresime benzemiyor; daha tnce gormedigi-
miz bir bozulma. STB'nin web sitesinden en
son siirticiileri yilkledik ve sorun azaldi. Eger
sizde V4400'e paranizi yatirmaya niyetliyseniz
bu isi yapmay unutmayin. 3
Timiine bakildiginda V4400 ve Vipe
V550 burun buruna geldi. Ancak sadece S$-Vi-
deo c¢ikisina degil, kompozit TV ¢ikisina da sa-
hip iyi bir TNT kart anyorsaniz STB tercihiniz
olmall.

266MHz test sistemimizde elde ettigimiz

lecek yillarda daha agik
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Desktu Theater 5.1

EBGQGQO

| Cambridg

Cambridge SoundWorks

AT coim

a Whultim _'dyg; .(2'72;'2_1'2 985{) =
Empa, (212) 599 30 50

fiyath

ambridge SoundWorks'(in en yeni
hoparldr sisteminin bir sirn var, ama
bunu hemen agiklamayacadiz. Once
gergekleri ortaya koyahm:

Desktop Theater 5.1, her gey-
den dnce size, PC'nizde oynayan
DVD filmleri tamamlamak igin ger-
¢ek alti kanalli Dolby Digital surround sound

i vermek igin tasarlandi. By, bir merkezi ho-

parldrd, biri sol dnde, biri sag dnde, biri sol
arkada ve biri sag arkada olmak tizere dirt
hoparldrii ve kiiglik bir subwoofer'tyla tam bir
sistem. Bir decoder/kontrol birimi, birhirinden
ayrl altl amfisiyle merkezi hoparlér ve subwo-

¢ ofer'a 15 watt ve van hoparlérlerin her birine

5 watt yolluyar,
Desktop Theater' kurmak, kullanma k-

¢ lavuzunun sirnina ermeden de yapabilecediniz
¢ kadar basit. Hoparlorleri istediginiz yere yer-

lestirin, her hoparldr kablosunun jakini etiket-
lerle agikga gosterilen amfi biriminin arkasina

takin, ses kartinizin hoparlér gikiglariyla bun-

larin kendilerine ait jaklarini baglayin (iki tane

e SoundWorls'iin Desktop Theater 5.1°i bes hoparlor, bir subwoofer
ve PC'nize Dolby Digital ve Dolby Surround playback eklemek icin bir
| decoder/amti ile geliyor. Boylece nefis hir oyun ve film ziyafeti cekiyorsunuz.

PE GANER-TARHIYE o 199

Cambridge’in son harikasi, sur-

round-sound golc yoniil

var, ddrt hoparldrii destekleyen Sound Blas-
ter Live! ve Diamond Monster Sound MX200
ses kartlarinda oldudu gibi), MPEG-2 decoder
kartinizin S/PDIF ¢ikisint amplifikatoriin dijital
audio girigine takin, ardindan da amfiyi fise
takip agin. Pek cok surround sound alicist gi-
bi, bu amfi de her bir hoparlore, sirayla test
sesi gdnderen bir ses jeneratorii tagiyor. Bu
size hoparldrierin baglantisinin dogrulugu ve
diizeylerinin istediginiz ayarda olmasi konu-
sunda yardimer oluyor. Ondeki kontrol diigme-
leri center, surround ve subwoofer diizeyleri-
ni degistirmenizi ve tiim voliimil ayarlamaniz
sagliyor. DVD-ROM siiriiciiniizle, Dolby Digital
5.1 soundtrack’i olan bir film oynatin, Desktop
Theater bunu taniyacak ve dogru modda ga-
listiracaktr.

Bu sistem ayrica, bazi oyunlarda ve hat-
ta bir avug DVD filminde bulunan eski, dirt
kanall Dolby Surround fermatini kullanan
sesleri de, bir Dolby Pro Logic alicinin yaptig
0ibi, otomatik olarak buluyor ve ¢bziiyor; bu
durumda sol ve sag on kanallar, merkez kanal
ve tek bir surround kanal, her iki arka hopar-
I6re de gidiyor. Son olarak, ii¢ analog play-
hack modu, standart stereo ve mono sinyalle-
re simule edilmis surround
efektleri veriyor. "Music"
ayarl, stereo miizik ya da
oyun sesleri ile beg hopar-
[6rli surround efek yarat-
maya yariyor. "Movie" modu,
konugmalari ve diger merke-
zi sesleri, merkezi hoparlére
ve geriye kalan sesleri dort
yan hoparlore gondererek,
stereo filmlerde kullanilmak
lizere sanal bir Dolby Surro-
# und efekti Gretiyor. Ve "Ste-
reo/Four Point Mode", nor-
mal stereo sesler ve A3D,
Directsound3D gibi dért ho-
parldrlii pozisyonel sesler
icin kullaniliyor. Bu modda
sistemden, Cambridge'in
i PCWorks Four Point Surro-
| und sistemi gibi ¢aligiyor ve
ender zayifliklarindan birisi-
ni gosteriyor; Daha bilyiik ve
gii¢lii olan merkezi hoparlgr
sistem cikaritinca, sistem
orta frekanstaki seslerinin
gogjunu kaybediyor ve sesi

o

figiind diistilc

bir sistemle saghyor.

tnceki haline gdre biraz didik gibi kaliyor. Yi-

ne de Dolby Digital, Dolby Pro Logic ve iig is-
lem meduyla Desktop Theater'a yolladidiniz
her gesit ses sinyalinin daha biiyiik ve daha
iyi geri dénecegini rahatga sdyleyebiliriz.
Ses kalitesi genelde gok iyi. Desktop
Theater, gii¢ ve frekans menzili bakimindan

Cambridge’in SoundWaorks ya da MicroWorks

sistemleriyle yangamaz; ama PCWorks ve Fo-
urPoint Surround'u, merkezi hoparlgrii kulla-
narak alt ediyor. Ve eder PC'nizde DVD filmle-
ri izliyorsaniz, sistemin gergek Dolby Digital
surround soundu, kullanageldiginiz herhangi
bir standart PC hoparlgriine toz yutturacaktir.

Bize Desktop Theater'in sirrini veren ge-
ye gelince; bir apartman ya da yurt odasinda
veya sesle doldurabilecediniz kiigiik bir ala-
nin ofdu@iu her yerde ya da keyfinizi kagiran
dirdirci komsulariniz varsa "Desktop” kismini
unutabilirsiniz. Eger kemikleri zangirdatan bir
giice ihtiyaciniz yoksa bu diizenek bir home
theater sistemi olarak rahatga sunulabilir. Ve
DVD-ROM siiriiclindiziin video ¢rkigini bir
TV'ye bafilamak igin zaten MPEG-2 deco-
der'inizi kullaniyorsaniz, isi yanilamigsiniz de-
mektir. Sistemin giicli size bu uygulama igin
yetersiz gibi geliyorsa, stereo TV'nizdeki her
hir kanalin muhtemelen sadece 5 ila 10 watt'a
sahip oldugunu hatirlayin. Buradaki ses yiik-
sekligi sizin igin yeterliyse, Desktop Theater
da yetecektir. Bunu hir deneyin, kendinizi ho-
parldrieri bilgisayar masaniza koymakla,
TV'nizin etrafina yerlestirmek arasinda kalmis
bulacaksiniz. Sahip elmaya ¢alistiginiz Dolby
Digital alici ve hoparldr sistemi maddi giici-
niizii agtyorsa (iyi bir diizenek rahatga 1500
dolan gegebilir), Desktop Theater 5.1 gergek-
ten diigiinebileceginiz bir alternatif. Buna,
DVD olayina girmenin kisa ve ucuz bir yolu
olarak bakin. Eh, oyunlarda da harika oldugu
bir gergek.

[EHGAMER ™ son canar

ARTILAR: Oyunlar ve DVD filmler icin cok iyi
multi-speaker ses; hayret verici cok yonliliik; cok

uygun fiyat.

o EKSILER: Dolby Digital sound icin S/PDIF ciki

1t bir MPEG-2 decoder karti gerekiyor; merkezi ho

| parlorii kulianmayan bir modda orta frekans zay.

SONUC: PCnizdeki oyunlar ve filmler igin en
iyi multi-speaker coziimii

D N o ¢ 06 0c s 080008
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Uretici Firma:  Philips Magnavox
www.phifips.com

5508 (scusa)
1190% (INTERTRAX)

DONANIM

Scuba hepimizin rilyalarim siisleyen bir alet.
Bakalim riiyalanmiz: gerceklestirip bizi oyun

aleminin derinliklerine daldiracale mu?

u ilging aleti tanitmaya baslamadan
dnce bir uyanda bulunmak istiyo-
rum. Kime ait oldugunu hatirlayama-
difjim bir sdz gdyle der: "Sanal alem
telefonla konugurken bulundugunuz
yerdir". Unutmamalisiniz ki telefon
ne kadar karginizdakiyle yiiz yiize
oldugunuz hissini veriyorsa, bu cihaz da ancak
o kadar oyunlarin iginde oldugunuz hissini ve-
recektir. Her ne kadar Scuba’min anlami bu ol-
sa da bu cihaz takip eyunlarn igine daimak,
sanal alemin sirnna varmak gibi bir diisiince-

. niz olmasin. Bu Scuba'nin kalitesindeki her-

hangi bir eksiklikten kaynaklanmiyor. Stz
konusu durum goriint baghklarinin ortak
problemlerinden biri.

Philips’in Amerika ayagi olan Magna-

vox'un iirettigi Scuba’nin mantigi ashinda ol-
i dukga basit. Baghk iginde oldukea kiigiik, an-

cak boyutuna gire oldukga yiiksek ¢dziinirid-
{je sahip bir LCD ekran var. Bu ekranla giizii-
niiz arasina optik bir sistem yerlestirilmis. Bu

i sistem ekran gdziiniize gok yakin olmasina

ragmen gdriintiiyil sagi gormemenizi saghyor.
Scuba'min LCD ekran, standart PAL veya
NTSC ozelliklerinde geliyor ve az gok standart

bir kiigtik ekran televizyon kalitesinde gériintd
i veriyor. Ayrica baglik kutak hizasinda olan, an-

cak kulaklar kapamayan bir cift hoparltre sa-
hip. Bunun diginda iizerinde IPD, parlaklik ve

kontrast ayariari bulunuyor.

Baghg kullanabilmek igin ekran veya TV
kartinizin TV gikis dzelligi olmasi gerekiyor.
Eger buna sahip degilseniz 60$ civarindaki TV
gikis cihazlanndan almalisiniz. Ancak TV giki-

. sina sahip olduktan sanra Scuba’min kurulumu

goguk oyuncag). Baglikla birlikie gelen kiigiik
bir kantrel kutusunu cihazinzin TV ¢ikigina,
Scuba’y) da bu kontrof kutusuna takiyorsunuz.

Ardindan 9V'luk bir adaptdr ile kontrol kutusu-

nu fige. Scuba’nin kullanimi bir televizyondan
bile kolay.

Elbette bu teoride boyle. Scuba igler aksi
gittiginde en basit hir alefin kurulumunun bile
ne denli zor olabilecegini-gosterdi bize. Ancak
bu aksilikierin cogu denedigimiz TV cikiglan-
min kalitesizliinden kaynaklandi. Anladigimiz
kadanyla Scuba bu konuda hiraz segici. Bu

yiizden TV ¢ikis cihazinizin kaliteli oimasina
i dikkat etmelisiniz.

“Scuba‘da en 8nemli konu, baghgr kafani-

za nasil taktigi-
niz. Her ne kadar kul-
lamim kilavuzunda
kolayca takip kayis-
lannizi ayarlayabile-
ceginiz stylense de
bu cidden gok zor.
Ancak birinin yardi-
miyla kayig uzunluk-
lanni bir kere ayarla-
diniz my, takip gikar-
mak, berenizi gikarip
takmak kadar kolay.
Aynica gozliik kulla-
nanlar da rahatga
kullanabiliyor. Scu-

ba’nin ergonomik ta- Scuba’nin gelmis gegmis en sik cevre birimlerinden biri oldugu kesin.

sarimi oldukga iyi. Cok adir dedil ve sadece
yiiziiniiziin dnkismini kapattgindan bunaltmi-
yor. Ozellilde kulaklan agik birakmasi hem sizi
sikmamasina hem de isterseniz hoparldr siste-
minizi kullanabilmenize olanak veriyor. Bu ol-
dukga gerekli ¢iinkii Scuba’nin ses sistemi ye-
tersiz ve ancak baskalarini rahatsiz etmemek
istediginizde kullanilabilirsiniz. Cihazi yorulma-
dan uzun siire baginizda tutabilirsiniz, ancak
bagta kalma siiresini abartmak pek saghikh bir
is degil.

Basta da belirttigimiz gibi bu sarsici bir
deneyim degil. Glinkii goriinti bagliklar ve
gbzliikleri oldukga pahalt bir teknolojiye sahip-
ler ve fiyatlan gok yiiksek. Bu yiizden bu ci-
hazlar genelde teknik amaglarla kullaniliyorlar
ve Scuba gibi az gok ddenebilir bir fiyat ile ev-
lerimize geldiklerinde gortintii kalitesinden gok
sey yitiriyorlar. Agikgasi Scuba’nin gériintii
kalitesi oyun oynamak igin yeterince iyi ve net
degil. Belki televizyon kullanan playstation
oyunculari igin bu sorun olmayabilir. Ancak
800x600 ¢oziiniirlikteki bir monitore 30cm me-
safeden bakmaya aligmis biri i¢in gériintii pek
de i agict sayllmaz. Quake /! gibi bir first-
person shooter” da, uzaktaki insanlar segmek
oldukga zor; hatta menii yazilarini okumaniz
bile bazen problem alabiliyor.

Scuba ve son dénemde gikan henzerleri,
basimizin hareketini algilayan bir cihaza sahip
degiller. Artik goriintli baglhiklari bu cihazlari

= baglikla entegre etmiyor ve bunlar ayn geliyor.

Biylece isteyen sadece baghgi satin alabili-
yor. Scuba ile birlikte ithal edilen hareket ya-
kalama cihaz, force feedback teknolojileriyle
tanidiimiz Immersion’in InterTrax ismindeki

| R . o0 cssesees00s

sistemi. InterTrax sadece bir avug igi biyikii-
giinde ancak 1190$'ik fivatiyla el yakiyor. Ha-
reket yakalama konusunda ¢ok hassas. Bagi-
nizin hareketini oldukga iyi yakaliyor ve bunu
250 Hz'lik yiiksek tazeleme oraniyla bilgisaya-

ra yolluyor. Aslinda performansina gdre fiyat
yiiksek degil. Giinkii InterTrax bu alandaki en
hizli ve hassas cihaz. Elbette bu teknolojilerin
biraz eskimesi ve ev kullanicilar arasinda yay-
ginlagmasi ile fiyatlar diigecek.

Scuba’nin iyi hazirlandigini ve gok ivi ci-
lalandigini da séyleyebiliriz. Scuba’min géri-
niimi oldukga hos ve modern. ‘Goriinimil bog
ver’ demeyin, giinki sizi gdriintii olarak pek
agmayan bir baghkla Ray Charles taklidi yap-
mak oldukga can stkict bir is. Tabii Scuba bu
konuda ne denli basanh olsa da onu aksesuar
olarak ev disinda kullanmanizi dnermiyoruz.

Sonugta Scuba’nin vaktinin heniiz gel-
medigini ama ok yaklagtgir styleyebifiriz.
Scuba’nin aptik ve ergonomik yapist aldukca
iyi. Tek ihtiyaci biraz daha gdzinirliik ve daha :
diigiik bir fiyat. 0 zamana dek daha ucuza ala- :
bilecediniz bir 17" monitéiriin daha cazip ol- :
dugunu soyleyebilirim.

[RMGAMER

ARTILAR: Gok iyl ergonomik rasarun; inaniimaz
hareket yakalama, : ;
EKSiLER; Diigtik cozntelik; yitksek

ses kalitest. .

SONUC: Ejer para konusunda hig!

yoksa ve Hginizi cekiyorsa deneyebitirsini;
takdirde bilyiilc ekean iyi bir manitar gok daha
cazip. . :

SON KARAR

EREINEREERIT
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Yamaha
www.yamaha.com

ithalatet Firma: Sky, (212) 225 68 08 arayanlar i¢in degerlendirilmesi

gereken bir tirdin.

Uretici Firma: WaveForce farkh bir ses karti

INCELENMELER

Fiyati; 665

;. 090008

amaha daha ¢ok profesyonel miizik
aletleri ile tammir. Aslinda firma gok
uzun siiredir PC Audio piyasasinda.
Ustelik, gerek {iriin gerekse tekno-
loji olarak piyasanin en {iretken fir-
malarindan.

Yamaha 10008 civarindaki pro-

fesyonel ses kartlarinin yaninda ev kullanici-

gal olmayan dijital sesler tiretmesine yol

: verb, chorous, variation gibi efektler kul-

yapabilmesini saglayan Yama-
¢ ha'nin Soft Synthesizer siiriicii-

lari i¢in de ses kartlar iiretiyor ve profesyo-
nel sistemler igin geligtirdigi teknolojileri ev-
lerimize de tagiyor. Bunun en dnemli gdster-
gesi XG midi teknolojisi.

Standart midiler her enstriiman igin
ses paletleri igerir ve mizik pargalar bu pa-
letleri kullanan notalardan olugur. Bu yiiz-
den miizik aletleri ile yapilabilecek tiim ses
efektlerinden yoksundurlar. Bu, midilerin do-

agtyordu. Ancak WaveForce midilerde re-
lanarak ¢ok daha dogal sesler ya-

ratiyor. WaveForce'un bunu

leri. Biz bu yaziyi hazirlarken

Yamaha'nin S-YXG100 siiriictistini ¢ikardigr-

m haber aldik. Ancak inceleme firsatimiz ol-

madl.

Yamaha XG teknolojisini sadece bilgi-

sayarlarda degil synthesizer'larinda da kul-
: lanwyor ve bunu standart hale getirmeye ¢a-

ligiyor. Miizige merakl olan ve keyboard'unu

bilgisayariyla birlikte kullananlar igin Wave-

Force’un pek gok avantaji var.

Ancak bu midi teknolojileri ne kadar
ilerlerse ilerlesin, notalarla ifade edilemeyen
insan, araba sesi gibi sesleri veremiyorlar.
Bu ytizden oyunlar iginde kullanimi gok si-
nirh. Gegen yil dne gikan oyunlar iginde midi
kullanan bir tek Final Fantasy Vil vardi. Bu

yiizden olsa gerek, Yamaha kartfa birlikte

FFVII'nin demosunu da veriyor. FFVIIYi Wa-

: veForce ile oynadigimizda gergekten sesle-
¢ ringok fark ettigini gordiik. Yine de midilerin
. oyunlarda neredeyse hig kullanilmiyor olma-
s, sadece mizik dinleme amacl olmasina

: yol agiyor. Ama Yamaha oyunculan unutma-
. mis ve WaveForce'da Sensaura 30 pozisyo-

nel ses standartini kullanmig.
Sensaura mantik alarak A3D'ye cok

. benzer. [ki hoparlér de ses diizeyinde oyna-
* ma yaparak 3D ses retiyor. Onu Forsaken

ile denedik. Sadece iki hoparlori kullandi-
gindan ve yalnizca voliime dayal oynamalar
yapabildiginden, EAX kadar basarili bulma-
dik; ancak A3D"den agaij kalir bir yani yok-
tu. Aslinda ses kalitesi ofarak biz Sensa-
ura'yi A3D’den daha baganl bulduk, ancak
bunda WaveForce'un ses kalitesinin yiiksek
olmasinin etkisi de var. Sensaura’nin tek
talihsizligi fazla desteklenmiyor olmasi. Ya-
maha’nin sitesinde desteklendigi belirtilen
sadece 16 oyun var-
di. Ancak diger
yandan des-

tekle-
mesine rag-
men Forsakenn adi
listede bulunmuyordu. Yine .

de Creative'in EAX'ini destekleyen oyunlar
listesinin son olarak 60'a, Aureal'in A3D’si
icin hazirlanan listeninse 80°e ¢kt diigii-
niillirse, bu pek de hos degil.

Yamaha'nin kurulumu sorunsuz. Karti
taktiktan sonra bilgisayari tekrar aginca bil-
gisayar hemen tanidi ve bizden siiriiciileri
isteyerek, eski ses kartimizin yerine Yama-
ha'yi yerlestirdi. Daha sonra ¢ok iyi hazirlan-
mis bir kurulum arayiizii ile $-YXG50 siiriicii-
lerini ve ek yazihmlar kurduk. Bu kurulum
arayliziintin baska bir 6zelligiyse bagartli bir
test programi ile kartin tiim zelliklerini size
tanitmasi. Sahip oldugunuz donanimin dzel-
liklerini bilmek gergekten dnemli ve Wave-
Force bu konuda bu giine kadar gordiigiimiiz
en basarili Grneklerden bhirisi.

Oyunlardaki kullammi her ne kadar
siipheli olsa da WaveFarce'un YMF724 adin-
daki iglemcisinin ses kalitesi konusunda her-
hangi bir sorunu olmadig agik. Ayrica kart

-
runsuzca oynanabiliyor ve bugiine kadar
gdrdiigiimiiz en kiigiik ses kartlarindan biri.

WaveForce'un basanli oldugu diger bir
nokta yazilim paketi. Kartin yaninda FFVIF
nin demosunun yani sira YSTATION 32,
XGworks Lite, Classic 100, MID PLUG, So-
und VQ, Yamaha Wave Editor TWE yazilim-
lari ve S-YXG50 siriictilerinin 2.0 versiyonu
geliyor. YSTATION 32 Yamaha'nin daha dn-  :
ceden gdrmiis olahilecediniz yetenekli multi- -
medya player’. XGworks ise bugiine kadar
gdrdiigiimiiz en iyi midi editdrlerinden hiri.
Ancak yazihimlar iginde en ilgi cekici olani
Classic 100. Macromedia Director ile
hazirlanmig olan Classic 100, en
{inlii klasik miizik eserlerin-
den olugan 100 pargalik bir
kolleksiyonu bir yandan ga-
larken, diger yandan eser ve :
besteciyle ilgili bil- :
gileri cok hog go-
riintiilerle birlikte
sunuyor. Bu klasik
parcalarin tiimii
midi formatinda ancak midi'nin klasik miizi-
ge vatkinligi ve XG teknolojisi sayesinde CD
kalitesine yakin bir ses veriyor.

Peki biitiin bu soylediklerimizi toparlar-
sak WaveForce bize ne sunuyor? (ncelikle
ok iyi bir ses ve bugiine kadar girdigimiz
en iyi midi kalitesi. Ayrica iyi bir yazilim pa-
keti ve iyi bir fiyat. Ancak WaveForce'un tek
eksigdi oyun igindeki kullanimi. Bizim ena PC
Gamer Editr'iin Segimi ddiltini vermemizin !
sebebi ise gergekten iyi hazirlanmig, so- :
runsuz ve dzqiin olmasi. Birhirinin kapyas
olan iiriinlerin piyasay: sardifi bu giinlerde,
WaveFarce gibi benzeri almayan irinier
gdrmek gergekten gok hog. Yine de 3D po-
zisyonel ses sizin igin 6nemliyse, baska bir
kart se¢melisiniz.

WaveForce kul-
landig: teknoloji-
ler kadar gdriinii-
mityle de farkl bir kart.

dested; kaliteli ses; diger kartiarda oimayan
teknolojiler; uygun fiyat

EKSILER: Midi'nin oyuntara hir yaran yok; az
desteklenen 3D pozisyonel ses. ]
SONUC: Eger oyunlarin yani sira miizikle de
B ugrasiyorsaniz WaveForce tam size gore, Ancak
| dort hoparldrii ve 3D ses meraki olanlarin baska
bir kart aramas: gerekiyor. .

| ] 0 o e secccesane
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Aztech PCI 64-03D

Uretici Firma:  Aztech Labs.

www,aztech.com.sg

: - ivi bir telklif.
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Cl ses kartlar aslinda gok yeni. Bu
kartlari ancak bu sene iginde gore-
bildik. Bunun en dnemli sebebi, ISA
veriyolunun artik yavag yavas kul-
lamimdan kalkiyor olmasi. Kisa bir
slire iginde ISA'nin dneiilil VESA ile
; ayni kaderi paylagip eski bir hatira-
¢ ya déniismesini bekliyoruz.

: PCl ses kartinin en biylik avantaji as-
linda ISA veriyolunun bir dezavantajl. ISA
veriyoluna takili bir kart, iglemcinin dolayisiy-
la da tiim sistemin performansini diigtiriiyor.
Bunun diginda PCl'in daha yeni bir teknoloji

i olmasi onu daha avantajh kiliyor. Daha hizli

i veriyolu artik kartlarin 3D pozisyonel ses gibi
¢ daha zorlu iglere soyunmasini miimkiin kili-

¢ yor. Ne var ki ilk PCI ses kartlari, eski ISA

© modellere bir ek getirmemelerine ragmen ol-
dukga pahalydilar. Ancak bir sene icinde

: ¢ok sey defisti ve Aztech PCI-Q3D ile PCI

© ses kartlari 193 simirina kadar distil.

Peki fiyati hir yana birakirsak PCI-Q3D,
bize ne sunuyor? Oncelikle ses kalitesi hig
. de kétil degil. Eger bilyiik hoparlorleriniz
yoksa ve kullandidiniz mekan kiigiikse size
. yetebilirler. Ses kalitesi yalmzca 6 ay tnce
. 408 civarinda satilan SoundBlaster 16'lardan
- acikea daha iyi. Ustefik PCI-Q3D DOS oyun-

. lari desteiji, Plug and Play ve DirectSound3D
. destedi gibi giiniimiiz standartlarina da sa-
hip. Actkgasi bu kadari bile 208 1n altindaki
bir ses karti igin bize yeterdi. Ancak PCI-
Q3D"nin DirectSound3D nin yani sira hir 3D
pozisyonel ses standartina daha destek ver-
digini duymak bizi oldukca sagirtti.

Bu, 3D pozisyonel ses standart Q3D.

: 03D, Qsound'a ait ve agikgast hakkinda gok

© fazla bilgiye sahip dediliz. Aztech’in soyledi-

. §ine gbre 03D yalnizca ses yiiksekligini deil
Doppler, Chorous ve Reverb efektlerini de 3D
: pozisyonel ses yaratmada kullaniyor. Bu, si-

: ze SB Livel ve EAX'den tanidik gelecektir.

. Ancak Q3D'yi destekleyen bir oyun bulama-

: difimizdan bunu deneyemedik, Bu noktada

¢ (30nin bu 6zellife ne derece sahip oldugu

: veya ne kadar bagarnh 3D ses sagladigini an-
. cak Qsound’un hazirladigi bir demo sayesin-
de bilebiliyoruz.

Bu demo aslinda her kartta bulunmasi
gereken bir sey. Cok basit hazirlanmig bir 30
ortamda rahatga hareket edebiliyorsunuz. -
Bu ortama kimi duragan, kimi hareketli belir-

gin ses kaynaklari verlestirilmis. Boylece 3D
ses efektlerini gonliiniizce deneyebiliyorsu-
nuz. Ancak demonun grafikleri olduk¢a kéti.
Amagc bu olmasa bile insan iyi grafikler gor-
mek istiyor.

Burada dnceden belirtmem gereken in-
ce bir nokta var. Ureticisi tarafindan salt
kartin 8zelliklerini tanitmak igin Gretilmis bir
yazilimda elde edilen bagarn oyunlarda da
tekrarlanacak diye bir sey yok. Yani Q3D bu
demoda kendi sahasinda oynuyor. Ancak yi-
ne de difjer ses standartlanni yenemedigi
agik. Ozellikle benzer bir metoda sahip
oldugunu iddia ettigi EAX kadar
bagarili olmadig kesin.
Acikgast biz Q3D'nin

Re-
verb
efektini
kullandigimi \
pek hissede-
medik. 03D, A3D
karsisinda da
pek avantajl
degil. Giinkil
A3D’nin tersine 2 Y
Q3D seslere yiikseklik *¥
veremiyor. Yani bir dlisman
ister tam karsinizda olsun, is- \
terse iki kat yukaridaki bir bal-
konda, silahinin sesi hemen hemen
ayni geliyor. Ancak seslere yiikseklik vere-
memesi, Q30 nin iki boyutiu ses yarattigt an-
lamina gelmiyor. Ustelik iki hoparlérii bir sis-
temde farkli yitkseklikteki sesleri algilamanin
ne denli miimkiin oldugu da tarigmaya acik.

Tiim bunlari bir yana birakirsak Q3D'nin
en biiyiik handikapi, oyun desteginin bizim
icin belirsiz olmasi. Ciinkii Q3D'yi destekle-
yen ayunlarin bir listesini bulamadik. Bugiine
kadar rastladigimiz oyunlar iginde Q3D des-
tegi sundugunu belirtir bir isaret tasiyan bir
oyun da hatirlamiyoruz. Durum bayleyken
03D'nin nedenli basarh oldugunun bir Gnemi
de kalmiyor. Bu durumda PCI-Q3D'nin Di-
rectSound 3D destedi ile yetinmek zorunda-
yiz gibi goziikilyor. En azindan onun oyun
destedi sorunu yok.

Dedigimiz gibi Q3D destegdi olmasayds
bile PCI-Q3D hizim icin oldukca iyi bir fiyat

= gihi PC)'64-Q3D de onciillerine
gore oldukca kisa.

performans orani tagtyordu. Aslinda destek-
lenmeyen bir 3D pozisyonel ses standarti ye-
rine Aztech, daha iyi bir sunum ve Internet
destegi sadlasaydi, bizi daha memnun eder-
di. Aztech’in sitesinde PCI-Q3D ile ilgili ola-
rak abartili reklam ifadeleri diginda bir bilgi-
ye rastlamak pek mimkiin degil. PCI-Q3D"nin
kutusu da oldukga bos. Kutudan gok kiigiik
bir kullanma klavuzu ve hemen hemen bog
hir CD diginda bir sey gikmadi. Striiciiler ve
Q3D diginda kartla birlikte gelen hig bir yazi-
. im yok. Ustelik PCI-Q3D siiriicii-
leri kartiniz igin higbir geligmisg
dzellik de sunmuyor. Bu
nedenle fiyat fark kiigiik
olsa da biz size OEM
versiyonunu tavsiye
ederiz. Giinkil ku-
tuya karti koru-
yacak kdplik
veya kar-

gibi bir ek bile
konmamis. Yani kutu-

a8 lu kartin OEM'den da-

veriyo- ha sagdlam oldudunun
UMICAIEVELM herhangi bir garantisi
diger ses kartlan yok.

Yine de hergeye
ragmen PCI-Q3D, fi-
yatina gire cok iyvi. E§er ses sistemi sizin
igin gok biiyiik Gnem tagimiyosa ve monitd-
riiniiziin iki yanindaki sevimli hoparlarleriniz-
den memnunsaniz PCI 64-030, tam size g6-
re. Yine de piyasada daha yiiksek bir fiyata
gok daha iyi ses kartlart bulabilecedinizi
soylememiz gerekiyor. Daha iyi bir ses kali-
tesi, 3D pozisyonel ses ve dort hoparldrlil bir
sistem isteyenlerin tercihi, daha pahali olan
bu kartlardan biri olmal. Elbette bunlarin fi-
yatini karstliyabildiginiz siirece.

ARTILAR: PCI ses karty; giiniimiiz temol stan-
dartiarina sahip; gok ucuz,

EKSILER: 030'nin ne kadar dostoklondidi bolli &8

degil: ok kicik bir klavie hichir ek yaziun
eklenmemis.

SONUG: Aztech PCI 64-03D fiyatna gore
oldukga iyi performans saiihyor. PCI 5

ucuza mal etmek isteyenler icin birebir.

D ] 0 ccoceasasncas

Aztech PCI 64-Q3D ¢ok da iyi bir ses kart: degil.

ihalater Firma: Albim, (216) 349 89 70 Ama durun! 19%'a bir PCI ses karti mu? Bu gergelc-

ton destek
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Uretici Firma:  Mier
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SideWinder FF Wheel

icrosoft, son birkag aydir piyasaya
PC igin gevre birimleri stirliyordu.
Gecen aylarda en yeni SideWin-
der gamepad'i olan Free Style
Pro’ya ve MDSS80 dijital hoparld-
rilne bir gbz attik. Bu sayimizda
ise SideWinder serisinin itk direk-

siyonu olan ve uzun zamandir beklenen Side-
Winder Force Feedback Wheel'i inceliyoruz.

Direksiyon, Force Feedback Pro joystick'i
giiclendiren teknoloji tizerine kurulu, {zerinde
alti diigmesi var; ayrica direksiyonun arkasinda
parmak ucunuza denk gelecek sekilde iki tane
daha bulunuyor. Bunlar, standart diigmeler gibi
kullaniliyor. Ayni zamanda dahili pedallarn kul-
lanmiyorsaniz fren ve gaz olarak da i goriiyor-
lar. Direksiyonun artasindaki bir bagka diigme
ise force feedback efektlerini oyun sirasinda
bile agip kapamanizi sagliyor. Ne yazik ki, tipki
dnclilii olan joystick gibi Force Feedback Whe-
el'da da, Force Feedback atildiinda geriye or-

taya koyacak bir sey kalmiyor, bu yiizden siip-

Bu direksiyon ne kadar cekici gariinse de, tek basina hir resim elinizin altindaki
konforu hissettiremez. Ama SideWinder. FF Wheel'in yine de bazi eksiklikleri var. § gin direksiyonun

Biiyiilkk Birader en yeni force feedback kontrol

aletiyle geri déndii. $Simdi salla, kivir ve yuvarla

zamansl

heli ve kusurlu gibi geliyor. Direksiyonun moto-
ru force feedback destedi olmayan oyunlarda
bile otomatik bir ortalama etkisi sagliyor; ama
bu gergek hayattaki direksiyon ortalamas: gibi
degil.

SideWinder Wheel'i ve yazilimi kurmak
can sikmiyor. Direksiyon, sahip oldugu bilyiik,
ayarlanabilir bir kiskag yardimiyla masaniza sa-
bitlenebiliyor. Pedallar ana direksiyon birimine
takiliyor ve bunun bilgisayarla baglantisi da
standart joystick portu aracilidiyla yapiliyor.
Donanim kurulumu tamamlaninca geriye yazili-
mi kurmak kaliyor. Software, efektleri test ede-
bilecediniz ve siddetini ayarlayabileceginiz bir
arac iceriyor. Bu, kullanisli bir arag ve tiim for-
ce feedback cihazlarinda olmasi gereken bir
sey.

SideWinder'in oyun kontrol cihazlan aile-
sinin geriye kalanlan gibi SideWinder Wheel
de Microsoft'un kullamigh "Profile Activator'
kullanilarak programlanmis. Bir SideWinder
joystick’i ya da gamepad'i olan herkes bu yazi-
lima aginadir. Bu arag her bir diigme icin bir
klavye tusu ve-
va macro belir-
leyebilmenizi
saghyor. Bu, di-
der bazi prog-
ramlanabilir
kontrol cihazlan
ile gelen yazi-
Iimlar (Grnegin
Saitek) kadar
cok yonli degil,
ama kullanimi
cok kolay.

Bu tekerle-
gin gercek per-
formansini dlg-
mek ikircikli bir
is. Bir taraftan
SideWinder For-
ce Feedback di-
reksiyonu, kali-
teli ve saglam
goriiniiginin
vani sira gok iyi
force feedback
efektleri yarati-
yor. (te yandan
baz konularda
bocaliyor. Ome-

D s ccscoscssens

fazla donmesi bilyiik bir problem. Her ne kadar
Microsoft'un direksiyonu bu denli agiri bir dén-
me momentine sahip olmasa da, oynadifimiz
her oyunda direksiyonu diiz tutmakta cok zor-
landik. Bu oluyor, ¢linki bir arabayi kontrolli
bir bigimde siirerken direksiyonun merkezi ge-
rilimi yiiksek kaliyor; ama yana savruimaya kal-
kinca maalesef gevseyiveriyor. Bu basiniza ge-
lince her sey bitiyor. Spin atmaktan kurtulmak
igin neredeyse her defasinda tamamen durma-
niz gerekiyor ki bunlarin ¢ogu standart bir di-
reksiyonla muhtemelen olmayacakur. Bu ya
Microsoft'un direksiyonun bir kusuru ya da bir
force feedback direksiyon kullanma anlayisinin
tamamina ait bir problem. Her iki halde de can
sikict.

SideWinder iriinlerinin gilc efektleri gok
basanli ve uygun durumlarda siiriig deneyimine :
pek gok sey katiyor. Ne yazik ki es zamanlior-
taya ¢ikan ya da hizla birbirini izleyen birden
fazla giig efekti direksiyon tizerinde hissedilmi-
yor. Bu konuya iyi bir 8rnek verelim; kontroli
kaybedip duvara dogru spin atiyorsunuz, ama
baglangigta siddetini hissederken ikincil garp-
malarin higbirini hissedemiyorsunuz. Bu pek
¢ok oyunda karginiza gikiyor, dolayisiyla soft- ¢
ware'le ilgili bir problem olamaz. Ama SideWin- :
der’in haklani vermek gerekirse, bu tin seyler !
¢ok sik olmad ve tiim deneyimden pek bir gey
gatiirmedi.

Ozetlersek, Microsoft Wheel cogu du-
rumda tekdire deger performans gosterdi. Ma-
kul derecede karsilik veriyor, bahsedebilecedi-
miz herhangi bir kbr noktasi yok ve biraz pratik-
le fazla donme sorunu giderilebilir. Bizim tek
ciddi sikayetimiz su; force feedback 6grenmeyi
zorlastirmak yerine siiriisii daha eglenceli kila-
bilirdi. Ama eder gercek bir yarig hayraniysaniz
yeni kontrol cihaziyla nasil siirmek gerektigini
dgrenmek igin biraz vakit harcamayi kim takar!
Microsoft'un SideWinder Force Feedback
Wheel'i hog giic efektleriyle sizi odiillendi-

ARTILAR: Kolayea programlanabilie; gogu efekt
polchos ve yaris denoyimine desintile Katiyor.

-EKSILER ksiyonun fazla dinmosi probiem

siyonun hirden tazia

abirl ve sila yang fantanmm hosta-
nabitecoegi bir direksiyon,
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tici Firma: ~ ACT LABS
www.actlab.com

ithéiz.ﬁg.l Firma: Yok

~sesess

ergimizin ilk sayilarinda Tiirkiye've
gelmeyen driinleri gok fazla incele-
digimiz yolunda elestiriler almignk.
Bunun iizerine ilgimizi tamamen
verli piyasaya cevirdik ve elden
geldidince ithali yapilmayan Griin-
leri incelememeye karar verdik. Ei-
den geldigince ¢linkdi kimi tiriinler ithal edil-
sin ya da edilmesin incelenmeyi hakediyor.
: Bunun en giizel drnegi ACT LABS'In Force RS
: Wheel'i. Gergi ACT LABS'In daha éince piya-
: saya siirdiigi RS'ini es gegmistik ancak bu
: force feedback ziyafetine Force RS'i ekleme-
¢ den yapamadik.

Force RS, ilk force feedback direksiyon-
¢ lardan olan SC&T'nin Ultimate Per4mer Force
. Feedback Wheel'i ile benzer bir teknolojiyi
. paylagiyor. Her ikisi de daha fazla efekt yara-
- tabilmek i¢in Immersion Corp’un [-FORCE fe-
. edback standartini kullaniyor. Ancak I-FORCE
- standard olmasi kaliteyi garanti etmiyor.

- Cinki Ultimate Perdmer bir hayal kirkhnyd:.
- Ultimate Perdmer pahaliyd), doniisiiniin tam
- orta noktasinda biyik bir kér noktasi vardi

- ve force feedback efektleri gereginden fazla
- glicliydii. Direksiyonu gevirebilmek igin Her-
- kiil gibi giiclii oimak gerekiyordu ve efekilerin
- siddetini oyun i¢i ayarlar diginda ayarlamak

- mimkin degitdi.

: Neyse ki Force RS'nin tek benzerligi ay-
- -nu farce feedhack standardint kullanmasi.

. ACT LABS'm direksiyonu ne kollariniza ne de
: cilzdamniza bir zorlama getirmiyor. Ayrica

. efektlerin siddetini ayarfamanizi saglayan bir
- programla geliyor ve bu program efektleri bir
- oyun kurmadan test edebilmenizi saglyor. Ek
- olarak herhangi bir kir noktasi da yok.

: Microsoft'un SideWinder Force Feed-

: back Wheel'i gibi kaliteli bir force feedback

- direksiyon kargisinda bile Force RS oldukga

: gliclii. Her ne kadar SideWinder takdire de-

: ger force feedback efektleri iiretse de dénii-
- slinlin ortasinda rahatsiz edici bir salinim

: edgilimi var. Bu, direksiyonun, lastiklerinizin

* balans ayan gok kotiiymiis gibi ileri geri sal-
: lanmasina sebep oluyor. Force RS'in Micro-

: soft'un direksiyonundan daha ucuz oldugu

: gergedi ve sarsinti problemi almamasi ona

: gergek bir listiinliik saglyor. RS'in SideWin-
¢ der'dan geri kaldig: tek nokta programlanabi-
. lir olmamasi. Eder kofayca programlanabilen
* kaliteli bir direksiyon istiyorsaniz SideWinder

Orijinal ACT LABS RS'i bilenler icin ACT LABS Force RS tamdik gelecek.

hala sizin seciminiz olabilir.

Force RS'in (stiin oldugu diger bir alan-
sa zeminde. Force RS ile gelen pedallar stan-
dart RS direksiyonlariyla aym ve bugiine ka-
dar denedidimiz tiim direksiyonlardan daha
basarili. Birilerinin pedallan dikey olarak yer-
lestirip, alttan mentagelemesini bekliyoruz.
Biylece gecek arabalarda oldugu gibi bir ek-
sen alabilirler. Yani ayaginizin hiraz uzaginda
ve zeminin altinda. Ama Force RS'in pedallan
gercek yasamdakilere makul derecede yakin.
Ayrica pedallar ayag tagiyabilecek kadar
agir olmasina ragmen ACT LABS, sol ayagini-
zi dinlendirebileceginiz bir alan yerlegtirmis.
Ayafinizi gazdan gekmek istemediginizde di-
gerini buraya koyabilirsiniz.

Elbette highir drlin miikemmel degildir
ve Force RS de bir istisna degil. ACT LABS'In
RS ve Force RS'i ayni kasaya ve dolayisiyla
aymi sisteme sahipler. RS ¢ok iyi yerlesiyor ve
masaya sikica oturuyor ama Force RS pek dy-
le dedil. Masada kayma tehlikesi olmasa da
direksiyon gevrildiginde biraz sallaniyor. Béy-
le olmasa direksiyon daha saglam bir his ve-
rebilirdi. Ek olarak RS'de fazla ince vidalar yi-
zlinden kelepgeleri sikmak sikici bir isti. Force
RS'de de bu diizeltilmis gibi gériinmiiyor. Bu
eksiklikler bir yana Force RS yine de gok iyi.

Kiigiik bir hediye olarak Immersionmn |-
FORCE Studio yazilimi I-FORCE'u destekleyen
kontrol cihazlarini desteklemek igin tasarlan-
mis herhangi bir oyunda feedback efektlerini
istedidiniz gibi ayarlayabilmenizi sagliyor.
Gimde giderken direksiyonun sallanmasi ho-
sunuza gitmiyor mu? .IFR dosyasin yiikleyin

ve gbnliiniize gore ayarlayin. Mevcut oyunlar

i¢inde bu dzellikten yararlanan bir tane bula-
madik. Ancak ACT LABS bunlarin yolda oldu-
Gunu soylilyor.

Piyasadaki diger force feedback direk-
siyonlarla karsilagtinidiginda ACT LABS RS,
drnek alinmasi gereken bir firma; driinlerinin
fiyatlari ne olursa olsun. Bir force feedback
hayraniysaniz hayal kinkhgina ugramaya-
caksimz.

ARTILAR: !Eunfwl(r dirakﬁ'
padal iinitesi
hir uvgulam

thim force Iamlbdr,!s ilumkslwmluﬂ tmrn gm,lym
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TEKNIK SORULAR VE CEVAPLAR » TEKNIiK SORULAR VE CEVAPLAR » TEKNIK SORULAR VE CEVAPLAR

‘Teknik Sorular
‘ve Cevaplar

Upgrade yapmak cok da kolay
bir is degil. Her seyden once
planh ve programh davran-
malisiniz. Nasil mi?...

E.........

Selam. Oncelikle her sayida bi-
: ze ve bircok arkadaga sagladiy-
/ mz yardimlara ¢ok tesekkiirler.

Benim P200, 32MB RAM, 3.2GB Hard-
i disk, 4MB Ekran Karti, 24X CD-ROM
© bir sistemim var. 3D oyunlar oynaya-
¢ muyorum. Eger 3D hizlandirica kart
. ahrsam bu sorunlar ortadan kalkar mi?
. Ya da bu sistemi ortadan kaldinp gi-
: nfin en iyisi tam bir oyun canavari sis-
. tem mi kurmaliyzm? Tabii bunun mali-
: yetinin yiksek olacagim biliyorum. Bu
i yiizden sizden tavsiye istiyorum,

— Kemal Aydogdu, Istanbul

Buna benzer pek gok mektup aliyoruz.

Hepsine burada yer veremeyecegimiz

igin bunlardan birini buradan cevap-

i lamaya ve dierlerine de dzel olarak cevap

¢ vermeye karar verdim. Unutmayin sorununuz
ne olursa olsun, Donanim kimseyi cevapsiz bi-
rakmiyar.

P200 ve 32MB RAM yaninda iyi bir 3D

¢ hizlandirici olmadan artik bir ige yaramiyor.

;' Ancak iyi bir 3D hizlandincinizin olmasi, islem-
ciniz ne olursa olsun yitksek performans ala-

: caksinz anlamina gelmez. Ozellikle Voodaa2

¢ ve Riva TNT, yilksek bir performans igin yanin-

¢ daiyi bir islemci istiyor. Yani tek basina bir Vo-
odoo2’ye bel baglamak da dogru dedil.

: Peki P200 sistemi ¢@pe atip yeni bir sis-

¢ tem mi kurmaliyiz? Eger onu gergekten iyi bir

i fiyata elden ¢ikarabiliyorsaniz belki; ama ge-
gen sene aldid! bilgisayar cpe atmak kimse-
nin yararina degil. Ctinkd ayni mantikla yeni
sistemi de gelecek sene de gope atmak gere-
kir. Gogunuzun her sene yeni bir bilgisayar

Bize gore Oyun Makinesi, suan
raflardaki her oyunun altindan
kalkabilecek konfigiirasyonu
olan siki, satin alinabilir bir
oyun PC'sini temsil etmekte.
Teorilk olarak hir Oyun Makinesi®
nin maksimum fiyati 25008 dir.
Ancak piyasada bunu ¢ok daha
ucuza bulabilirsiniz. Islemeiyi
nyurﬂarm son zamanlarda artan
minimum sistem gereksinim- :
lerini goz oniine alarak 233Mhz  :

: cok giiclii.

i =32MB EDD RAM

bit 2D grafik karti

i olarak belirledik. Ancak eski
: 3Dfx Voodoo Graphics tabanli
; 3D hizlandiriciyi tercih ettik.
: YeniVoodoo II, gercekten cok
; atesli bir cipset ama Voodoo
: Graphics hala ¢cogu oyun icin

i s Intel Pentium 233 MMX

i o NIVIDIA RIVA 128 karti veya 128 |

alacak giicii olmadifi da agik. Oyleyse tek bir
yal kaliyor: Akill bir upgrade plant.

Bu igi planlamaniz gok dnemli piyasanin
gelecegine gire bir vizyon olusturup diizenli

Eger diizenli olarak upgrade uygulamayi diisiiniiyorsaniz, bu
manzaraya alissaniz iyi ofur. Giinkii kendi parcalarimizi

kendiniz degistirmeniz her zaman daha hesaplidir.

olarak upgrade yapmahsiniz. Grnek olarak Ke-
mal arkadagimiza bunu yapalim.

Oncelikle hemen bir 3D hizlandirict kart
gerekli. Eger AGP slotumuz olsayd) bunun igin
en iyi tercih TNT olurdu. Ancak su an bir TNT

alirsak bu PCl olacak ve ileride AGP slotu kul-.

lanamayacagimiz anlamina gelecek. Diger
yandan eger Voodoo? alirsak ileride Voodood'
e upgrade etmek icin Voodoo2'yi atmamiz ge-
rekecek. Bu nedenle AGP slot'a veda edip PCI
bir TNT segiyoruz. Giin-
kil ekran kartinin AGP
olmasinin sistem per-
formansina etkisi cok

¢ lihazirda AGP slotu

i »3Dfx Voodoo Graphics tabanh

i 3D hizlandinch

: = 4GB IDE hard disk

i » 16X CD-ROM siiriiciisii

: e Sound Blaster ve/veya

i pozisyonel ses karti

: 17" SVGA monitdr, .26 goziniir-
ik

: o Multi-player gamepad (Gravis
:  Gamepad Pro veya Microsoft
SideWinder)

: 56K Modem

dnmeli degil. Ancak ha-

olanlar, anu segmeli. En

azindan bir PCl slot bosafim
yeterli neden.
Riva TNT ile upgrade

] odoa3'din giki-
smive ﬁyatr

mesini Deklem— :
eye baghyoruz. i
Ederbuuzun |
siirecekse arada bir Hard
disk veya CD-ROM upgrade’i
vapabiliriz. Bu, bize dahaiyi
kare oranlar getirmez; ama her sey kare orani
degildir. Bélimler arasindaki yikleme eziyetini |
azaltmak, oyun ve programlzarin dzha hizli -
aglimasini saglamak ve Windows performan-
sini artirmak bizim igin yeterii bir kazanc. Ke-
mal’in HDD'si hakkinda bir fikrimiz yok; ama
ben yavas oldugunu varsayryorum. Ancak ne
kadar yavag olsa da 3.2GB HDD'yi atmayaca-
{jiz. Piyasadan 4GB‘lik olabilecek en hizl
HDD'i alacagiz. :
Vakti gelince Voodoo3'timizi de sistems  :
eklivoruz. EGer HDDden dnce Voodood'li up-
grade edersek daha sonra ek HDD'mizi aliyo-
ruz. Artik tekrar bir bekleme siiresi var. Siste-
mimiz oyunlar oynamada zorlanana kadar
bekliyoruz. Daha sonra ana kart, islemci ve
RAM lerimizi upgrade edecegiz. Bu yaklasik
olarak gelecek sene olacak.
Simdi tiim bu tercihlerde dikkat etligimiz
hir sey vardi. Gelecek sene CPU, ana kart ve
RAM'leri degistirip yeni bir sistem kurdugu-
muzda yil iginde aldigimiz tim driinleri de kul-
landik. Riva TNT'mizin fizerine Voodoo3 takip ¢
yeni ve hizl HDD'imizi sisteme ekledik. Sadece ;
aldigimiz RAMleri bosa harcadik. Ama o kadar -
da olacak. Bunu asla unutmayin upgrade ya-  :
: parken elden geldigince bosa Urlin almayin. :
'6r'n'e§in bir Voodoo2 alsaydik, ya getecek yilda :
onunla idare edecektik ya da onu satip 1008
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kadar zarar edecektik.

Sonugta upgrade akilli yapilirsa hem har-
camalannizi yil igine yayar, hem de elden gel-
¢ digince geg sistem yenilemesini saglar. Ama
¢ tekrar hatirlatiyoruz, aldidiniz her seyi gelecek
. sisteminizde de kullanabilmelisiniz.

Sanirim derginizin ne kadar
mitkemmel oldugunu vs. soyle-
: meme gerek yok. Dolayisiyla
. hemen konuya gececegim. Ben AMD
© K6-2 3DNow! isimli CPU’dan almaya
: karar verdim. Biitiin dergilerde oviile
oviile bitirilemeyen bu CPU icin goris-
¢ tigam tim bilgisayarcilar "Hayir PII
. ile yanisamaz bile. Fiyati ucuz ama hiz
i farka cok fazla" gibi seyler soylediler.

. Tabii bu aklunda bir belirsizlik yaratt.
¢ Dogru mu soyluyorlar?

Biliyorsunuz ¢cogu oyunun iizerin-
¢ de "minimuam P90 required” gibi seyler
¢ yazar. Sanki btittn oyunlar Intel’e abo-
i neymis gibi. Bu bir sorun ¢ikanr mi?
¢ Yani iglemcinin farkl olmas: Windows’
¢ u nasil etkiler?

— Cem Reyhan E-mail yoluyla

K6-2'lerden gegen ay oldukga bah-
settik. Ama yine de biraz dzet gege-

: lim. K6-2 300Mhz, Pll 300MHz'den
yaklagik olarak %5 oraninda daha yavas. El-
bette iglemci performansi séz konusu olunca
%5 hig de kiigiimsenmeyecek bir deger. Ancak
K6-2'nin 3DNow! komut seti bu dzelligi destek-
- leyen oyunlarda fazladan bir performans artigi
. sagliyor. Henilz piyasada bu tip oyunlar pek
yok. Ancak kisa siire iginde bu tip oyunlar ya-
i yilacak; glinki 3DNow!'in arkasinda ciddi bir

: destek var. K6-2'nin bugiin igin en biiyiik deza-
. vantajl 350MHz'in fizerinde bir modeli oimama-
. si. Diger soruna cevap olarak CPU’larin bir
oyunla uyumsuz olmasi gibi bir sorun olamaz.

© Bir de bana sorarsaniz bilgisayarcinizin her

¢ dedigine inanmaym.

© Not: K&-2 3DNow!"t tercih edenlere Jhon Car-
mack'tan bir hediye var. www.amd.com/pro-

. ducts/cpg/k623d/drivers.htm! adresinden ge-

. rekli patehi gekip yikleyerek Quake Ifde

i 3DNow! Ozelliklerinden yararlanabilirsiniz.

Merhaba, ekran kartim degis-
. tirmeyi ve 3Dfx karti almayz
: g distnityorum. Derginizdeki in-
i celemeleri oknduktan sonra Diamond
: Viper V550 almaya karar verdim, An-
i cak cevremde "Matrox Mystique al” di-
¢ yen bircok insan var, Dogal olarak ka-

_Yardim mi Gerekli ?

Bir donanim sorunuz ya da yorumunuz
varsa hize yazin:
Donamim, PC Gamer-Tiirkiye, Buyitkdere
Gad. Hiir Han 15/A Kat.4 80260 Sisli/istanbul

ya da e-mail atin:
hitegitim@aidata.com.tr

$B Live!in nimetlerinden yararlanamadiginizt diisiiniiyorsaniz Trespasser 1hir deneyin.

rar veremedim. Aym zamanda bir de
Voodoo2 kart almay disintyorum. Bu

kartlarin hangisiyle en iyi performans:
¢ yakalarim? Uyumsuzluk problemi olur
: mu? TNT ile Voodoo2 beraber cahisir

mi? Littfen yardim edin.
— Umit Ertas E-mail yoluyla

Bence TNT al; ama piyasadaki tek
. TNT kart, V550 degil, diger markalar

da arastir, TNT al; ¢iinkii Mystique
G200°'den daha iyi. Gergi her ikisine de Editd-
riin Secimi ddiili verdik. Ancak Mystique
(200, daha &nce gikti ve anu incelemeden on-
ce elimize bir TNT gegseydi, herhalde bu adiilii
alamazdi. Bence bugiin igin TNT'nin yanina bir

Voodoo2 eklemeye bile gerek yok. Bugiin icin
© TNT her oyunda yeterli performans veriyor ve

gelecek yil ortalarinda Voodoo3 gikacak. Sab-
redip onu beklemek daha mantikl.

Cikar ¢ikmaz heyecanla bir 5B
Live! aldim. Fakat bugime ka-

dar Live! bir yanimi goremedim.
Sesi cok giizel; ama ayar penceresinde

yazan destekleyen oyunlar ¢ok az. EAX
i icin koparilan biin girilad bu bir

ayuc oyun icin mi? Yoksa ben mi bir

seyleri eksik yapiyorum?

~Yagmur Eslan, Istanbul

Aslinda senin o meniide gdrdiigin
oyunlarin gogu eski ve highirinin EAX
destegi yok. Bunlar Creative’in EAX
destedi olmayan bazi popiiler oyunlar icin hazir-
ladigi ses konfigiirasyonu sablonlari. Bazi miizik
setlerinde jazz-rock-pop gibi segenekler vardir

ve bu miizik tarzlanna gore equalizer’ ayarlar

(SB Livel'da bu da var). Ayni bunun gibi.
SB Livel'in tadina varamamig olman ya

ddrt tane iyi hoparlortintin olmamasindan ya da

EAX destekli oyuniari oynamamandan kaynak-

laniyor. EAX Destekli oyunlar igin www, sbii-

ve.com/eaudio/gamelist.htmf’ye hakabilirsin.

- Ben en son bakugimda 60 tane oyun vardi ve
* hepsi de iyi oyuniardt, :

i Ben sistemime yeni bir 2D/3D
; S kart almay disantyorum. Eger :

8 3Dfx Banshee chipsetli bir kart
alirsam daha sonra bunu bir Voodoo2
ile SLI modda baglayabilir miyim?

—Suay Cevizici, Istanbul

Hayir baglayamazsin. Ayni Voodoo
Rush'lari, Voodoo Graphics ile SLI

modda baglayamayacagin gibi. Bans-

hee’lerin bu dzelliginin olmamas! gergekten
hayal kinkhg yaratiyor. Aksi takdirde ayrica
ekran karti almadan ¢ift Voodoo?2'li bir sistem
kurabilirdik. Banshee'lerin tek handikapi bu da
dedil. Coklu doku kaplama {initesinin olmamasi
Quake I{ve onun motorunu kullanan oyunlar-
da performans diisiistine yol agiyor. Ayrica
yiiksek renk derinliginde render da yapamiyor.

Celeron, Celeron A ve Pentium
11 arasmdaki cache fark: ma-

lum. Peki bunun hangi uygula-
mada performans: ne derece etkiledigi
neden bu kadar karnsik? Kimse actk
acik sudur bu cache hikayesi demiyor.
Ben de bir Celeron 300 var. Simdi bu

makine PII olsa ne olacak? Elime ne ge-

cecek. Verecegim bir stinii dolara deger
mi?

Cache'ler, islemcinin ayni islemi tek-
rarladii durumlarda ige yariyor. Bu

Internet browser larindaki mantikla
aynidir. Yani islemei, yapti§i islemleri stirekli
olarak cache kaydediyor ve ayni islemden bir
daha istenirse cache’den yararlaniyor.

Bunun bize en biiyiik faydasini aym isle-
min bir saniye icinde onlarca kez tekrarlandigi
3D oyunlarda gorityoruz. Bir 3D hizlandiriciniz
olsa bile aydinlatma benzeri kimi efektler yine

- de iglemcide yapiliyor. Ancak biiyiik cache’li

bir islemcinin saglayacag) avaniajn fazladan

- vereceginiz dolarfariniza deyip devmevgt_:eﬁ_i.

tartigilir.

-Dogan Cevikol. E-mail yoluyla
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amam, kabul
ediyorum.
Yazima "mut-
lu yillar” bas-
g koy-
mam size hig-
bir sey ifade
etmedi, ¢iinkd
zaten biitiin
kdse yazarlari
o bashd kul-
landilar di
mi? Olsun,
herhalde bu
benim size
mutlu yillar
dilememi en-
gellemez. As-
linda bazen
diisiiniiyorum
: da, sadece
o yillarinmz mu mutlu olsun? Ya
. glinlere, haftalara, saatlere ne
i olacak? Bence en lyisi birbi-
: rimize "mutlu hayatlar" dile-
: mek, ha ha! Daha yeni basla-
¢ mugken nasil soguk dus espri
: ama?
; Okuyucularimdan 6g-
- renmek istedigim bir sey var
: Eski bir 64ler ve Gameshow
i okuru (cok siki olmasa da
. okurdum) olarak, PC Gamer
¢ dergisinde de biraz olsun mi-
. zaha ve geyige yer vermek

. bu tiir seyler yapiyorum. Bu-

: nu begenip begenmediginizi

. bana bildirin. Sonugta sade-

i ce okuyup bir kenara ataca-

i gmm, kaale almam séz konusu
. bile olamaz, ama siz yine de

i yazin nihohaohoaaaalll

§ Gegen ayki Quake III ha-
¢ berini nasil buldunuz? Sizi bi-

¢ istedigim icin kendi kosemde |

ADD ON'LAR ® SENARYO DISKLERI ® UPGRADE'LER @ BUG PATCH'LERI

Mutlu Yillar!

Savaglar bilyiiyiip karmasik hale
geldikge ortaligi toz duman
yotiriiyor.

lemem (ama tahmin edebili-
rim, diliniz hali gibi disariya
dokiilmiistiir kesin), ama be-
nim resmen dibim dismiisti
ilk gérdidimde. Quake LI'Q,
Unreall ve ne bileyim, Half-

Ciineyt Halu-

Life1 falan soyle diizgiince
oynayabildigimi digliniyo-
rum da...Quake III ¢ok siki
olacak, kesinlikle taklitlerin-
den sakinin ve beklemeye

b i

Her zaman dedigim gibi, highir sorun duvarlari yikip gecen zirhli bir fille
ciziillemeyecek kadar biiyiik degildir.

: yasi yollamst, "suna bir

. ﬂ L GAMER-TURHIE O T3

devam edin. 1999"un ilk
ceyredi diyorlardi samrim
cikis tarihi icin...

Ayrica bir de bu ayki
kapak konumuz olan So-
uthpark var ki, o da ayr1
bir olay. Gergekten ¢ok
komik bir sey. Ge¢tigimiz
aylardan birinde (aslinda
bayaa oldu ya, yazdan 6n-
ceydi sanirim) arkadagim
Basak bana bir .exe dos-

goz at, kafayl siywracak-
sin!" diye. Kii¢iictik bir
dosya ve calistirinca ek-

randa ufak bir pencere agih-

yor, bizim salak Cartman ¢i1-
kiyor ve diinyamin en komik
sarkisin diinyamn en komik
sesiyle sdylemeye bashyor.
Sarkinin adi da "Bilmemkim'’s

Bu ay Age of
Empires: The
Rise of Rome
ve Quake Il:
Ground Zero
paketlerine goz
atiyoruz. Ama
dogrusunu

soylemek
gerekirse cok
da bir numara

Ay

Age of Empires: The Rise of Rome'da,
iki diizine kadar yeni Roma binasi ile o
eski Roma sehirleri gok daha iyi sekilde
canlandinlmig.

Mother is a Bitch"! Yerlere
yatmistim, beni zor toplamis-
lardi, Southpark karakterle-
riyle ilk tanismam o giin ol-
mustu. Bir de baktim bu ayki
dergide tiim kadro karsimda-
lar! O oyun da samrim biiyiik
guriiltii koparacak.

Bu arada Blizzard'in
Starcraft patch’i ¢cok komigi-
me gitti. Oyun ¢ikah bir yil-
dan fazla oldu neredeyse, ha-
la daha diizeltilecek seyler
varsa biraz ayip oluyor ya-
ni... Bu sayfalarda gérdagii-
niiz resimlere deginelim biraz
da... Bunlar Age of Empires:
The Rise of Rome ve Quake II:
Ground Zero adh paketlerden
alinmisg olan gorintiler.

Age Of Empires:
The Rise of
Rome

Rise of Rome, Microsoft'un
Age of Empires’ icin hazir-
lanmig olan ve oyunun oyna-
s oldukga gelistiren bir
eklenti (tabii dyle oyunlar ge-
viyorsamz). Gérevler, harita-
lar ve birimler olduk¢a degi-
sik ve gelismis. En Onemli de-
Gisiklik olarak da dort yeni
irk géze ¢arpiyor. Bunlar
Carthaginian, Hellenic,
Palmyran ve Roman. Kam-
panyalar ve multi-play gorev-
leri de eskisine gore daha ge-
nig Olgekli. Sonug olarak di-

vebilirim ki, eger AOE oyu-

nunu seviyorsaniz, gozden
kacirmamaniz gereken bir
paket Rise of Rome.

Cualke II:
Ground Zero

Bu yeni Quake II paketi icin
sdylenecek cok da fazla sey
yok ashnda. Sadece yeni bir
boliim seti o kadar. Oyle ¢ok
ilging falan da saylmaz. Agik




mamia, 32-hitlik ve

Hiayan (ve bun

B niesaji veren) g

B cipsetler igin 256 renk kullan

N bie segeuek de qetmvnr )
: ZIE -

:Amk yer vefsiyan al

STARCRAFT

*BU PATCHLERIN HEPSINI CO°DE BULABILIRSINIZ!

. konusmak gerekirse,
. Half-Life ve Unreal'dan

: sonra gidip de Quake 2

© oynamak hi¢ de zevkli

. gelmiyor. Oyun, Strogg’
: larla dolu bir gezegende
. mahsur kalisimz) anlatan
© bir filmle baghyor.

1 niz gibi yeni silahlar ve
. yaratiklar var, ama egri
i oturup dogru konusmak
. lazim: Bence artik hepsi
. birbirine benzemeye ve
. kabak tadi vermeye basg-

Quake l: Ground Zero'daki Carrier, iki taramaliya, bir railgun’a ve bom-
bafara sahip. Sizi mahvetmeye yeter de artar bile...

Tahmin edebilecedi-

Ground Zero'da kafamzin iizerinde dola-
nan kiireler, size yaklasmaya cesaret ede-
cek kadar salak olanlann iizerine olim
kusuyor.

¢ ladh. Yalniz yeni silahlar
. arasinda bir tanesi var ki, sizi
. oldukca sevindirecek. Ne mi?
. Doom ve Doom 2 giinlerinize
¢ geri déniin bakiim? Hani

: cephaneniz bittigi za-

: man...STIHL markas! size ne
¢ ammsatiyor? Hahaha, bildi-

¢ niz elektrikli testereee! Ozle-

: migtiniz di mi? Bunun yam si-
¢ ra daha bir¢ok ilging silah
:var.

: ni diismanlarimiz-
i dan bahsedelim.

: En ilginc¢lerinden
© biri, size saldir-

: masinin yaninda
: gevredeki dliileri
: de canlandiran

: ve yeni adamlar

: lireten yaratik.

. Bunun disinda

. Daedalus, ucan L
¢ bir Carrier (hem NHOIT PATGL NN G

! de cephane de- yeni yaratik ve silah var,
ancak ne yazik ki baliim
. oriimcege benze- FeRETIIERATQERIIT

¢ yen Stalker’lar

: gibi yaratiklar da
¢ bulunuyor. Ama bdliim tasa-

: rimlar: hi¢ de iyi degil. Ge-

i nelde birbirinin tekrar: olan

: bélimler yapilmis ve bazilar:
- ¢ok karmasik. Tek kisilik

¢ oyun da ¢ok iyi degil, dnerile-
: bhilecek tek sey DeathMatch'e
: getirilen baz yenilikler.

i posu gibil),

Biraz da ye-

cekici degil.

Eveeet millet, saat 7'ye

i geliyor, hem de sabahin 7’si.

© Aciyin bana hakiim! Hayir

i canim, sabahlamadim, yalmz-
¢ ca erken kalkum o kadar. Si-
¢ zin i¢in uykumdan fedakarhk
: m1 edecegimi disiindiiniiz

. yoksa? Bu ay da buralarda

: bir yerde bitirmem gerekiyor.
- 1999 gercekten tika basa

¢ oyunla dolu bir yil olacak.

¢ Gozinizii dort acin, ¢iinki

1 herifler artik abart-
maya bagladilar.
Kot oyun gikmiyor
| resmen yaaa! Efe-
mm, yeni yilda he-

| trasi len, yine baba-
~ annem gibi konus-
maya basladin!)
(Peki abi, tisss!)

GELECEK SENE
GORUﬁURUZ'
(Iyyy!! Yapmiycam
dedim, bu kadar
klige, ilkokuldakile-
rin bile alay ettigi o

- meghur "espriyil" yapmiycam
¢ dedim, ama ¢i1kt1 elimden bir
. kere... Hay Allah, Backspace
. tugum galigmiyor, silemiy-

¢ cem... Siz de bakmayin oraya
: o zaman, mideniz kalkmasin

: haha!)
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MULTI-PLAY
NETWORK e MODEM e TEKE TEK @ ONLINE OYUNLAR

IHl REAL-TIME

minim ara-

r1 (belki de
bir ¢ogu) bir
PC Gamer
editori olma-

sey oldugunu
diistntyor-
dur. Bir ¢cok

lar1 okurken "
iyl is vallaha.
Hem deliler
gibi en son
oyunlari oy-
na, bi de lis-
tiine para al"
diye icinden
gecirmistir

dostlarim en son oyunlar:
oynayip daha sonra boyle
bir kdsede dokturmek kus-
¢ kusuz harika; ama inanin

: bana oyun oynamanin is-

i Kkence oldugu anlar da var-
dir.

g Anlamadiniz mi? Anla-
i taymm, efendim. Ben tip 6¢-

rencisiyim. Tip fakiiltesinde

okuyanlar ya da okuyan bir
arkadasa sahip olanlar he-
men anlamislardir. Cerrah-
pasa Tip Fakiiltesi'nin aci-
masiz sinavlarinin tarihi
tam gaz yaklasirken, oyun

i oynamamn ne demek oldu- |

gunu bilemezsiniz. Oyunda

; parcaladigimiz her kafadan ;

. sonra "Iki giin icinde tiim
¢ beyin konusu bitmeli, ben

niz, fiskiran her kan ile His-

- toloji'de "daha kani calisma- :

dim, adamlar karacigeri bi-
¢ tirmis" diye iciniz iginizi
¢ yerse, o oyun iskence ol-
maz da ne olur.

Iste bu sartlar altinda,
son gunlerde PC Gamer'da

yapilan multiplayer kargilas-
malarida fena yenilgiler al-

maktayim. Ama su sinavlar
bitince doniisiim muhtesem
olacak!

gibi, su siralar gergekten si-
¢ k1 multiplayer oyunlar: ¢ik-
i madi (yani heniiz piyasaya
ulasmadi). Bunun yani sira
yeni oyunlar da o tirin edi-
térlerince anlatilacadn igin
yukarida belirtilen kosullar
nedeniyle bana da yazmak-
¢ tan vazgectigim oyunlara
¢ geri dénils yapmak diistii,
Iki realtime oyundan
bahsedecegim. Ikisi de kla-

mzdan bazila- :
i re ve avantajlara sahipler;

okuyucu yazi- :
¢ asildi "Amaaan" diyenler

. var, okumay kesip yandaki
. keci sakalin sayfasina atla-
. i yanlar bile var. Ancak inat-

mutlaka. Evet :

i la eksigi, sinir bozuculugu
ne edicem”, diye diisiniirse- :

: sik olmaya aday gibi go-
rinmilyor. Onemli 6zellikle-

ancak anlasilmaz eksiklikler

nedeniyle yar1 yolda kesili-
¢ yorlar. Biri MechComman-
nin harika bir :

der digeri Wargames.

MECHCOMMANDER

Simdi kimilerinizin ylizi

la ve inancla sdyliiyorum ki

MechCommander zevkli,

eglenceli ve eger bir oyu-
nun iyiliginin kriteri eglen-
ce ise iyi bir oyundur.
Boyle iddial bir girise
ragmen hatalarim yadsiya-

© yorsunuz ya da binbir zah-

: metle Mplayer'in (oyunun
lcretsiz oynandig: server)
sinir bozucu iglemlerini ye-
rine getirip oyuna giriyor-

sunuz. Mech’ler seciliyor pi-

lotlar yerlestiriliyor ve hazi-
riz; oyun bashyor. Grubu-
nuzla ilerleyip haritay1 agi-
yorsunuz iste diissman rada-
rizin kapsama alaninda.
Sicak ¢atigmaya girip, yakin
saldiriyorsunuz; bu heyeca-
nin doruk noktas: olmah.
Fakat o da ne? Tek yapt-
mz Mech’leri az hasar alsin-
lar diye saga sola ilerletmek

ve arada bir hedef aldirmak. WARGAMES

Peki nerede heyecan? Nere-
. de aksiyon? Daha da dnem-
¢ lisi bu oyunda strateji nere-

de? Rakibi yendiniz mi? Gii-

Mustatfa Gc'v'kalp Balkaya

cadnmu sanmayin. Evet, ton-

ve hatta sa¢ bas yolduran
ozellikleri oldugunu kabul
ediyorum. Bunlarin ne ol-
duguna fazla girmeye gerek
yok. Neler oldugunu oyunu

i oynayan herkes gormistir.
. Zaten daha dnceki aylarda

‘Incelemeler’ bélimiinde de
bu oyundan bahsedildi.
Bunlarin MechCommander
2’de onarilacagina inanmak
istiyorum ve tiim oyun se-

verlerin elegtirileri aym
: yonde oldugundan yapima
Gegen ay da yakindignm

firma bunlari dikkate ala-
caktir.

Ancak MechComman-
der’in bahsedecedim 6zelli-

. ginin degismesi icin hatala-
¢ rin onarilmasi, eksikliklerin
¢ giderilmesi yetmez. Mech-

Commander single player

: oynanacak bir oyundur. Ne-

den mi? Bunun yanitin ne-
den multiplayer oynanma-
digim anlatarak bulalim.
Bilgisayarlarimizi seri bagh-
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MechCommander
ve Wargames
eglendirici ve
denenmesi
gereken oyunlar;
ama ikisi de

- komple bir

oyunda olmasi

gerekenleri
tasimiyor.

: zelll! Ancak kalan hurdalar-
¢ la digerleri kargisinda hig

sansiniz yok; tabii onlar da

i birbirini yememislerse. Bu

© durumda savasa en son gi-
¢ ren ¢ok 6nemli avantaj elde
i etmis oluyor. Daha dogrusu
. kazanmus oluyor.

Iste ¢ok oyunculu oyna-
nistaki bu kisirhik yiiziinden

MechCommander bence tek

oyuncuyla oynanmal. Eger

multiplayer oyunda da bir

seyler vaad etmek isteniyor-

| sa oyunda kéklii degigiklik-
: ler yapilmal.

i Ad filmini gbrenlere cok

! sey anlatiyor, degil mi? Ne
¢ var ki; beklentiler bog ¢iki-
i yor. C&C serisinin yakin ku- !

zeniyle tamisiyorsunuz. Us-

i telik C&C'deki denge, iyi su- :
! num ve senaryo bunda yok.
© Ayniysa ve daha kétilyse

: neden oynayalim o halde?

: Birincisi, farkh silahlar her

zaman denemeye deger (sa-

yica az da olsa). Ikincisi ha-

rika. 3D grafikler gorilmeli.

: Bana uyup oyuna baghyor-
¢ sunuz ve ilk soru kargiiza
¢ glayor: "Iyi de ne oluyor

: simdi". lyi soru. Ne oluyor
: neden savasiyoruz? Bunun
¢ yamiti oyunda bulunmuyor,
. kitapgigin hikayeyi anlatan

kismini okuyunuz! Ne kitap-
c1g1 demeyin orijinal oyun

alirsaniz sizin de kitapgigi-
niz olur. Neyse tamam deyip :
bashyorsunuz savaga ama :
dyle béliimler oluyor ki "el

! insaf" diyorsunuz. Diismam- :
: mzin birimleri, sizinkilere :
: gobre teknolojik olarak cok

¢ dstiin konumda oluyorlar.

: Ayrica list diizey stratejiler
: tretmekte pek mimkiin de-
: gil gibi geliyor bana. O za-

¢ man bu oyunu kaldirip at-

: mal m1? Haywr multiplayer

i oynamah! Arkadaglarimzla

¢ birlikte esit sartlar alinda

i ve tiim teknolojilerin kulla-

nildidn bir savag hic de fena
olmuyor. Tabii birimlerin
kontroliindeki zorluklara

katlanabilirseniz.

Iste size iki real time

i strateji oyunu; biri single-
. player, digeri multiplayer :
: Oziirld, komple bir oyun ola- !
i bilmeleri i¢in ¢ok rotisa :
. (hatta rotustan da daha faz-
. lasina) ihtiyaclar: var.




3D ACTION © MODLAR © DEATHMATCH © KLANLAR ® TRENDLER

30fx Voodoo Olsa da, Olamasa da !

on zamanlar-
da piyasada
Unreal ile
baslayan 3D
Fx Voodoo
Graphic Ac-
celerator'larla
calisan, bilgi-
sayarlarimizi
son raddesine
kadar zorla-
yan kompleks
makinal
oyunlar gide-
rek artacak
gibi gorii-
nuyor.
Sonunda
her oyuncu,
ozellikle de
3D Shooter’a,
. 3D Fx Voodoo Grafik karti
: plan makinaya sahip olmak
i zorunda kalacak gibi goriinii-
i yor.

: Su an bu kartlar, piyasa-
: da cesitli markalar altinda su-
: nuluyor. Fakat bunlarin yani-

i na yaklagabilmek i¢in bir hayli [

¢ beklememiz gerekecek; ¢linkii
¢ bu kartlarin fiyatlar: cep ya-

¢ kan cinsten. Gzleriniz yuvala- |

¢ rindan firlayabilir! Ger¢i ver-

: diginiz paramn kargihgini da

i almuyor degilsiniz ya... 3D Fx

: Voodoo'yu destekleyen oyun-
: lar1 oynamak gergekten bu

i kartin nelere kadir oldugunu

i gdrmeye yetiyor da artiyor bi-
i le.

: Her neyse arkadaglar;

: uzun sézun kisasi, er ya da geg
¢ bu karti almak durumunda ka-
: lacaguz. Hele eger 3D Sho-

: oter’clysanuz hi¢ kagari yok,

. bunu bir kenara not edin. As-

. linda bu tiir gelismeleri para

: yoniinden degerlendirdigimiz-
: de, tiim bunlari, zararh seyler

i olarak algilayabiliriz; ama bir

. de oyun ve bilgisayar diinyasi-
© na kazandirdikiar: gelismeleri,
. yenilikleri ve giizellikleri dusii-
¢ necek olursak para gibi bir fak-
: toruniin ikinci plana diigecegi-
¢ ni kesinlikle gorebiliriz.

] Her neyse, size kulagima

: yeni yeni gelen ve 6nemli oldu-
- gunu diisiindugim birkac ge-

: lismeden bahsetmek istiyorum.
: Bunlardan bir tanesi ¢ok eski-

¢ lerde kalmus olan ve severek

i oynamis oldugumuz bir oyu-

: nun yeni versiyonu ile ilgili.

: Amiga'dan PC'ye gecisin yavas
! yavag kendini hissettirmeye

: bagladigi zamanlarda, PC'de

© tek bir oyun beni, Amiga'mt

¢ satip bir PC almak igin ategle-

Kaan Polatoglu

:+ siyon tiiriinde oynayacagiz.

¢ Oyun real-time adventure/ac-
: tion tarzinda olacak. Bu klasik
: oyunun yeni versiyonu 1999

¢ yebilirdi. Bu oyun, labirentler-
. de dolasip prensesinizi kurtar-
© mak i¢in maceralara atldigimz
: ve cesitli badireler atlathiginiz

. muikemmel bir platform oyu-

. nuydu. Herhalde bunlan da

: soyledikten sonra iginizden

: Prince of Persia'y1 hatirlamaya-
¢ namz olmayacak herhalde...

¢ Evet, gercekten bu oyun, bir

¢ zamanlar PC'de ilk ciktiginda

© Amiga'mu satip bir PC almay

¢ disliinmiistim. Oyun, PC'de
 cok tutumustu. Bundan dolay
. da bir siire sonra Amiga igin

: de uyarlanmasi ihtiyac1 dogdu
. ve benim de Amiga’mi satma-
. ma gerek kalmadi.

Yeni versiyon, piyasaya

Prince of Persia 3D olarak ¢ika-
¢ cak. Isimden de anlasilacag: gi-
. bi artik bu klasik oyunu 3D Ak-

un baslarinda Red Orb Enter-
tainment tarafindan ¢ikarila-

: cak.

Evet diger giizel bir ha-

. ber Decent serisinden... Seri-

© nin {igiincil oyunu 1998'in bu

. son gunlerinde Interplay tara-
. findan ¢ikanlacak. Decent 1 ve
i 2'deki o aksiyon ve akillara

i durgunluk veren nefes kesici

: efektler daha fazlasiyla Uclincii
¢ bolimde kargimiza gikacak.

¢ Oyunu oynayabilmek igin di-

¢ rect X uyumlu bir 3D hizland-
: noa grafik kartina ihtiyacumz

: olacak.

Size yeni bir oyundan

¢ bahsetmek istiyorum. Bu o-

¢ yun Unreal kivaminda bir 3D

i Action olarak piyasaya gikiL.

: Oyunu biiyiik bir ihtimalle su

: an i¢in tlkemizde bulamaya-

: caksmiz. Bu arada size oyunun
; ismini sdylemeyi unuttum.

¢ Oyunun ach "KLINGON: HO-

¢ NOUR GUARD". Bu oyun ma-
: kinasiyla, ortamlaryla, ve kali-
: tesiyle Unreal'dan sonra iyi bir
. goz ziyafeti yasamamizi sagla-
: yacak.

Klingon ismi biiyiik inti-

¢ malle size yabanc: gelmeyecek-
¢ tir, Star Trek'te bulunan ilging

¢ kafa yapili uzayl tiirtini hatir-

¢ larsimz (Klingonlar). Oyun Mic-
: roprose tarafindan cikariliyor

¢ ve Unreal'de kullamlan oyun

: makinesinin daha siislenmis bir
: versiyonu ile karsimiza cikiyor.
¢ Sonu¢ mu? Mikkemmele yakin

¢ bir oyun ve ileride kesinlikle 3D
. Action klasigi olacak. Kisa za-

: manda edinmeye bakin! Ne ya-
¢ zik ki tanrmim 3D Fx Voodoo

¢ Graphic Accelerator nimetin-

. den faydalanamiyorum, dostlar
: sagolsun. Bu kartim sagladign

Unreal’in Quake
II'yi mezara
gommesinden
sonra, Quake
tasarimcilari
oyunu tekrar
hortlatarak,
tardn piyasasina

cok guclu bir
rakip
kazandirdilar.

nimetleri ancak onlar sayesin-
de goriiyoruz, faydalamyoruz.
Eger bir giin 3Dfx Yoodoo ek-
ran kart1 almaya yetecek pa-
ram olursa, alip doya doya oy-
nayacagun ilk oyun, herhalde
Unreal olurdu. Eminim ki ben
3D Fx Voodoo'ya terfi ettigim
zaman yeni bir parca ¢ikacak-
tir-ve bu parcgay: alana kadar
gikacak muhtesem oyunlardan
mahrum kalacagim. Belki de
bu biitiin oyunucularin kaderi;
hizla gelisen teknolojiyi takip
etmek i¢in cok paraya thtiyac
var. 2

Bakahm yeni sene 3D
shooter anlaminda bizlere ne-
ler kazandiracak? Merakla bek- :
liyorum. Herhalde yeni yahn bi- :
ze kazandiracagi en saglam
oyun, Duke Nukem Forever. 3D :
Realms’deki abilerimiz oyunda
Unreal motorunu kullamyorlar.
Eski Duke'teki karakterin dav-
ramglar, hareketleri, sesleri,
esprileri ve en énemlisi strip-
tizci kizlar yeni oyunda da var!
Tahmin edebilecediniz gibi ve-
ni yilda muhtesem bir oyun
bekliyor bizi. Yeni Duke"iin na-
sil bir sey oldugunu merak edi-
yor ve birkag grafik gorip da-
ha fazla bilgi edinmek istiyor-  :
samz su adrese bir goz atmamz :
gerekiyor: www.dukenukem,
COom. !

Bu sayida size fazla deh-
sel dolu bir yazi yazamadim.
Belki de sinavlardan kaynakla-
nan bir durgunluk dénemidir.
Vaziyet felaket... Dersler, sinav-
lar boyumu asmis durumda.

ENDEKS

1) 3D Voodoo Fx Accelerator
(keske benim de olsa) (+}-

2 ) Gazelle (With or without

ad [ Sl

3 ) KLINGON: HONOUR GU-
ARD (bekleyecegiz, bagka yolu
yok) (+) s

4} 3D Realms (Duke Nukem
Forever igin) (+) :
5 ) Borkum Riff (ondan iyisini
bulamadim) () o

6) Knights & Merchants (gok
yavag geligen bir oyun aldudgu
igin) () : Je

7} Termodinamik (son smav- -
dan ‘0" aldigim icin) (=)

8 ) Para (ona ihtiyacin oldugu
zaman olmadidi i¢in) ()
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BASKA DUNYALAR
ADVENTURE VE RPG » HABERLER « TAVSIVELER

u sayida yeni
cikacak bir-
kac oyunun
haberini ver-
meden dnce
Istanbuldaki
FRP akimi
hakkinda
yapudim bazi
gozlemleri
aktarmak is-
tiyorum.

Baz ce-
sur oyuncula-
rimiz bu FRP
imajinin ge-
tirdigi so-
rumluluklart
oyle bir sirt-
lanmuslar ki
: kostiimlerini

hi¢ ¢cilkarmadan ortalikta dylece
dolasip ahkam kesebiliyorlar
(veya kestiklerini samyorlar).
Bu tip insanlar genelde grupga
gezerek kendi aralarinda sozde
efsanevi bir lisanda konugarak
iletigim kurarlar (en azindan
denerler). Aslinda genelde
grupta sessizlik ve asik suratlar
hakimdir. Davranislarini bira-
kin sorgulamak (zaten Oyle bir
kaygim da yok) anlayabilmeye
calismak bile onlarin kii¢iimse-
digi bir yaklasimdir. Oncelikle
sizin kapasitenizdeki bir insan
onlar1 anlayamaz. Onlar anlasi-
lamayanlardir. Daha sonra ise
muhtemelen "kardesim, zevk

¢ benim, imaj benim" diyerek sa-

: vunmalarini tamamlarlar, Her

¢ ne kadar etkili bir savunma ol-
masa da istedikleri gibi davran-
mak her insamn oldudu gibi
onlarin da en dogal hakkidir.
Zaten benim de Uzerinde dur-
dugum nokta onlari belli bir
ditglince dogrultusunda yonlen-

: dirmek degil, onlarim gercek

¢ hayatlarindaki asosyal kimlikle-

. rini FRP diinyasmi kullanarak
rehabilite etmeye calismalaricir.

FRP dedigimiz olay tama-
miyla insanin bireysel hayal gii-
ciinii kullanarak ortaya cikardi-
&1 bir kendini ifade etme hici-
midir. Kendi yarattginz diinya-

: da diger sanal varhklarla inte-

i raktif iligkiler kurarak yine ken-
dinizin kurguladign senaryolar-
da oynarsimiz. Gergek hayattaki

1 sikintilarmizdan, sorumilulukla-

: rimizdan uzaklagip belki de dm-

¢ riniiz boyunca yagayamayaca-
gz liirden maceralarin icinde

: bulursunuz kendinizi.

Peki neden bazi insanlar
gercek hayatlarindaki kendile-
rince vasat goziken imajlarim
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: dukca popiiler olan "magic
: cards" egiliminden bahsetme-
: den edemeyecegim. insanlarin
¢ bana gore para tuzag: ve sekil-
. cilikten bagka bir sey olmayan

FAP Imait.. . .

gelistirmek i¢in FRP kavrami-

nin dogalhigim bozarak, tipki

gercek dinyay kirlettigimiz gi-

bi bu hayali diinyay da kirlet-
¢ mektedirler? Herhalde béyle
¢ yaparak normal yagantilarinda,

onlarin adina poptlerlik deme-
digi ama ashnda bal gibi popii-
lerlik olan bir statii kazanmak
veya bir savasgl, bir biliylici ka-
rizmasiyla etrafta dolasip beylik
laflar edebilmek icin. Bu tip in-
sanlarmn kisilikleri gercekten be-
ni ilgilendirmiyor. Her insanin
kendine has bir kisiligi ve sos-

val kimligi vardir. Ben sadece

insanlarin kendilerinde var ol-
mayan bir seyi (eksik olan de-
miyorum!) FRP kavramini alet
ederek olusturmaya ¢alismalari-
na kargiyim.

Tabii bir de, su siralar ol-

Giiven Catak

bu kartlari, saplantili (ve di-
zenli) bir sekilde diizinelerce
biriktirip daha sonra da bu
"ciklet ¢ikartmas!" oyunun

FRP’nin bir kolu oldugunu di-
: glinmeleri gercekten inanil-

maz. Aslinda sanirim en hasta

¢ kendi cikarlarini diigtinerek bu

sektorl olusturan iireticileri

¢ suclamak gerekli. Benim di-

siinceme gore FRP tamamiyla
insanin hayal giiciiyle ve duy-
gulariyla ilgili bir kavramdir.
Bir takim hos grafikli kartlarla
pispirik oynamak bu kavramin
adi altinda anilamaz. Bu oyu-
nun sadece bir kart oyunu ol-

- dugunu idrak edip kabullenen-
¢ lere lafim yok, ama diger

: gzenli tabirini kullanabilecegi-
' miz kesim gercekten olayt bu-

lamiklastirip bir de tstiine ust-
liik geng beyinleri de etkileye-
rek harcliklarin ve zamanlari-

{ mi garcur etmelerini saghyor-
i lar.

FRP dinyas), bir takim se-

* naryolarin sahneye konmasi ve

hatta oyuncularin oyun esna-
sindaki diyaloglarimm roman-
lagtirimasi gibi gelismelere ta-
nik olurken hala bu tip ergenlik
sorunlariyla i¢ ice olmamiz ga-

yazcdiklarim sadece kendi dii-
siincelerimden ve gézlemlerim-
den ibaret olmakla beraber tar-

tismaya agik konulardir. Biraz

da 1999 yih boyunca evlerimize
girme ihtimali olan seri oyunla-

© pindan kisaca bahsedelim.

LANDS OF LORE Il

Serinin sonuncusu bir énceki-
ne bir¢ok &ézellik bakimindan

Online RPG
dinyasinin daha
bircok asama
kaydetmesi
gerekirken, yeni
bazi oyunlar
maceraperestleri
umutlandiriyor.

: benzemekle beraber oldukca

. yenilikei bir yaklasim iginde.

° Yine de oyunun biraz daha de-
¢ rinliklerine dalinca oyunun

. cok daha sik goziktigind, se-
. naryosunun ¢ok daha iyi kota-
¢ rildidim ve hatta oynamasinin
: bile cok daha keyifli oldugunu
: sOyleyebilirim. Oyuna baslar-
yet sikici ve yipraticl. Biitin bu =
" | sine ragmen zamanla karakte-

ken size hazir bir rol verilme-

rin gelismesiyle onun hangi
rolii tistlenebilecedine karar

i verebiliyorsunuz. Ayrica ka-
: rakterlerin interaktif dzellikleri
¢ de oldukca gelistirilmis. Oyle
¢ ki yakin oldugunuzu sandig-
¢ mz bir karakter doneklik yapa-
¢ rak herhangi bir kritik durum-
! da sizi yolda birakabilir; yani

ortadan ikiye boliinmenize g6z

yumabilir. Oyundaki her ka-
. rakterin kisisel 6zelliklerinin

olmas! gercekten hos bir sey.

. Ama yine de siz siz olun, arka-
i daglarimz iyi se¢in ve tanuma-
. digimiz Elf’lerle konugmayn.

MIGHT AND MAGIC Vil

¢ Bakalm serinin bu son oyunu
: bir éncekinin popiilaritesine

erigebilecek mi? Bu oyun da

Lands of Lore III'de gorildigi

gibi grafik motoru olarak abi-

ginin geligtirilmig bir versiyo-
¢ nunu kullaniyor. Oyundaki en

¢ok goze ¢arpan yenilik, NPC’
lerin ve yaratiklarin yapay ze-

kalarmin kiicimsenemeyecek
bir sekilde geligtirilmis olmala-

r1. Maalesel bu gelismeden,

i NPClerin size savag sirasmda

destek olaca) anlamini ¢ikar-

i tamiyoruz. Ama yine de size

¢ baz konularda eskisinden da-
i ha gok yardima: olacaklardir.
: Oyunun senaryosu da bir an-
i lamda oyuncularin istekleri

dogrultusunda gelistirilmis (en
sonundal). Artik oyuna "atil

i kurt, terliklerimi getic" gibi

gorevlerie baslamak yerine
gli¢ sahibi olarak kendi kale-

. nizde baglayabiliyorsunuz ve
© oyun iginde ilerledik¢e toprak-
¢ larimz genisgletip gliciiniize

glg katabiliyorsunuz. Oyunu

¢ Iyl ve kotil arasinda ilahi bir

: seqim yaparak bircok farkh

. gekilde bitirehiliyorsunuz.

: Muhtemelen abisini sollayacak
bu oyunu, yihn ortalarina dog-
1 ru ele gegirebilecegiz,

Uykusuz geceler dilegiy-

le; gelecek sayida gériismek
: Tlzere!
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lizel glinler
yine geldi.
Derginin
cikmasina
az hir siire
kaldi ve
editérlerin
kafasinda
daha ¢ok
kose yazila-
r1var. Bu
ay Lords of
Magic lize-
rine yaz-
mak isti-
yordum.
Ancak aldi-
dim bir
mektup ka-
; rarimn de-
i gismesine yol acti. Adana’dan
: Enver ve Cihan ismindeki iki
: arkadas strateji oyunlari lize-
: rine temel bilgiler vermemi

. istemisler.

: Onlarin istegini yerine

: getirmek istedim. Ama bun-

¢ dan da énemlisi, mantiksal

: agidan eger temel bilgiler ve

: tavsiyeler iceren bir yaz ya-

: zacaksam bu ilk yazilarimdan
i biri olmal. Gergi bu kolay

: bir is degil. Bir strateji oyu-

: nunda pek cok hedef, izlene-
: bilecek pek ¢ok yol olabilir.

¢ Bu yiizden eger atladifnm

! noktalar olursa bunlari ve

¢ benzeri tavsiyelerinizi bizim-
¢ le paylasin. Bu paylagma isi

i biraz grup terapi gibi oldu

: ama ne yapalm.

: Bir strateji oyununda ilk
: amag arazi 6zelliklerini ve bi-
¢ rimlerinizi tanimakur. Ne ise
¢ yaradignm bilmediginiz, zayif
: ve giiclil yanlarim tammadi-

i gz birimlerle basariya ulag-
. mak imkansizdir. Harita da

. ayni oranda 6nemli. Hem

i arazi o6zelliklerini kullanabil-

: meli hem de stratejinizi hari-
© taya aym oranda yayabilmeli-
i siniz.

E Bunlara birkag drnek ve-
i relim. Mesela Starcraft'taki’

¢ Ghost tinitesi. Gérinmezlik-

: ten niikleer saldiriya kadar

© pek cok dzelligi olan bu biri-

: min ézelliklerini dogru kulla-
© mirsaniz zafer yolu kisahr. Ya
i da Guardian. Bu birimin

: menzili cok uzun. Beg Guardi-
: an'dan olusan bir ekiple diis-
¢ man Ussiine, yapacagiz bir

: saldir1 6ncesi kiiglik vur-kag”

¢ lar yapip 6n savunma hattim

: cokertebilirsiniz. Ama yavas

: olduklarindan onlar: koruma-
¢ ya almaly, biraz gerilerinde

: arkaya alip, dnlerinde daha
¢ sa@lam bir glic olustumaktir.
: Ama oyunun dzelliklerine

Stratejige qiris

: kagmalarin saglayabilecek
¢ kadar bir ek kuvvet bulundur-
. malsimz.

Harita iginse en iyi 6érnek

i Myth: The Fallen Lords. Yik-
: sekce bir tepenin izerine yer-
i lestirecediniz iki Dwarf yuka-
i rya tirmanmaya caligan diis-
: manlarim glici ne olursa ol-

: sun onlar1 molotof kokteylle-
¢ riyle durdurabilir. Lords of

¢ Magic’in carpismalarinda da
. eger gigclerinizi diismamn ag-
: masi zor olan lav havuzu gibi
¢ bir engelin ardina yerlestire-
: bilirseniz, daha size ulagma-

: dan Archer’larimz veya Rock
¢ Hurlerlarmiz, onlar: temizle-
¢ yebilir.

Diger Onemli bir nokta

¢ birimlerin dizimi. Burada ana
¢ mantik, menzilli atis yapanlar:

; Tugbek Olek

gdre bunun sayisiz farkh ti-

rii gikar. Ayrica Dark Reign

gibi bir oyunda tiim birimler

menzilli atis yaptigindan
¢ farkl bir uygulama yapmak

gerekir. Bu ylizden oyuna
gore kendi diziminizi kurma-

i hsmz.

Bunu yaparken elimiz-

! deki en dnemli veri yine hi-

¢ rim &zellikleri. Carpigmalar-

: da en énemli amag en az bi-

i rim kaybetmek ve elden gel-

¢ digince tamir edilebilir bi-

¢ rimleri dne stirmek. Bunun

: icin tamir iglevi gorebilen bi-
: rimleri de ekiplerinizin icine

eklemelisiniz. Bunlarin daha

kolay oldiigiinii unutmaya-

rak, hem hedef olmayacakla-

r1 hem de degerli araclarini-
: za kolayca ulagabilecekleri

: bir noktaya yerlestirmelisi-

i oniz.

Ancak bu dizimlerde en

¢ Onemli nokta, bunlarin hare-

¢ ketli olabilmesi ve kolayca

: manevra yapabilmeleri. Bu-

© nun igin belirli ekipler olustu-

¢ rup, bunlara kolayca ulasabil-

i mek icin kisayollar olusturma-
¢ hsimz. Strateji oyunlarin ¢o-

: Junda "CTRL+herhangi bir

¢ rakam" tuslamasi ile secili

¢ olan birimleri bir grup olarak

atarsimz. Daha sonra bu tusa

basarsaniz, belirlediginiz eki-
: bi kolayca segebilirsiniz.

Bu sefer érnek olarak

i Age of Empiresh verelim. Ki-
¢ hichlarnimizi secip CTRL+1 ve-

¢ rin. Okc¢ularimiz: 2. grup ola-

¢ rak atadiktan sonra, atlllarni-
¢ @ 3. ve 4. gruplar olarak iki

¢ gruba ayirin. One kilich

adamlarimzi, arkaya okgulart

i yerlestirin. Athlar1 da kanatla-
: ra. Tabii Age of Empires'da

Stratejide
basarinin g
temel anahtari
var: Harita ve
birimleri
tanimalk,
birimleri iyi

dizmek ve

kaynaklari iyi
yonetmek.

MASAUSTU GENERALI
SAVAS OYUNLARI » TARIIVE ASKERI SIMULASYONLAR » TAKTIK SAVAS

meydan muharebesi olmadi-
dindan, bu diizenedi diigma-
mn geleceginden emin oldu-
gunuz bir noktaya yerlestirin.
Aradaki okgularin destegin-

de, kiichlariniz diismandan

az sayida olsa bile onlari te-
mizleyecektir. Eger diigma-

nm da okgular: veya mancini-
&1 varsa, atlilarimz kanatlar-
dan ¢ikarip onlar temizleye-
bilirsiniz. E¢er ok¢u veya
mancinik getirmemigse, athla- :
r1 diismani ¢gevirmek icin kul-
lanin. Burada atlilari hizh ve
diizenli olarak kullanabilmek
cok dnemli. Olusturdugumuz
kisayollarla 3 ve 4’e basarak
onlari segebilmemiz jsimizi
cok kolaylastiracaktir.

Bu drnek oldukca basit;
filmlerden de gordiigiimiiz
bir savunma dizilimi. Zaten
dizilimlerinizin basit olmas1
gerekiyor yoksa garpisma
aninda onlar: yonetemezsiniz
ve karmaga daima diismana
yarar. Clinkd yapay zeka icin
karmasa yoktur.

Son olarak kaynak yone-
timini atlamayin. Oyunun ba-
sinda elden geldigince ¢ok
kaynak toplayan birim lretin.
Hatta diisman oyunun basm-
da Uzerinize gelmiyorsa,
sadece bu birimlerden {iretin,
Bu siire icinde ne kadar kay-
nagmiz kaldigini da stirekli
kontrol edin. Eger kaynak-
larimz bitecek gibi olursa on-
lar bitmeden yenilerini ara-
maya haslaym. Bir de unut-
mayin; kaynak toplamak
kadar onu kaybetmemek de
o6nemli. Gereksiz adam kayip-
larini en aza indirmezseniz
kaynaklarimiz asla yetmez.

Bir de oynarken rahat
olun. Saldirmaktan kork-

- mayin. Eder kendinizi ¢ok

basarisiz goriiyorsamz, her
bdliime baslamadan &énce
adamlarmzi dliimleri paha- :
sina dort bir yana yayip, hari-
tay: agin. Dismamn gelig :
noktalarimi ve kaynaklarini
lespit ettikten sonra bastan
baglayin. Béaylece holim i¢in-
de kendinizi tamamen ¢arpis-
malar, savunma birimlerinin
yerleri gibi temel dgelere
odaklayabilirsiniz. Bunlari
becermeye bagladiktan sonra
heyecam bozmadan oyna-
maya devam edebilirsiniz.

Aslinda soylenecek ¢ok
sey var; ama maalesef yerimiz
bu kadar. Gelecek ay gorusv
mek lzere.
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~2000°¢ | hala..

aka maka tak-
ribi 300 kiisur
glin sonra
2000 oluyor
arkadaslar.
Sizi bilmem
ama bende si-
k1 bi panik
basgladi. Niye
diye sorma-
ym. Niyesi
var mi, yillar-
dir herkes
‘20007e ceyrek
kala’, ‘2000%¢
bes kala’,
2000 e
3.8345217695
kala” seklinde
baslamadi m1
mesaj dolu
ciimlelerine?
Kimin style-
yecek bi sOzil
g olsa bu 2000

: olaymndan agmadi mi1 kapiy?

- Eh bu kadar sisirilince hadise [

¢ -aranizda bagka var midir

¢ bilmem- benim gibi uydum
:akillilar da, agz1 agik ayran

¢ budalasi gibi beklemeye bas-
i ladilar yeni ylizyih; ne olacak-
& sal Hayir, tam 1999'un Arahk
¢ 31 gecesi, saatler tamda

¢ 00.001 vurdugu anda koca-

© man bi sihirli degnek diinya-
: ya dokunup ‘Ey diinya, vakti-
: dir degig artik’ m diyecek?

: “Hadi artik bugiinden itiba-

¢ ren hig trafik olmasin mesela. *

Mesela hi¢ kimse barisi sagla-
: mak icin savasmasin, ya da su
¢ ekonomik dengesizlik, yerini

: ¢ok iyl kurgulanmis, adil ve

i ¢ikarsiz bagka bir dengeye bi-
i raksin.” Off var ya, bu geyigin
: dibi yok bende. Tiim bu eli-

: nizdeki dergivi dolduracak

: kadar 2000 yah biytictisi fan-

yoldan cikarken pargalanmlvu“rlér, molekiil-
lere haliiyorlar Dethkarz'da...

¢ ni ama goériyorum ki, bi nu-
. mara yok. Yani gecen sene-

i tezileri yazabilirim. Oyle ya,
¢ fantezi tabii. Sizin hi¢ bunla-
¢ rn oran olarak %5’inin bile

gerceklesebilecegine akhimz
basiyo mu? Sahsen benim

basmiyo, basacak kadar opti-

mist arkadaglar varsa aramz-
da, onlar: da tebrik etmeyi bir
borg biliyorum kendime. Ta-
bii hayal giicii bu denli yiik-
sek kisi, kurum ve kuruluslara
da ihtiyaci var bu diinyanin,
diinya bunu pek umursamasa
da...

Soraaa, yast tutanlar ha-

tirlar, eskiden tek kanalh tele-
¢ vizyon zamaninda, Uzay Yolu

diye bi dizi vardi. Sonra, Uzay
1999 diye baska bi dizi. Adin-
dan da anlasilecet iizere, or-
da tarih hep 1999’du. Yillarca

¢ bekledim bugiinlerin gelmesi-
Glilgin Hatihan

nin sonuna kadar hala o

umudum vardi, ‘ulan, ulan,
. olacak lan, mistir Sipak gele-
 cek, sunca ahalinin i¢inden,

kulaklarim hasebiyle beni se-

i cecek ve bende onlardan ol-
¢ dugumu ese dosta ispatlama

firsati hulabile-
cegim” diye.
Acaba vaz mi
gecgsem, yoksa
1 ahir Omrimin
su en biiyiik
adagma bi 360
gun falan daha
mi versem?
Bak simdi, bi
an durup di-
siindiim de ge-
ne kararsiz kal-
dim.

Haa, unut-
madan bi de
2000°1e ilgili k-
yamet tasarilary
vard: hani zirt
pirt ‘Ben biiyiik
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i kahinim” falan diye ortahga

dokiilen madrabazlarim uy-
durdugu. Buna tek yorumum
su olabilir: Onlar kahinse, ben
de gazoz kapadiyim, yerseniz
afedersiniz...

Gelecekteyim,
Buyurmaz
Misiniz?

1999"un ilk ayinda biraz abes

kacsa da -sizden asla boyle
: kotii bir performans umdu-

gumdan dedil, hani olur ya-
akhmza ‘nerden ¢kt simdi bu
2000 geyigi?” sorusu takilabi-

lir. Derhal karanhk zihninize

151k tutuyorum: Bunun tek ne-
deni ‘Dethkarz arkadaslar.
Dethkarz ne mi? Bir oyun...
Araba yarisl... Gelecekte geci-

Bak Mistir

Sipak, bunlar
son gunlerin;
sansini lyi
degerlendir. Bu
vil beni gelip
aldin, aldin;
alamadin,

yokum ben,
unut beni...
Yetti senelerdir
ese dosta rezil
oldugum...

y000. Arabalarinizin ham
maddesi platinium, iridium ve
titanium. Dort ayr: etapta ya-
risiyorsunuz ,doért ayri araba
tipiniz var ve bu dért araba-
nin hammaddelerine gore lig
ayr1 modeli var. Yani toplam
12 araba segeneginiz var.
Teknik olarak cok iyi dizayn
edilmis bir oyun. Bir iist gru-
ba atlayabilmek icin yaristidn-
mz etapta ilk siralarda bitir-
meniz gerekiyor oyunu. Sim-
diden sOyleyeyim, bu ¢cok zor
bir ig. Clinkd arabaya hakim
olabilmeyi 6drenene kadar
epey zaman harciyorsunuz.
Kontrold dyle basit degil.
Ama igin teknigini ¢aktiktan
sonra hayat giizellesiyo. Ina-
nilmaz iyi grafikler var, dyle
ki son dénem gordigim en
bagarih yaris grafikleri diye-
bilirim. Oyuna 20 arabayla
yarigarak baghyorsunuz. Yol-
larda havada doniip duran pi-
ramitler ve kiipler goriiyorsu-
nuz. Onlarin her birinin 6zel
hir iglevi var. Kimisi yiiksek
koruma veriyor, kimisi acayip
hizlandiriyor araci, kimiyse
glizel roketler armagan edi-
yor size. Iste bu ylizden, oyu-
na 20 arabayla 20. olarak bas-
liyorsunuz ama maharetleri-
niz dogrultusunda bu sayiy
epey azaltmaniz da mimkiin
olabiliyor. Vur, kir, parcala,
bu maqg1 kazan dizayni. Pek
ayle kisa yol falan yok oyun-
da. Biledinizin hakkiyla kaza-
nabilirseniz kazamrsimmz an-
cak. Havada asih yollarda ya-
risiyorsunuz. Bazen yol biti-
veriyor aniden, ucuyorsunuz.
Heyecan: tirmaniyor (bu arada
oyunun enfes miiziginin de
bu duruma katkis: yok degil)
ama hemen altinizda yeni bir
yolun basladigm goriiyorsu-
nuz. Dedigim gibi muhtesem
grafikleri var oyunun. Oyu-
nun belki de en énemli soru-
nu da bu. Eger benim gibi de-
tay seven kisiyseniz en az bir-
kac saatiniz ortami incele-
mekle geciyor. Bir de namus-
suzlar diger araglarla yarig-
manin yani sira stire zorunlu-
lugu koymuslar oyuna. Siz,
aman diyeyim surda gelale
var, aha surda da dev ekran
televizyon, lan o ne, uzay ge-
misi, dur dur dur, gelmisken
accik gezelim derken “hadi
glizelim zamanmn doldu, kapa-
tfiyoz, artik bir baska bahara
kismetse’ deyiveriyorlar. Bir
de nagizhane fikrim; su oyu-




nun kontrolu bu kadar zor ol-
mayaydi, yeme de yaninda
yat modeli birgey olurdu ye-
min ederim. Ama bu hali de
nefes kesici, tavsiye ederim.

Bi Kendimize
Gelelim

Eh bu kadar gelecek modu
yeter, donelim bugiine. Bir-
kag yaris daha var bu ay bah-
sedecedim. Ornegin; Viper
Racing.

Sierra Sports’un piyasa-
va ¢ikarttign bu oyun da hayli
keyifli. Ikisi kolay, li¢ii orta,
{igii zor olmak suretinde sekiz
etap var. Cok fazla araba sec-
me sansiuz yok ¢iinkil sadece
Viperlar yarigiyor. Ha, bir tek
options'tan ‘hacks’a girerse-
niz baska araclar edinme ve
onlarla yarisma olanagimz
oluyor. Bu secenekler soyle:
Exatic, Sports, Sedan, Viper
ve Plane. Plane’i segerseniz
adindan da anlayabilecediniz
gibi sizin kullandignmiz arag
bir ucak olabiliyor. Ama tim
bu araclar tek tip. Siz sadece
boyasim ve motorunu ayarla-
vabiliyorsunuz. Viper’larin di-
sidaki araclar detay anla-
munda cok da &zenli degil.
Ama oynarsanz géreceksiniz,
oyunun kalitesini bozmuyor
bu durum. Her kullandigamz
araci 20 ayr1 sekilde boyaya-
bildiginiz gibi tamamen kendi
yaraticiiginiza kalmis bir se-
kilde de dizayn edebiliyorsu-
nuz. Sonra Career modu, pa-
ra kazanmanizi, aracimzl de-
Jistirip daha da guzellestir-
menizi ve benzeri bircok seyi
yapmarnzi saglayacak strate-

Vipé}kacing'de yaristigimiz araclarin iek tip olmasi, size gercek hecerinizi dlgme imkani sunuyor.

dilerseniz. Bana gore oyunun
en carpici yonleri, hasar dzel-

liginin ¢ok gelismis olmasi

(bundan kastim; bildigim baz

oyunlardaki gibi abartiya ka-

cilmarmug olmasi, yani ¢cok
gergekei olmasi) ve gordigi-

niiz her yere dalabilme rahat-

Liginiz. Evet evet, oyunun
icinde gordigiiniz her yere
girebiliyorsunuz. Dag bayir
gezip her etabin kendine 6z-

gl yoldisi bélgelerini umar-

sizca dolagabiliyorsunuz. On-

i bir tane kameramz var ki, bu

da gorselligi zenginlegtiren

i jik bir kulvar da aciyor size

B iste benim tavetim: Plane Crazy.. Renkleri, graﬁk!ei, yaris heyecanl, uqug
il keyfi olaganiisti...

unsurlardan. Dethkarz'a gore

© kontrolil daha kolay bir yaris

ama biitiiniyle kiyaslamaya
kalkarsak, tercih yapmak hay-
li glic. Zira Viper Racing'de
realistic bir oyundan bekledi-
giniz hemen her sey, Deth-
karz da da futuristic bir oyu-
nun ne kadar zekice ve ugra-

: gilmus olabilecedini gorme

sansinlz, var.

Ucalhim W?

Ne zamandir gdyle bir adini
amp gecistirmek zorunda kal-
digim ama hep uzun uzun an-
latmak istedigim bir oyundan
bahsedecegim simdi size: Pla-
ne Crazy... U¢ak simulasyon-

¢ larim seviyorsaniz ama kafam
: “kaldiwrmyor daha light takil-

mak istiyorum’ diyorsaniz,
hele hele ayni zamanda yaris-
maktan da keyif aliyorsaniz,
tek dogru adres Plane Crazy.
Oyle zevkli ki... Bi kere kont-

. rolil ¢ok kolay. Ucak simulas-

yonlarinda oldugu gibi heniiz
ucadn kaldirmay1 bile becere-
mediginiz i¢in kendinizi aptal
gibi hissetmiyorsunuz. Din-

¢ yamn en akilhs1 da degilsiniz

muhakkak; ama gene de uga-
bilmenin o vazgecilmez tutku-

. sunu damarlarimizda hissede-
i Dbiliyorsunuz. Diger ucaklarla
¢ yarigiyorsunuz, arty, her eta-

binda belli bir stire icinde bi-
tirme zorunlulugu olan ho-
Himleri stiresi bitmeden gec-
me mecburiyetiniz var. Bu

. oyunda da Dethkarz da oldu-
¢ gu gibi ates falan edip zarar

: vermeliyim duygunuzu kérel-
. tebiliyorsunuz ama siddelin

© dozu ¢ok disgilk. Grafiklerine,
i ucus keyfine, bir de miizigine
. hasta oldum bu oyunun. Ke-
¢ ginlikle denemelisiniz.

Gider Ayalk...

: Tamamdir, bu say1 da bu ka-

. dar... Ama mesaiyi sona erdir-
: meden once gelen okuyucu

¢ mektuplarina ve e-mail’lere

. gdyle bir deginmek istiyorum.
¢ Kullandignm dil hakkinda zehir
i zemberek elegtiriler yazan ve

i “Glicin ablaya sahsi bir gici-

© &um yok’ diye ilavede hulunan
¢ Cevik kardegime éncelikle sev-
: gilerimi yolluyorum. Yarasa ve
: Son Mohikan kod adh arka-

¢ daslarim, mektuplarimz: aldik,
. inceledik, degerlendiriyoruz.

. Adres dogrudur. Seciminiz-

¢ den dolay tebrik ediyorum.

. Sizi bir tek ben anlarim, gerisi
i hikaye... Hehehehe. Hogcaka-
¢ lin. Bizi okumaya, bize yazma-
. va ve e-mail atmaya devam

. edin. Derdinizin devasi, glim-

| 5181 yazarmzdan sevgilerle...

Haa, bu arada yazinn ba-

: sinda tek kanall televizyon

¢ gzamanindan bahsetmistim va,
i hatirlatinda, bi ara size Malaz-
¢ girt Meydan Muharebesini

i anlataymm... Tevelliid olay1

: malum...

Ve iddia makanu gekilirrr. . ¢
BPCG
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; L N I N ]
u ayin Strateji
B Merkezi'nde
; tam bir strate-
ii soleni var. Dis gecirebi-
lecediniz birgok oyun ol-
dugu icin hemen basla-
yalim. Shogo'da animas-
von tabanli robotlart 6l-

darin, Trespasserda bi-
raz dinozor temizleyin,
Commandos’da Nazileri
yok edin ve Israeli Air
Force ile goklerin hakimi
olun. Eger bunlar da yet-
miyorsa hilelere bir g6z
atin!

Bize yazin:

R8GAMER

Biiyiikdere Cad. 15/A Hiir Han
Kat.4 80260 Sisli/lstanbul
E-mail:
hitegitim@aidata.com.tr

JAPAHOL

Shogo, Bdliim 1

Bu MCA'larn sizi alt etmesine izin vermeyin. Iste size gerekli agiklamalar!

Shogo, bir Beastie Boys klibinden daha uyduruk Japon robotlariyla
gercekten herkesin canina okuyor. Maalesef canina okunan kisi da-
ha ¢ok siz oluyorsunuz. Ama korkmayin. Elimizde oyunun tamami-
nin harika bir agiklamasi var. Hem de dogrudan Monolith firmasin-
daki tasarimcilarin agzindan. Gelecek ay oyunun son bolimini
verirken de buralarda olmanizi tavsiye ederiz.

! seesescacacane

The Ambush

lieri dogru kosarak kanyonu sonuna kadar
takip edin. Cikarma gemisinin ortaya ¢ik-
masini bekleyin ve gemi gelince de bine-
rek bolimi bitirin.

Calm Before the Storm

llerleyin ve kaldiginiz odadan mavi giris
kartini alin. Daha sonra saginizdaki kapi-
dan ¢tkarak odayi terk edin. Koridora girip
sagdan giderek yolun sonuna kadar de-
vam edin. Sola doniin, biraz ilerleyip mer-
divenlerden cikarak ikinci kata ulasin. Re-
gional Diagnostics'i bulmak icin etrafta
dolagin. Ana odaya girin ve oyun hakkin-
da daha fazla bilgi alabilmek icin adanin
ortasindaki konsolun {izerinde bulunan
dort bilgisayari da aktif hale getirin. Regi-
onal Diagnostics'den gikin ve geldiginiz

| CALM BEFORE THE STORM: Mauvi giris kartini almays
salin unutmayin. Yoksa Regional Diagnostics'deki bil-
& gisayarlan biraz zor, devreye sokarsiniz.
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yoldan geri donerek merdivenlerden bi-
rinci kata inin. Merdivenlerin sonunda bir
U déniisii yaparak sola déniin ve bir son-
raki koridora girin. Solunuzdaki rampadan
asadl inin ve saginizdaki ana holl metro
istasyonuna ulagsana kadar takip edin. Le-
viathan'in komuta bdlimiine gidebilmek
icin metroya binin.

Metrodan inince ilerleyin ve duvarin
zerindeki diigmeye basarak enerji alanini
kaldirin. Rampadan en uste ¢ikin ve ba-
kim yapan iscileri gegerek holii takip edin.
Sagmnizdaki merdivenden yukart ¢rkarak
kapidan girin. Sagdan devam ederek bir
sonraki hole girin ve Amiral Akkaraju'yu
gdrene kadar holi takip edin. Onunla ko-
nustuktan sonra képrinin yanindaki hol-
den girerek sonraki gdreviniz igin kendini-
ze bir MCA segin.

Mission Briefing

llerleyin ve enerji alaninin solundaki du-
varin Uzerinde bulunan dugmeye basin.
Tamir ekibini gegip sadinizdaki ilk mer-
divenlerden yukar ¢ikin. Kapidan girin,
saga ilerleyin ve giimis sach Amiral Ak-
karaju’yu gorene kadar bir sonraki holu
takip edin.

Akkaraju size gorevinizi agiklayinca
yuziiniizil kontrol merkezine verip kopri-
niin uzaginda olan sagdaki gecitten gi-
rin. MCA iskelesine giden holi takip
edin ve sonra bir MCA secebilmek igin
kollar indirin. Iste size segebileceginiz
meveut MCA'larin bir listesi (dordiinden
herhangi biri isinizi gorir. Ama hepsinin
agagida belirtildigi gibi farkli 6zellikleri
var):

H SHOGO AKUMA
SERIES 12:
Akuma yliksek
manevra kabili-
yetine sahip ha-
fif ve hizhi bir
MCA. Kivrakh-
gin ve hizin da-
yamkllhktan daha onemli oldugu durum-
lar igin tasarlanmig. Belaya bulasmak yeri-
ne tabanlari yaglamayi yedleyen pilotlar
icin mikemmel bir segim.

Ordog tam bir
mihendislik
d harikasi. Parlak
Il tasariminin ya-
nmda gucuyle hizinin butunlegmesu, onu
yenilmesi zor bir rakip haline getiriyor.
Vehicle modundayken UCA Enforcer'a
gbre daha fazla bir maksimum hiza sahip
olmasina ragmen kontrolil o kadar iyi
degil.

& ANDRA 25

~ | PREDATOR:
Andra’nin mii-
kemmel MCA'si
| tam anlamiyla
savag gorevleri
icin hazirlan-
mig. Kalin zirhi-
mve korkutucu tasarimint digtniirsek
Predator, benzeri olmayan bir savag ma-
kinesi. Ne yazik ki gliclii olmasini hizin-
dan ve kivrakligindan fedakarlik ederek

© adayor.

UCA ENFORCER
MARK VIi:

Enforcer her
o duruma uyum
1 saglayabilen
hareket kabili-
|| yetiyle glicl

| zirhini dengele- |
yerak davamkh :
ve (;Ok yonli bir MCA portresr giziyor. Pi- !
lotlar igin her durumda giivenebilecekleri
ideal bir makine. MCA'niza karar verdikten
sonra sizin segiminizle esfegen MCA béla-
mine gidin, kapidan girin ve MCA’mza bi-
nin.

hEtp:/lpc.ign.com




®

L ! 3 v B A = =T
THE STORM: Birakun siz tiineldeyken, iki MGA kader arka-
dasimiz.onden giderek diisman atesini iizerlerine ceksinler.

Hihih...Enayiler!

The Storm

Soldaki kanyonu takip edin ve sonra ze-
mindeki tinelden igeri girin. lki MCA arka-
dagimizin dnden gitmesine izin verin ve
tiineli sonuna kadar takip edin. Suyun igi-
ne girin ve dipteki diigmeye basin. Su se-
viyesi azalinca sualti kapisindan girerek
bir sonraki odaya gecin ve Gstiiniizdeki
yere atlayin. Sola dénin, holl sonuna ka-
dar takip edin ve asansorle bir Ust kata ¢i-
kin. Solunuzdaki karidorun sonuna kadar
kogun ve yan kapilar agmak icin yerdeki
diigmeye basin. Su olan odaya déniin ve
soldaki diger hole girin. Holil yeni bir oda-
va kadar takip edin. Rampadan diisman
bir MCA inecektir. Isini bitirin ve rampa-
dan yukari ¢ikin. Saga déniin ve hemen
saginizdaki rampadan yukari gikin. Holii
sonuna kadar takip edin ve kapilardan ge-
gerek digar gikin. Solunuzdaki kanyona
girin ve bir sonraki bolgeye gecmek igin
bir sonraki tiinelden girin.

Approach

Kanyonu sola dogru takip edin ve yolun
sonundaki yeralt tineline girin. Tiineli en
uzak noktasina gelene kadar takip edin ve
bir sonraki bolgeye gegin. Bir sonraki bol-
geye gecebilmek igin sadece kanyonu ve
bina duvartarini en senuna kadar takip
edin.

City of Ghosts

- Saginizdaki cadde boyunca ilerleyin ve
‘sola dénene kadar caddeyi takip edin. Yo-

& CITY OF GHOSTS:Yeni talimatlarinizi aldiktan sonra tekrar
B8 sokaklara doniip geriye kalan araglariyok ederek, yeni bir

gecit acabilirsiniz.

kapinin yaninda yerde bulunan diigmeye

HIGH AND LOW: Gorevi bitirmek i
B'deki hava akimini tersine cevirmelisiniz. Ar-
tik yesil kapidan gecebilirsiniz.

lun sonundaki tiinelden girin ve tineli so-
la dogru takip edin. Saginizdaki ilk agikhk-
tan gecerek karanlk dar bir yola girin ve
caddeye dogru ilerleyin. Caddeden saga
doniin, ilerleyin ve dniintizdeki iki gukur-
dan birine girin. Yeni talimatlarinizi aldik-
tan sonra gukurdan gikin ve saga doniin.
Eder daha dnce yapmadiysaniz &niiniiz-
deki yolda duran aracglarn yok edin ve en
son saginizdaki binay havaya ugurarak
binada kocaman bir delik agin. Delikten
iceri girin, sada devam edin ve yerdeki ka-
nalizasyon tlinellerine atlayin. Tinelleri
sonuna kadar takip edin ve asansore bi-
nerek en Uste gikin. Bir sonraki odaya gi-
rin, sola dogru ilerleyin ve dis kaptyi ag-
mak icin yerdeki diigmeye basin. Solu-
nuzdaki acikliktan gegin ve altinizdaki cad-
deve diislin. Saga doéniin, dnce ileri sonra
sola dogru yuriyiin. Saginizdaki binalarin
arasindan gecin ve saginizda bulunan
Madison tiinetine girin. Tlinel ¢cokene ka-
dar takip edin. Tiineli takip ederek Aver-
nus’a geri dénin. Solunuzdaki binaya tek-
rar girin ve caddeyi sola dogru takip edin.
Simdi Samantha'yla bir kez daha savasin
ve bir sonraki kavsak noktasina ulasmak
icin caddeyi takip edin. lki driimcek
MCA'yla kargiiagsmak igin soldaki sokaga
girin. Onlar yok edin ve havalandirma de-
liklerinin girisini bulabilmek igin caddenin
sonuna dogru vaklasgin..

High and Low

Kapidan girin ve holl sola dogru takip
edin. Insan askerlerin yamndan gecin ve

basin. Kapi tavana kadar yiikselince
| Airshaft T'e girin ve merkezdeki plat-
forma dogru ilerleyin. lleri dogru yii-
riiyiip bir sonraki safta girin ve Airs-
haft 2'ye ulasana kadar devam edin.
Solunuzdaki gafta girin, rampadan
{ asagl inin ve bir yol bulabilmek igin
i sola donlp bir sonraki odaya girin.
i Buldugunuz yolu Havalandirma
= | Kontrol odasina kadar takip edin ve
| Airshaft B'deki hava akisini tersine

| cevirebilmek icin sag duvardaki diig-
ol meye basin. Simdi rampalarin oldu-
gu odaya geri donin ve soldaki ram-
padan yukan ¢ikip bir sonraki hole
girin. Airshaft 3'( takip edin ve diim-
diiz giderek bir sonraki safta gegin.
Bu safti takip ederek rezistans odasi-
na ulagin, sola dogru ylriylin ve
asansdrle en agagi inin. Rezistanslari
devre digt birakmak igin saginizdaki ve so-
lunuzdaki kontrol panellerini yok edin,
Asansdre tekrar binip en yukari ¢ikin. Sola
dogru ilerleyin ve bir sonraki safta girin.
Airshaft 40 takip edin, yerdeki diigmeye
basin ve platforma binerek en yukari ¢i-
kin. Holl takip ederek bir sonraki biiyiik
safta ulasin, saftin ucuna gelerek asagiya
dismeye baslayin. Zemindeki kiigtk plat-
formu bulun ve holii takip ederek baska
bir safta ulagin. Yukar ziplayin ve hava
akimina kapilarak en Uste gikin. Hole girip
bagka bir saft odasi bulana kadar takip
edin. Selunuzdaki hole girin ve son odaya
ulasmak icin bu hol( takip edin. B&limi
bitirmek icin yesil kapidan girin.

Infiltration

Kapidan gecip holi takip ederek sola de-
vam edin. Saginizdaki kapidan girin ve
6l diisman askerlerinin bulundugu oda-
ya gelene kadar holi takip edin. Merdi-
venden yukari ¢cikin ve en (ste gelince sa-
Ga doniin. Holl takip ederek saginizda bu-
lunan bir sonraki kapidan girin. Holde iler-
leyerek soldaki odaya dogru devam edin
ve banyolarin sagindaki holden girin. Ho-
|G takip edip merdivenden yukari ¢ikin ve
solunuzdaki kapidan girin. Holde ilerleyin,
sada sapin ve merdivenin yanindaki kii-
¢k korkulugu vurun. Merdivenlere atla-
yin ve an asaglya kadar inin. Saga déne-
rek saginizda bulunan hole girin. Bir son-
raki hole girerek saga dogru devam edin
ve saginizda bulunan bir sonraki hole ge-
lene kadar bu holde ilerlemeye devam

STRATEJI

edin. Duvardaki ‘RECEIVING’ tabelasini ta-

E INFILTRATION: Sizi depoya ve otoparka gotiirecek "Receiving® isaretini girene kadar koridorlarda

mecnun gihi dolasarak hasimlarinizin isini bitirin.

PL GRHER-TRHIVE Ocal 1993 |
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ESCAPE: Tekrar otoparktayiz. Dismanlar: yok edin ve sizi eve kadar atmas igin Hank't bekleyin.
Kamyonun arkasina atlayinca gérevi bitirmis oluyorsunuz.

kip edin ve depoya girin. Sola dogru iler-
leyin ve bir sonraki koridora girerek depo-
dan ¢ikin. Bu koridoru sonuna kadar takip
edin ve otoparka ¢ikmak igin solunuzdaki
kapidan girin. Uzaktaki duvarn karsisinda
ver alan ve Uzerinde ‘EMPLOYEE ENT-
RANCE’ yazili bir kapi ve icerisinde bir
asansdr bulana kadar ilerleyin, Boliimi
bitirmek igin asansotrle en yukariya ¢ikin.

A Familiar Voice

lleriye dogru kosun ve koridorun sonun-
daki kapidan girin. Solunuzdaki pencere-
den kosarak karsiya gecin ve saginizdaki
kapiyr agmak igin kiigiik odanin icinde bu-
lunan duvanin lzerindeki digmeyi vurun.
Kapidan girin ve merdivenleri en yukariya
kadar kosarak ¢ikin. Solunuzdaki koridoru
takip edin ve bir sonraki odada bulunan
rampadan yukar ¢ikin. Solunuzdaki kapi-
dan girin, koridoru takip edin ve bir son-
raki kapidan girin. Odanin iginde saga
dogru ilerleyin ve odanin sonundaki asan-
sOre binerek en yukariya gikin. Asansér-
den ¢ikin ve yolun sonunda goziiken kutu-

lara dodru kosun. Solunuzda bulunan bir
sonraki odaya girin ve Interference Ar-
ray’e dogru ilerleyerek sola devam edin.
Bir sonraki kapidan girin ve kiglk bir oda
icinde bir asansor bulabilmek igin Array’in
etrafinda dolasin. Asansdrle en yukariya
¢ikin ve bozuk sinyali kapatmak igin Ar-
ray’in uzak noktasinda bulunan bilgisayar
konsoluna gidin. Geldiginiz kapidan ¢ika-
rak Array bolgesini terk edin ve koridora
geri dénin. Koridorun sonuna kadar de-
vam edin ve Communications Control
bolgesini bulabilmek igin kapidan girin.
Saga dogru devam edip asansorle en
asadiya inin. Sola dogru ilerleyin ve
Comm Center kapisindan girin. Koridoru
sonuna kadar takip ederek saginizdaki
Communications Nexus kapisindan girin.
Leviathan’la tekrar baglant; kurabilmek
icin bilgisayara dogru ilerleyin. odadan ¢r-
kin ve saga dogru devam ederek kiigiik
képriiden gecin. Duvarin zerindeki diig-
meye basin ve bir sonraki odanin kapisin-
dan girin. Saga dogru ilerleyin. koridoru
takip edin ve bir sonraki odada bulunan
rampadan yukar ¢ikin. Solunuzdaki kapi-

A FAMILIAR VOICE: Bozuk sinyali devre dig birakarak Le
& athan'la tekrar baglanti kurabilmek icin Interference Array’i

E bulmalisimz.
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dan girin, koridoru takip edin ve bir son-
raki kapidan girin. Saginiza déniin ve Ser-
vice Access isaretli kapidan girin. Sol du-
varin lzerindeki diigmeye basin ve bélii-
mi bitirmek igin tiinelden asagiya inin.

. Escape

Sola dogru ilerleyin ve merdivenden aga-
diya inin. Yolun sonuna kadar devam
edin ve bagka bir merdivenden asagiya
inin. Tineli takip ederek iginde su olan
biiylik bir odaya ulasin ve odanin en uzak
noktasina kadar ilerleyin. Solunuzdaki
aciklitan girin ve tavanda dikey bir tiinel
bulana kadar koridoru takip edin. Kendini-
zi bir 6nceki gérevde yer alan otoparkta
bulmak icin merdivenden yukariya cikin.
Butiin diismanlarin isini bitirin (tank da
dahil). Hank bir kamyonla otoparka gele-
cektir. Goérevi bitirmek igin kamyonun ar-
kasina binin,

Once a Thief

Hank’t merdivenlerden yukari dogru takip
edin ve size kapiy1 agarken onu koruyun.
Kapidan girin ve iginde bircok sandik bu-
lunan biyiik bir odaya varana dek kori-
dorlarda ilerleyin. En (istteki kapiya ulasa-
na kadar yolu sola dogru takip edin. Kii-
¢lik odaya girin ve sandiklarin bulundugu
odadaki biiylik kapiyr agmak icin igerideki
digmeye basin. Kiiglik odadan cilun ve
biyik kapinin arkasindaki yeni bélgeye
girin. Koridora saga dogru takip edin ve
MCA iskelesine giden merdivenlerden
asagiya inin. Gorevi tamamlamak igin
MCA'niz segin.

Public Nuisance

Caddede &nce ileri sonra saga dogru de-
vam edin. Ustgegidin altindan gecip tek-
rar caddede dnce ileri sonra saga dogru
devam edin. Bir sonraki caddeden sola
déniin ve solunuzdaki tepenin tstiine gi-
kin. Caddede ilerleyin ve solunuzdaki te-
peden asadiya inin. Yol boyunca devam
edip baska bir tepenin (istiine cikin ve bir
glc alanini devreye sokmak igin tiinele gi-
rin. Tinelden gikin ve hem altimizda hem
de saginizda bulunan caddeye atlayin, Ar-
kaniza doniin ve solunuzdaki acik kapidan
girin ve gii¢ alaninin altindaki yolu yok et-
mek igin kamyonlan vurun. Gig alanimn

MARITROPA SLUMS A: Kenar mahalleler birgok dliimeiil rakihmlzlé dolu oldugu icin yani-
niza yeterli.cephane alin. Tamistigimz kadin, yavru kedisini bulabilirseniz size yardim
edecek.

httg://pc.ign.com




Hileler

shooter'i oynamak gergekten gok

zevkli. Grafikler ustaca hazirlanmis.
Ama eger gorevleri bitirmekte gii¢lik ¢ce-
kiyorsaniz bu sifreler size kesinlikle hiz .
kazandiracaktir. Sifreleri kullanabilmek
icin "T" tusuna basin, ¢ikan diyalog kutu-
suna sifreyi yazin ve enter tusuna basin.

B u animasyon esaslt first-person

Mpcamera — Gegerli olan kamera
acisl hosunuza gitmiyor mu? Bu sifre-
yi kullanarak degistirebilirsiniz.

Mplightscape — Shogo'da aydin-
latma efektleri bol miktarda bulunmakta.
Bu sifreyi kullanarak efektlerin gérintil-
lenme bicimlerini degistirebilirsiniz.

Mplcfa — Etrafta zirh ve silah ara-
mak ¢ok can sikici bir hale gelebilir.
Bu yuizden biitiin techizati edinebil-
mek icin bu sifrevi kullamin.

Mparmor — Tamam belki biraz ko-
runma istiyorsunuz ve yeni bir ucuk si-
laha da ihtiyaciniz yek. En iyi zirhi elde
edebilmek icin bu sifreyi kullanin.

Mpgod — Su diisman saldinlari gok
can sikici olabilir. Bu sifreyi yaralan-
mamak icin kullanin.

Mptears — Silahinizin bos olmasi
saghginiz icin cok zararli olabilir. Bii-
tiin ates glicuniizi tazelemek icin bu
sifreyi kullanin.

Mphealth — En gucli savasci bile
vorgun dusebilir. Eger gercekten dlmek
Uzereyseniz, saghginizi tekrar agzina ka

Bu iki zavallinin iizerine hiitiin kursunlarinizi
bosaltin. Kursunlarniz mi bitti? Silahlarinizi

. telirar agzina kadar dofdurmak icin MPTEARS
sifresini kullanin.

altindan gecip sonraki bdigeye ulasabil-
melisiniz. Solunuzdaki caddeden asagdiya
dogru ilerleyin ve MEV Depot 17'ye girisi
bulabilmek igin solunuzda bulunan bir
sonraki dar sokaga girin.

MEV Depot 17

Employee Entrance tabelasin gorene ka-
dar ileri dogru devam edin. Solunuzdaki
rampanin en Ustiine ¢ikin ve sofunuzda
kalan odaya girin. Odanin igindeki pence-
reyi vurun ve agagidaki kiigiik aviuya at-
layin. Saga doniin ve sagdaki dar yolu ta-
kip ederek istasyonu bulun. Trene yakla-
sin. Tren siz binemeden kalkacaktir. Daha
dnce iginden atladiginiz pencereye geri
déniin ve saginizdaki kilgiik odaya atlayin.
Kapidan girip koridoru ileri dogru takip
edin ve bodruma inen merdivenlerden
agagiya inin. Saga dogru ilerleyip saginiz-
daki kapidan girerek bolimd tamam-
layin.

dar doldurmak icin bu sifreyi kullanin.

Mpclip — Su kilitli kapiya uyuz mu
oldunuz? Tamam, bu sifreyi bildiginiz
stirece her kapidan, herhangi bir zarar
gormeden gecebilirsiniz.

erhangi bir bolime atlamak isti-
yorsaniz *~" tusuna basarak
karsiniza cikan konsola "WORLD

bolim ismi” yazin. Boltimlerin isimleri
asagida verilmistir.
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Maritropa Slums A

Yolu saga dogru takip
edin ve Fish Market'in
solundaki kapiya yak-
lagin. Uzun merdiven-
den agadiya inin ve
Dirty Dann’s Drugs n’
More'a yani saga dog-
ru ilerleyin. Sola dog-
ru devam edin ve hir
acgik hava pazan bul-
mak i¢in hafif yokus-
tan asagiya inin. Pazar
yerinden kosarak ge- -
¢in ve solunuzda kalan
biyiik bir kemer altina
gelene kadar arka yol-
da ilerleyin. Kemer al-
tindan gecerek citlere
dogru devam edin ve
bir kamyon kapiy) ki-
rinca geri gekilin,

LOST CAT: Gel pisi, pi

Kamyonun yanindan gecgerek B. Olsen tii-
neline dogru kosun. Solunuzdaki otele gi-
rin ve resepsiyonun arkasina gecin. Kapi-
dan gecerek resepsiyon gdrevlisinin oda-

sina girin ve duvardaki sigorta panelini vu-

run. Odadan ¢ikin ve saginizda kalan otel
koridorunda ilerlemeye baslayin.

Merdivenlerden dordincu kata gikin,
merdiven boslugundaki pencereyi vurun
ve saginizdaki ¢gatinin Gzerine atlayin. Dik-
katlice elektrik kablolarinin arasindan ge-
cerek ilerleyin ve saginizdaki balkona atla-
yin. Pencerelere ates edin, binaya girin ve
bagka bir pencere bulana kadar evin igin-
de ilerleyin. Pencereye ates edin, bir son-
raki balkondan sola dogru devam edin ve
merdivenden yukari, catiya cikin. Saga de-
vam edin, bir sonraki binanin penceresin-
den iceri atlayin ve merdivenlerden asagi-
ya inerek binadan g¢ikin. Merdivenleri en
asagdlya kadar takip edin, ileri dogru yiiri-
yiin ve Pumping Station 6'nin kapisindan
girin. Merdivenden asagiya inin, sola de-
vam edin ve bir sonraki kapidan girin. So-
la dogru ilerleyin ve kapidan girin. Sola
déniin ve digarida ayakta duran kadinla
konusun. Eger onun yavru kedisini bulur-
saniz kapisindaki elektrigi kesecektir. Arka-
niza doniin ve solunuzdaki kapidan tekrar
girin. Koridoru sonuna kadar takip edin ve
bir sonraki kapidan girin. Merdivenden
agadiya inin ve terk edilmis binayi bula-
bilmek icin saginizdaki bdlgeye girin. Bo-
limi tamamlamak i¢in binaya girin.

Lost Cat

Saga dogru ilerleyin ve merdivenlerden
en yukariya cikin. Saga doniin, kapi bos-
lugundan girin ve klgiik odadaki kapiyi
ucurun. Koridora girin, hemen sola déniin
ve saginizdaki kapidan girin. Yokustan
asads inin, bir sonraki odanin zeminine at-
layin ve bir sonraki kapidan girin. Korido-
ru sonuna kadar takip edin, ndbetgileri te-
mizleyin ve cesetlerin bir tanesinden Squ-
eaky Toy'u alin. Artik oyuncak elinizde,
zemindeki delikten asag atlayin ve kori-
dora geri ddniin. Saga donin ve kiiglik
odaya ¢ikan koridoru takip edin. Ustteki
cikintiya atlayin ve yokus yukari ¢ikan yo-
lu en yukariya kadar takip edin. Sola sa-
pin ve sola dogru ilerleyerek koridordun
sonuna kadar gidin, Sola doniin, koridor-
dan yokus yukari ¢ikin, merdivenlerin va-
nindan gecin ve basamaklardan yukariya

Kediyi kandirabilmek icin gd elinizdeki Vlrlvuz
 oyuncagi kullanin. Béliimi hitirmek icin buna mecbursunuz.
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¢ikin. Koridoru takip ederek iki bliylik pen-
cereyi bulun ve sonra onlar ateg ederek
kinn. Catiya atlayin. Sola dogru ilerleyin
ve bir sonraki catiya atlayarak uzaktaki bi-
nanin igine girin. Saga dogru ilerleyin,
asansorun diigmesine basin ve daha son-
ra asansdre binerek yukariya gikin. Yolu
takip ederek bir sonraki odaya girin kayip
kediyi bulana kadar koridorda ilerleyin.
Squeaky Toy'u kedi izerinde kullanin ve
daha sonra bolimin basina doniin. Bali-
mii tamamlamak igin binadan ¢ikin.

Maritropa Slums B

Sola dogru ilerleyin, merdivenlerden yu-
kar ¢ikin ve en Ustteki kapidan girin. Yolu
sola dogru takip edin ve kapidan girin.
Sola devam edin ve disarida ayakta duran
kadinla konusun. Yavru kedisini ona geri
verin. Artik solundaki elektrikli kapiyr aga-
caktir. B6llimi bitirmek igin kapidan girin.

The Mecca

Saga dogru ilerleyin ve Mecca kuliibiine
girin. Merdivenlerden &nce asagi inin, da-
ha sonra da yukan ¢ikin ve koridorda

tclinci agikhiga girin ve mer-
divenden yukari cikarak Gst-
teki yola ulagin. Yerde bir
gecis karti bulabilmek igin
yolu sonuna kadar takip
edin. Gegis kartini alin ve ku-
libiin girigine geri déniin.
Girisin yanindaki makinenin
dniinde durun, gegis kartinizi
makineye sokarak gegerli ki-
lin, kullipten gikin ve cadde-
ve geri donin. Saga dogru
ilerleyin, kapiyi agin ve dar
yolu tren istasyonuna kadar
takip edin. Merdivenlerden
yukari ¢ikin ve gdrevi bitir-
mek igin trene binin.

Shinara District

CITY DN FIRE: Boliimii sapasagiam h rehllmek igl

jenera-

DRV IV LY SRVt (s 3 R [l torlerini yok ederek giic alanlarini ortadan kaldinin. Sonra da

rin. Yoida saga dogru ilerle-
yin ve duvarda bir delik aca-
bilmek icin gli¢ alaninin yanindaki kam-

yonlari havaya ucurun. Yeni tiinelden ice-
ri girin ve uzaktaki ucundan disari cikin.

Caddeyi saga dogru takip edin ve bir son-
raki caddeden gidebildiginiz kadar sola gi-

tinele baliklama atlaym.

na dogru ilerleyin. Sagdaki sokaga girip
sonuna kadar takip edin. Bir sonraki cad-
deden saga ddnin, duvara dogru ilerleyin
ve caddeyi saga dogru takip edin. lleri gi-
debildiginiz kadar gidin ve bolimdeki giig

din. Arkasindan girebileceginiz bir bina alanlarini devre digi birakmak igin saginiz-
arayin ve bolimii tamamlamak da kalan glg jeneratorlerini yok edin.
icin buldugunuz binadan igeri : $imdi sola dogru devam edin ve tiinelden
girin. . girin. Bir sonraki sokaktan saga déniin ve
. bir sonraki kavsaga kadar ilerlemeye de-
vam edin. Sokagi sola dogru takip edin ve
bir sonraki sokaktan saga déniin. Uzaktaki
binaya kadar ilerlemeye devam adin ve
sadinizdaki tepeden yukar ¢ilkin. Bu cad-
deyi sonuna kadar takip edin ve solunuz-
daki tlinelden girin. Bir giic ala- daki tiinele girin. MCA istasyonuna ulasa-
niyla kargilagana kadar bir son-  : bilmek icin bir sonraki caddeden saga dé-
raki caddeyi takip edin. Tepeden | niin.
biraz asag! inin ve caddeden al-
tinizdaki yere atlayin. Bir sonraki
sokaktan sola dogru ilerleyin ve
ilk kavsaga gelene kadar devam
§ edin. lleri dogru devam ederek
tepeden asag: inin, caddeyi sa-
da dogru takip edin ve tepeden
yukarn gikarak Lindbrook binasi-

diimdiiz gitmeye devam edin. Saginizdaki

City on Fire

Caddede ileri dogru gidin ve sa-
Ginizdaki tepeden yukari gikin.
Bu yolu takip edin ve solunuz-

Rescue Attempt

Koridoru ileri dogru takip edin ve CMC lo-
bisine girin. Authorized Personnel kapi-
sindan girin ve daha sonra sagdinizda bu-
lunan bir sonraki kapidan girin. Ofisin igi-

ne girin ve lobide bir kapi agabilmek igin
duvardaki digmeye basin. Lobiye
geri doniin, acik kapidan girin ve

Ryo biitiin alarmlari devreye soka-
caktir. E§er Ryo size yardim ediyor- :
sa, ileri dogru devam edin ve Aut-
horized Personnel kapisindan gir-
dikten sonra asansdre binin. Asan-
sorle The Favor'a inin. The Fa- :
vor'dan déndiikten sonra koridorda :
ilerlemeye devam edin ve solunuz-
da bulunan bir sonraki kapidan gi-

| rin. Ofisin icine girin ve lobide bir

{ kapi acabilmek icin duvardaki diig-
meye basin, Lobiye geri dontin ve
agik kapidan girin. Ofis koridorun-

;] dan asagiya dogru ilerleyin ve en

% sondaki merdivenlerden yukari

% 1 dogru gikin, Karidoru sola dogru
takip edin ve merdivenlerin yanin-
daki Monitoring Station A kapisin-
dan girin. Baska bir yerdeki kapiyi
acabilmek igin odanin igindeki diig-

{ meye basin.

Odadan gikin, merdivenden
agad inin ve bir (ist kata g:lkabtl-
mek igin saginizdaki asansore bi-
nin. Asansorden g¢ikin, solunuzdaki
pencereyi ateg ederek kirtn ve kil-
giik bir glivenlik odasina atlayin. |
Digandaki giig alanini etkisiz kilmak  :

SHINARA DISTRICT: Shinara'nin sokakian pek tekin degildir.
Gorevi bitirebilmek icin arkadan girisi olan bir bina bulmak
durumundasiniz.

R\vm 15HIKAWA

: | RESCUE ATTEMPT: Eger Ryo bugiin sagindan kaHmysa size Iur klyak yapip alarmlan devreye sokmadan gecmenize
llln vereceknr

Wtep:!//pec.ign.com
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icin odanin icindeki diigmeye basin, oda-
dan ¢ikin ve gii¢ alaninin yanindan gegin.
Sola dogru ilerleyin, merdivenlerden aga-
giya inin, saga dogru ilerleyin ve duvar-
daki engele ates edin. Kiigiik gukurun igi-
ne girin ve arkanizdaki tutsak hicrelerinin
kapilarini agmak icin igerideki digmeye
basin. Tutsak hiicrelerinin bulundugu ala-
na girin ve koridoru sonuna kadar takip
edin. Prisoner Control'e girin ve hticreler-
deki gii¢ alanlarini devre digi birakmak
icin diigmeye basin. Kura'yi bulabilmek
icin hiicrelere geri doniin.

Hucrelerin bulundugu alandan gikin
ve saginizdaki merdivenlerden yukar ¢i-
kin. Saginizda bulunan bir sonraki korido-
ra girin, ileri dogru kosup asansdre atla-
yin. Asansorle asagiya inin ve solunuzda-
ki merdivenleri kogarak inin. Koridordan
kosarak geri doniin, ofisleri pas gecin ve
lobiye doéniin. Solunuzdaki koridordan
asagi dogru ilerleyin ve metroya déniip
bélimi bitirebilmek igin koridorun sonu-
na kadar kogun.

The Favor

Koridoru ileri dogru takip edin ve glic ala-
ninin yanindan gegin. Koridor boyunca
devam edin ve merdivenlerden bir sonra-
ki odanin altina inin. Sada sapin ve solda
iki ¢ikis gorene kadar bir sonraki koridoru
takip edin. Birinden girerek en asagiya ka-
dar inin ve asansodrden cikin. Disaridaki
yolu takip edin ve bir sonraki odaya girin.
Gii¢ kdpriisiinii uzatmak igin diigme-
ye basin. Odadan ¢ikin saginizdaki giig
képrisiinden kargrya gegin ve yolu takip
ederek yeni bir odaya ulasin. Odanin alti-
na inerek glvenlik alarmini kapatmak igin
saddaki diimeye basin. Devam edip oda-
daki sol digmeye basarak havalandirma
borusunun yanindaki platformlar asagi
indirin. En alttaki platforma atladiktan
sonra borunun igine atlayin. Obiir odada
digan firlatildiktan sonra asansore binerek
Ustlintizdeki cikantiya ulasin ve bir sandik
odasindan gecerek koridoru takip edin.
Ahgap merdivenlerden en yukanya kadar
¢ikin ve bir sonraki koridora gegin. Saga
dogru devam edin ve merdivenlerden yu-
kan ¢ikin. Karidoru sonuna kadar takip

BULLET IN THE HEAD: ister déviisiinister doviismeyin ama eninde sonunda bu diigman MCA'sini gec-
menin bir yolunu bulmalismiz. Daha sonra ise merdivenden yukan cikarak iistteki ¢ilantiya ulasin.

edin. Bélumii bitirmek i¢in asansore atla-
yin ve 24. kata geri doniin.

Runaway Train

lleri dogru devam edin ve bir sonraki
merdivenden metronun bir (ist katina ¢i-
kin. Metronun en dniine gidene kadar ko-
sun, asansorle asagi inin ve bolimi bitir-
mek igin fren sistemlerini devreye sokun.

Bullet in the Head

Koridoru takip edin ve merdivenlerden
yukariya ¢ikin. Sola devam edin ve yolu-
nuzu tikayan diisman MCA'sini ister pas
gecin isterseniz de yok etmeye calisin,
Nasil yaparsaniz yapin ama merdivenler-

den Ustteki ¢ikintiya ¢ikarak koridora girin.

Ryo'nun Hank'i "sattigini” gbrene kadar
koridorda ilerlemeye devam edin. Hank'in
bulundugu noktaya kosun, MCA iskelesi-
ne geri déniin ve gdrevi tamamlamak igin

RUNAWAY TRAIN: Metronun én kismina gidin.
Béliimii bitirmek igin metronun sistemierini
kurcalayarak aci bir fren koymaniz gerekiyer.

bir MCA'ya atlayin.
An Oid Friend

lleri dogru devam edin ve asansérle en
yukariya kadar cikin. Uziel'i temizleyin ve
gbrevi bitirmek igin uzay gemisine dogru
yaklagin.

A New Insight

lleri dogru devam edin ve koridoru takip
ederek bir sonraki odaya ulasin. Solunuz
daki merdivenlerden yukar gikin ve kapi-
dan girin. Koridordaki gu¢ alanini devre
disi birakmak igin odada icindeki diigme-

A NEW INSIGHT: Her tarafta giig alanlarivar. Eger :
baliimii tek parca halinde hitirmek istiyorsamz biitiin §
bu alanlan devre digi birakmalisiniz.
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ye basin ve odadan ¢ikin, Koridorda sola
dogru ilerleyin ve dar yolu sola dogru ta-
kip edin. Kopri bolgesine girin ve bélimi
bitirmek i¢in bilgisayan devreye sokun.

Oshii Research Station

ileri dogru devam edin ve kapidan girin.
Sola dogru ilerleyin ve kiicik bir erzak
odasi bulabilmek igin ani bir donis yapin.
Tavandaki 1zgarayi vurun, merdivenden
yukari ¢ikin ve havalandirma kanalina gi-
rin. Uzak tarafa kadar siiriiniin ve bir bas-
ka 1zgara vurarak altinizdaki koridora atla-
yin. Merdivenden asag inin ve lav oda-
sinda bir yol ortaya ¢ikarabilmek icin ki-
¢ik odadaki digmeye basin.
Merdivenden geri yukari ¢ikin, kapi
digmesine basin ve koridora girin. Kori-
dorda sola dogru ilerleyin ve asansorle
asadi inin, Kapidan girin, lavin Gzerindeki
képriiden karsiya gegin ve bir sonraki ka-
pidan gecerek yolda ilerlemeyi siirdiiriin.
Bir bilgisayar konsolunda Kura'y: bulabil-
mek igin koridor boyunca ilerleyin.
Aranizda gegen konusmadan sonra
koridor boyunca sola dogru devam edin
ve merdivenlerden en yukariya kadar ¢i-
kin. En dstte koridorun soluna dogru de-
vam edin ve yolun sonunda karginiza ¢i-
kan kapidan girin. Koridorda sola dogru
iferleyin ve yolun sonundaki biiyiik bilgi-
sayar konsoluna kadar devam edin. Kura
ile baska bir konusma yaptiktan sonra
odadan asadiya atlayin ve kapidan gecip
koridaru takip ederek bir dig aviuya ula-

OSHII RESEARCH STATION: Kura'y: bilgisayar
konsolunun basinda sizi bekliyor bulabilmeniz
icin'su azicik sicak lavin iizerindeki kdpriiden
learsiya gegmelisiniz,

sin. Kapidan gecip sola dogru
kosun ve koridorun sonundaki |i@
asansore binerek yukar gikin.
Asansodrden inin ve saginizda-
ki kapr boglugundan gegin. Bu
koridor boyunca ilerleyin ve
bir sonraki blyik odada bulu-
nan asansére binerek yukan
cikin. Yol boyunca kosarak ko-
ridordaki merdivenlerden yu-  §
kart ¢ikin ve bagka bir blytk
odaya girin.

Duvarin karsisindaki rafa
dogru ylriyin ve Data diskini
alin. Geri dénin ve koridoru
sola dogru takip edin. Odadan
asagiya atlayin, dar gegitte
ilerleyin ve blyik bir odaya
gelin, Merdivenden asagiya
inin ve solunuzdaki kapi bog-
lugundan gecerek ilerleyin. Asansore bi-
nerek asagiya inin, sola dogru devam
edin ve kapidan girerek bilgisayar odasi-
na ulasin, Konsola dogru yiriyiin ve Data
diskini Leviathan'a yiikleyin. Bolim ta-
mamlamak igin baslangi¢ noktaniza geri
ddniin.

City of Hope

Caddeyi saga dogru takip edin ve sadiniz-
da bulunan bir sonraki tiinele girin. Tam
oniinlizdeki tepeden asagi inin ve once
sola sonra da sagda donen caddsyi takip
edin. Duvara dogru ilerleyin, saginizdaki
dar yola sapin ve béllimu bitirebilmek igin
MCA'niz1 binaya yanastirin.

Eger Gabriel'e "cehenneme kadar yo-
iun var" dediyseniz bu bélime geri done-
ceksinizdir. Tekrar hélime baglayinea ileri
dogru gidin ve béllimii bitirmek icin Madi-
son tiineline gikan sokaklar takip edin.

History of Warfare

. Koridoru takip ederek ii su dolu olan

odaya ulasin. Duvardaki digmeye basin,
ylizerek zemindeki deligin igine girin ve
tunelde ilerlemeye baslayin. Arkanizdaki
kiiciik sualtt kapisindan girin ve tineli ta-
kip ederek kiiciik bir odaya ulagin. Sualti
tiinelinin sonundaki bityiik pervaneyi dur-
durabilmek i¢in duvarin Ustliindeki diig-

CITY OF HOPE: MCA'nizi yanastirabileceginiz bir bina bulana kadar sehir sokaklarinda aylak aylak ddlagmaya devam edin.

HISTORY OF WARFARE: Gabriel'i bulunca onunla savasmak mi
yoksaona katilmak mr istediginize karar vermek zorundasiniz.

meye basin. Pervaneye dogru ylziin ve
daha sonra tiinelin sonundaki bir gatlak-
tan yukarnya dogru yuzin ve su dolu bi-
yuik bir odaya ulagin. Sudan ¢tkin ve her-
hangi bir kapidan girin. Asansérle yukarn-
ya ¢ikin ve cikintiya dogru ylriyiin. Gab-
riel'e dogru ydnlenin ve kararinizi verin.
Eger Gabriel'in ayakta durdugu yer-
de duruyor ve bilyiik odaya (stten baka-
biliyorsaniz sola dogru devam edip solu-
nuzdaki kapidan girin. Koridoru takip edin
ve daha sonra kink merdivenlerden yuka-
riya ¢ikin. Ustteki yoldan devam ederek
yeni bir koridora ulasin. Koridorun sonu-
na kadar gidin ve daha sonra biyik tanki
pas gecerek saginizdaki merdivenden aga- :
g1 inin. Yerdeki deligin Uzerinden karsiya  :
atlayin ve iginde bir MCA bulunan gergek-
ten biyiik bir odaya kadar koridoru takip
edin. MCA'nin sagindaki havalandirma 1z-
garasini vurun ve daha sonra havalandir-
ma kanalina girerek uzakta gbzitken 1zga-
rayl havaya ucurun.
Buyiik bir acikhga dogru ilerleyin ve daha
sonra haliimii tamamlayabilmek igin orta-
ya ¢tkan ctkarma gemisine atlayin. Eder
Gabriel'le déviigmeye karar verdiyseniz :
acikhiga gelince saga dogru devam ederek :
biyiik bir cukurun bulundugu yere gelin.  :
Cukura atlayarak igindeki suya dilsiin. Bé-
limii bitirebilmek igin su alt tiinelinden
gegerek MCA'nmizin bulundugu yere
doniin.

ﬁ B GAMER-TARKIYE Ocal 1999

fittp:/ipc.ign.cam




@

intzd

bay

ta

r

ak




E‘QO...

: apmssoepesvams

lsraeli flir Force

Gergek hir israil Hava Kuvvetleri pilotunun yardumiyla zaferden zafere kogun.

"Kutsal Topraklar" izerinde hava hakimiyetini saglamakta gliglik mu
cekiyorsunuz? Gergek bir Israil Hava Kuvvetleri pilotu, Tamir Goren'in
profesyonelce tavsiyeleri hep zirvede kalmaniza yardimai olabilir.

GOREVE HAZIRLIK

Gorevi ve Durumu Kavramak

Giintimiziin pilotlar, digman ugaklarimn
ani saldirilarini piiskiirtmek igin havalan-
mak zorunda olduklari durumlarin digin-
da, bir géreve asla hazirliksiz cikmazlar.
Oncelikle gorev hakkinda kendilerine bri-
fing verilir. Hedefleriyle, tehdit unsurlariy-
la ve miittefik kuvvetlerle ilgili meveut
tiim verileri elde ederek kumandanlarin-
dan &zet bilgi alirlar. Tim bu bilgiler, size
oldukga genel bigimde sunulmakta. Bun-
lari adamakilli anlayabilmelk i¢in biraz
dzen gostermelisiniz. Kalkiga gegmeden
dnee hedefinize bir gdz atmak igin Taktik
Ekrani’ndaki "Hedef Gérantileyici'yi kul-
lanin. Ozel bir gérevde daima en énemli
hedefinizi belirlemeye galigin. Rotaniz
tizerindeki AG tehdit unsurlarini ve savas
arazisinin, onlardan kagabilmeniz igin al-
cak ugmaniza olanak sagladid bolgeleri
kontrol edin. IAF, rotamz iizerinde belirle-
diginiz noktalan (waypoints) taramaniza
ve gerekirse seyir ¢izginizi degistirmenize
izin verecektir. Eger ikinci kez goreve ¢iki-
yorsaniz ve yeterince deneyim kazandiy-
saniz, Silah Yikleme {Arming) ekranina
gegerek cephanelerinizi segebilirsiniz. An-
cak ucaklar, genellikle Ustlendikleri rollere
gbre en iyi bicimde donatiimugtir. Baska
dnemli bir konu da birimleri diizenleme
isidir. Bu da coklu birim kontrolii anlami-
na gelir.

: COKLU BIRIM KONTROLU (MULTI FOR-
: MATION CONTROL)

IAF, tek bir gorev igerisinde, ayn) anda
dort ayni birime kadar kontrolii olanakli ki-
lan taktiksel bir 6zellige sahiptir. Her ne
kadar gérevierin gogunu tamamlayabil-
mek icin birden fazla birime ihtiyag duy-
saniz da bu 6zellik, sizi her dakika bir bi-
rimden digerine gegmek zorunda biraka-
rak bir sorun haline doniismeyecek bigim-
de planlanmstir. Dikkat etmeniz gereken
ilk nokta, brifing esnasindaki birimleri dii-

Taktile durum haritasint iyi calisin Boylece, diismanm ye-
rini tayin edehilir ve gdrev icin “waypaintieri® belirleyehi-
lirsiniz. Ayrica, gelen mesajlan dinlemeye dzen gdsterin,

PL GAMER-TURHIYE Deaki 1999

zenleme baliimdiir. Her birimin, genel
operasyonda {stlendigi bir rolli vardir ve
hepsi de uygun silahlarla donatilmig hal-
dedir. Saldiri birlikleri, genellikle gdkyuzi-
nii silahli saldirganlardan temizlemek igin
tasarlanmig CAP (Hava Muharebe Devri-
ye) giiclerinden ya da SAM bataryalar ve
AAA silahlari gibi yerdeki tehdit unsurlari-
ni ortadan kaldirmaya yarayan "The Wild
Weasel" veya SEAD birimlerinden olusur.
Dikkatli olun, farkli birimleri en uygun si-
rayla ugurabiimek, her zaman anlari alfa-
betik siraya dizmek kadar basit olmayabi-
lir.

Ugus esnasinda, gorevin genel gidis
hattini anlayabilmek i¢in "Hedefe 10 mil
kaldi!™ gibi diger birimlerden gelen me-
sajlara kulak kabartin.

Ayrica, savagin son dakika durumu-
nu, kus bakigi goruntiiyle almak igin za-
man zaman Taktik Haritasina gz atin.
Y.Zlyapay zeka), elbette sizin yerinize di-
ger ugaklan uguracaktir. Ancak siz gok da-
ha iyisini becerebilirsiniz. Daima, en hare-
ketli bolgede olmaya Gzen gdsterin.

Ugakiar

IAF de, her birinin kendine has dzellikleri-
nin bulundugu yedi farkl gesit ugak ugu-
rabilirsiniz. En dogru segimi yapabilmek
igin her ugagin gicli ve zayif yanlarini bil-
meniz oldukca dnemli. lgte size bazi ipug-
lari:

MIRAGE

Fransiz Mirage, Delta kanatl bir ucaktir.
Bu da, onun yaklagik 300-400 knot gibi
ylksek hizlara ulagabilmesi anlamina ge-
fir. intiyaciniz oldugunda, Mirage, kanatia-
rinin genig platformunu kullanarak keskin
déniisler yapmaniza imkan sadlar. Ancak
bu déniigleri, havadaki hiziniz pahasina

Mirage, yiiksek hiz manevralari icin tasarlan-
migtir. Genis delta kanatlar, keskin ddniislere
imkan saglar. Ancak kaybedifen izt yeniden ka-
zanmak cok giictiir. E

ddersiniz. 250 knot'in altina bir kez diisti-
niiz mii, hizinizi yeniden kazanmak gok
zor hale gelir. Bu yiizden, keskin bir do-
nilsten baska segeneginiz kalmadikga,
muharebe esnasinda hizinizi 450 knot'ta

korumak igin elinizden geleni yapin.

F-4E PHANTOM

Pilotlar arasinda bir espri vardir: F-4, mii-
hendislerin, yeterince gligli bir motor ta-
kildiginda bir tuglanin bile ugabilecedini
gosteren bir kanitidir. Ancak tiim bu esp-
rilere karsin, F-4'ler Vietnam, Yom Kippur
ve diger savaglarda, onlarca diigman uga-
gim diistirmistiir. Oyleyse bunun sirr ne-
dir? Yanit basit. Ucagi 380 knot hizda ya-

L . 4

En iyi sonuclar igin, F-4E Phantom'lari 380 knot
sabit hizda tutun. Kendinizi savunmak ya da bi-
rini haklamak igin hiz kaybederseniz, kisa ve
diiz bir ucus, sizi yeniden kendinize getirecektir

ni, stabil dénis yapabilecedi bir hizda tut-
mak. Eger, birini haklamak ya da kendinizi
savunmak igin hizinizi feda ederseniz, kisa
bir diiz ugusla yeniden ayni hiza ulasma-
ya gahgin. Iki giigli J49 turbo jet motoru,
kaybettiginiz hizi yeniden kazanmanizi
saglayacaktir.

F-4 2000

F-4 2000, eski F-4E ile ayni ucus odzellikle-
rine sahiptir. Tek fark, F-4 2000'in, kendi
sinifinda, F-15 ve F-16 gibi kendinden da-

e
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F4-2000, gitdiimlii fiizeler yollamak ve havadan
karaya diizenlenen saldinlar icin cok uygundur.
ha modern ve daha yetenekli ucaklar bu-
lunmasidir. Bu ylizden, uygulanabilecek
en iyi taktik, F-4 2000'in gidimli flzeler
gondermek ve havadan yer hedeflerine
saldini diizenlemek gibi yapabilecegi en
ivi seyleri yapmasina izin vermek ve co-
cuklar it dalaginda bas baga birakmak.

KFIR C-7
Israil'in gelistirdidi bir model olan Kfir,
f T

Kfir G-7'it dalaglavi igin, belki de en uygun ha-
va aracl degildir, ama kiseye sikistiginda,

bundan alninin akiyla gikahilir.
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Fransiz Mirage’lari esas alinarak tasarlan-
migtir. On Kanard kanadi, ona geligmis bir
donis yetenegi saglasa da temelde yine
her sey ayni. F-4 2000 gibi, Kfir de, her ne
kadar tek basina ayakta kalabilecek giice
sahipse de, hali hazirda F-16 ve F-15 gibi
ucaklar varken, savasa gondermek igin
dogru bir secim degil.

F-15C

F-15 genellikle "gdklerin kral" olarak ka-
bul edilir. Cok fazla sayidaki ve hemen her
menzildeki AA Silahlari, uzun stre ayakta
kalabilmesi igin sahip oldugu iki motoru
ve tim hizlardaki mikemmel ugus kapasi-

-

Eger, aradiginiz AA iistiinliigii ise, biitiiniiyle do-
natilmis bir F-15'ten daha iyisini bulamazsiniz. _

tesiyle taninir: Havadan havaya miicade-
lelerde bundan fazla ne bekleyebilirsiniz
ki? F-15'ler, yolunuz Gzerindeki AA tehdit
unsurlarini temizlemesi igin gdndermeniz
gereken ugaklardir. Bunu dodru zamanda
ve adam akilli yapabilmek icin, F-15'lerin

cok cesitli cephanelerinden faydalanin ve
kanat gliclerinize k&t ¢cocuklari, it dalasi-
na girmeyecek kadar mesafeden temizle-
meye galismasin emredin.

F-16D

F-16, gercek hir cok amach aver ugagdichr,
Bombalarini birakmak igin daliga gegtik-
ten sonra, aniden ¢arpigmaya hazir, mi-
kemmel bir AA avcisi haline doniisebilir.
D modeli ¢ift kisiliktir. Modern elektronik
ucus aksamlarindan ve birlesik ECM’in-

den yararlanarak, glidiimii fiizeler yolia-
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Gercek bir éok—amagll avel ucagi olan F-16D
hem havadan havaya hem de havadan karaya
saldinlarda etkilidir.

Lavi ATF, siradigi ucus makineleri arasinda ye-
rini almisti. Ancak, iiretimi prototip asamasin-
.da durduruldu. JAF, "olsayd), acaba nasil bir
sey olurdu?" seklinde soru sorduran bu ucagt
kontrol etmenizi olanakl kiliyor.

Hayatta kalmak icin, diismanlarimzin nerede olduklarini bilmeniz gerekli. Gesitli radar sistemle
akillica kullanirsaniz, onlari daha sizi gormeden ortadan kaldirabilirsiniz.

mak ve dlisman topraklarinin iglerine ka-
dar AG saldirilan diizenlemek igin kullani-
lir. Buna ragmen, hala tek kigilik bir mo-
delin, tim AA yeteneklerini (zerinde ba-
rindirir. F-16D"yi hangi amac icin ihtiyaci-
niz varsa kullanabilirsiniz. Ancak, yikleri-
nizi hafifletmeden ve MIG avina gikmadan
dnce gdrevini tamamladigina mutlaka
emin olun.

LAVI ATF

Iste size blitiinlyle mikemmel bir ugak.
Son derece giigli olmasinin yani sira is-
tiin manevra yetenegine, birinci sinif
elektronik ugus aksamina ve cephane ka-
pasitesine sahiptir. Tek sorun, ugagin ge-
ligtiriimesinin prototip asamasinda durdu-
rulmus olmasi. IAF de, carpisma esnasin-
da diyelim ki LAVI'yi uguracaksiniz. Lavi'yi
300-400 knot'lik makul bir hizda tutabil-
mek ve G-LOCtan(G-Kuvveti Biling Kay-
bindan) kaginmak icin gazi dogru dlizgtin
kullanmalisiniz.

Hayatta Kalabilmek

Muharebe uguslarinin en zor kismi, hayat-
ta kalabilmektir. Unlii WWII "Ace" William
Bishop'in, AA savaslan igin daima gegerli
olan on kuralindan birinde belirttigi gibi:
"Hava savaglarindaki, kayiplar ve diigls-
ler, galibiyetlere ve dldirmelere kargilik
gelir® Modern bir jetin diigmesine ve aktif
bir pilotun &élmesine degecek ¢ok az sayi-
da gdrev vardir. Bu nedenle dncelikle uga-
gimizin sag salim hedefe gidip geri dondi-
gunden emin ofmalisiniz. Ancak bundan
sonra, bir MIG daha distrmeyi ya da
SAM bataryasi ortadan kaldirmayi diisiin-
melisiniz.

TEHDIT UNSURUNUN YERINI BULMAK
IAFte, olasi tehditlerin yerini tespit etmek
icin kullanilan en onemli cihazlar, gercek
bir savasta oldugu gibi Radar ve RWR'dir.
Radar, size kilittenmeden dnce, uzun
menzildeki olast tehditlerin yerlerini tespit
etmek icin kullanilir. RWR ise igler sarpa
sardiginda, yani bir radar Ozerinize kilit-

lendigi anda sizi uyarr.

RADAR

Havadaki tehdit unsurlarini radarla bula-
bilmek igin, meveut olan farkh madiar-
dan birini segebilirsiniz. LRS(Uzun Men-
zilli Arama) uzun menziller igin, TWS(Ki-
sa Sireli iz Taramasi) daha yakin menzil-
li ve detayl arastirmalar icin, ACM(Oto-
matik Savag Modu) ise otomatik kisa
menzil aramalari igin kullanilir. Yerdeki
tehdit unsurlar, eger SA-2 ya da SA-3 gi-
bi sabit SAM hedefleriyse, AG radarnda-
ki "MAP" modunda tespit edilebilirsiniz.
Ancak drnegin SA-8 gibi hareketli hedef-
lerse, "GMT" modunu kullanmalisiniz.
Ayrica IAF, size gergek hayatta géreme-
yeceginiz bir Ustinliik sagliyor. F4 tusu-
na basarak, hedefinizi "visit" modunda
gorebilirsiniz. Boylece, hangi hedefe kilit-
lendiginizi dogrudan gdrebilir ve yine
"visit" modundayken "Enter" tusuna bas-
mayi strdurerek farkh hedefler lizerine
kilitlenebilirsiniz.

RWR

RWR, ugaginiza kilitlenmis olan radarlarn
gosterir. Bu da, hedef menzillerine girer
girmegz, sizi blyiik olasilikla vurabilecek-
leri anlamina gelir. Bu cihaza gok dikkat
edin. RWR iki sesli uyar: sinyali verir.
"Newguy" sinyali herhangi bir tehdit be-
lirdigi anda, "ML{Fize Firlatildi)” sinyali
ise size dogru bir fiize ateslendiginde bir
sesli mesaj egliginde verilir. ML uyarisini
duyar duymaz, her seyi bir kenara bira-
kin ve kendinizi savunmaya bakin; hatta
bir MIG ¢antada keklik olsa bile.

MISSILE! MISSILEI" GORUNTUSU :
IAF bu gérintuiyle, tehlike unsurlariny bu-
labilmeniz igin, yararh bir arag daha su- = :
nuyor. Ugagimizdan size kilitlenen en cid-
di tehlike unsuruna kadar olan tim go-
rig cizgisini elde etmek icin, sadece Fb
tusuna basmaniz yeterli. Bu gekilde, ken-
dinizi esas tehlikeye kargi korumus olur-
sunuz. F5'e iki kere basmaniz, tehdit un-
surunun "pad-lock "gérintisini verir.
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AA SAVUNMASI

Karsilagabileceginiz ¢ ¢esit AA tehdit un-
suru vardir. Radar Gudiumli Flzeler, ge-
nellikle (i¢ milden daha yakin olmamak
kaydiyla, uzun menzilden ateglenir. Is1 GU-
dimli Flzeler ise bes milden daha yakin,
kisa menzillerde ve cok yakin mesafeli
gatigsmalarda kullanilir. Ayrica eger, onlar-
dan korunmazsaniz, dilsman ugaklari ne-
redeyse bir mil kadar yakin bir mesafeden
tam arkanizdan ates edebilir. iste, size
bunlarin her birinden kendinizi korumanin
yallarr:

AA RADAR GUDUMLO FUZELERDEN
KURTULMAK

IAF'te karsilagsacaginiz ugaklardan ¢ogu,
AA-7 "Apax" ve AA-10 "Alamo-A" gibi
uzun menzilli, radar giidamlii fiizelerle
donatilmigtir. Bu fiizeler, anlar hedefleri-
ne yonlendiren, kalici radar kilidine bagh
olarak igler. Boyle bir flizeyi hedefinden
saptirmak igin, fizeyle aym dogrultuda
ilerleyecek hale gelinceye kadar ddniin,
ve birkac tane "chaff' gdnderin. "beam”
acgisina dénmeniz, radarin lizerinizde si-
rekli kilitli kalmasini zorlagtiracaktir.
"chaff" gondermek ise onu daha da aptal
edecektir.

Eger 90 derecelik bir manevra ige yara-
mazsa ve fiize size hala yaklagmaya de-
vam ediyorsa dogru ani bekleyin. Carpis-
madan birkag¢ saniye once, birden ona
dogru dénln. Flize, ugus rotasint degistir-
mekte gec kalacak ve size, giivenli bir me-
safede infilak edecektir. Zamanlama bu
manevra agisindan ¢ok dnemli. Eger gok
erken davranirsaniz, flizeyi tam kafadan
yersiniz; cok ge¢ davranirsaniz yeterli bir
ddnis acisi elde etmeye zamaniniz kal-
maz.

18t GUDUMLU FUZELERDEN KAGMAK
Istya duyarli flizeler, hedeflerine ydnlenir-
ken tamamen farkli bir davranig sergiler.
Dolayisiyla onlara karsi yapilacak savun-
ma da tamamen farkhdir. Is1 Fazeleri bir-
birlerinden bagimsiz olarak, hem motoru-
¢ nuzun yaydigr kiziltesi 1st yayinimin sap-
i tar hem de kendini buna dogru yoniendi-
rir. Bu fiizeleri aldatmalc icin, motorunu-
zun sicakhgim azaltmal ve birkag "flare(fi-
sek)” atmalisiniz. Eger motorunuz yeteri

niz? Bu gibi durumiarda, iki ayr olasiliga
karsi kendinizi korumak igin birlesik ma-
nevrayl uygulamahsiniz. Gazi kesin ve
tehdit unsuruna kargi 90 derecelik bir do-
nis yapin. Ardindan hem “chaff" hem de
"flare’lan” birakin. Chaff ve Flare'leri mut-
laka idareli kullanin!

ANTI-MERMI MANEVRASI

Bir egkiya, sizi "mermi" menziline soktu,
ama daha her sey bitmis degil. Kendinizi
atis hizasindan uzak tutarak, onu éniiniize
getirmeye calisin. Bunu, motorunuzu ya-
vaslatarak, hava frenlerini devreye soka-
rak ve bir miktar dontiis yaparak, saga, so-
la kivrilarak, sizi takip etmesini zorlastira-
rak yapabilirsiniz. Bir tarafa, 90 derece
kivrilin ve ¢ok keskin bigimde, ayni yénde
yine 90 derece kivrilin. Bunu, eskiyanin
gelisiglizel gonderdigi mermiler sizi 1ska-
layicaya dek strdiirin. Eger disgtik irtifa-
da iseniz, donerek ve bir taraftan diger ta-
rafa ani sekilde kivrilarak kendinizi koru-
yun.

AG Savunmasi

SAM'LERDEN KORUNMAK

Karadan havaya firlatilan flzelerin ¢alg-
ma prensibi, radar glidimia AA fiizeleriy-
fe aynidir. Bu ylizden, onlara kargi uygula-
nacak manevrada benzer bigimde olmali-
dir: 90 derece donlsgler, "chaff" ve keskin
donisler. AA radarlart neredeyse higbir
zaman hedefleriyle aralarindaki goris giz-
gisini kaybetmezler. Ancak SAM flzeleri
yerden firlatilan flzelerdir. Daglarnn ardin-
da, algaktan ugmak, yalnizca sizi tespit et-
melerini engellemekle kalmayacak, ayrica,
firlatildiktan sonra, flize Gzerinize kilitlen-
migse bile, kilidini bozacak ve pagayi kur-
tarmanizi saglayacaktir. Diinyadaki hig bir
radar, daglarin &tesini goremez. Bu ne-
denle, ateslenmis bir SAM flizesine karsi
yapilabilecek en iyi gey, araziden yararla-
nip saklanabilecek gecici bir siginak bul-
maktir. Eger fuzeye yiksek irtifada yakala-
nirsaniz ya da arazi diimdiz ve saklana-
cak bir yer yoksa, doniig/chaff yon dedis-
tirme manevrasina odaklanin. Eger ugagr-
niz ECM ile donatilmig ise, bu SAM’e kar-
s1 cok ise yarayacaktir. Ancak yine de tek
basina buna glivenmeyin.

AAA ATESINDEN KORUNMAK :
Otomatik Ugaksavar atesi, kisa menzillidir, :
alcak irtifalarda élimciildir ve ondan sak-
lanabilmek gok glictlir. AAA atesinden
kacmanin en iyi yolu, onun gok Gzerinden
ugmaktir. Eger kendinizi, 5000 AGL de(yer
seviyesinin Ustlinde) tutabilirseniz, gliven-
liktesiniz demektir. Tabii ki, eder bélgede
SAM'’ler de varsa, bu bir sorun yaratacak-
tir. Béyle bir durumda, hangisinin daha
tehlikeli olduguna karar vermek zorunda-
siniz. Eger AAA atesine yakalanirsaniz, ya
glivenli bir irtifaya yiikselerek ya da atis
menzilinden c¢ikarak, oradan olabildigince
hizla uzaklagin. Bunlan yaparken de, top-
cu subaylannmin size nigan almasin gug-
lestirmek i¢in birkag "Yiiksek-G" doniisi
sergileyin.

YERE CAKILMAMAK ICiN

Séylenmesi gereken dnemli bir noktada
sudur: Pilotlarin bir numarah diismani, ne
diisman ucaklari ne de SAM’lerdir, aksine
CFIT(Arazinin icine yapilan kontrolld ugusg-
lar), yani yere ¢akilmaktir. Tim bu tehlike-
lerden kendinizi korurken, dzellikle alcak
ugarken ve F5, F7 ve "padlock” gibi dis
gorintuleri kullanirken, ugus yiksekligini-
ze dikkat etmeyi unutmayin. Algak ucus
esnasinda, gozlerinizi 6nliniizden ayirma-
yin ve vektdér hizimz énintzdeki en yik-
sek engelin lizerinde tutun. Yoksa bir,
CFIT istatistigi haline gelirsiniz.

AA TACTICS

AA Silahlanm Kullanmak
MRM

Diigman ugaklarinin éniini keserken ya
da savasirken silahlarinizi en iyi sekilde
kullandiginizdan emin olun. MNMlerle,
yani orta menzilli fiizelerle baglayalim. ilk
fluzeyi, hedefiniz DLZ'ye(Dinamik Firlatma
Zonuna) girdikten hemen sonra ategleyin.
Boylece, flizenin fazladan biraz daha ener-
jisi kalacaktir. En iyi sonug igin, hedef nok-
tasini ASE'nin(Kabul Edilebilir Sapma Ha-
tasi) tam ortasina koymalisiniz. Daha da
dnemlisi, hedef semboli TD kutusunun
tam altina gelmelidir, bu da baglangig ko-
sullari igin her sey hazir anlamina gelir.
Eger AIM-7 gibi yan-aktif bir fiize firlati-

kadar soguksa, "flare", flizenin 1st
glidimleyicisine daha cazip gelecek
ve fiize, onu izlemeyi tercih edecek-
tir. Bunu yaparken, yine flizeye dog-
ru donmelisiniz. Flizeye dogru olan
goris aginizi ne kadar bilylitirseniz
onun kuyruk borunuzdan gikan si-
cakligi saptamasi o kadar gliglese-
cektir. Bu da gorunirdeki tim fize-
lere karst durumunuzu daha avan-
tajh hale getirecektir. Hatta arkaniz-
da kalanlara gore hile. Son olarak,
eder igler iyice sarpa sararsa, tim
radar giidiimli fizelere yapacaginiz
gibi, flizeyi aldatmak igin ani bir do-
niis yapin.

BIRLESIK MANEVRA

Bir fiize size tam kargidan, 10 mil
mesafeden ateslenirse, bilin ki bu
radar glidiml(i bir fizedir. Eder,

i tam arkanizdan ve gok yakin mesa-

. feden ateslendi ise bu da 151 glidim-
¢ ladir. Ancak, tam arkanizdan, dort
mil 6teden bir fiize ateglenmesi gibi
belirsiz durumlarda ne yapacaksi-
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Bazi kisa menzilli fiizeler neredeyse her acidan ateglenebildidi halde, yine de en iyi'sonuclan ucagin arka hizasina
geldiginizde alirsiniz. Yalnizea, bir goziiniizii ufuk ¢izgisinden ayirmayin, yoksa herhangi bir daga cakilmaniz isten
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Hedefinize bir milden fazla yaklasirsaniz, mermilerinizi kullan

yorsaniz, flize, ugusunu tamamlayana
dek, STT'deki{Tek Hedef Izi) hedefin lzeri-
ne kilitli kalmahsiniz. Eger fizeniz AIM-
120 gibi aktif ise, bir kere ateglenince, ar-
tik bagka hedeflerle ugrasabilirsiniz. Rahat
bir galibivet i¢in, fuzeyi ategledikten son-
ra, diimdiiz hedefinize kargi ugmak yerine,
onunla aranizdaki yatay mesafeyi iyice ac-
maya bakin.

SRM

Atesleyeceginiz bir sonraki fiize de,
SRM'dir(Kisa Menzilli Flize). Isi gidiml{
flizelerinizden, en iyi performansi almak
icin hedefinizin arkasina dairesel bir hare-
ket yaparak gecmeye calisin. Shafrir-2 gi-
bi eski nesil flizeler, hedeflerini yalnizca
arka sektorden tespit edebilir. Ne var ki,
AlIM-9 veya Phyton gibi her gdr(is acisin-
dan ateslenebilir fizeler de arkadan ¢ok
daha iyi bir performans sergiler. Hedef,
DLZ'ye girer girmez, 1s1 dedektoriiniin
yliksek frekansli sesini bekleyin ve ates
edin. Flzenizin, vurup vurmadigini gor-
mek icin hedeften aynimayin, ya da F11
tusuyla- "Fiize Gorlintistini" kullanin.
Eger, muhtegem Phyton 4 flizeleriyle do-
natilmigsaniz onlan hedefin iki yanini
kantrol ederken, atis menzilinin digindan,
DASH kaskim ve "Padlock" gorintiisiint
kullanarak ateslieyebilirsiniz. Kisaca; Fb'e
basarak pad-lock goriintiistina alin ya da
F5'e iki kere basin, ses ¢gtkmasini bekleyin,
ates edin ve fiizenin gidisini izleyin.

MERMILER

Silah ayarinizi, yalnizca hedefinize bir mil-
den az bir mesafe kaldiginda mermilere
getirin. Ateslemeden énce, hedefe dogru
yaklagma hizinizi ayarlayin. Hedefinizin
ucus cizgisinin Gzerinde oldugundan emin
olun, boylece nigsanlama garpisi tam 6ni-
ne gelecektir. Sonunda, namluyu hedefin
biraz arkasina getirin ve tetigi cekin. Mer-
mi geritlerinizin, kisa ve etkin olmasina
ozen gosterin. Boylece mermileriniz he-
men bitmeyecektir. Eger hedefinizle olan

gorls aciniz gok biylkse onun tam kargi-
dan "fotografim" ¢ekin. Namluyu hedefin
tam karsisina getirin, atese haslayin ve
hedefin ates hattindan gegmesine izin ve-
rin. Higbir sey, kisa menzilde mermiyle
avlamak kadar tatmin edici olamaz.

CATISMALAR

Nasil ugacaksimz?

Cok yakin catismalar sirasinda, spiral da-
lis veya yuksek hizia yo-yo gibi kusursuz
manevralar sergilemek hi¢ de kolay degil-
dir. Igler yolunda gitmeyince uyulacak en
iyi kural, yine William Bishop'inkilerden
biridir : "Ne yapacagimzi bilmiyorsaniz,
burnunuzu rakibinizin kuyruguna yasla-
yin". Eder makul bir hizla diismaniniza
dogru donmeye devam ederseniz, emin
olun ki durumunuz daha iyiye gidecektir.
F5 ve F7 gorintileri bu amag igin bigilmis
kaftandir.

MOTORU KULLANMAK VE G-KUVVETI
Dogru diizglin bir ugus igin, anahtar fak-
tor, psikolojik durumu iyi ayarlamakiir.
Hicbir pilot birkag saniyeden daha fazla
slren, 9-G'lik bir déniige dayanamaz. Géz
kararmas, birkag saniyelik diiz ugus sonu-
cunda gegebilir; tabii, bilingsiz durumday-
ken énilinlizde karsilagabilece@iniz hicbir
engel yoksa. Bundan korunmak igin, daha
nazik déntigler yaparak ya da tercihen ha-
vadaki hizimizi diistirerek, G-kuvvetini iyi
ayarlamalisiniz. Dogru diizgiin bir doniis
yapmak icin birkag knot'lik hizdan feda-
karhic etmelisiniz. Bunun igin, glicli ucak-
lar kullanirken, zaman zaman gaz kesme-
niz gerekebilir.

DIS YA DA iC GORUNTULER!
KULLANMAK

Sanal-Gergeklik teknolojisi, PC ugusg simi-
lasyonlarinda daha tam olarak yayginlag-
madan once karsilastigimiz en dnemli kisit-
lamalardan biri, 3D savas esnasinda i¢inde

hu menzilin disinda bir ise yaramazlar. Mermisiz kalmak istemiyorsaniz, onfal reli kullanin.

bulundugumuz genel duruma tam hakim
olamamakti. [AFte bu soruna, ¢ok sayidaki
gorlintl cesitligiyle cevap verilmis. Asagi-
da, gortintileri kullanmakla ilgili anlatacak-
larim tamamen kendi se¢imimdir. Ancak,
her oyuncu, farkli segeneklerle hagir nesir
olmal ve kendi tekniklerini degistirmelidir.

Daha once belirttigim gibi, savunma
igin en iyi gorinti, F5 gorintisidiir. Sal-
dirmak i¢in sirayla sunlari yapiyorum: He-
defime radarla kilitlenmeyi bagardigimda,
hedefi kokpit igindeki HUD(Head Up Disp-
lay) gdriintlsinde ya da farkli HUD(F1) g6-
rlintlilerinde tutmaya galigiyorum. Catigma
esnasinda ise,"oyuncudan hedefe dig go-
runti” igin F7'yi, ugus bilgilerine erigmek
icin de F1'i kullamrim. Tam énamdeki he-
defi, makul bir gériis agisinda haklamaya
kallkigirken, hedef Gzerinde "pad-lock” sag-
lamak igin F3'e basiyorum. Kokpitimi hede-
fe denk getirebilmek igin, oku ucu yukanya
gelecek gekilde yerlestirip, tetigi gekiyo-
rum. Hedef, genellikle 6n sektdrde olmadi-
diicin, "padlock" gériintlisiindeyken, genel
duruma stirekli hakim olmak hig de kolay
degil. Kokpit yaklasip, ok kisaldikga, kova-
lamaca sirasinda, hedefi Gnlimde genig bir
aciyla goriir gormez, HUD gdriintiisiine
gecmeye hazirlaniyorum.

. AG TAKTIKLERI
AG Silahlarim Kultanmak

IAF'de, havadan karaya firlatilan ¢ok gesit-
li fzeler vardir. Bir hedefi yok etmenin en
iyi yontemi, AG radariyla ona kilitlenmek

: ve "Hedef GériintisiindelF4)" onu kontrol

etmektir. Nitekim, 15.000" yiikseklikten,
karadaki bir araci tespit etmek pratik ola-
rak imkansizdir. iste size, farkli silahlarla
ilgili birkag ipucu. -

UZAKTAN SALDIRI SILAHLARI

Uzaktan Saldini Silahlan, son derece siki

bigimde korunan bolgelerdeki yiiksek de-
recede 6nem tasiyan hedefleri, tehlikeli
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Bombalar, fiizeler ya da mermiler; havadan karaya kullanilan hangi silaht kullanirsamiz kullanin uy-
gun hedefe kilitlenmek i¢in AG radanini kullanmamiz gerekli.

bdlgeye girmeden yok edebilmek demek-
tir. Bu ylizden, "zeki", uzun menzilli ve ku-
sursuz olmak zarundadirlar.

GBU-15

"Gliding Bomb Unit(Siiziilen Bomba
Unitesi)", TV-Gidiimld, uzun menzilli ve
ileri itis glici bulunmayan bir bombadir.
Bu bomba, dogru mesafeyle stiziilmesi
icin, yiiksek irtifadan yollanmalidir. Cok
yiiksek bir hizla, 20.000" e ylkselin ve
hedef DLZ'ye girdigi anda, bombayi bi-
rakin. Ardindan ugagi geriye dondiran
ve otomatik pilota baglanin(bunun en
kolay yolu, daha gerideki bir "waypo-
int'e" yonlenmektir) ve tim ekran MFD’
ye gecin. (Z tusu). Bu noktada, hedefinizi
bulmaya ve (Ctrl+ok tusglariyla) ona kes-
kin nisan almaya odaklanin. Hedefin ¢ok
lizerine nigan almamaya dikkat edin.
Cilinki, GBU, hedefine cok diisiik bir
acgiyla ulagir ve tahmininizin gok otesine
isabet edebilir.

MAVERICK
. Maverick, "ategle ve gerisini disinme”
tarziyla, son derece hinerli ve kusursuz
bir silahtir. Bir kere menzilinize girdi mi,
valnizea radar kilidinizi bir hedeften dige-
tine aktararak, ¢cok sayida kara

cok kolaydir. Burnunuzu hedefe dagru in-
dirirken, AG TD kutusu ve Lazer TD kutu-
su Ust Uste gelmelidir. Dizgin bir CCIP
bomba daligi sergileyerek devam edin.
FLIR, hatasiz bir vurusg igin bombayi yén-
lendirir.

DOGRUDAN BOMBARDIMAN

GP {Genel Maksatli) ve kiime seklinde
atilan bombalar, CCIP modunda, keskin
bir niganlanma gerektirir. Bu konuda,
IAF, diger similasyonlara oranla daha
gergekeidir ve biraz tecriibe ve profes-
yonelce bir yaklasim ister. Elbette, ates
diigmesini basil tutarak, on derecelik
bir dalis acistyla, hedefin lizerine bom-
balar birakabilir ve bilgisayarin "dela-
yed" moddayken bombalari birakmasini
sa@layabilirsiniz. Ancak gergek hayatta
atis ¢ok daha isabetsiz olabilir. Bomba-
lari, hemen ve dogru bigimde birakmak
icin, en az 30 derecelik bir agiyla bom-
bardiman daligt sergilemelisiniz. Yeterli
yiikseklikte oldugunuza ve "delay" ¢izgi-
sinin yok oldugundan emin olun. Nisan
alin ve ates edin. Isabet oraninizi gore-
bilmek i¢in Silah Kamerasi'ni{F11) kulla-
nin. Belki de, bu, MIG'leri aviamak ka-
dar zevkli degil ama ondan daha az dne-

birligini yok edebilirsiniz.

HARM VE SHRIKE
{ORUMCEKKUSU)
"HARM(Anti-Radar Flzesi)*,
SAM radar gibi yer radarlarina
ve Gundish AAA araglarina karg
cok etkilidir. Hedeflere sakin faz- |
la yaklagmayin. Yoksa, hedefler |
HARM'in tespit sintrlarinin disina
diisebifir. Her bir radar yok edip
etmediginizden emin degilseniz,
bunu anaylamak igin 360 derece-
lik bir donilg sergileyin.

LASER GUDUMLU BOMBALAR
Hedeflere kilitlenebilmek igin
FLIR'i(lleri Kizildtesi Gorlig) ma-
nuel olarak kontrol etseniz de, bu
is, AG radar modlarini kullanarak
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Bir dalagma esnasinda, G-Kuvvetini dogru diiriist ayarlaya-
mazsaniz, ertesi giin ugabilmek icin muhtemelen hayatta
olamayacaksiniz demektir.

me sahip degil. -

MERMILER

Makinaliyla etrafi taramak gok zevkli ola-
bilir. Alti Glin Savasi'nda lsrailli pilotlar,
bir seferde siraya dizili yerde park etmig 5
ya da 6 MIG'i ortadan kaldirmayi bagardi.
Bunu siz de yapabilirsiniz. 10-20 derecelik,
rahat bir dalig i¢in, kendinizi ayarlayin,
mermilerin etkili oldugu menzile girebil-
mek i¢in bekleyin(iki milin alt), nisan ahn
ve tetigi cekin. Gerisini kafaniza takmayin.

AG Saldin Secenekleri

Her AG gorevi igin, hangi takiigi ve silahi
segecedinizi nasil bileceksiniz? Iste, li¢ ba-
sit secenek ve bunlarnin ardindaki mantik:

UZAKTAN SALDIRI

Daha 6nce belirttigim gibi, uzaktan yapi-
lan saldirilar, Maverick, GBU ve HARM gi-
bi uzun menzilli fizeler kullanarak, SAM
korumasinda olan bélgeye girmeden, he-
defleri yok etmek igin uygulanir. 1982
Lubnan Savasi'ndaki inli SAM Saldinsi
gibi dogrudan saldinlar engellemek igin,
yolu temizleyen SAM flze radarlarini da
yok etmek icin ¢ok yararhdir. Ayrica, son
derece iyi korunan (Irak seferinde, Sad-
dam Hiseyin'in yeralti siginadi gibi) nokta
hedeflerine karg! "cerrahi” saldirilar igin
de kullanilir.

YUKSEK IRTIFADAN SALDIRI

Eger AAA atesinin en blylk tehdit unsu-
runu olusturdugunu disiiniiyorsaniz,
Yiiksek Irtifa Saldirisi gerceklestirin. Hedef
bélgesine 15.000'de niifuz edin ve bom-
bardiman daligini, AAA atesinin ulagsama-
yacad en az 6000" AGL'den gergeklestirin.
Bu kisitlamadan pacay! kurtarmak istiyor-
saniz, oncelikle AAA toplarini yok etmeniz
cok yerinde olacaktir.

"VUR-KAC" SALDIRISI

Esas tehlike unsuru SAM oldugunda, al-
caktan ugmak ve olabildidince uzun stire
gizlenmek istiyorsunuz. Iste "Vur-Kag" sal-
dirisi tam bu anda ige yarar. Hedeften,
dort mil uzakhkta ve 45 derecede olana
kadar ona yaklasin ve 8000-10000" e tir-
manip bombardiman daligina gecin. Ne
kadar kisa stire kendinizi savunmasiz bira-
kirsaniz, (izerinize kilitlenilme ve vurulma
sansiniz o kadar diisiik olur.

"KANAT KUVVETLERI "
KONTROLU

Tehlikelerle dolu bir ortamda tek baginiza
ugmak biylk hatadir. Kanat Kuvvetlerinizi
dogru kullanmak, etkinliginizi ve ates gu-
clindzii ikiye katlayacaktir. Radarinizi bir
hedefe kilitlendiginiz anda, Alt+W ile kendi
Kanat Kuvvetlerinizi, digmanin Kanat Kuv-
vetlerine havale edin ya da Alt+E'yi kulla-
narak, siz baska bir hedefe yoneldiginiz an-
da, onu kendi hedefinize yonlendirin. Eger
bir egkiyays, silkeleyip atarken zor anlar ya-
siyorsaniz, Kanat Kuvvetlerini yardima ga-
girmak igin Ali+P'ye basin. ikiye karg bir
olan gorevden kisa bir siire sonra, ikinizde
isinize devam etmek icin serbest kalacaksi-
niz. Son olarak, eder siz yolunuzda ilerler-
ken Kanat Kuvvetleriniz anlamsiz bir it da-
lastyla basini belaya sokmussa, Alt+T ya
da Alt+C ile onu hizaya getirin. Bang dolu
goklerde ugmaniz dilegiyle!

hitp:Ilpc.ign.com
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Giinliik Oyun Dozunuzu alabileceginiz

tek yer PC Gamer Or

Quake II ve Unreal levellart hakkinda bilgi
mi arnyorsunuz? Wel'deki en iyi level alanma
bir ugrayin. Burada Quake, Quake II, Unreal,
Total Annihilation ve daha bircok oyun icin
arac gerec bulacaksiniz.

PC Gamer editovleri tarafindan yazilan bu
glinliik stitunlar oyun diimyasinin icini ve
disi1 ayadimza getiriyor. Bazen cekismeli,
ama her zaman eglenceli!

Gimey yarimhiirede sifonu cekince su hangi
yone doniiyor? Oyunlarla ilgili tartismalara ve
diizeyli (1) geyiklere bizzat kaitlin.

Sizin icin gnemli olan en taze oyun
haberlerini bulmak icin ziyaret edilecek
tek adres;: PC Gamer Online.

Burdda CM’in boyamd kitaplar,
romantan, oyunlan ve Quake 11 levellar
insanligin hizmetine sunuluyor! Herkesin

sevgilisi bu maskota bivaz takilmak icin
buraya bir ugraymn.

ne'drr.
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© What's up with the K627 - Ging Vedermun
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From Big listall to Big Screen - Gary Whitta
As awhale slew of FC games are poised fo hecome big-budget mavies, the question ramains: can Hollywood bury the specter of past failures
and do big-screen justice to some of our favorite characters?

3 pidemic - Crabby Old Bastard
The practice of releasing buggy end unfinished games has become epidemic — so what can we do sbout it?

Archives
3 Lisa Renninger
Colin Williamson

Single-Player Quake Levels

| There ara probably more single-player maps for Guake than any alber game-and for good reasan, The gama
§ | fostures marines, insane dogs, 2embies, fiends, and ather mansters toa homible to mention. These
elemants hava heen cambined by level editors for some truly ingenious and horifying levels. You name a
sefting and thers is probably 5 singhe-player Quake mission matching 1hat scenario’ subways, ancient
Seatland, 3 slaughtarhouse, deep space, and just down and dity places.of death and destruction

| The best single-player lavels for Quske are located in this arza, and although moat of the falka behind these
ievels have meved on 1o Quake I, their efiorts are stil a load of fun 16 play. Give them a iry—you won’ regret
it.
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Algak Nazi'ler!

Buraya kadar yeterince uzun ve zorlu bir savag ol-
du: ama heniiz hicbir sey gérmediniz. Commandos
en zor gbrevlerini sona sakliyor ve biz, bu cocuklan
sag salim eve ulastirmaniz igin buradayiz.

KONUM: Fransa AMAG: Silah mevzilerini yok etmek. EKiP: Tiny McHale (Yesil Bereli),
Duke Woolridge (Nisancy), Inferno Hancock (Bombacs), Fins Blackwood (Denizei) ve

Sid Perkins {Siiriicii)

wyiya cikin ve cabucalk sahilin hemen kuze-
yindeki kayaliklara kosun. Bombaci ile dev-
riyelere tuzak kurarken orada saklanin. Ni-

sanci'yla tepedeki nabetciyi vurmaniz lazim. I
i yakadar tuzak kurdugunuz yerde
: kahn.
niz kadar yaklasin, Kapidaki nobetciyi nisanciyla

: pabetgiler Tiny icin bir baska kolay

. lokma. Komandelari kiyidaki son.

. kayaliklarin hemen dogusuna yer-

¢ lestirin. Burast hir sonraki tuzak

. nolktamiz. Makineli tiffek yuvasinda-
: ki askerleri olabildigince gabul ol-

Komandelariniz kapimin hemen giineyine dogra
 siiriinsiin. Goriinmeden kapiya yaklasabileceqgi-

vurun. Alarm galacak. Kemandolarinizi kapinii
giineyinde tutun. Uzerinize gelen nobetcileri tu-
zaga disiriin. Kislalar diizinelerce nobetei bo-
saltacak ama bunlar heser beser gelecek. No-
hetcilerin isi bittiginde Tiny ile tek bagina gezen
devriyeleri kolayca halledehilirsiniz.

Etraf temizlendiginde komandolariniz kayi-
daki ikinci kayiiklann batisinda tuzak kurabile-
ceqiniz bir yere gotiiriin. Tek bir silah sesi ikinci
silahin cevresindeki pek cok diisman askerini
tuzaija cekecek. Tiny ile kayaliklara tirmanin ve
tepedeki nabetcinin isini bitirin. Tiny aytica ka-
yaliklardan asadi inip iki makineli tiifek yuvasin
da halledebiliv. Tiny' yi daha sonra diger koman-
dolarin yanina getirin ve etrafta tek basina dola-
san devriyeleri halledin. Daha sonra komandaola-
ri tuzak kuracagniz ficlineii noktaya getirin.
Ugiincil kayaliklarin arkasina sakianacaklar.

i leme imkani sunacak. Fins kayalik-
i lanin batisina sizip, makinefi tiifek yuvasinda yal- :
: niz duran askeri ziplantayabilir. Tuzak kuracagi-
- miz son nokta ise kislanmn dogusu. Silah sesini

: duyan titm nibetciler tuzaga cekilecektir. Nisan-
. o1 son silahimevziindeki askeri halledehilir. Sii-
* riici yi kuzeydeki arazinin giineyine dogru sii-

. riindiirin. Makinaly tiifek yuvast olan tanka ulas-
. mahsimz. Tanka hindiginizde etrafta kalmis ofan
. Almanian temizleyin. Kuzeydeki silah mevziinin

: Tek bir silah sesi etraftaki disman:
: lan dliime gotiirecek. Kuzeydeki
¢ lasladan birkac nobetei devriyesi

gelecek. Tek bir asker kalmayinea-

Kuzeyde tek hasina dolasan

diiriin. Bu tuzak noktasi size kuzey-

i de kalan nobetcilerin yarismi temiz-

valinlarina bir cift yakit bidonu koyun. Belli bir

. uzakhktan bidonfara ates edin. Komandolariniz
* simdi baslangic noktasina donebilirler. Yol

* boyunca gordiigiiniiz her silah mevzisime Bom-

i haeiyla bir bomba birakin. Herkes ativenli hir

. sekilde cikartmayy yaptiginiz sahile geldiginde

. silahlan patlatin. Biitiin komandolar, icinde gel-
. diginiz bota bipmeli. Fins kiirekleri samandiraya
i dogru gekecek,

KONUM: Fransa AMAG: Generali bldiiriip, Karargahs yok etmek. EKIP: Duke Woolridge {Nisanci), Spooky Duchamp (Casus), Fins

Blackwood (Denizci) ve Sid Perkins (Siiriicil)

urada en dnemli sey gorevin itk yansy boyun-
ca alarmi caldirmamak. Eger alarm calarsa
oldiirmek istediginiz general kacacak. Bas-
langic noktasinin yakinlarinda yalniz duran
nabetgileri Casus'la dldirehilirsiniz. Cesetler iyi
saklayin. Fins ile dojudaki iistgecitten kanala

siiriiniin, kanalin diger ucuna yiiziin ve merdiven- | |

lerde gezinen noheteiyi ldiriin. Merdivenlerin
yanndaki noheteiyi 6ldiirip gizlemek ise Ca- -
sus’un isi. ‘

Yolu temizledikien sonra komandolarimzi
haritanin bat kismindaki ¢itin gimneyine gotiirin.
Buras: hir siireligine saklanacaginiz yer olacak.
Bulundugunuz yerin kuzeyindeki binada bir ini-
forma asili. Spooky bu iiniformay: giymeli. Bun-
dan sonra balkendaki ve en yitksek binanin cati-
sindaki nibetcileri zehirleyebilir. Nisancr artik
yitksek hinanin tepesine gikabilir. Bu noktadan
avludaki generali vurabilirsiniz. Alarm calmaya
baslasa da garevin ilk yans( tamamlanms ola-
cak.

Casus ile haritada tek bagina dolagan nd-
betcilerin cogunu rahatiikia zehirleyebilirsiniz.
Dogudaki avluya varmalisiniz, Burada karargah-
tan cikan herkese pusu kurabilirsiniz. Karagah
temiziendilten sonra mezarlikta devriye gezen
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- nabetgiferi 6ldiiriin. Bu kemandolariniza kuzeye
. giden yolu acacak. Devriyeleri batidakilbinanin
- kbsesini dondiiklerinde pusuya diisiiriin.

Dogudaki aviunun givenligini sagladiktan

. sonra Perkins ile yakit kamyonun buraya getirin

hEtp:/lpe.ign.com

ve mezarliktaki kamyonu calin. Kamyonu en
kuzeydeki noktaya sirin. Spooky disindaki her-
kes kamyona binsin. Yakit dolu kamyena afes
edip patlatmamz gerek. Kamyonun patlamast
karargahi da haritadan silecek. $imdi Casus' un

i telcyapmasi gereken dostlarina katthp Perkins®
¢ in mezarliktan caldigi kamyena binmek. Kacis

yolu batiya dogru.
o




KONUM: Fransa AMAGC:

Spooky Duchamp (Casus) ve Fins Blackwood (Denizei).

u gérevin amaci

Almaniann kop-

riiyii havaya

ucurmalaring en-
gellemek. Efer alarm
calarsa diisman bom-
bacilar koprityi pat-
fatir. Gorevin ilk yan-
sinda alarmin calma-
si bombacilan hare-
kete gecirmez ancak
bir lusla dolusu ni-
betgiyi iizerinize ge-
ker.

Casus'la lasla-
nin arkasina siirii-
niin. Hedeflerinizi ze-
hirleyip, cesetleri
gizleyin. Yalunia
‘ki devriyelerin sizi
gormesini engelle-
mek icin'treni kulla-
mn. Istasyon temizlendikten sonra casusu tren
istasyonunun giineyindeki ilk eve getirin. Evin
etrafindaki devriyeleri hallettikten sonra ikin-
ci bina grubuna gelin. Bahgede iic ndbetciden
olusan bir devriye var, Casus'u devriyelere
fark ettirmeden evlerin giineyindeki camasir
ipinin yanina getirin. Generalin iiniformasini
cabucak givin. Artik lafik degistirdiginize
re diismanin icinde rahatca dolasabilirsiniz.
Nisanei'yi giineydeki binalarin oraya ge-

tirin, Etraftaki nobeteileri Casus’la sasirtarak
veya zehirleyerek, Nisanci'nin evlerin etrafin-
dan gecip, haritanin asagi kismina gecmesine
olanak taniyin. Nisanci giivenli bir sekilde
saklandiktan sonra Casus, Nisanci'nin siirii-

: nerek nehrin kiyisina gelme

lidir. Casus artik kimseyi oldiiremez

¢ alarmy calistinir ve bombaciar kop

¢ ya ucurur. Gorevin bu béliimiinde zamanlama
cok onemli. Nisanct ile haritanin en asagisin-
. da nehrin kiyisina gelmelisiniz. Nehrin ohiir
. tarafi hazir olana kadar burada saklanacaksi- :
: miz. Dalgic ile kopritye yaklasip suyun icine

. yaklasarak hombacilardan birinin basinda

. bekleyin. Etraftaki diger nabetcilerle casusun
. yeteneklerini kullanarak anlasabilirsiniz. On-

: celik cadirlann etrafindakilerde, oradan kop- :

ritye dogru ilerleyin. Biitiin nobetcileri oldir-
meniz gerekmiyor, Sadece koprilyii gorenleri

: dldiirmelisiniz. Dalgici girevini yapmast icin

iicin yolu agma-
iinkii bu

iismant, onlar kapriiyii havaya ucurmadan aldiirmek. EKIP: Duke Woolridge (Nisanci),

huraya getirmelisiniz.

Nisanci'yi nehrin kiyisi boyunca kuzeye
dogru in. Nibetgilerin goremeyecegi an-
cak Nisancy’nin hombacilara nisan alabilece-
i hir yere gelin. Bombacilar birbirlerini gare-
biliyorlar. Dostlanndan hirinin dldiigiini go-
riitlerse hemen harekete gecerler. Nisanei®
yla menzildeki tim hombacdar detenatiirieri-
ne ulasamadan oldiirdn. Kdpriinin bat geun-
dald ise dalgicin i

Bombacilar oldiiriildiikten sonra bir ka-
15 yolu bulmalisimiz. Dalgic nehrin dogu ya-
kasina yilzerken Casus kopriiden gecehilir.
Kopriinin dogusundaki nobeteiler hareket et-
tiginde kamyona ates aciyorlar, Nabetciler-
den kurtulurken yardimei olmasi acisindan
yalat varilierini kullanabilirsiniz, Eger gere-
kirse Casus varilieri baska bir yere “tekmele-
yehilir'. Kiys temizlendiginde komandolari
kamyona bindirip suriin. Gorev tamamlandi.

http:f/pcoamer.ign.com
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KONUM: Fransa AMAG: Mahkumlar: kurtarip giivenli bir yere ulagtimak. EKIP: Tiny McHale (Yesil Bere),

Spooky Duchamp {Casus) ve Fins Blackwood (Denizci)
macimz birkag mahkumu kurtanp gii- i
venli bir yere getirmek. $Sansa bakin
ki Casus'unuzun iizerinde zaten bir
Aiman iiniformasi var. Siiphe gekme-

den rahathikia toplama kampinin etrafin-
da dolasabilir. Yapmamz gereken itk sey
Casus'la kampa girip kampin kuzey ucun-
daki kopriiyii agmak.

Baslangig noktasinin kuzeyinde ha-
reketli bir koprii var. Koprii cekilmis ve
acilmasi gerekli. Képriiniin kuzey ucunda

- kopriiyii agmak icin kullanilan bir kol bu-
lunmakta. Kopriiniin kuzeyindeki iki ng-

. beteiyi zehirleyip cesetlerini kayalarin
arkasina saklayin. Diger iki komando ar-
tik kopriiyii gegebilir ve aymi kayalhikiann
arkasina saklanabilir.

Casus'u kampa geri yollayin. Kapi-
nin hemen yaninda hapishaneyle nobetci
karakolunu ayiran bir petrol tanki var. -

" Casus ile merdivene tirmanip musiugu
agarak, petroliin akmasini saglayin. Ca-
sus'u kapinin hemen giineyine getirip,
akan yakita bir el ates edin. Petrol tutu-
sarak alevlerden bir duvar olusturacak.
Silah sesi de alarmin ¢aimasini saglaya-
cak. Casus’u giiney kapisindan kampin
disina kosturun. Hareketli kopriiyii gec-
tikten sonra Alman devriyveler gecmeden
kipriiyii cekin.

Casus'un énemli bir ggrevi daha
var. Hapishanenin aviusundaki binanin
dogusuna saklanmin. Burasi cevredeki ni-
betcilere tuzak kurmak icin mitkemmel
bir yer. Kisladaki nobetciler silah sesini
arastirmak icin alevieri gecmeye calisa-
caklar ve anavatanlan igin cesurca dle-
cekler.

Kopriiniin gitney ucunda tek baslari-
na duran iki ndbetciyi ortadan kaldirma-
lisimiz. Tiny ile bunlann icabina rahatlik-
la bakabilirsiniz. Tiny ndbetcilerle isini
bitirdikten sonra dalgici kopriiniin dogu-
sundan suya sokun. Nehrin ucundaki ma-
kineli tiifek yuvasimn dogusuna yiizii
Hapishane avlusunda bir benzin va
var. Gasus'un bu varili yuvanin yanina ge-
tirmesi gerekiyor.

Tiny ile hapishane bahcesine siirii-
niin ve kuzeydeki kapinin giineybatisina
sakianin. Spy ve Tiny burada bir tuzak
kuracak. Dalgigla sudan cikip varile ates
edin. Patlama makineli tiifek yuvasim
yok edecek ve etraftaki hemen her nihet-
cinin dikkatini gekecek. Merakli nébetci-
ler Casus ve Tiny’nin kurdugu tuzaga dii-
secekler. Gecen her deviyeyi vurun.

Mahkumlan simdi kurtarabilirsiniz.
Nehrin obiir yakasi nibetcilerden temiz-
lenene kadar mahkumlari hapishanenin
aviusunda tutun. Casus'la nehrin kuzeyin-
teki yainiz bagina duran nibetgileri ze-
hirleyebilirsiniz. Zamanlamaniz1 iyi yapin
ki diger nobetciler alarmi galdirmasm.
Casus ile iic nébetgiden olusan devriyeyi
de hallettikten sonra mahkumiar ve diger
komandolar icin kacis yolunu agrms ofa-

: caksimz. Kagmak icin kullanacaginiz

kamyon haritanin kuzeybatisinda.
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KONUM: Fransa AMAG: Maas Nehri kopriisiinii havaya ucurmak. EKIP: Tiny McHale (Yesil Bereli), Inferno
Hancock {Bombaci) Sid Perkins (Siriici) ve Fins Blackwood (Denizei)

 nceki gorevde korudugunuz kopriiyii simdi

havaya ucurmalisiniz. Komandolariniz bir-

birlerine yakin clmakla hirlikte yine de

aynlar. Kuzeydeki iki komandoyu giney-
doguya, haritanin kbsesine dogru sarindirun.
Sonra yukandaki komandolanimizin hizasina
gelene kadar giineye siiriiniin. Buras) pusu
kuracaginiz itk bolge. Silah sesi etraftaki bir-
kac nobetciyi meraklandiracak. Saldinn.

Komandolarinizi kuzeydeki eviere dogru
siiriindiiriin. Evlerin hemen giineyinde, yilal-
mis duvann yakmmlaninda durun. Etraftaki no-
beteileri tuzaga ¢ekin. Simdi komandolarinmzi
evlerin avlusuna saklayin. Tiny ile benzin va-
rifini yola tasiyin. Makineli tifek yuvali tankin
nereden dondugiinii inceleyip varili oraya yer-
lestirin. Tank varile yaklastiginda varile ates
edin. Patlama yakmlardaki nobetcilerin dik-
katini cekecek. Bu nobeteilerin bazilaning ev-
lerin giiney ucunda pusuya dusiirebilirsiniz.
Avlunun giineyinde isiniz bittiginde kuzeyine
cikin. Burada kuracaginmiz tuzak sizin evierin
lizey dogusundaki nobeteilerden kurtulmani-
za yartim edecek.

Bir sonraki hedefiniz nobetei kislasi.
Treni siper alarak Bombact'nizt kislalara el
hombast atabilecek kadar yaklastinn. Tek ba-
sina dolasan birkac ndbetci artabilir; ama on-
tars da biyiik bir sorun ¢ikarmadan dldiirebi-
lirsiniz, Komandelarmizin hepsini nehrin kiyi-
sina getirin. Dalgic'la adaya yiiziip botu ele
gecivmelisiniz. Adadaki nobeteilert zipkinla
aldiirebilirsiniz. Aday temizledikten sonra
Dalgic'i diger komandolar almasi icin geri
gonderehilirsiniz,

Haritanin kuzeyhati kosesinde bir tank
var. Hedefiniz bu. Cadirtarin etrafindaki no-
betgileri temizleyin. Suriicii’'niizii once binala-
i giineyhati ucuna sonra yukari, tanka ulas-
tiean. Digerleti fark etmeden devriye gezen no-
heteinin arkasindan suriinerek gecin. Tanki
caln,

Tank ile bir bahar temizligi yapabilirsi-

niz; Otomatik tiifekli
tanki, makinah tifek
yuvasins ve etraftaki
diger tiim tehditleri
ortadan kaldirmn. Di-
ger hiitiin komando-
lari tankan yanina
getirin. Tank ile ada-
daki patlayicilan
karuyan herkesi 6l-
diirmelisiniz. Bu pat-
layicilara kopriiyt
havaya ucurmak icin
ihtiyaciniz var, Fins
ile Bombaci'y: patla-
yicilari toplamasi
icin adaya ulastirin
ve kepriiniin bati
kismina doniin.
Bombaci'yla koprii
beyunca siriiniip
patlayicilar gerelen
yerlere yerlestirin;
giivenli bir yere ce-
kildiginde kopriiyii
patlatabilir.

Kacmalc icin
kutlanacaginiz kam-
yon nehrin diger ta-

rafinda eldugundan Lo

Fins ile komandolari tekrar karsiya gecirin.
Karaya cikmak icin en iyi yer kiyinin kuzeyi.
Komandolarmizs kiyr boyunca kapriiye dogru
getirin, Yolunuz Gizerindeki fi¢ devriyeye had-
lerini bildirin. Fins ile kopriiniin dogu ucunda
duran ve doguyu gozetleyen nabetciyi zipkin-
layin. Bu hareketiniz bes ndbetciden olusan
hir devriyenin dikkatini cekecek. Makineli tii-
ek yuvasin: gectiklerinde Bombaci'yla eliniz-
de kalan son el hombasini yuvaya firlatin, Pat-
lama hem devriveleri dldiirecel hem de yuva-
mn isini hitirecek. Bombaci ile siiriinerek he-
men holgeden ctkmah ve diger nobetcilerden

uzak durmalisimz.

Tiim komandalarimizi kiyiya dogru yulkar
cikarin. Basladiginiz noktaya geri donmel,
oradan da haritanmin giiney kismina devam et-
melisiniz. Hk iic devriyeye kayalarin arkasin-

. dan saldrabilivsiniz. Ikingi iigli ise hiraz da-
. ha beceri istiyor. Komandolardan birini vakin-
. lardaki devriyelere gorinmeden benzin varil-
- lerine miimkiin oldugunca yaklastirin. Devri-

. yelerin kemandenuza bakmadig) bir anda ve

varillerin yakinlarindayken kosun ve varilleri
vuren. Kagmak igin kullanacaginiz kamyan

* artik sizi bekliyor.

hitp://progamer.ign.com
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rafe Refall

{ GOREV 19 )

Mt

- KONUM: Fransa AMAG: Matikumlan kurtarip giivenli bir yere ulastirmak. EKIP: Tiny McHale (Yesil Bere},
Spooky Duchamp (Casus) ve Fins Blackwood (Denizci)

drevin baglarinda komandolarimizi harita-

nin bati kismina getirin. Tiny'nin ses tuza-

g1 simdi cok lazim olacak. Cesetleri sakla-

mak icin kayalann size sagladig: avantaj-
lardan yararlanin. Bombaci'mn tuzagini devri-
ye gezen nabetgilerin yakinlanina kurmaniz si-
ze cok degerli avantajlar saglayacak. Daha
uzaktaki hedefler ise Nisanct'nin kursuniariy-
1a halledilehilir. Cesetlerin diger nobetciler ta-
rafindan gariilmeyecek bir yerde oldugundan
emin olun.

Gorevin ilk adims, nehri gecisinize hazir-
lamak. Nehir, setlerin iizerindeki ikiser maki-
nali tiifek yuvasi tarafindan korunuyer. Once-
likli hedefiniz uzak setteki makineli tiffek yu-
vast. Fins ile nehrin karsisina yiiziip oldiir-
meye baslayin. Diismanin goriisiindeki kér
noktalara dikkat edin. Eger bir ndbetcinin
bu noktalardan birine gelmesi size dldiir-
mek icin iyi bir yer sagjlayacak. Etraf te-
mizlendikten sonra diger sete dogru yii-
ziin: Diger makineli tiifek yuvasinin hemen
batisina ulasmalisimiz. Cabucak cilap yu-
vadaki askeri ziplanlayin sonra tekrar su-
ya dahp sakianin. Incelemeye gelen bir
nohetei olursa Fins ile ziplanlayabilirsiniz. :

Kapriiye giden yolu temiziediginize
giire, geri doniip diger komandolari getire
hilirsiniz. En batidaki kara parcasinin ya-
kinlarindaki kayanin arkasina saklanabi-
lirler. Fins'in arkadaslarini karsiya gegir-
mest icin iki sefer yapmasi gerekiyor. Bu
nehirdeki alunti cok giiclii ama Fins buna
karsi koyabilir. Komandolar bundan sonra
kopriiden diger tarafa degru siiriinebilir.

Diger tarafa gectiginizde davetsiz
nabetcileri engellemek icin kopriyii Bom-
baci'yla havaya ucurun. Alarm calmaya
baslayacak ama komandolariniza fazla
nobetci saldiramayacak. Komir yigininin
arkasina saklanin, oradan da tas yigininin
arkasina siiriiniin. Etrafta devriye gezen
iki ndbetciyi bicaklayin. Komandolanimzi &
ana girisin hemen solundaki kutulara dog- #

R —
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: ru siiriindiiriin. Eger bekei kipegi sizi fark
ederse Nisanci'nin kursunlart onu sustura-
hilir.

Bu kutularin arkast sizin tuzak kuracagi-
niz yer. Havaya yapacaginiz tek el atis etrafta-
: ki hirlcac ndbeteiyi giiriiltiiniin kaynagini aras-
: tirmaya itecel. Kapidaki nobetci yerini koru-

: yacak ama gelen kamyonlarin evraklarini
kontrol etmek igin harekete gegecek. Kamyo-
nun siiriiciisityle konusurken onu arkadan zip-
lanlayin.

Komandolariniz artik iceri girebilir ve

kapek kuliibesinin arkasina saklanabilir. V-2

. bélgesinin giineybat! hiliimiindeki nobetcileri

: gldirmelisiniz. Nisanei'nin kursunlan ve

Tiny'nin bicags arasinda kalan nobetcilerin hic
sansi yok. Simdi hiitiin kamp bos olmal. Ku-
zeyde devriye gezen nobeteiyi unutmaysn.
Almanlar, nobetgi kulesinin yanma bir-
kac varil koymus. Tiny ile her V-2'nin dibine

i hirer varil koyun. Nibetei kislasini patlatmak

igin hir varil artacak. Varillerle araniza maksi-
mum mesafeyi koyup ates edin. Artik Almanla-
fin birkag tane daha V-2'ye ihtiyaclan var!
Kagma zamani geldi. Nobetci kulesinin hemen
kuzeyinde size hir bot biralalmis. Bombaci'nin
kalan bombasim kulenin dibine koyun. Bom-
hayi patlatmamiz size kacis yolunu acacak. Ko-
mandolarinizi bota bindirdikten sonra Fins
kiirekleri eve dogru cekebili

htfp://pe iqgn.com
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KONUM: Aimanya AMAC: Diisman karargatun: ve iki V-2 roketini yok etmek. EKIP: Tiny McHale {Yesil Bere), Inferno Hancock
{Bombaci), Duke Woelridge (Niganci), Fins Blackwood {Denizei), Sid Perkins (Striicii} ve Spooky Duchamp (Casus)

121 dikkati v.mm ki ﬁwnyeie-l Ssizi
gormesin, Karargahi givisindela
ynta binann te

4
deft olmuly
Tiny ile
l »

irfevebilic. Topgu
;in son kurbamniz ol

lerden biri Sorim Crkar- e tim komandolannz kale-
taer izl bir coriim ofabi- © nin icine sokabiliesiniz,
Stiriic kalenin
Tiny ile nohetel lastasinm yamndan, atis kuzvvuufelu tanka binil
menziline dogr m

ba yerley Bl § o o - E
patlatiabilis, buihli : : :
masafeden yapin. Kd!e

#i bit yere saklaym, ' :' th}lanum ld:rkd bindirin. I\d
Ty ve Fins'in b asamadaki gorevi yolunuz batiya dogru.
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Tarih tncesi gopleri atma zamani!

Trespasser'da sartlara karsi tek basiniza miicadele edeceksiniz. Yetenekle-
rinizi ve gevreden sagladiklarinizi kullanarak ada sakinleriyle savagmal ve
adadan kurtulmanin bir yolunu bulmalisiniz. Bu aciklama, size oyunun
ikinci bélimi olan Jungle Road'un biiyiik bélimiinde &nderlik edecek. ilk
boélum (basit bir ders) karakteriniz Anne istasyondaki yiksek citin Gizerin-
den atladiginda bitiyor, biz de buradan bashyoruz. Devami gelecek ay!

ssesoscessses

Istasyon
Citten atladiginizda etrafta gezinti araba-
larinin raylarint ingsa eden ekip tarafin-
dan geride birakilmig pek ¢ok erzak ve
materyal gOreceksiniz. Beton siitunlan
asla gbzden kacirmayin. Bu bdélgede ko-
layca kaybolabilirsiniz ve bu siitunlar sizi
bdlimin sonuna gotiire- :
cek olan yegane isaretler.
Hemen sadiniza, igin-
de Desert Eagle tabanca-
sini bulacaginiz erzak ka-
binine dogru donln. Bu
¢ok isabetli ve o6limcdl bir
silah. Nigangahinzi shift,
contral tuglan ve sol fare
tusunu kullanarak hizala-
yin, sonra da fareyi hare-
ket ettirerek elinizi ayarla-
yin. lslemi tamamladigi-
nizda hareket etmeye ha-
zirsiniz demektir.
Buralarda fazla oya-
lanmayin. Kdseyi ddniin-
ce sinsice bekleyen bir ve- |
lociraptor ile kargilagiyor-
sunuz. Yaklagmadiginiz
stlirece sizi goremeyece-
dinden onu rahat birakin.

Merak etmeyin, ileride nizbirakein:

karginiza dovisebilecediniz pek ¢ok di-
nozor gikacak. i
Raylart takip etmeye baslayin. Ik
gdreceginiz sey icinde S&W 686 taban-
casl olan baska bir erzak kabini. Elinizde-
ki Desert Eagle kadar iyi olmasa da segi-
c¢i olacak durumda degilsiniz.

STEGOSAURUS: Bu arkadas hir vejeteryan, yani onun ¢ekici
yemek listesinde yer almiyorsunuz. Onu yalniz hirakin, o da sizi yal-

RAYLAR: Desert Eagle silahini beton siitunlarin yanindaki bir erzak kabininde bulacaksimz. Gergek
hayattaki gibi, bu tabanca sadece nisangahi dogru ayarladiginizda isabetli atislar yapabilir. .

GIZLI VELOCIRAPTOR: Buradayim rap-
tor, raptor, raptor... Bu lezzetli stegosaurusun
kemiklerinin iizetinde sizinkinden cok daha faz-
Ia et oldugundan raptor sizinle ilgilenmeyebilir.

Stegosaurus

Bu arkadag canlisi otobur raylarin yakin-
larinda otlaniyor. Ona aldirmazsaniz o
da size aldirmaz.

Gizli Velociraptor

Bu sinsi seytan, stegosaurus'dan sonra
hemen saginizda kalan biyiik kayanin
arkasinda saklaniyor. Kayaya yavasca
yaklasirsaniz raptorun sessizce arkadan
ctkisini gorebilirsiniz. Onu yaklasamadan
vurabilir veya stegosaurusa dogru ceke-
bifirsiniz. Bu bliylk otoboru daha ilgi ge-
kici bulup size kagmaniz igin bir firsat
yaratabilir. Omzunuzun Uzerinden geriye
bakin; hi¢ disiinmeden stegosaurusu 6l-
diriip yiyebilir veya tatl olarak sizi taki-
be alabilir.

Bityiik Sandik
Bundan sonra bulacaginiz sey buyiik bir
sandik ve (istiine raylarin (stiine
yigilmig kigiik sandiklar. Ayrica yerde
bir kaskin yaninda Ruger Redhawk ta-
bancasi bulacaksiniz. Kask sizi koruya-
maz ama silah oldukca guclu.Karsilasti-
giniz her raptoru bu silahla iki atista in-
direbilirsiniz.

Biiyiik sandik iizerine ziplamak igin
¢ok yiiksek. Ancak buradan bagka cikis
yolu olmadidindan yolculugunuza de-
vam etmek i¢in bu sandigin lizerine mut-
laka gtkmalisiniz. Kiglik sandiklari ates

menin en iyi yolu onlan vurmak. Ayrica onlara
kaski veya 2x4'ii de firlatabilirsiniz
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ISCILERIN KULUBESH: Top bende. Kapismak isteyen var mi?

ederek veya birgey firlatarak agagi indire-
bilirsiniz. Yere dlstliklerinde birini bayiik
sandida dogru itin. Yerine geldiginde ku-
¢lk sandigin Gzerine, oradan blyik san-
diga, oradan da yamaca atlayin.

{silesin Kuliibesi
Beton situniar igcilerin alanina dogru

takip edin. Burada birkag sandik, varil,
raylar ve kullaniimis aletler depolanmis.
Basketbol topu ve ezilmig bira kutularin-
dan hareketle buranin dinlenme yeri ola-
rak da kullanildigini anliyoruz. Burada
ayrica gizlenmis bir raptor var. Red-
Hawk' inizia isini cabucak bitirin.

Yerde bir Desert Eagle, barakanin

icinde de Bennelli tiifegini bulacaksiniz.
iceri girmek icin kapiyi engelleyen tahta-
lari kirmalisiniz. Onlari vurabilir, agir bir
kaya firlatabilir veya barakanin ¢atisina
asitli duran agir gekici kullanabilirsiniz.
Kug¢iik sandiklar ve yag varilleri, hedef
ahigtirmasi icin kullanilabilir.

Vadi
Satunlan takip ederseniz kisa strede
kiiglik, sevimli bir vadiye geleceksiniz.
Yolunu kaybetmis bir triceratops, iki rap-
torun saldinsina ugruyor. Kavganin
sonucu ne olursa olsun, siz bu
saldindan yara almadan ¢ikmaya bakin.
Muhtemelen en iyi sansiniz raptor-

\VADI: Burasi, giizel manzaray) seyretmek ve
oyununuzu kaydetmek icin harika bir yer.

VADI: Asla bir raptoru kendinize bu kadar yaklastirmak gibi bir hataya diismeyin. Bu vatandas uzaktan daha yakisikl.

PL GAMER-TORHIYE Ocak 1999
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lari dévisurken oldirmek olacak ancak
triceratopstan tegekkdr filan beklemeyin.
Genelde uysal olsalar da sinirlendirildik-
lerinde 6llimcil olahilirler. Sizi basgka bir
raptorla karigtirabilir.

Sadimzda biraz soluklanabilecegi-
niz bir selale var. Solunuzda sera ve gizli
bir kumsal bulacaksiniz. Tam dnlintizde
ise bozulmus raylar ada boyunca uzani-
yor. Etrafi arastirabilir veya raylari takip
edebilirsiniz.

Sera
Sola donunce uzakta bir takim biylk,
pembe binalar géreceksiniz. Bir raptor
size dogru geldiginde buralarin tama-
men terkedilmemis oldugunu farkede-
ceksiniz. Alanin biiylikligii sayesinde,
onu yaklagmadan vurabileceginiz genis
zamaniniz olacak.

Yakindan incelediginizde evin hig
de iyi durumda olmadigini géreceksiniz.
1860'larin sonlarindan kalma, kahve ye-

SERA Bu bina herhalde eskidenidaha iyi du-
rumdayd. Insallah catidan arta kalanlar baginiza
yikilmaz.

YOLA D6N0$: Pozisyonunuzun getirdigi
avantaji iyi kullamn. Burada, yukaridayken
raptorun size ulasmak icin hic sansi yok.

tistirilen bir sera burast. Simdi ise sivast
dokilmis, gatisinin bliyik balimi yok
olmus ve bazi duvarlari gokmis. Géra-
nen o ki buradan en az bir siddetli kasir-
ga gegmis.Ortasinda kus banyosu bulu-
nan avluya yaklagin. Saginizda konuk
evinden arta kalanlar géreceksiniz. Oni-
nlizde bir veranda var. Solunuzda ise
ana binanin girisi bulunmakta. Binaya
girin,

Igeriden hasar daha da kdtii gori-
niyor. lkinci katin tabaninin bir bélimd
¢okmiig, hahilar ve duvar kagidi mahvol-
mus ve kapilar menteselerinden cikip
dismiis. Bereket versin merdivenler da-
ha dayanikl gériintyor.

Yukar cikip iginde M-14 tiifedi olan
odayi bulun. Maalesef odanin tabaninin
biyik bolims ¢okmis. Boslugu sola
dogru dikkatli bir sekilde atlayarak gec-
melisiniz. Merak etmeyin, birkac dene-
mede halledersiniz; sadece diiserseniz
fazla hasar almamaya dikkat edin. Ust
katta ayrica adanin bir haritasini duvar-

SERA Bu seyi vere indirenin ne oldugunu Iulmek |stemlyorum' Buradan hll‘ an dnce kagmah

I ]'.E EHHEEI*IITHHI&‘E fcah 1999

lar, siie‘_ cok yardino
calistirmak icin CTRL ve F11
ayni anda basm agagtdak:

Gore 2 Stiper 'ah"
eger sizin icin olu bi
sina beyzbol sopasini indirdik
sonra bile yeterli kan yoksa b kod
size gore SIZI gidi slzmI .

Wi Eger oyunu aynamak
 malitelerden szklld;ysaniz, bt kodla
- kan are sahneler titnaginiz kin

bile olmadan ieleyebilivsiniz,

.Woo Haycr. bu asagiya,
kalp dovmesine dogru baktug
. cikardiginiz ses degi ]
ne bir géndernie. |

 Bionicwoman — Oyunu
cekim yapan bu kodla Steve
tin'in varattigi kahramanmn ye
gecin. Maalesef biyonik giic efek
-rini-kendi-ni'z bulmalisimz,

mak mr ISUVDI’SUHUZ7 Bu
G nde_haska bzr yere il

seviyelere gegis hakk! ic
tusa ayni anda basm son
“W" Eusuny b:rakm

lardan birinde resmedilmis olarak bula-
bilirsiniz. Fazla yardime: olacagini san-
miyorum zira haritada altinda " telefon”
yazan blyik kirmizi bir "X" igareti yok.
Hazir oldugunuzda geldiginiz yer-
den cikarak evi terk edebilirsiniz. Yiizii-
nlz avluya dogruyken sola dénip gizli
kumsal inceleyebilir veya saga donup
vadi ve raylarin bulundugu vere geri do-
nebilirsiniz. Ayrica sera alanini biraz da-
ha inceleyip ahirlan ve gok blylk bir di-
nozorun kalintilarini gorebilirsiniz.

Yola Doniis
Burada sizi yerinizden sicratacak hir sey
var - bir tefefon! Ne yazik ki sadece yerel

Y A DONU$ Ne kadar bastan ciksaniz

da 911'i aramak size hir sey saglamaz.

hifp:/ipc.ign.com




. arama yapabiliyorsunuz ve adada hig

. santral memuru yok. Hadi bir telefon go-
. rigmesi yapmayi deneyin.

: Yigilmig olan sandiklarin oraya gi-

¢ din. Kiigiik sandiklar bir kayayla veya

. yerdeki 2x4 ile indirin. Kiglik sandiklar-

: dan birine, oradan da biyik sandiga si¢-
. rayin. Daha sonra raylara sigrayip en te-
: peye ¢ikin.

: Simdi yerden oldukga yukarida, k-
© glik bir sandiklar topluluguyla birliktesi-

. niz. Buradan yere diiserseniz dlirslinUz.
© Bitiin bunlar yetmiyormusg gibi en az bir

YOLA DONUS: Cephanenizi idareli kullan-
maniz gerektiginden sandiklarn diisiirmek icin
@l etraftaki pek gok tastan birini atabilirsiniz..

raptorun dikkatini
cektiniz. Onu bura-
dan vurabilir veya
tam altiniza gelene
kadar bekleyip san-
diklardan birini Gze-
rine atabilirsiniz. Da-
ha sonra saginizdaki
sandik yigininin Uze-
rine gavenli bir inig
yapabilirsiniz. Erzak
kabinindeki silahr al-
madan gecmeyin.
Bu siralarda

basgka bir raptor sizin
kokunuzu almig ve
arastirmaya gelmis.
Onu ugurlayip ¢u-
kurdan gegerek yolu-
nuza devam edin.

Bir Baska Bilyiik
Sandik

Kisa bir siire sonra

NVGUSITECULNSYE BASKA BIR BUYUK SANDIK: Sandik yigimnin iistindeki yari oto-
matik tifedin kabzasini ancak gérebiliyorsunuz. 0'silahi istiyorsunuz; inanin.

ginina geleceksiniz.
Daha 6nce oldugu
gibi yolunuza devam edebilmek icin bi-
yiik sandiga gikmalisiniz. Ancak bu sefer
sandiklar geligigiizel yerlestiriimemis.
Onlan devirmek igin birkac atis gereke-
bilir. Miijde, sandiklardan birinin Gzerin-
de susturuculu bir SB5 yari otomatik tii-
fek, yerde ise bir baska RedHawk var.
Bir sandig1 asag distrdiglinizde
onu blyilk sandigin sagina veya soluna
verlestirin, Burada zeminin hafif meyilli
olmasi sizin blylik sandiga atlamanizi
kolaylastiracak. Buradan yamaca atlayip

sutunlar takip edin.

Sonraki Vadi
Bir sonraki erzak kutusundan HK VP70
tabancasini alabilirsiniz. Onu kullanma-
ya hazir olun ¢iinkii dninlzdeki bayirda
bir raptor var. Biiyiik bir ihtimalle sizi
yanindaki tank gibi brachiosaurdan gok
daha kolay didiriilebilir ve yumusak bu-
lacak.

Saga dénmek yerine solunuzdaki su-
tunlar takip ederseniz birkag raptoru atlat-

SONRAKI VADI: Bu raptor, hafif bir atistirmayr adir bir yemege tercih edenlerden. Kendinizi hemen koruyun,
: meniideki sizsiniz.

mis olacaksiniz. Raylarin
yanindaki vince dogru
gitmelisiniz. Siitunlardan
birinin yaninda bir sakin-
lestirici tiifek ve onun
yakinlarinda bir sandiga
monte edilmis biliylk bir
50 kalibrelik Barret tiifegi
var. Barret' i yaninizda
gotiremezsiniz ama bu-
lundugunuz yerden ol-
dukga biiylik hasarlar
verebilirsiniz.

Vincin koluna ulag-
mak i¢in hendz tamam-
| lanmarmmis olan raylara

| trmanin. Vinein sepetin-
| den raylara atlayip de-

1 vam edin. Etrafta hala
raptor varsa raylarn
{izerinde olmak onlan at-
latmak igin iyi bir yol.
Buradaki raylarin gogu
ada bogaltiimadan once
# tamamlanmis. Ancak yi-

“ | ne de basa ctkmaniz ge-

| reken bir takim bogluklar ¢
olabilir. Stk sik kaydedin !

1 - atlayiglanin cogu ger- :

cekten zorlu ve birini

kagirmaniz oldukca uzun

bir yolu geri dénmeniz

| anlamina geliyor. Rayla-

nn sonuna ulagana ka-

dar gidip bir sonraki se-

viyeye gecin. | S

Devami gelecek ay!
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STRATEJI

WORLD CUP 98

Kevork Tiirker'in bize yolladig: hileler
gercekten eglenceli seyler. Yanhs
anlamayin sike yapmiyoruz.

Eger venemlyorsanlz h!le yapln' Team Management béliimiinde Custimize’:

Kasim sayimizda icinizdeki oyun dahilerini "Ayin ipucu Odili” igin yansma- s‘:’e‘f'r'i'%?;:g:‘“::ddz::db;:'l‘;;i';:g';;ﬁg;g?
ya cagirmistik. ilginiz bekledigimizden fazla oldu. Ne var ki cogunuz hileler = 5
kosesinde bile hile yaparak Internet'ten buldugu hile kodlarimi yolladi. An- Bl .. .....1982 Diinya Kupas finali

cak 6diilii kapmak ve hediyelerimizi kazanmak istiyorsaniz bize dzgiin ipug- IURST. .. ... 1982-1974-1970-1966 finalleri

lari yollamalisiniz. iste bunun farkina varan iki okuyucumuz Erdem Giiner Bl [CENNY. .. .. . Topu degistirir.

ve Ozkan Unat "Ayin ipucu Odiilii"nii aldi. Hediyeleri yolda. Erdem’in M&V  [RCEISHERNNEN L LU ELLE S CiCUE D TS

VI tavsiyelerini ve diger okuyuculanmizdan gelen yeni oyunlarin hilelerini S Oyuncular zayiflar.
yayinhyoruz. Ne yazik ki Ozkan'in dért sayfalik Mortal Combat 4 tavsiyeleri | EESRRRGEEEE Topun hareketleri degisir.

¢ok uzun oldugundan dergimizde yayinlayamiyoruz. Gelecek aylarda da : SR o Tl Tl

= . s - o Uzayhlar da futbol oynarmis.
buldugunuz ipuglanm édillendirmeye devam edecegiz. . Sev:rrciler i t

ssesvscscscssm

MIGHT&MAGIC VI COMMANDOS

Yoksa sizde mi nbe!lsklerln yaznarlm ukuyup da nasil
kullanaca@imizi hilemeyenlerdendiniz?

B shirT+x
- : CTRL'+{

Selguk Balamir’in bize yolladig: hile’ler heralde uygulanmasi en zor olani. Ama 3
Lara’ya bu hareketleri yaptirmak zevkli olsa gerek. ; CTHL+SHIF|'+N

TOMB RAIDER Il

¢ Bolum atlamak icin:

| Silahlan cikar - Bir adim ileri -
% Cok ve kalk - 3 tur dén -

¢l ileri zipla

Silahlar, first-aid'ler,
| flare’ler ve kursunlan
almak icin:
Silahlarn gikar - Bir adim ileri -
- Cok ve kalk - 3tur ddn - geri
| zipla

NOT: Eder silahsiz yaparsaniz
| pathyorsunuz. Giizel Lara'ya

(e & : B 3 % | bunu yapmazsimiz herhalde. : :
Eger Lara Giiney Pasifigin dehlizlerinde kaybolursa yapmaniz | sae ; : Commandos'ta stratejileri bilseniz bile baz bblimlerde

gereken tek bir §ev,r var. Blr |k| artistik figiir. B takalabilirsiniz. Ama hile kodlarini hilen birini Nazi'ler
s o T &8 hile durduramaz.
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STRATEJI

101: THE AIRBORNE INVASION OF NORMANDY

AIRNORMANDY

T s G e R Su inekler konsantrasyonunuzu mu b

WEASEL

Eger sizde stratejinizi sobabasi sohbetlerinde kuruyor-
samiz bu hilelere ihtiyaciniz olacak.

- CybEROTICA Video |

| Super Kalite Real Player Formath Filmler

‘ Normal ekranda %100 net goriintii, tam ekranda %85 net goriintu, MPEG kalitesinds netlik. = - 5
|Ze a l m a | VSaka Degll Gergek Her CD icerisinde en az 4-5 saatlik filmvar. &
At Kol 23,36, 32,98 (o 2| Video G [oriniden MPEG kalliesinde olusterilmustor.
? A2 Kedin 18, 34, 24 e 39 Video Co'lerinden MPEG kalitesinde olusturulmusty

. A3 Xou33,29, 65,66 ve 58 Video Cilerinden MPEG kalitesinde olusturnimughur,
A4 Xod 64, 75,78, 25 ve 40 Video U lerinden MPEG kalitesindo ofusturufmustur:

! - _kob lkmcl Kahte Real Piayer Formatll Filmler

03 2700 Adét JPEG Resmj ve 37 Dk, AVI Ftlmi

Bizim gibi geng ‘
s * ADULT Video ve MPEG CD’leri
Ve dinama bl K Fllm Ad\ K Fllm Adl K Film Adi

kadronun basma Ya ZI ok el
gegebilecek, . 11 HousaOfSkepng 26 BhasezﬁavasThEWariﬁ j
yonelicilik ve 5 . U RedHeadsr 77 RaguelRelessed o leont
editorliik i . Bbadfehaior g WhiteWedding - 30 BlowDiy. ;
tecritbesine . ."‘7:. : %g ;ﬁgggmy s B
sahip, cok iyi Vi ollege Gl 16 Lovel D

derecede

Ingilizce bilen - Sl - i : o :
askerligini i . % Vaﬂeymnesms . SBTn
pImis uru . @ Psn 2 Prmcesst)ji .
St L 6’3 h | % Aebeca {ﬂ;ls o }w%lwmw E)om]nafcm

ve en buyuak 5 ‘Decharge Piibligue mi £2 Ths Boody Buaro
hobisi PC 5 . 63 Rod ’f The S 64 Esmmfdi;mg:imn o gg Bﬁnﬁsﬁm
. 66 SMUT. 87 Amsterdembaris 85 DAL
oyunlan olan bir iR, T 19 Blamotr Asians 70 SinsOiTheFlesh 71, Hamky Ranky:
g ; 73 Senvetlives . ’?4 Sorority Rink

Ilgi duyan adaylarin resimli
azgecnislerini asagidaki faks
numarasma gondermeleri rica olunur

PC GAMER-TURKIYE
Biiytikdere Caddesi-Hiir Han No:15/A Kat.4
Sisli/istanbul Tel: 0212 296 46 00 Faks: 0.212 233 6315
E-mail: hitegitim@aidata.com.tr
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evgili PC Gamer
okurlari, Génder-
diginiz mektuplan
bize olan ilgi ve
desteginizin bir yansimasi
olarak goriyor, caligmalari-
miza son hizla devam edi-
yoruz. Her ne kadar sizlere
bu sayfalardan ulasmaya

caligsak da bazi durumlar-
da adreslerinize gereksi-

nim duyabiliyoruz. Bu ne-
denle gonderdiginiz mek-

tuplarda adinizi, adresinizi,
. ve kendinizle ilgili bilgileri

en dogru gekilde yazmaniz
saghkh bir iletisim kurma-
miz acisindan cok 6nemili.

PC GAMER -Tiirkiye
Okur Mektuplan Kogesi

Adresimiz:
Biiyiikdere cad.
Hiir Han
15/,@ Kat:4
Sisli/istanbul

E-mail:
hitegitim@aidata.com.tr

. ®esesscscsescscsscecssssnne 2220000000000 0000000000000600000800080000 225000000000 0000000000ssssoes NN

begen sayimizda incelenen Rockfire

Daredevil fanthm yazisiyla ilgil
Mascom Bilgisayar dan aldiimiz
mekfubu aynen yaymiioruz;

Derginizin Aralik 98 sayisinda yer alan
Rockfire Daredevil tanitim yazsi ile ilgili
firmammz rahatsiz eden bazi konulara de-
ginmek istiyorum.
: "Daredevil, estetik bir cihaz degil ve
i pek cok eksikligi var. Ama direksiyon sa-
: hibi olmak gibi bir tutkunuz varsa bu alet
iginizi gorebilir." Yazimin basinda kullani-
lan bu climledeki tislubu yanhsg buldugu-
: muzu belirtmek istiyorum. Bir test yazisin-
: da olmas! gereken — aklin ve mantigin ka-
: bul ettigi- kriterler bir kenara birakilmis,
i yazinin genelinde {iriin hakkinda belirtilen
¢ artilar daha fazla oldugu halde baslik ola-
rak negatif bir {islup tercih edilmistir.
Negatif bulunan 6zeliikler:
- Rockfire firmasi
: - Uriiniin icinden ¢ikan Japonca kul-
: lanma kilavuzu
; - Mavi diigmeler ve direksiyon topu-
bail
- Cihazin estetik bulunmayan gorii-
niisit
- Pedallarin yumusak olmasi
- Geri tepki 6zelliginin olmamasi
Pozitif Bulunan Ozellikler;
- Kolay baglanti ve sorunsuz tanitim
- Pek ¢ok oyunla saglanan uyum
- Direksiyon sertligi

»

Mascom Bilgisayar tarafindan ithal edilen Rockfire Daredevil

PC GAMER-TGRHIYE Gca 193

- Cok kenara yatmama ve ani doniis-

lerde yavag kalmama

- Diigmelerin direksiyona yakimn ol-
masindan dolay1 kullanim kolayhg

- Sisternin hafif olmasmdan dolay1
saglanan ergonomik kullanimm

- Otomatik olarak direksiyonun ken-
dini ortalamasi

- Pedallarin ugus simulasyonlarinda
kullanilmasi

- Ucuz fiyat

Yazimin basinda belirtilen "Daredevil
estetik bir cihaz dedgil ve pek cok eksikligi
var" climlesiyle - ki bu ifade yazi hakkinda
genel fikir veren bir konumda okuyucuya
sunulmaktacdir- yaziin genel icerigi ara-
sinda farklar bulunmaktacdir. Yazinm bii-
tiiniinde iirtin hakkinda olumlu bulunan-
lar, olumsuz bulunan dzelliklerine gore sa-
yica ve nitelikce fazla iken yaziy: tanitan
ciimle icinde eksikliklerin vurgulanmasi —
ki negatif 6zellikler daha gok 6nyargilarla
sunulmaktadir- kullanilan tislubun yanhs
oldugunu ve bu tislubun ticari ahlaka da
ters distiigling diisiindiirmektedir.

Uriinlerin dederlendirilmesi goreceli
bir olay oldugundan dolay: burada yapil-
masi gereken objektif bir test ortam ya-
ratmaktir. Estetik de goreceli bir kavram-
dir. Bir insamn estetik bulmadigi bir duru-
mu bagka bir insan estetik bulabilir. Bun-
dan daha dogal bir durum olamaz, dogal
olmayan durum goéreceli olan bu kavra-
min bu yazida yaziy1 agiklayan ana ctimle
iginde verilmis olmasidir,

Uslubunu yanls buldugumuz bir di-
ger konu da Uriintin tizerinde yer alan di-
reksiyon topuzunun degerlendirilme sekli-
dir. Uriiniin direksiyon kismi genis olarak
tasarlandifn icin — diger firmalarim
direksiyonlarim yaris arabalarimnin
direksiyonuna benzetmekte oldu-
gu ne kadar dogru bir degerlen-
dirme seklidir, tartisilir- topuz da
bu tasarmm icinde diisiintilmiistiir,
Bu parca ayrica kullanimini da
kolaylastirmaktadir. Geri Tepki
ozelliginin olmasi ise liriiniin dog-
rudan maliyetine yansimaktadir.
Uretici bu durumu tercih etmemis
ve lirinil bu haliyle titketime arz
etmeyi uygun gérmistir. Sonug-
ta bu bir satig stratejisidir. Bu
strateji sonuglari ile degerlendiril-
melidir.

Satig grafigi iilkemizde ve
diinyada giderek ylikselen ve tii-

keticinin ilgi duydugu bir tiriini, lilkemiz-
de ve diinyada PC dergisi editorlerinin
yaphd iyi degerlendirmelere karsi, PC
Gamer dergisi editériniin ényargilar: ile
degerlendirmis olmasi, piyasadaki konu-
muyla birlikte firmamiza da zarar vermis-
tir. PC Gamer dergisi tarafindan bu zara-
rin nasi karsilanacagini merakla bekle-
mekteyiz,

Uriiniin Tiirk¢e kullanma kilavuzu :
hazirlanrms ve tiiketiciye sunulmugtur. Bir :
ornegini de size gonderiyoruz. Cahsmala- :
rimzda bagarilar diliyoruz. :

— Mascom Bilgisayar Aks. Tic. Ltd. $ti, :
Fikret S6gut !

PC Gamer dergisi, inceledigi highir oyun :
ve donamimda ticari kaygi giitmemektedir,
Dergimiz, daima okurlarinin istekleri dogj-
rultusunda hareket etmeyi tercih etmistir.
Ve bundan sonra da kendimize sectigimiz
bu yolda ilerlemek asil amacimizdir.

Dergide yaptigimiz incelemelerde
iki temel hedefte odaklandigimizi sizler
araciligiyla herlese duyurmak istiyoruz:

1- Oyuncular icin -ki biz de bu gruba dahi-
liz- bir Griind alirken tercibleri dogruitu-
sunda aydinlatici olmak.

2- Bu tiir {iriinleri treten veya ithal eden
firmalara “oyuncunun” bakis acisini yansi-
tarak yol gésterici olabilmek.

Bunun disindaki spekiilatif yorum-
lar ya da diistinceler tabii ki dretilebilir; an-
cak bizim isimiz y& da amacimiz bu degil- :
dir. i
PC Gamer, her tirlii ticari kaygidan
uzak, ilkelerinden édtin vermeden okuyu-
culanini bilgilendirmeye devam edecektir,

Saygilarnmizia
PC Gamer Tiirkive &

CD'ler cok kalitel

PC Gamer'in tigiineil sayisini aldiqimda
oldukga mutlu ve heyecanlhydim. Ttirki- :
ye'ye gelmenizden 6nce yabana dergiler :
satan kitapgilara girip bilgisayar dergile- :
rine bakardim. PC Gamer'da gerek ice-
rik ve gerekse kapak ve heniiz gelmis :
oyunlari tanitirken her tiirli 6zelliinden :
de bahsediyorsunuz. Hosuma giden bir  :
diger yoniniiz ise verdiginiz CD-Rom’ !
un kaliteli olusu. Bu CD’ lerdeki oyunlar :
tamup onlar hakknda ipucu vermeniz
ve dnerileriniz beni cok mutlu ediyor.




Bagarilarimizin devarmm dilerim.
—Ozgiir Girdal

Dergl gec ulasuyor...

Sevgili PC Gamer,
Derginiz tam anlarmiyla mitkkemmel, yalniz
Istanbul disina biraz ge¢ ulasiyor (mektu-
bu Mersin’den gonderiyorum). Elimde
Sanitarium (biraz eski bir oyun olsa da) ve
Tomb Raider Il oyunlar var. Bunlardan
Sanitarium’u benim sistemimde oynaya-
muyorum. Tomb Raider [II'i ise oynuyo-
rum ama bana gére biraz agir hareket
ediyor. Sisternim, HP 200 MMX 16 RAM.
Bu konuda beni aydinlatirsamz ¢cok mem-
nun olurum. .
—Ereiiment Ozkan

PC Gamer 't miitkemmel bulmaniz bizleri
cok sevindirdi. Derginin Istanbul digindaki
bdlgelere ge¢ ulasmasmna gelince, bu ko-
nuda ¢ok sik mektup aldigimizi itiraf etme-
fiyiz. Ancak bunun, dagitim sirketinin Ana-
dolu’ya birkac¢ giinlik gecikmeyle dergi
dagrtimi yapmasindan kaynaklandigini da
vurgulayahm. Tomb Raider lll, yeni bir
oyun ve 200 MMXlik bir sistem bunu kal-
dirmayabilir ve oyunu oynarken meydana
gelen agirlik da biyiik bir ihtimalle bun-
dan kaynaklaniyordur. 3D hizlandirict sahi-
bi olmamz sorunuza tamamiyle olmasa da
¢oziim getirecektir,

Ayricaltkl bir dergi

Merhaba PC Gamer ¢ahsanlary, Lands of
Lore 2'nin tam ¢oziimiinii gonderdiginiz
igin ¢ok tesekkiir ederim. Sizin sayenizde
cozemedigim oyunun son CD’ sine kadar
geldim. Yardiminiz i¢in cok ama ¢ok te-
sekkirler. Ayrica derginiz cok kaliteli ve
ayricalikli bir dergi. Bagarilarmizin deva-
i dilerim. .

— Emine Oztayinci

Lara‘’yla maceraya atilmak oldukga zevkli. Tabi
ki bu giizel giriintiileri sizlere tam anlamiyla
sunahilecek bir 3D canavariniz varsa.

Sorununuza ¢dzdm yarata-
bildigimize ¢ok sevindik.
Génderdiginiz mektup, PC
Gamer’mn okurlariyla arasin-
da uyumlu bir iletisimin ya-
vag yvavas kuruldugunu gés-
teriyor. Sizin aracthgmizla
buradan tiim okuyuculari-
miza seslenmek istiyoruz:
Hemen hemen oynamak is-
tediginiz ttim oyunlarin tam
g¢oztimlerini Internet yardi-
miyla edinebilirsiniz. Ya da
takildhdiimiz yerlerde yine In-
ternet‘ten ¢éziim bulabilirsi-
niz. Mektuplannizi bekdiyo-
ruz..

Hap! acimiyor..

Merhaba PC Gamer,

Gercek bir PC dergisini Tirkiye'ye kazan-
dirdigimz icin tegekkiirler. Birka¢ dnerim
var. Ornedin Internet ile ilgili bir bokim
konulabilir. Ayrica "Mektuplar bolimii
¢ok kisa. Ama yine de mikemmel bir der-
gi. Sorum ise sw; uzun zamandir beklenen
Fallout 2'yi aldim. Yalmz pek ilerleyeme-
dim. Oyuna basladigim platformdan ¢ikig
yok sanirim. Temple’nin icinde éldiirme-
digim yaratik kalmadi. Ancak biraz ileride
bir kap1 var (maymuncukla a¢ctignmiz kapi-
dan bir sonraki kapi). Bir tirli agimiyor.
Ne yapmam gerekiyor?

Gegen senenin
birincisinin hiraktigi yerden maceraya devam ediyor.

—Geocities

Internet konusunda getirdidginiz éneri de-
gerlendirilenler listesinde list siralarda yer
aliyor. Onerinize tesekkdirler. Fallout 2’de,
igerilerde bir yerde bir plastik patlayic bu-
lacaksiniz. Bunu kapinin éniine yerlestirin.
Tabii patlamadan énce kagmay unutma-
yir!

lerqinin fyah
sabitlenecek mi?

Selam PC Gamer ailesi,
Derginizi 1 milyon 300 bin TL'ye aldim
ve igerigini gegen sayi gibi harika bul-
dum. Size bir sorum var; Dergi fiyatini
ne kadar zaman sabit tutucaksmmiz? Boy-
le giizel bir oyun dergisinin okuyucular:
igin ashinda 300 bin TL pek onemtli degil;
fakat 1 milyon TL sak diye cikiyordu.
Simdi 300 bin TLy1 cebin kenarmi kége-
sini karistirip ancak gikardim. Neyse...
Siz hi¢ Fan Club kurmayi distindiiniiz
mi? Ayrica derginizi USA'ye endeksle-
meniz cok guzel; fakat Tlrkive'deki PC
olaylar: hakkinda da bilgi edinmek isti-
yorum. Eminim diger okuyucular da be-
nimle aym fikirdedirler. Saygilarimla.

: — Emre

Tiirk okurlarim PC Gamer ile tamstirdigi-
muz ilk iki sayiyr biiyiik bir 6zveriyle mali-
yetinin altinda bir fiyatla satisa sunmus-
tuk: Birinci sayimizi 3.6 dolar karsiligh

7 milyon TL ve ikinci sayinizi 3.5 dolar
karsilign 1 milyon TL'ya sizlere ulastir-

SRR s
I

yi RPG'lerinden birinin devami olan Faffout 2

mustik. Amerika ve diger iilkelerde yakla-
stk dicte ikisi ilan olan derginin satig fiyati
ise 9 dolar. Biz bu tanitim fiyatimizi, li¢in-
cii ve dordiineii sayilarimizda 4.3 dolarak
olarak belirledik. Ancak sizlerin de bildigi
gibi Tiirkiye'nin iginde bulundugu ekono-
mik durum ve enflasyon kosullart nedeniy-
le ¢ok daha fazlasimi yapmak isterken eli-
mizden pek de bir sey gelmiyor. Yine de
ozverimizi sdrddirdp biitin imkaniarimizi
kullanarak derginizi hep 5 dolar karsiligi TL
tizerinden sizlere ulagtiracagiz. Bu fiyat ta-
rifesini 1 Subat tarihinden itibaren uygula-
maya baslayacadiz. Bundan sonra da fiyat
tizerinde oynama yapmayacagiz. PC Ga-
mer’in orijinalini takip eden oyun severler,
derginin Tiirkiye'deki satis fiyatinin yakia-
sikc 7 milyon TL oldugunu bilirler. Ttim
bunlardan sonra bizleri anlayisia karstlaya-
cadinizi umuyoruz. Fan club ve Tiirki-
ye’den haberier konusunda ise ¢cok yakin-
da sizleri birgok stirpriz bekliyor!

standarti yakalamak

Merhaba,

PC Gamer1 gazete bayiinde gordiigiimde
“hah iste tamam" dedim. "Bir oyun dergi-
si daha ¢ikmig."Ama alip inceledigimde
anladim ki standarts yakalarmgsimz. Teb-
rikler! Peki sorularima, sorunlarima yamt
verebilecek misiniz? Ben at yarislarim ¢ok
seviyorum. Acaba at yarislariyla ilgili bir
oyun var my, nasil bulabilirim? Derginiz
aymn kacinda cikiyor? o
: — Serdar Unalan

PC Gamer olarak piyasada bugiine kadar
herhangi bir at yarist oyunu bulunup bu-
lunmadigini arastirdik. Cok uzun bir stire
énce bdyle bir yanis oyunu oldugunu 64-
rendjk; ancak bu oyunun ismi bile hatirlan-
muyor. Konuyla ilgili bilgisi olan okuyucu-
larimiz, herhangi bir bilgi ulastirdigi takdir-
de size bildirecedgimizden siipheniz ofma-
sin. PC Gamer, her aymn ilk haftasi icinde  :
piyasaya gikiyor, Bugiine dek derginin yeni :
olmasindan ve CD'lerde yasadignmiz birta- -
kim aksilikler nedeniyle gecikmelerimiz ol-
du. Bu nedenle sizlerden éziir diliyoruz.
Ancak bu konuda elimizden geleni yapma-
ya calistyoruz, Sizlerin destegi ve tecriibe-
lerimiz arttikca bu problemlerin iistesin-
den gelecedimize inaniyoruz. ;
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- Oforite olacaksiniz

© Sevgili PC Gamer, )

¢ Sizi her ydnden tebrik ediyorum. 1k iki sa-
© yizi da aldim ve miikemmel bir is yapti-

: gumza inamyorum. Yabanci PC Gamer'in

: tecrilbesinden yararlanarak kusursuz bir

. dergi gikarlyorsunuz. Tiirkiye'deki tiim

¢ bilgisayar oyun hayranlarina hayirh ol-

: sun. Size nacizane bir-iki istegimi sunuyo-
¢ rum: Donamm béliimiinde acemi/or-

i ta/profesyonellere "bilgilendirme" yazila-

: 11, bazi sayfalarda poster sifath resimler ve
© tabii ki istikrarh fiyat politikasi(!). Lisan ko-
i nusuna gelince; bence siz ileride Tiirk bil-

i gisayar oyun ortaminda biiyiik bir otorite
i olacaksiniz. Bu nedenle Ingilizce terimleri

i kaliteli bir sekilde Tiirkge'ye gevirirseniz

i Ulkemizde yaygm bir kullarima ugraya-

¢ caktr (en azindan ben Gyle distiniiyo-

i rum). Tiirk¢emizin bir kaosta oldugu gii-

i niimiizde bir medya kurumu oldugunuz

¢ i¢in bu konuda yardimuza biiyiik ihtiya-

I cImiz var, .
{ —0Ozkan Aygiin

i PC Gamer cok yakmda alaninda bir otori-
. te olarak gérme fikrinize tesekkiir ediyo-

i ruz, Tek amacimiz, okuyucularimizin iste-

. digi gibi bir PC oyun dergisini iilkemize ka-
i zandirmak. Sizlerle birlikte ¢iktiginz bu

¢ yoleulukta daima yaninizda yer alacagmi-
;21 bilmelk inamin bizi daha da yiireklendiri-

i yor. Tabii ki birtakem problemler yasayaca-
¢ giz, 6nemli olan bu sifantilar hep birlikie

: atlatabilmek ve ortak bir noktada uzlasa-

i bilmek. Getirdiginiz énerilerinizi degierien-
i diriyor ve bu konudaki calismalarimiza de-
i vam ediyoruz. Daha dnce de belirttigimiz

. gibi okuyucufarimiza iferiki gtinferde cok

. hos siirprizlerimiz olacak.

Aradigimi buldum

i Merhaba PC Gamer, Béyle miithis bir der-

: ginin Tiirkiye’'de yaymlanmasmdan btiyiik

: seving duyuyorum. Yeni oyunlarin haber-

i leri, oyunlar1 anlatisimiz, donamm parcala-

¢ rin tanutmanz, kaliteli reklamlar ve CD ha-
¢ rikulade. Sayfa diizeniniz ve diizgiin Tiirk-

i ge kullanmanz, okuyucuya verdiginiz éne-

: mi karthyor Bayiide ilk gordiigiimde her-

i halde Ingilizce dedim (Orijinal PC Gamer'1

. bildigimden). Gordiim ki o kalite Tiirkge.

. Kayitsiz olarak o degersiz bile sayilacak

¢ (yani cok ucuz) parasim 6dedim. Eve geldi-
i gimde ise istedigim seyi bulmustum. Bilgi-

i sayar konulu terimlerin séylenisine gelin-

i ce, bu konu gok énemli. Bence her sey do-

i gal haliyle deger bulur ve daha iyi acikla-

¢ mir. Onun igin bu isi fazla desip olaymn kare

i kokiinii almaya gerek yok. Zaten gelen tek-
¢ noloji yabanei, bir de igleri kanistirip iizeri-

i ne Tlrkge anlamlariych, agiklamalariydi di-
i ye ugrasirsak ooof... Bir seyler sormak isti-
. yorum: Poster verecek misiniz? Niye Tiirki-
¢ ye'deki oyunlar gec gikiyor? Internet bag-

i lantilarm ucuz sekilde nasil yapabilirim?

¢ Eski parcalarimi ucuza satip lizerine para

i ekleyerek yeni parca alabilmem Tiirkiye'de
; miimkiin mi? Baz shareware ve prog-

¢ ramlarin demosundaki sifreler kirilabili-

i yormus, dogruluk payi var m?
: — Onur Palali

i Bu miithis bir derginin boyle miithis oku-
i yucularimin olmasindan da bizler briyiik bir
i mutluluk duyuyoruz. Dergide yer alan te-
i miz Tirkce konusunda size tesekkiir edi-
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yoruz. Sizlere PC Gamer ile
birlikte hediye edecegimiz
poster calismalarimiz stirti-
yor. Bildiginiz gibi oyunlar
gerek Amerika’da ve ge-
rekse Avrupa’da yaratiliyor
ve ayun severlerin hizmeti-
ne sunuluyor. Daha sonra
da diger iilkelere geliyor.
Tiirkiye'de oyun ithalatiyla
ilgilenen firma sayisi ne ya-
zitk ki cok az. Ve bu firmalar
da birgok prosediir ile ug-
ragmalt durumundalar. Bu
da oyunlarin gerek fiyatina
ve gerekse Tiirkiye'ye giris
tarihine etli ediyor. Tabii
bu arada korsan oyuniar da
alip basii gidiyor... Oyun
severler bu korsan oyunlar
daha ucuza aldigim diigii-
niirken bir seyi gézden ka-
cirtyorlar; bu oyunlarin korsanlarinin kalite-
sizligini ve de ¢cogu zaman bozuk cikabile-
cegdini... Buradan tiim oyun severlere sesle-
niyoruz. Belki cok daha ucuza elde ettigini-
zi diisiindiigiiniiz korsan oyuniann tifke-
mizde yarattigii yasal kaoslan da gézden
kacirmamak gerekiyor. Eski parcalarinizi
satip fizerine biraz eldeyerek yeni parga al-
mamiz tabii ki miimkdn. Bunu baz bilgisa-
yarcilar yapiyoriar; ancak eski pargalan dii-
stindidtintizden daha ucuza satin alacak-
lardir, bunu géz éniinde bulundurmalisi-
niz. Bazi sirketler, Internet baglantist konu-
sunda eski abonelerine ylizde 50'ye varan
indirimler yapabiliyorlar, arastirmamzda
fayda var. Bu konuda prosediire gére(!)
hareket etmenizi tavsiye ediyoruz. Bazi
shareware ve program/farin demosundaki
sifreler bazi arkadaslarimizin pratik beceri-
leri sayesinde gercekten de kirlabiliyor(!);
ancak yukarida da belirttigimiz gibi bu ko-
nuda da prosediir neyse ona uyulmasi ge-
rektigi ve aksi davranisin diiriist olmadigi
fikrindeyiz.

Eder bir formill varsa...

PC yaym hayatina hos geldiniz,
Her seyiniz harika. Bilgisayar diinyasina
yeni girmekle birlikte hemen miiptelas
oluyor insan. Gelelim esas konuya, World
Cup 98 veya FIFA 98 oyunlarim alcim. Lig
veya kupa segeneklerini secip oyuna gir-
dim, birinci mag bitti. Ment segeneklerin-
de "continue"ye basip ikinci maca gegmek
gerekiyor. Ama mouse’u tiklatiyorum,
yok... Ses geliyor, gériintii yok. Iki CD de-
Gistirdim ikisi de ayni. Bir formiilii varsa
rica edecegim.

—Fikret Oktan

Sizin gibi PC Gamer severlerden évgi dolu
mektupiar almanmn bizleri gok mutlu ettigi-
ni hemen belirtelim. Séziinii ettiginiz
oyunlarla ilgili sorunuzun yamti ise CD-
Rom’da bir ariza ya da bilgisayar konfigui-
rasyonunda bir hata séz konusu olabilir.

Yy be sonunda geldiniz!

Merhaba PC Gamer ailesi,

Bizlere boyle bir dergi kazandirdiginmz igin
sizlere tesekkiir ederim. Ben 13 yagmda
bir FRP hastasiyim, 6zellikle de Diablo. Di-
ablo I'i bitirdim. Hellfire’s da tam bitirece-
gim, bilgisayarimin hard diski bozuldu.

Diablo I, edindigimiz bilgilere gire 1999 yilinin ortalarina dogru
meraklilaninin hizmetinde olacak.

Derginiz muhtesem, oyunlar: en dnce siz

tamtiyorsunuz. Sorum ise Diablo II'nin ne
Tlrkiye'ye zaman gelecegi? Simdiden te-
sekkiir ederim.

PC Gamer ailesinin béyle geng ve dinamik
yasta bir oyunsever dyesinin mektup gén-

dermesine asil biz tesekkiir ederiz. Umanz

bilgisayar ve oyun merakin derslerini ve
sosyal yasamini olumsuz etkilemiyordur;

¢linkii her seyin yeri ve zamani olmal diye
diistiniiyoruz. Diablo I, edindigimiz bilgile-

re gdre 1993 yilinin ortalarina dogru me-
rakdhilarimin hizmetinde ofacak.

Ouunlar hemen eskimiyor!

Hos geldin PC Gamer Ttirkiye,

Oncelikle Tiirkiye'de béyle bir dergi cikar-
mak gibi dogru bir adim athigimz igin he-
pinizi tebrik ediyor ve bir okuyucu olarak
da tesekkiirlerimi sunuyorum. PC oyunla-
rin arsiviemeye ve oyun koleksiyonunu
yapmaya merakll bir okuyucu olarak PC

Gamer sayfa gogunlugu, yaz diizeni, sayfa

resimleri ve renkleri ile ileriki aylarda da-
ha iyi bir diizeye cikacagina inanyorum.
Ayrica glincel haberleri ve oyunlar ilk sa-
yisindan itibaren dergimizde gérmekten

mutlu oldum. Umarim ileriki aylarda birta- :

kim yenilikler yapacagiz diye dergimizin
seklini ve goriintiistinit bozmazsimz., Ayri-
ca gozden kacirildigina inandigim bir geyi
belirtmek istivorum. Avrupa ve Ameri-
ka'da ¢ikan yeni oyunlarin tilkemize yani
Istanbul’a gelisi en az 15-20 giinlik gecik-

meyle gerceklesiyor. Tirkiyve genelinde ise

bu oyunlarm yayilmas: haliyle biraz daha

gecikmekte. Ormegin artik cok eskidi deni- |

len 3-4 ayhk bir oyunu Balkesir, Edremit,
Altmoluk ve Bodrum gibi yerlerde ancak

yeni yeni gormekteyim (isim dolayisiyla bu

bolgelere sik sik gidiyorum). Istanbul gibi
biiytik gehirlerde yagayan oyun merakhst
arkadaslarmmz gok fazla gecikmeden en
yeni oyunlari temin edebiliyorlar. Ben de
bu insanlardan biriyim; ancak diger il ve
ilgelerde, beldelerde oturanlarin ne yazik
ki boyle bir gangi yok. Benim énceden alip
oynadigim bir oyunu bu bélgelerde ancak
aylar sonra vitrinlerde goriiyorum. Bu ne-
denle filanca oyun artik eskidi deyip tam-
tum ve incelemelerini vermeyeyim deme-
yin litfen.

—Baykar Demir

—Harun Gékyigit
BCG |
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GELECEK SAYI

artilc bizim toparianip giile giile
dememiz gerekiyor. Ama liztilmeyin
ciinkii gelecek ay asagidakilerle

birlilkkte geri donecegiz.

beklediginiz tam géziimler,
ipuglari, tavsiyeler, hileler ve
daha neler neler. Hepsi bu %
stratejinin tek duraginda yer .
alacak! Bunlarin yani sira Half-
Life, Tomb Raider ll, Grim
Fandango, Fallout 2, Sin, Delta
Force, Caesar Ill, Blood 2 ve
daha bircok oyununun acikla-
malari da var! 50 sayfanin

' tizerinde ipucu verecediz.

Sakin bu randevuyu
kagirmayin!
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Dunyanin Tirkiye'ye acilan kapisi:
Milliyet Internet'te!

Tlrkiye'nin en glvenilir gazetesi Milliyet, politika, ekonomi ve
I dinyasindan hem Tirkce, hem Ingilizce, iki ayri dilde verdigi
kapsamli haberlerle, artk tlm dinyadaki okurlarina erisecek.

Uluslararasi bilgi otoyolunda hizla ilerleyen Millivet, Tiirk

basinindaki liderligini elektronik vyayincilik alaninda da
; gostermekten gurur guyuyor. www.milliyet.com.tr
I .
’ N

5 ANAF-AR BT ES

GUZEw

e, -

-
. —Hp.. =

MEDYA m




:uw%s%ut
Gsao vy
T EET R

-ANA BAYILEHIM!Z

WASCOM BILGISAYAR AKSESUAR LTD. EKOL BILGISAYAR PRUGHAMCILI_K L. q P
Tel :0212¢212 1366 Tel :0212¢212 1355 - 5§ Tel: (212) 659 26
Fax ;021242121353

uanE KULLANMA KILA
iLE BIRLIKTE YAKINDA
. SATIS NOKTALARINDA

rks of Electronic Arts in: r other countries, I




