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Birkag ay 6nce bizim Bekir'i gordiim. Zaten 3-5 tane olan saclarinin beyazlamasi disinda, pek az degismis. Bizim malze-
me hangarinin kapisina yaslanmis, hem cayimi yudumluyor hem de gelen geceni izliyordum. Oniimden geciverdi. Onu
hemen tanidim. Beni tanimadi. Nasil tanisin zavalli?! En son beni, 1992 ya da 1993 senesinde gérmustd.

“Abi, bu Sonic olaylari cok iyi yaa.. Sesler, gérintiler falan.” Sega Game Gear oyunlarindan Sonic'i actigimda, kocaman
logonunyaninda “Segaaaa” diye bagiran bir ses karsisinda bunu demisti ve yarilmama sebep olmustu. :-) Lise yillarimda,
kapisinda oyunlarimi getirecek olan kargo aracini yarim giin boyunca bekledigim inegél Carsisi'ndaki ilk Sega bayiinin
sahibi idi Bekir. “Bu da nereden ¢ikti simdi?” diye mi soruyorsunuz? Hiii¢! Sadece The Cave oyunun agilisinda gérdigim
logo beni taaa o glinlerime geri gotiirdi: Sega.

The Cave, Sega’nin ustasi oldugu bir oyun tiri olan platform / macera tiriinde bir oyun (Sonic serilerini bilen bilir
zaten). The Cave, Left4Dead 2 ve Serious Sam 3'ten sonra, Steam’in beta zamanlarinda GNU/Linux ortamina port edilen
3. oyundur.

Sekil 1:

Birbirinden enteresan ve farkli 6zel yeteneklere sahip 7 kisilik bir turist grubunun, biiyld bir turistik magarayi ziyareti
ile basliyor oyunumuz. Ancak bu 7 arkadasimiz, oldukca karanlik ge¢mislere sahiptirler. Kimisi karsiliksiz agkin, kimisi
6fkenin, kimisi ise kiskancligin pengesinde, en ¢ok arzu ettikleri seyi alabilmek igin, her tirld hile ve dizeni yapmislardir.
Hatta gozleri, cinayet isleyecek kadar kararmistir.

Ancak gelmis olduklari madara da siradan bir turistik magara dedildir. Onlarin kalplerindeki karanliklar kadar karanlik
dehlizlere sahip, biyili bir magaradir. Onlar’a, kalplerindeki bu karanligi yansitarak, paha bicilmeyecek bir sey sunmak-
tadir: Ders. Ama alip almamak, onlara kalmistir elbette. Yine de hemen onlari yargilamayin. Sizin kalbinizdeki karanlik
dehlizler nereye acilmaktadir? Magaranin derinliklerinde, belki siz de kalbinizin derinliklerinden bir seyler bulabilirsiniz,
kim bilir? Karsilik alamadiginiz bir askiniz, kiskandiginiz bir is arkadasiniz, basariyi sadece kendisininmis gibi gésteren
bir ekip elemani? Ne dersiniz?

Oyun, ticari lisansa sahip ve GNU/Linux sirimind Steam Gzerinden 15$ karsiliginda satin alabilirsiniz.

Oyunun asgari sistem ihtiyaglar:



« Linux kernel 3.2

* Glibc2.15

* 1.8 Ghz Intel Dual-Core ya da dengi AMD islemci

* 1GBRAM

» OpenGL 2.1 destedgi aktif 256 MB GeForce 8800 veya Radeon HD 2000 veya Uzeri ekran karti
+ 1.5 GBdisk alani

Oyunu ilk calistirdiginiz zaman, alisilmisin disinda, dogrudan madara girisinde bekleyen karakterlerimizi secme ekrani
ile karsilasiyoruz. Yani oyunun bir ana menisi gelmiyor. Acilista sadece bir “Press Enter” yazisi beliriyor ve Enter tusuna
bastigimizda ekran karakterlere dogru kaymaya basliyor. Ancak sonraki agilislarda ana meni ile karsilasiyorsunuz.

Continue Game

Start New Game

Help & Options

Extras
Exit Game

Sekil 2:

“Continue Game” otomatik olarak son oyunun kaldigi yerden oyunu tekrar baslatiyor. Bu secenek elbette ilk acilista
cikmiyor ve dogrudan “Start New Game” ile yeni oyun basliyor. “Help & Options” kismi, oyunun ayarlarini ve karak-
terlerimizin 6zelliklerini anlatan bir yardim listesini aciyor. Ayarlarimiz oldukca temel 6zelliklerde. Ekran ¢6zinirliga,
tazeleme orani, ses ayarlari ve temel goriinti efektlerinden (anti-alliasing, saha derinligi, SOB gibi) ibaret. Ancak grafik
ayarlarindan VSYNC (dikey tazeleme) ayarini kapatmak isteyebilirsiniz. Varsayilan olarak acik geliyor. Yine ses ayarlari
altinda bulunan Subtitles (alt yazilari) acin. Bu da kapali geliyor. “Extras” kismi, karakterlerimizin hikayelerini gésteren
madara resimlerini gérmemizi sagliyor. Bu resimleri magarada bulabiliyoruz. Her karakter icin 8'er adet resim var ma-
garada. Magaradan ¢ikmaya ¢abalarken, bunlari da bulmamiz gerekiyor. Ancak burada, magarada bulmus oldugunuz



resimleri gorebiliyorsunuz elbette.

7 karakterden 3'iinii secerek, oyuna basliyoruz. isin giizel kismi, sectigimiz karakterlere gére, magaranin bélimleri
dedisiklik gosteriyor. Magarada ortak bélimler oldugu gibi, her karakterin ancak kendine has 6zelliklerini kullanarak
gecebilecedimiz kisimlara sahip 6zel bélimleri de var. Yani magaranin tamamini gérebilmeniz icin, her karakter ile
oynamis olmaniz gerekiyor. Oyunda 6 adet ortak bélim var. Hangi karakter kombinasyonu ile oynarsaniz oynayin, bu
bolimleri mutlaka oynuyorsunuz. Ancak sira degisiyor elbette. Bunlara arti olarak bir de sectiginiz 3 karakterin 6zel
bolimlerini oynuyorsunuz. Bu karakterlerimiz:

Sekil 3:

The Monk (Rahip): Bir Shaolin rahibi. Bu rahipler, manastira daha ki¢lik bir cocukken alinir, seneler siren zorlu bir
editim sonunda basamaklari gikarlar ve sadece en iyisi biiyiik usta seviyesine ulasabilirdi. Beceri, hiz, giig, odaklanma
gibi yeteneklerini giiclendirirlerdi rahipler. Ama bazen bunlarin yerine, baska beceriler isin icine girerlerdi: Ofke, hile,
ihtiras, hirs gibi. Blyiik ustanin yerine gecmek icin onu tiim tapinak disiplinlerinde yenmek gerekirdi. Ya da...

Bu karakterin 6zel glici telekinezi. Yerde bulunan herhangi bir nesneyi telekinezi ile, aradaki engel ne olursa olsun,
eline alabilir. Rahibin kendi bélimd, Shaolin tapinagidir. Burada rahibimize, Gstadi tahtindan etmesinde yardimci ola-
cagiz.

The Adventurer (Maceraci): Indiana Jones'un kadin versiyonu. Arkeolojik bir grubun lyesi. Ama ekip lyesi olmak,
onun karakterine aykiri. Paylasmak? O, bu terimin anlamini bile bilmez. Tim san ve séhrete sahip olmali. Digerleri de
kim oluyorlar? O olmasaydi hepsi bir hicti. Ama her kare fotografta da vardilar. Tarihin sirlarini saklayan dehlizler bazen
tehlikelerle dolu olabiliyor. Tuzaklar, hayvanlar, dehlizin birden ¢cékmesi... Her an birileri kazara(!) yaralanabilir ya da
daha glzeli.. Pardon kétisi 6lebilir bile.

Maceracinin 6zel giicl, duvarlardaki kanca ya da cikintilara takilan kancali ipi. Diger karakterlerin atlayamayacagi me-
safelere ya da ylksekliklere, bu kancayi kullanarak rahatlikla gidebiliyor. Maceracinin kendi bolim, Misir piramidi.
Buradaki altin bir lahiti ¢ikarmak igin ve meslektaslarindan kurtulmasi icin ona yardim etmemiz gerek.

The Hillbilly: Kalabalik bir ailenin, ebeveynlerinin bile adini hatirlamadigi ogullarindan biriydi. Kendi kiigiik bir pelus
ayisi vardi ve tek arkadasi buydu. Kendi kendine, paldir kiildir blyidi ve kasabasindaki karnaval alaninda calismaya
baslad. iste askini orada buldu. Karnavaldaki o giizel kadin. O'na hediyeler aldi ama her defasinda reddedildi. Aaa-
ahhh.... Kiiciik pelus ayicik. iste bu hediyeyi kimse reddedemezdi. O'nun biricik dostu olmustu bu ayicik ve tek hazi-
nesi. Ama olsun, kadininin kalbini kazanacakti ya. Haaa...??! Meger o kalp, baskasina aitmis. Karnavaldaki baska birine.
Hillbilly'nin kalbini yakmanin cezasini gekmeli. Buradaki herkes ¢ekmeli hatta...

Hillbilly'nin 6zel glict, korik gibi cigerleri. Suya dalmadan 6nce aldigi derin nefes ile takimin diger Gyelerinden ¢ok
daha uzada ve derine yiizebiliyor. Billy'nin 6zel bélimd, askin ihanetine ugradigi karnaval alani. Buradan kadinina aldigi
pelus ayicidi kurtarip, askini (askiyla beraber tiim karnavaldakileri) cezalandirmasi icin Hillbilly'ye yardim edecegiz.

The Scientist (Bilgin): Laboratuar 6nligi ve koca g6zliigi ile hemen digerlerinden ayrilan karakterimiz. Onca testler,
calisma saatleri, ¢dziilen problemler, okunan binlerce yayin... Ve sonunda basari. Bundan kim yararlanacak peki? in-
sanligin faydasina kullanmak mi? Karsiliginda maddi getirisi ne olacak peki? Bosversene. Kim en fazla paray verirse,
bilgi onundur. Kime karsi, neye karsi kullanildigi kimin umrunda...

Bilginin 6zel giici, sistem kirma yetenegi. Kapi kontrol terminalleri, alarm kontrol terminallerini bir kag saniye icinde
kirabiliyor. Bilginin 6zel bélimd, bir niikleer fiize laboratuari. O'na, laboratuardakileri etkisiz hale getirip fizeyi fir-



latmasi icin yardim edecegiz. Merak etmeyin, niikleer bir flizeyi firlatmak, bilgin icin cips yemek kadar basit bir sey.
Nereye mi diisecekmis bu fiize? Size ne canim...

The Twins (ikizler): iki kiiciik kardes. Ne kadar giizel, el ele de tutusmuslar. Londra'da bu iki kiiciik cocuga sahip, iyi
bir aile. Cocuklar, disari ¢cikip oynamak istiyorlar. Ne kadar masum bir istek. Ayni masumiyette bir yanit geliyor ebe-
veynlerden: “Yemedinizi yemeden olmaz.” Ama bizim ¢ocuklarimiz, “Peki annecigim, peki babacigim.” diyecekler mi?
Yoksa 6zgdrliklerinin kisitlandigini distinlp, ebeveynlerini yoldan cekmeye mi calisacaklar? Canlari pahasina da olsa.
Yok canim, o kadar daileri gidemezler herhalde. Yoksa gidebilirler mi?

ikizlerin 6zel giicii, hayalet yansimalari. Bu giicii kullandiginizda, kullandiginiz andaki konumlari ne ise, o konumda
ikizlerin hayalet gériintileri olusuyor ve orada kaliyorlar. ikizler, ekrandan ¢ikmadikga, hayalet gériintiileri de orada
kaliyor. Mesela, bir kolu cekip de bir baska yere gitmeniz gerekiyorsa, kolu ikizlerle ¢ekip hayalet gériintlyi olustu-
rursaniz, hayalet gériintii kolu cekmeye devam ederken, ikizleri ekranda herhangi bir yere gétirebilirsiniz. ikizlerin
dzel boliimii, gotik tarzda bir klasik ingiliz evi. Yani kisaca evleri. ikizlere, buradan cikmalari icin, ebeveynlerini saf disi
etmelerinde yardimci olacagiz.

The Knight (Sovalye): Bir magaraya girerken, yaninizda bir sévalyenin olmasinin iyi bir sey oldugunu disiniyorsaniz,
bir daha distniln. Her zirh giymis adami, sévalye sanmayin. Hayat bazen, birilerinin karsisina, hi¢ haketmedikleri bir
yere birden gelme sansi ¢ikarir. Peki bu sans kullanilmali midir? Peki bu yere gelinmesi, baskalarinin yaralanmalarina,
Slmelerine, diri diri yenmelerine, hatta felaketlerine sebep olsa bile mi?

Sévalyenin 6zel glicli yok edilememezlik. Sévalye bu glict aktif hale getirdigi zaman hicbir seyden etkilenmiyor. Dis-
mek, herhangi bir saldiri, hi¢bir sey onu etkilemiyor. Ancak bu giict kullanirken, sévalye kimildayamiyor. Sévalyenin
6zel bolim kale. Bir kiraliyet kalesinde, tasa sapli duran kilici ¢ikartarak, gercek kahraman oldugunu ispatlamasinda
sovalyeye yardimci olacagiz. Kim demis hileciler kazanamaz diye? Tabii ki kaybedenler. Muhahahahaha....

The Time Traveler (Zaman Yolcusu): Neon isiklariile stisli karakterimiz. Gelecege hos geldiniz. Eh, gelecekte de insan-
lar yasamlarini siirdiirmek icin calismak zorundalar. Pek ¢ok sey gelisse de insanlar hala calismak durumundalar. Bazi
seylerse hi¢ degismiyor. is yerindeki kiskancliklar mesela. Tim zamanlarin en iyi calisani haa?? P&h! Patron yalakasi. En
iyi calisan elbette ki o degil. Ama bitiin parsayi o toplamis. Bir de o kibri yok mu? Sunu yoldan cekmenin zamani geldi.
Miizede bir yerlerde bir zaman makinesi olacakti. S6yle kanunlarin olmadigi kadar eski bir zamana geri giderek, sunun
bilmem kacinci biyiik biyiikbabasini bulup da... Adamin ne giinahi mi var? Bunun atasi olmasi yeter.

Zaman yolcusunun 6zel glict, bulundugu yerden silinip birka¢ metre ileriye 1sinlanabilmesi. Bu 6zellik, g6zle gérilen
ancak gidilemeyen parmakliklar arkasi gibi yerlere, zaman yolcusunun gidebilmesini sagliyor. Zaman yolcusunun 6zel
bolimi ise, zaman makinesi ve calistigi miize. Ama burada, (¢ farkli zaman diliminde (ginim{z, gelecek ve tas devri)
zaman yolcusuna, tlim zamanlarin en iyi calisaninin biyiik biyiik blyikbabasini tarihten silmek icin yardim ediyoruz.

Karakterlerimiz bunlar. Eh, bu sefer iyi karakteri oynamayacagiz.

7 karakterden, 3 tanesini secerek oyuna basliyoruz. Karakter secimiicin, bir karakteri alip, sag taraftan levyeyi aliyoruz
ve bu levye ile magara girisini bloke eden tahtalari s6kiip, madaraya giriyoruz. Tahtalarin bloke ettigi kapidan soktu-
gunuz 3 karakter, 1, 2 ve 3 numarali tuslara ataniyor ve bu sekilde karakterleri se¢mis oluyorsunuz. Oyun pattadanak
basliyor. Ne bir demo, ne de bir alistirma kismi var.

Oyun platform ve macera tirlerinin birlesimi olarak ve eski-ekol dedigimiz bir tarz altinda, ama yeni nesil grafiklerle
sunulmus. Macera oyunlarindaki tipik kontrol olarak fare ile bir yere tiklayarak karakteri gétirebilirsiniz; ya da klavye
ile de karakterimizi kontrol edebilirsiniz. Bu tip kontrol, macera oyunlarina biraz ters ama bir yere tiklayip da karakterin
oraya gitmesini beklemek bazen sikici oluyor. The Cave, aslinda platformdan cok, macera tarafi daha agir. Oncelikle
oyunda 6lmek yok. Fazla yiiksekten diismek ya da kaziklara veya lavlara ¢akilmak éldiriyor evet, ama en yakin yerde
tekrar beliriyorsunuz. Bu belirme hakki da sinirsiz. Yani oyunda 6lmek diye bir sey yok.

Dodru ya da yanlis karakter kombinasyonu diye bir sey de yok. Ortak bélimlerde, her karakterle karsilastiginiz bulma-
calarn ¢ozebiliyorsunuz. Ancak karakterler kendi bélimlerine sadece kendi gliclerini kullanarak girebiliyorlar. Oyunda
madarada bazi nesneler bulup, bunlari dogru yerde kullanmak bulmacalari ¢6zmenin sadece bir yarisi. Diger yarisi
ise takim oyunu oynamaktan geciyor. Ekipten biri ya da ikisi, bir kapiyi acan kolu (kollar) tutarken, 6biiri geciyor en
basitinden. Oyun boyunca, gercekten takim c¢alismasi sergileyeceksiniz. Hatta bu karanlik tiplerin, arzularini yerine
getirmekte gosterdikleri takim ¢alismasina hayret edeceksiniz. :-)



Sekil 4:



Magdaranin tamamini gérmek icin, 7 karakterin hepsiyle oynamaniz gerekecektir. Bu da oyunu, bir ka¢ kez oynatacak
bir unsur. Ana hikdye degismiyor ama. Oyun boyunca bazi duvar resimlerine rastlayacaksiniz. Bunlar karakterlerinizin
hikayelerini ortaya ¢ikaran resimler. Karakterlerin hikayeleri i¢in bu resimleri agabilirsiniz, ancak oynanisa bir etkileri
yok. Bu resimler:

< Rahip — Meditasyon yapan rahip

« Maceraci — Ankh (istd kulplu hag)
Hillbilly — Pelus ayicik

 Bilgin — Atom modeli

ikizler — Cift tabut

« Sovalye — Tasa sapli kilig

« Zaman Yolcusu - Sonsuzluk semboli

seklindedir. Bunlarin yanina herhangi bir karakter ile gelip kullanma tusuna basarak resmi acabilirsiniz.

. Broken

§ Old Well

Sekil 5:

Macera oyunlarinda olan envanter sistemi, bu oyunda da var. Clink{ bir yerlerden bir seyler almaniz gerekiyor. En-
vanterimiz oldukga basit. Her karakter sadece bir nesne tasiyabiliyor ve bu nesne de elinizde goriiniyor. Kullanmaniz
gereken yere geldiginizde ise, kullanma tusu ile kullanabiliyorsunuz.

Oyunun grafikleri gayet giizel hazirlanmis. Render karakterler, detayli bir arka plan ¢izimi Gizerine konulmus. 2 boyutlu
grafikler, point&click tarzini yansitiyor. Ancak bu grafik Gizerinde saga sola gitmek, ziplamak gibi eylemlerimiz var. Yani



bir macera oyunundan biraz daha hizli ve akrobatik bir oyun. Ancak bir Trine da beklemeyin. Olimciil tuzaklar, ¢céken
platformlar gibi seylerle de karsilasmiyorsunuz.

Sesler oldukga giizel. Ses efektleri, NPC'lerin konusmalari ve basindan beri olaylari anlatan ve karakterlerimizin yaptigi
her hareketi oyun boyunca degerlendiren konusan magaramiz (ki Stephen Stanton’un karizmatik sesi oluyor) oldukca
basarili olmus. Ancak oyunda karakterlerimizin sesini duyamiyoruz. Sadece bir seyi yapamadiklari zaman bir “a-ah” sesi
cikariyorlar.

Oynanista da oyunun 6ne ¢ikan unsurlari; farkli karakterler, birden fazla ¢6ziim sekilleri ve biri iyi, biri k6t olmak tizere
iki ayri sonla oyunu bitirebilmemiz. Kontroller biraz hantal kalmis. Animasyonlarin akiciligina karsin, karakterler biraz
gec tepki veriyorlar. Ama hi¢ 6nemli bir hata dedil. Trine'da olsa belki eksi not olabilirdi ama The Cave'de, ani tepkiler
vermeniz gerekmediginden, oynanisi pek etkilemiyor. Ancak oyun biraz kisa olmus.

Ne tam platform, ne de tam bir macera oyunu olmasa da, tekrar tekrar oynanabilecek enteresan bir oyun olmus The
Cave. Monkey Island ve Maniac Mansion macera oyunu yapan ekipten de daha azi beklenemezdi zaten.



