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LALE SAVASCILARI'NA

EMEK VERENLER

Oyun Tasarmm ve Senaryo Ozgiir Ozol
Ozgiir Dogu Giircan
Program Cengiz Giinay - Alex Pamir
Gokhan San
El Cizimleri Emre Erdur
Bilgisayar Grafikleri Y. Aydm Titiz - Bora Orgal
Tuncay Talayman
Miizik Ozgiir Ozol - Ozgiir Dogu Giircan
Tuncay Talayman - Emir Giimriikciioglu
RAKS New Media Ekibi Bora Ongiirer - Birhan Tagkiran
Ediz Ozatik
Kitapcak  Ozgiir Ozol - Gokhan San
Alex Pamir
Oyun Deneme Baris Ozol - Emir Giimriikgiioglu
Ural Urgunlu - Murat Evrensel
Murat Karahan - Sadik Karakale
Film Ekibi Ozgiir Ozol - Nurettin Tay
Emre Erdur - Y. Aydin Titiz
Firat Inceoglu - Gokhan San
Ozgiir D. Giircan - Bat1 Safel
Oyun ici Sesler Firat Inceoglu - Nurettin Tay
Alex Pamir - Baris Ozol
Y. Aydin Titiz - Ozgiir D. Giircan
Gokhan San - Aysegiil Hansoy

Ayrica bu kafayla hatirlayamadigimiz ve herhalde ¢cok da ayip ettigimiz bir siirii
insana, bizi doyurduklari, gezdirdikleri, giydirdikleri, goz yumduklari, izin
verdikleri, aglattiklar1, giildiirdiikleri, siiriindiirdiikleri, sevdikleri, dovdiikleri,
bagirdiklari, cagirdiklari, kosusturduklari ve neslimize bu halde bir Istanbul’u teslim
ederek, kagip gittikleri i¢cin minnetlerimizi bildirir, saygilarimizi sunariz.

Verecek Isig1 Olmayan, Karanligi Sever...



ONSOZ

Cocuklugumdan beri hep merak etmisimdir; Insanoglu kendi
kendine en ¢ok ne kadar zarar verebilir diye. Cogumuz televizyonda
kafastyla vurarak garaj kapilar1 acan, girtlagma yanan ¢ubuklar sokan ya
da tizerinden motorsiklet gegirenleri "cik ¢ik ¢ik" seklinde yorumlayarak
ve "Yaa, insan bunu kendine nasil yapar" diye sasarak izleriz.

Peki, gelin o zaman diiglinelim: Acaba insanoglu kendine en ¢ok
ne kadar ve nasil zarar verebilir ?

Ornegin ikinci Diinya Savasi'mi diisiinelim... Gaz odalarinda
bogulan ve kemikleri eritilerek sabun yapilan insanlar, yerle bir olan
sehirler; ve Ingiliz soylular1 gevrelerine hava atacak, Amerikan sanayii 3-
5 silah daha satacak, ya da deli Almanin teki kendini tatmin edecek diye
donarak olen ylizbinlerce Alman, milyonlarca Rus askeri. Bir arada 6len
milyonlarca Insan!

Ortagag Avrupa'sina bakalim: Cadi oldugu soylenerek direklere
baglanip, gdzleri oyulan ve diri diri yakilan bilim agiklar1, Papa Hazretleri
biraz daha bagis toplasin diye ne oldugunun bile farkinda olmadan
Anadolu'ya saldiran Hagh ordulari, diinyanin dondiigiinii sdyledigi icin
Oliim cezasi verilen bilim adamlar1 ve aclik, sefalet, pislik i¢inde yiizlerce
yil yasayan insanlar !

Hadi biraz da bir tek kese altm icin yerle bir edilen koca Aztek
kentlerini diistinelim... Soylularin solenler diizenledigi saraylarin 6n
bahcesinde aghktan 6len insanlari, derileri yiiziilerek dovmelerinden gece
lambas1 yapilan denizcileri, yasadiklar1 yerlerden vahgi hayvanlar gibi
stiriilerek sonunda toplu olarak yokedilen Amerika
kizilderililerini, kilisenin dediklerini yapmadii i¢in igkence edilen
insanlari, daha bebekken hiristiyan ailelerinden almip en fanatik islamiyet
koruyucusu olarak beyinleri yikanarak tekrar kendi ailelerine saldirtilan
Osmanlt yenigerilerini, zincirlenmis insanlart siirek avlar ile yakalayip
canli canli kopeklere yediren Rus soylularini, Sivas'a dalip kestirdigi
insan kafalariyla polo oynayan Cengiz Hanh1 ve hamile kadmlarin

karmlarim yarip bebegin cinsiyeti lizerine bahse giren Yunan askerlerini
diistinelim... Ve utanalim...

Insan  olarak, bunlar1  yapanlarla, din  savaslarim
cikaran, somiirgelerde kolelere iskence eden ve milyonlarca insan1 kendi
kigisel ¢ikari i¢in 6liime gonderen yaratiklarla ayni irktan oldugumuz i¢in
utanalim...

Neyse ki insanhk olarak, biiyilkk utanclarla  dolu
tarihimiz, yoneticilerimize ve tarih kitaplarimza gore artik ¢ok gerilerde
kalmugtir...

Artik diinyada insanlar barig, huzur, esitlik ve ozgiirliik icinde
istedikleri sekilde rahatca davranmaktadirlar... Artik din savast yoktur.
Saraybosna'yr savasan hiristiyanlar ile miislimanlar degil; giiveler bu hale
getirmig, Korfez Savagi'm fasulyeler baglatmistir. Artik ekmek
bulamayanlar pasta yememektedir; herkes ekmek bulmakta ve ozellikle
Etyopya'da insanlar bolluk bir taraflarma battig1 i¢cin yemek yemekten
bikmig ve artik yemekten vazgecmislerdir. Smif farklar1 ortadan
kalkmugtir; halktan toplanan paralarla kosklere 45 milyar lirahk
avizeler, yedek o6zel ucaklar ve sayis1 belli olmayan BMW'ler
alinmamaktadir. O, derebeylik zamaninda herkesin birbirine diigman
oldugu diizen yoktur artik diinyamizda. Sonucta hepimizin insan
oldugumuzu, dolayisiyla birbirinden ayr1 200 tane devlet kurmanin
anlamsizhgi farkeden insanhk, felanca wrkistan, filanca fikiriya, su renk
insanlarin iilkesi, boyle diyenlerin bolgesi seklinde boliinmemistir... Hem,
insanoglu savagmaktan da vazgecmistir zaten... Artik diinyanin en ¢ok
ugrasilan, en onem verilen ve en cok para harcanan konusu silah degil,
sekerleme endiistrisidir. Bilim adamlar1 kendilerini en biiyiik ve kalict
hasar1 verecek, bir seferde en cok cocugu oldiirecek niikleer, biyolojik
ve kimyasal silahlar1 gelistirmeye degil, kil ve tily arastirmalarina
vermiglerdir. Kolelik tamamiyla ortadan kalkmustir; erkekler 4 kadimnla
evlenip istedigi kadmi istedigi zaman birakma hakkma sahip degildir...
Ayrica hak ve adalet anlayisi da son derece gelismistir giiniimiiziin
modern diinyasinda... Artik insanlar kendilerinden farkli diisiinenleri
otellere doldurup yakmaya kalkigmamakta, kadimnlar1 yiizlerini ve
bedenlerini 6rtmeye zorlamamaktadir...



Evet, bu modern ve uygar gezegenin, bu modern ve uygar
kosesinde, bizler de aym uygarlik anlayis1 icinde yasayip gidiyoruz...
Buralarda kimse kimsenin inanglarma karigmiyor, inanmadigi seyleri
yapmaya zorlamiyor. Yasalarimz son derece modern... 1000 yil
oncesinin bedevi Arap gelenekleriyle degil, uygar bir adalet diizeni i¢inde
yastyoruz... Din, hi¢ bir sekilde zorlama amaciyla kullanilmiyor. Herkes
istedigine inanip istedigine inanmamakta serbest. Kimse kimseyi bu
sebeple yakmiyor ya da taglamiyor. Kadin-erkek esitligi had safhada...
Yiizyillarca cok cektigimiz ve gelismemize engel olan kadinin koleligi
fikrinden kurtulduk.. Cocuklarimiz son derece bilimsel sekillerde, uygar
goriiglii okullarda egitiliyor. Yasalarmmz son derece modern. Hirsizlik
yapanin kolunu kesmiyor, doganin sirlarimi arastiran bilim adamlarim
bilyiici diye yakmmyor, heykellerden tahrik olup yasaklamyor,
kocasindan bagskasiyla birlikte olan kadmi taglamiyoruz. En Onem
verdigimiz sey diisiince 6zgiirliigli ama kimse bundan yararlanmyor. Bu
Ozgirliigii kullanarak, bu 6zgiirligi ortadan kaldirmaya calisan hic
kimse yok. Tanr1 inanc1 herkesin kendi i¢inde ve kesinlikle giinliik hayati
etkilemiyor, yasalar1 engellemiyor, sanata, diisiinceye ve gelismeye karsi
cikmiyor. Din, inanan insanlar i¢in yalmizca bir i¢ huzur ve rahatlama
kaynagi. Kimse dine karigmiyor. Din de kimseyi zorlamiyor, sanat
kollarmi yasaklamiyor, insanlar kendileriyle aynmi dinden olmayanlari
yakmuyorlar, yasalarimiz ilkel din kurallarina ¢evrilmeye calisilmiyor ve
diisiince giicii her zaman en 6nemli kavram. Yeni dogan ¢ocuklarimiz
cehennem korkusu ya da din baskisi ile biiylimiiyor, komsularmz din
konusunda bizimle aym seyi diisiinmiiyor diye milyonlarca kisiyi silah
altinda tutmuyoruz ve belki de en onemlisi; dine inanmayanlar, inananlar1
"ilkel" olarak goriip diglamiyorlar ve inananlar da inanmayanlara "kafir"
deyip, yakaladiklarin sopalarla dovmiiyor...

Iste boyle bizim yasadigimiz diinya... Uygar ve ilerici. Diisiinceye
saygili ve insan sevgisiyle dolu. Yeni fikirlere acik ve icten. Ne giizel
degil mi?

Efendim? Nerede mi yasiyoruz ? Vallahi, sdyle sdyleyeyim size:
"Cok uzun zaman 6nce, ¢ok, cok uzak bir galakside"

Eski Puskii Bir Hatira Defterinden

Derleyen: Ozgiir Ozol
1994




[STANBUL EFSANELERI'NE

BASLARKEN

Tiirkiye'de yazilmus ilk tiirkce FRP olan, "Istanbul Efsaneleri'nin
birinci boliimii "Lale Savasgilari"na hosgeldiniz.

Bu kitab1 okuyanlarin bir boliimiiniin de bildigi gibi, gercek bir
FRP oyununun, bilgisayarda uygulanmasina imkan yoktur.

Biz de FRP olayma goniil vermis insanlar olarak bu havayi,
degisik karakterler, ilging hikayeler, garip mekan ve yaratiklar ile biraz
saglamayl; ama gercek FRP ile boy oOlclismek yerine, bilgisayara daha
uygun bir oyun yazmay1 dogru bulduk.

Bu arada, FRP’nin ne oldugunu bilmeyenler icin birkac sey

i sOylemek yerinde
’ / olur:

Simdi efenim, FRP,
gavurcada “Fantasy

S

Role Playing”
kelimelerinin

kisaltmasidir.  Yani,
ahisiimadik bir

ortamda, kendinizden
cok farkh bir kisi ya
da yarati@in yerine
kararlar vermek ve
yerine gectiginiz bu
kisiyi, bu fantastik ortamda canlandirmak. Burada akla gelecek ilk soru,
“Peki neden hep dort-bes kisi oynatiyoz yav?” olabilir ki, buna cevap
“Hik” ya da “Mik” olur. Heniiz bilgisayar teknolojisi, elimize tam bir
hayat yaratma imkam vermedigi i¢in, bu bir zorunluluk durumundadir.
Size tavsiyemiz, bu kisilerin hepsini ayr1 bir kisinin oynatmasi olabilir.
Ayrica Istanbul Efsanelerinde bu durum, karakterlerin kisilik

ozelliklerine gore tepkiler vermeleri ve birbirleriyle yaptiklar1 karakterize
konugmalar ile agilmaya c¢ahsilmigtir. Buna ragmen, gercek bir FRP’nin
bilgisayarda yazilmasi heniiz miimkiin degildir ve bu durum, “Bilgisayar
FRP’si”’(CFRP) denilen bir olgu ortaya cikmustir. Iste Istanbul Efsaneleri
de bu bilgisayar FRP’lerinden biridir... Her neyse, bu ukalaca
aciklamadan sonra gelelim oyunun hikayesine...

Oyun, ne zaman oldugu kesin olmayan bir tarihte Istanbul'da
gecmektedir. Insanlar sapitmis, mekanlar gariplesmis, insan benzeri garip
yeni wklar (maganda, lavuk, irospa vs.) ortaya ¢ikmig durumdadir.
Ancak ne olursa olsun, Istanbul'un sorunlari yine aymdir. Kiiltiir
kargasasi, insanlarin uyumsuzlugu, anlayigsizhk ve cehalet... Hava
kirliligi, igsizlik ve altyapi eksikligi... Bunlar, bugiin icinde yasadigimiz
Istanbul'un tartisilmaz sorunlaridir. Biz de bu miistesna ve nev-i sahsma
miinhasir beldeden (Istanbul yani) esinlenerek bir fantastik ortam
yarattik. Buraya uydurma kigiler, garip ortamlar ekledik; iizerine bir de
ucuk bir hikaye yazdik. Adma da Istanbul dedik! Bizim istanbul, aslinda
Istanbul degildir. Bu hikaye ve olaylar hayal midir, ger¢ek midir yoksa
hizla gerceklesmekte midir, bu sizin kararmiz. Bizim yapmak istedigimiz
sadece sevilecek bir bilgisayar oyunu yazmak ve miimkiinse insanlarin
eglenmesini saglamaktir.

Oyunu bilgisayarmiza kurmak ve gerekli ayarlamalar1 yapmak
icin ihtiya¢ duyacagmiz teknik bilgi, oyun kutusundan c¢ikan “Teknik
Destek Kilavuzu”’nda detayh olarak anlatilmigtir. Oyunu ¢aligtirabilmek
icin, zaten ugragsmaniz gerekecektir. Burada daha fazla zaman
kaybetmemeniz hararetle tavsiye edilir. Ola ki su ya da bu sekilde oyunu
calistirmay1 becerdiniz. Kargmiza birtakim acilig ekranlar1 ¢ikar, bekleyin
gecer. Gegmezse, panik yaratmadan, mouse'un sol tusuna ya da ESC
tusuna basin, o zaman muhakkak gecer. Bu ekranlar da gidince, oyunun
ana meniisii ¢cikar. Buradaki se¢enekler cok karmagik degildir. Eger eski
bir oyunu yiikleyecekseniz, zaten burayr daha Once de gordiiniiz
demektir. Gormediyseniz ne?! Yeni bir oyuna baglayacaksaniz, kitabi
okumaya devam edin. Karakter yaratma ve oyun kontrolleri ileride
anlatiliyor olabilir. Tyi okuyun, bir daha anlatnmycaz!



Karakter Yaratma

Oyunda Istanbul'u kurtaracak olan 4 kisinin kimler oldugu tam
olarak belli degildir. Hatta heniiz bdyle tipler yoktur bile. Onlar1 sizin
bulmanmiz gerekir. Grubunuzu olusturacak 4 kisiyi de cesitli 6zelliklerini
secmek suretiyle belirlemeniz ve sonugta her konuda (savas, vecize, zeka
vs.) en azindan biri ige yarayabilecek karakterler yaratmamz gerekir.
Eger karakter yaratmayi bir kiilfet olarak goriiyor, ya da oyuna hemen
baglamak istiyorsaniz, tarafimizdan el degmeden hazirlanmig 4 laleden
olusan Ornek grupla oynayabilirsiniz, bunun ic¢in tiim yapmaniz gereken,
“Cabuk Basla” secenegini se¢mektir.

Karakter Puanlan

Istanbul'da yasayan herkesin belirli 6zellikleri vardir. Tabii, sizin
karakterlerinizin de... Bu oOzelliklerin kimi dig goriiniis ile kimi de
karakterin beyinsel ozellikleriyle ilgilidir. Yani, hayalinizdeki maganday:
ya da sinir oldugunuz lavugu yaratmaniz, son derece miikiindiir ve her
tirli FRP oyununda oldugu gibi, karakterlerinizi birer puan tablosu
olmaktan ¢ikarip, yasayan tiplemeler halinde hayal etmeniz, oyundan ¢ok
daha fazla zevk almanizi saglayacaktir. Aym zamanda, pek cok FRP
oyununda bulunan puanlar1  degistirme fonksiyonu, Istanbul
Efsaneleri’nde bulunmaz. Ciinkii, hatasiz kul olmaz! Karakter yaratma
ekraninda soz konusu Ozellikler sag tarafta bulunur ve sizin isteginiz ile
ya da ik ve cinsiyet degisimlerinde yeniden rastlansal olarak belirlenir.
Yani bir etkiniz yoktur. Bu puanlarin rastlansal yonii size bagh olmasa
da, karakterin ki, cinsi gibi faktorler ve bazi puanlar (boy, kilo, zeka
vs.) diger puanlar1 etkileyebilir. Biitiin bunlara gore cikan puanlarin
hangilerinin normalden iyi, hangilerinin kotii oldugu, mavi ve kirmizi
renklerle size bildirilecektir... (Mavi iyi, kirmizi kot vs...) Simdi
diyeceksiniz ki, "Tyi de giizel kardesim, bu puanlar ne ise yararlar ve ne
neyi nasil etkiler ki?" Habh, iste su sunu soyle etkiler:

Boy Karakterinizin (cm.) cinsinden boyu.

Kilo Karakterinizin (kg.) cinsinden kilosu.

Zeka Karakterinizin zekasinin keskinlik derecesi ve kavrama ve hatirlama hizi.

Vurus Giicii Bu puan, karakterinizin fiziksel giiciinii belirler. Genel olarak yapil tiplerde yiiksek

olur ve savaslarda diilymana vurma olasiligin1 ve verebilecegi hasari artirir.

Kelime Dagarcigi  Istanbul Efsaneleri'nde ¢ok onem tasiyan vecizelerin soylenisi, karakterlerin damak
puanlariyla ilgilidir. Kelime dagarcig1 da, bu damak puaninin ne kadar yiikselebilecegini, en ¢ok hangi giicte
vecizeleri soyleyebilecegini ve soyleyecegi vecizelerin siire, hasar vb. gii¢lerinin ne kadar artacagim belirler.
Daha yiiksek Kelime Dagarcigl, daha uzun siireli, daha agir hasar veren, ve daha canli renklere sahip vecizeler
yapmanizi saglar.

Gii¢ Karakterinizin herhangi bir hasar alma durumunda (savas, kara sevda, radyasyonlu cay vs.) kendini
kaybetmeden ne kadar dayanabiliecegini belirler. Karakterlerin aldiklar1 hasar bu puandan diisiiliir. Gii¢ puani
stfira inip, kendini kaybeden karakter, her ne hikmetse, savas alamindan da kaybolacaktir. Bir karakterin Gii¢
puaninin sifira inmesi, o karakterin, herhangi bir sekilde dinlenene kadar baygin kalacagim gosterir. Baygin
karakter, arkadaslar1 tarafindan tasinacaktir, ancak bu sartlarda iyilesmesi miimkiin olmayacagindan,
dinlenmesi gerekir. Gii¢ puan, -5’ten agag1 diisen karakter ise..... Olecektirrr!!!!

Ceviklik Karakterinizin bedensel oOzelliklerinin diizeyini belirler. Bu puam yeterince yiiksek olan
karakterlerden savasta kacmak pek kolay olmaz ve dolayisiyla vurug olasiliklart yiiksek olur. Ayni zamanda,
normalden ¢evik karakterlerin diigmandan kagcmasi da kolay olur ve dolayisiyla kurtulma puanlar: normalden
yiiksektir.

Dayamkhhk Dayaniklilik puanlar yiiksek karakterlerinizin oyunda gezerken yorulmasi daha yavas
olacaktir. Ayrica, baglangicta olsun, ileride geligmeler sonucunda olsun, Gii¢ puammnin artisi, digerlerinden
yiiksek olacaktir.

Batil inang Bu puan, karakterlerinizin, merdiven altindan gecmek, sivilceye 6lii kemigi baglamak,
dokiilen tuzu alip sirtina atmak gibi sagmaliklart ne kadar ciddiye aldigimi gosterir. Batil inanci yiiksek
karakterlerinizin arada sirada aptalca mantiklar yiiriiterek, istediklerinizi yapmamalari bile s6z konusu olabilir.
Yiizsiizliik insanlar vardir, yedi ceddinin en dip kosesine kadar kiifretseniz de, kizkardesine elma sekeri
verseniz de, anneannesini dovseniz de umursamazlar. Bu tip adamlar, genellikle pek sevilmese de, kiifiir eden
diismanlar ve envai cesit vecize ile ugrasilan bir oyunda olunca, kiifiirlerden ¢ok etkilenmeyen, yiizsiiz
karakterlere katlanmak, herhalde mantikli bir karar olabilir. Cikar diinyas: iste!

istanbulluluk Bu puan, karakterlerinizin Istanbul'un neresini ne kadar bildigini gosterir. Grubunuzu,
omrii boyunca “Dudullu” kelimesini duymamis, Giinesli’yi Kartal’in yaninda sanan, Beyogulu’nu tarih
kitaplarinda okudugu gibi bilen ve aksamiisti Eminonii’ne gitmemesi gerektiini bilmeyen insanlarla
doldurursaniz, onlardan biiyiik bir basar1 beklemeniz haksizlik olur. Sonucta burasi, diinyanin en biyiik koyii
degil mi? Koyiimiizii tantyalim!

Cesaret Cesaret puani, karakterlerinizin yasayacaklar1 Biiyiik Macera’da en olmadik yerde “Ben
korkuyorum!” deyip demeyecegini belirler. Grubunuzdaki karakterlerin korkak ya da cesur olmasi, pek ¢ok
yerde etkili olacag: gibi, halkin goziinde rezil olma katsayilarini da direk olarak ilgilendirecektir.

Etkileyicilik Etkileyicilik puani, karakterlerinizin oyundaki diger karakterlerle olan iligkisi sirasinda,
ne kadar etkili olabilecegini, ne kadar etkili ve ne kadar inandirici olabilecegini gosterir. Kargimza ¢ikacak
dost-diigman herkesle konugmak, etkileyici karakterlere bagl olacaktir.

inang Her ne kadar, giiniimiiz diinyas, teknoloji diinyasi olsa da, insanoglu pek¢ok konuda geligmis olsa
da, Tnang duygusu, yine de, kahramanlarimizin ve oyunda karsilagacagmiz diger karakterlerin hayatinda 6nemli
bir yer kaplayacaktir. Bu puam yiiksek karakterlerin inanclari, zaman zaman yapici, zaman zaman da
engelleyici olabilir, iyi diisiinmeniz tavsiye edilmektedir.




Bir yan not olarak soylemek Bunun diginda, karakterlerin
gerekir ki, yeni baglayan| puanlari, oyun iginde, siz pek
karakterler icin minimum puan| farketmeden yavag yavag artacaktir.
50’dir. Bir puanmn 100’den| Bunun sebebi de karakterlerinizin
yilksek olmasi, karakterin o| giderek deneyim kazanmasidir ki, bu
konuda normalden daha| deneyim, oyun icinde pek cok sebebe
becerikli oldugunu gosterir.| bagh olarak kazanilir. Ayrica, bazi
Buna istisna olarak, Kelime| gerekli  seylerin  kullannmi  bu
Dagarcigi  gosterilebilir. Bu| puanlarin aninda yiikselmesini
puanm, ozellikle grupta en cok| saglayabilir. Sonu¢ olarak, sevgili
vecize kullanacagm| karakterlerinizin  puanlarmin  oyun
diisiindiigiiniiz karakterde en| i¢inde degistigini goriirseniz
azindan 150, miimkiinse de| sasrmaymn. Adamlar da yeni yeni
200’den biiyiik olmasi, cok| Ogreniyorlar abisi!!!

iginize yarayacaktir.

Karakter Yaratma Ekram

Bir kere, sol iist kosedeki karecik (ESC tusu) bir onceki
karaktere ya da ilk karakterde iseniz, oyunun ana meniisiine donmenizi
saglar. Ekranm sag altindaki "Istanbul Efsaneleri" yazis1 da (Bosluk
tusu) bir sonraki karaktere gecmenizi ve dordiinciiden sonra da oyuna
baslamanizi saglar.
Soldaki ikonlar grubundaki gri boliimde, karakterin o anda secili tipinin
cesitli yonlerden goriiniisii bulunur. Bunun sagmnda, en iisste yine ayni
tipin vesikalk bir resmi vardir. Bu resmin ya da yandaki donen salagin
izerine basarak (Numerik klavyede 4-6) karakterin yiiz ve beden
goriinligiinii  degistirebilirsiniz. Zaten, oyun size wk ya da cinsiyet
degistirdiginizde, bir surat tavsiye edecektir. Suratin altindaki iki
pencereden iisttekinde, karakterin irk sembolii ve alttakinde de cinsiyet
sembolii goriiliir. Bunlar1 yanlarindaki kahverengi kutucuklara bastirarak
degistirebilirsiniz. (Irk i¢cin Numerik klavyeden 8-2, cinsiyet i¢cin numerik
5).
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Yeni Puan Sallama Cinsiyet Sonraki Karakter

Karakterinizin rk ve cinsiyetini sectikten sonra, puanlarindan
memnun degilseniz, sol alttaki zar ikonuna basarak (ENTER tusu)
yeniden belirleyebilirsiniz. Bu belirlemede bazi puanlar ve ik 6zellikleri,
diger puanlarin degismesinde rol oynayacak ve sonucu etkileyecektir.

Karakterin puanlarindan da tatmin olunca, zar ikonunun
yanmdaki isim yazma ikonuna basip (Numerik klavyede 0) karaktere bir
isim vermeniz gerekir. (Mahmut, Haydar, Giilseren vs.)

Bundan sonra yapilasi tek sey de sol dipteki "Istanbul
Efsaneleri" yazisma (BOSLUK tusu) basip bir sonraki karaktere
gecmektir. Dort karakter de hazir ise bu ikon (tus) oyuna baglamanizi
saglayacaktir, korkmayin.



ISTANBUL'DA YASAYAN

BASLICA IRKLAR

Istanbul'da Insan harici wrklarm ortaya ¢ikmasin ne zamana
rastgeldigi ve nasil oldugu kesin olarak bilinmemektedir. Ancak her nasil
baglamis olursa olsun, sonucta oyunumuzdaki Istanbul'da ¢ok sey
degigmistir. Tarihte cereyan etmis olan o gizemli ve Onemli olay
sonucunda, Istanbul'da ¢ok 6nemli degisiklikler olmustur. Bunlarmn en
basinda da insanlarm bir sekilde degisime ugrayip, birbirinden farklh
ozellikleri, farkh yetenekleri ve farklh hayat goriigleri olan ¢esitli tip ve
ebatta wklara ayrilmig olmalaridir.

Tarih kitaplarinda soylendigine gore, bu irklar cesitli hayat
felsefeleri de olsa, hepsi atalar1 zamaninda olan o gizemli ama Onemli
olay her ne idiyse olmasaydi acaba ne olurdu? diye diisiinmeden
duramiyorlardi. Bu yiizden dili, dini, rengi, ¢cocugu, kirvesi ne olursa
olsun hepsi bu soruya cevap artyorlardi. Ancak hayat sartlar1 onlar1 daha
onemli bir sorunla karsilastirds; "Sehrin Hakimi Olmak Ve Daha Rahat
Yasamak.".

Bu sebeple her irkin 6zelliklerini ve kisa tarihini anlatmay1 uygun
gordiik. Burada temel alman ik, az sayida da olsa hepimizin yakinen
miiserref oldugu, normal, siradan Ademoglu'dur. Karsilagtirmalar bu irka
gore yapilir ve oranlar, normal insana goredir.

MAGANDA

Genellikle orta boyun
altinda olurlar.
Iricedirler ~ ve  fazla
zekisine pek  rast
lanmaz. Giigleri insan
lardan diisiiktiir ancak
tistin ~ kelime  dagar
ciklar1 ve kiifiir bilgi leri
bu eksiklerini kapa tir.
Yapilarindan dolay1 cok
rahat hareket edemezler
ve agizdan agiza
dolagan Gulya bani,
Frankestayn 'in gelini,
Fadime'nin diigiinii ve
Dede Korkut
hikayelerinden acaip
etkilenirler. Son derece
alingandirlar. Kendi
lerine kiifiir edil diginde
ne yapacak larini
bilemeyip, saskin

liktan ona buna saldi
rirlar. Istan bul'un kose
bucak her yerini iggal
etmiglerdir ve en olmadik yerleri bilirler Dig goriinlis olarak, Yimaz
Giiney 'den beterdirler. Allah'a kitaba saygilar1 yoktur ve bunu her
firsatta belli ederler.




LAVUK

Konaklarda biiyiidiikleri icin boylar1 olduk¢a uzundur. Buna
kargilik, stirekli bir sigmanhk sendromunda(sisomolofobi) olduklarindan,
genellikle halat inceligindedirler. Ozel muallim ve miirebbiyelerin
gozetiminde ya da 6zel olarak el degmeden hazirlanmig konserve "rock-
cafe"lerde yetistiklerinden dolayi, zeka seviyeleri yiiksektir. Kafa olarak
fazlaca gelistikleri icin kollar1 pek kuvvetli degildir. Konusma
yetenekleri, "Takil moruk...", "Abi yaa", "Hey meeen!",
"Imaj...Dogma...Hey Bebek!" laflariyla smirh oldugundan, kiifiir
yetenekleri zayiftir. Coging, tenis, Amerikan futbolu, skues, badi bulding
gibi etkinlikler sayesinde her tiirlii ortamda rahat ve hizhi hareket
edebilirler. Burglar, astroloji, Zen Budizmi, Uzayllar, Metapsikoloj,
Astral cikig, Mostral girig ve Asimetrik inig tiiriinde her tiirlii giizide ilim
ve irfan dallarim1 normal insanlardan daha iyi bilirler. Cevreleriyle fazla
ilgilenmedikleri icin, kiiftir ve benzeri dis etkilerden fazla zarar
gormezler. Isleri giicleri oturup, hic gormedikleri insanlari elestirip,
bilmedikleri diizenlere bok atmak oldugu icin, yasadiklar1 yerlere uyum
saglayamazlar. Tirsaktirlar, tirsarlar... Lavuk olmanin sagladigr farkliik
sayesinde, herkesin ilgisini ¢ekebilirler. Herkesin inandig1 seylere, sirf
herkes inaniyor diye inanmazlar.

IROSPA

Iki tath soze kandiklarmdan dolayl, fazla zeki olduklart
sOylenemez. Buna karsihk hayatlarmm biiyiikk kismmi gegirdikleri ve
gecirildikleri ortamlardan dolay;, ayaklh argo sozliigii gibidirler.
Meslekleri geregi kiiciik yastan beri viicutlarinm garip sekillere sokmayi
Ogrenmislerdir, bu onlara dogal bir rahat hareket etme yetenegi saglar.
Her Allah'm giinii meslektaglariyla miisteri kapma kavgas1 yaptiklari icin
de tirnak, c¢imcirme, c¢emkirme, hoykiirme gibi saldirillara karsi
kendilerini iyi savunabilirler. Hepsi giiniin birinde beyaz biseyli birinin
biyerlerden gelip kendilerini bu bataktan ¢ekip c¢ikaracagma ve bunun
gibi daha bir ¢ok safsataya inanirlar (Biseyin rengi kirmizi da olabilir,
tam emin degilim). Normal bir insanmn, bir Irospa'nin bilmedigi bir s6z

sarfedip onu sasirtmasi ¢ok zordur. Isleri geregi Istanbul'un her bir yerini
dolagirlar ve ufak, biiyiik pek ¢ok seyle cebellestikleri icin, kolay kolay
tirsmazlar. Takip, takistirip, siiriip, siiriistiiriip, kuyruk sahp, sallayistirip
gezinip durduklar i¢in herkeslerin dikkatini ¢cekerler. Felekten durmadan
sille yedikleri i¢cin, O'na kars1 pek saygilar1 ve inanglar1 kalmamustir.

MEMUR
Bu devirde
memur maastyla
gecinmek zorunda

olduklar1 i¢in, profilden
bakinca, pek bir
hacimleri ~ yoktur. Tki
boyutlu olanlarma bile
rastlanir. Dengeli veya
dengesiz, bir tirli
beslenemedikleri icin,
pek kuvvetli degillerdir.
Tiim hayatlar1 boyunca
ezildikleri icin...
Ezilmesinler diye... Yani
ezilmemek icin... Her
neyse, sonucta ezile ezile
dayaniklihklar cok
artmustir. Giiniimiiz
Istanbul'unda memurlar,
her tiirlii hakaret,
siiriilme, coplanma vs.'ye
B maruz kaldiklarmdan
g dolayi, artik  onlara
bunlar koymaz olmustur.




Hayatin dikenli yollarinda memur maasiyla iki cocuk, bir bakkal, goziinii
kan biirtimiig bir kasap, iki oto galerisi ve dort cemiyet ge¢indirmeyi
goze alacak kadar cesurdurlar. Ama, adamcagizlar biitiin giin didindigi
halde, millet bunlar1 pek iplemez.

OGRETMEN

Toplumdaki zeki insanlarin arasindan ¢ikarlar (en azindan Oyle
olmas1 gerekir). Ogrenciler iizerinde yaptiklar1 cesitli talim ve alistirma
deneyleri sonucu tebesir, ¢etfel, kalin tahta silgisi, pergel, gonye ve sille
gibi saldir1 elemanlar1 ile o6ldiiriicli, diger silahlarla da siiriindiiriicii
darbeler vurabilirler. Gerek kitap baginda dirsek ciiriitiip, miirekkep
yalaylp, gaste yediklerinden, gerekse modern teknolojiyle iiretilen
ogrencilerle basa c¢ikabilmek icin; istemeden de olsa kelime bilgilerini
gelistirmiglerdir (Hayvan yavrum - Cocugum, evladim - It siiriisiiiiiiiiii -
Sart gozlii Tilki - At hirsizi vs.). Ug kurusa talim edip, iistiine iistliik bi
de firlama Ogrencilerle ugragmaktan olsa gerek adamlar giigsiiz
diismiiglerdir. Atom teorisi, Feza bilgisi, Felsefe, Ker'at cetvel,
Hipoteniis vs. gibi bilimsel hazineler ile mezarlara ¢aput baglama, 6lii
kemiginin iyilestirme giicii, nazar boncugunun etki menzili ve gobege
ifleyerek yapilan iyilestirmeler pek bagdasmayacagi icin, Dbatil
itikatlardan armmuglardir. Bunca belanin arasinda, ise yarar bir nesil
yetistircem diye yirtinarak, Karanlik ile savasta pisi pisine 0lme riskini
gozii kapali alacak kadar da cesurdurlar.

OGRENCI

Siirekli kitap okumaktan kamburlagmis, uzaktan kisa goriinen bir
wrktir. Ayrica sersefil, iki biikliim yurt koselerinde siiriindiikleri icin ¢ok
zayiftirlar. Bunlara karsilik oldukga zekidirler. Ufakhktan beri saldirmak
yerine kacmak zorunda olduklar: icin pek kuvvetli olmasalar da, kagma
konusunda ¢ok ustadirlar. Bastan bu yana hep saldiriya ugradiklarmdan,
pek dayanmikhi degillerdir, ¢iinkii dayanmaya firsatlar1 olmamgtir. Ezeli
diismanlar1 saydiklar1 Ogretmen ki, her ne hikmetse inatla onlara batil
itikatlardan korunmayir Ogretmeye calismis ve basarili olmuglardir.

Ogretmenleri, ev sahipleri, yurt miidiirleri ve sevgililerinin abileri
sayesinde her tiirli manevi baskiya ve kotii soz saldirilarma kargt
dayaniklihk kazanmuglardir. Tavanarasi, kuledibi, kopriialti, soba kenari
gibi ucubik yerlerde verdikleri yasama savasi onlara Istanbul'umuzun en
giizide yerlerini bile tanima sansi vermistir. Diger wrklar ¢ogunlukla
ogrencileri pek ciddiye almazlar, ogrenciler de dipnotlar diginda hic¢
birseye kolay kolay inanmazlar.

SILICONIAN

Ince uzun, yapili ama zayif bir
wrktir. Teknolojiyle cok kiiciik yastan
beri i¢ ice olduklarindan, c¢ok zeki
olurlar. Kendilerine 6zgii dillerini
kullanarak  insanlar1  kelimelerle
etkileyebilirler (Gotlek, Lale, Badem,
Hodiik, Hiyar, Yavsak, Kase vs).
Stirekli hop oturup, hop
kalktiklarindan ~ cok  ¢eviktirler.
Gozleriyle gormedikleri hi¢ birseye
inanmazlar. Biitlin giin bilgisayar
basinda oturduklarmndan, giin 1518m1
pek gormezler. Hatta iclerinde
vampir oldugunu iddia edenler
vardir. Bu yiizden Istanbul'u pek
tamimazlar. Zaten tanimayr da pek
istemezler. Yine de  gozlerini
budaklardan sakinmazlar ve
burunlarim1 oraya buraya sokmaya
pek merakhdirlar.




OYUN KONTROLLERI

Istanbul Efsaneleri, genel olarak 3 ekranda gecer. Bu ekranlar
ana gorintiiniin bulundugu 3D ekram, karakterlerinizi detaylariyla
inceleyebileceginiz bir yan ekran ve savag alamidir. Bu ekranlarda
secimler ve yapilacak islerin hemen hepsi icin birer ikon bulunur. Bu
ikonlar1 mouse ile kullanabilirsiniz, ancak oyunun oynams hizi ve
kolayligim diisiiniirsek oyunu klavye iizerinden oynamanizi tavsiye
ederiz.

Her ne ise, mouse ya da klavye ile, sonunda bu oyunu oynamaniz
bir sekilde miimkiin olur. Korkmaym... Gelelim oyunun kontrollerine.

Ana Ekran

Bu ekran, genel olarak 5 parcaya ayrilir. Bunlarin en onemlisi
sliphesiz sol iistteki ana goOriintii ekramdir. Bu ekram1 oyunda
karakterlerinizin dolastig1 yerin 3 boyutlu bir goriiniimiinii almak
amaciyla kullanabilirsiniz.

Ekranin sag tarafindaki karakter bilgi boliimiinde, grubunuzdaki
dort sahsin birer vesikahk fotograflarini, o andaki giic ve damak
durumlarini, isim, cins ve wklarini, ayrica o anda kullandiklar1 esyalar
gorebilirsiniz. Bu sahsiyetlerin suretlerini fare ile diirtmek ya da o suret
numarasi ile temsil edilen fonksiyon tusuna (F1-F4) basmak suretiyle
daha detayl bir bilgi ekranma gecebilirsiniz. Bu sahsiyetler yorulup
aciktikca, yanlarinda bulunan iki cubuk, size bunu anlama imkamn
tanimaktan seref duyacaktir

Ekranin taa sag alt kosesinde ferah ve genis bir genel bilgi
boliimiimiiz, ayrica evlere servisimiz mevcuttur. Burada saat, tarih, yani
genel olarak zaman ile ilgili bilgi bulunur. Hatta arada bir bir filozof
cikip, zamanm sonsuzlugu ve metapsisik kuramsallagtirma hakkinda
igreti igreti konugabilir.

Ana Gorunti Karakterler
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Saklama
Tercihler Kamp

Pusula Para 7,man

Ana goriintli ekraninda yapabileceginiz en 6nemli i§ grubunuzu
hareket ettirmektir. Bunun icin klavyede yer alan gri ok tuslar1 yahut
niimerik  klavyedeki (7-8-9-4-6-2) tuslarii  kullanmanin  yanisira,
mouse'unuzu da kullanabilisiniz. Mouse'u  goriintiiniin  iizerinde
gezdirirken de farkedebileceginiz gibi ok isareti degisik bolgelere
geldigine sekil degistirecek ve saga sola donme, ileri geri gitme manasina
gelen kivrak hatlara sahip olacaktir. Iste tam bu anlarda mouse'u
diirtmek olaymi gerceklestirmeniz size grubunuzun mucizevi bir gekilde
yer degistirdigini gdrme mutlulugunu bahsedecektir. Yani kisacasi
mouse oku hangi yonii gosteriyorsa, mouse'un sol tusuna bastiginizda
grup o yone donecektir. Tleri ve geri durumlarinda da e@er bir engel
yoksa grubunuz ilerleyecektir.

Pusula tutan eli diirtiiklemeniz sirasinda gaipten gelen bir yazi
goreceksiniz. Size daha once Gaip'ten bahsetmedik di mi ? Gaip sizin
koruyucu ve enformasyon verici cininizdir. Oyun sirasinda



karakterleriniz yahut kargilastiginiz diger karakterler konugmuyorsa, o
sirada ¢ikan yazinin Gaip'ten geldigine emin olabilirsiniz. Her neyse,
pusulay: tutan eli diirtiikklediginizde Gaip size o anda nerede oldugunuz
hakkinda kisa bir bilgi verecektir. Daha ayrmtih bir bilgi elde etmeniz
miimkiin olmadig icin (Gaip biraz utangactir) size harita tutmanizi sahk
veririz. Tabii eger "benim yon bulma duyularim ¢ok kuvvetlidir, bana
harita felan gerekmez" diyorsamz o bagka. Ama bir siire sonra bir
ormanda kaybolursaniz giinah bizden gider. Sonra sdylemedi demeyin.

Genel bilgi boliimiiniin altinda kivrik, mark ve dolar olarak
grubun elindeki para miktarlar1 bulunur. Bu para, grubun tamamina aittir
ve ortak olarak kullanilir.

Paraciklarin saginda da, ii¢ adet ikoncuk bulunur. Bunlar, pek
belli olmasa da, oyunun genel ayarlamalar bolimii (T tusu da olur),
oyunu saklama ikonu (S tusu) ve kamp yapip dinlenme (K tusu)
ikonlaridir. Dikkatle bakip 6grenin, sonra sorucaz.

Tiim bunlarin yanisira bir de ekranda her zaman bulunmayan,
fakat gerekli zamanlarda ekranin {iizerinde beliren bir yazi bolimii
bulunur. Burada grubun ve diger karakterlerin konusmalar1 ve Gaip'in
yorumlar1 ve bilgileri goziikiir. Bu bilgilerin ve konugmalarin cabugak
gitmesini isterseniz hemen davranmp Enter tusuna basmaniz yahut ekranin
kararan bolgesini mouse ile diirtiiklemeniz gerekmektedir.

Sahsiyet Bilgi Ekram

Ana ekrandaki sahsiyetleri diirterek ya da F1-F4 arasi tuslara
bastirarak gelebileceginiz bu ekran gayetle de karmagik goriinse de,
ashnda ¢ok daha karmagiktir (Kagmayin canim).

Bi kere ekranin en iistiinde kullanimini tam olarak bizim de
anlayamadigimz bir muamma bulunur. Burada solda igbu sahsiyetin
miilkiyetinde bulunan esyalar gosterili. Bu esyalarn iizerinde
dolanirsamiz, sag taraftaki mesaj ekraminda isimleri yazar. Bu esyalar
sahsiyetin eline vermek ve geri almak icin gerekli prosediir sudur:

Aktif Karakter Karakterler

Esyalar Mesaj

"z

(=% T S o
Farrnals

Cikis . Ozellikler
Vecize yumurtlama

Eger mouse kullanilacaksa, herhangi bir esyay diirtiiklediginizde,
mouse okunuzun yerine esyanin geldigini goreceksiniz. Bu egyay1
gotiirmek istediginiz kareye ulastirip orayr da diirtiikklediginizde egya
eger bir engel yoksa oraya yerlesecektir (Engel durumlarin1 az asagida
goreceksiniz, okumaya devam edin).

Eger klavye kullanilacaksa, "I" harfine basilip, ¢cikan kutucuk, ok
tuslari ile oynatilabilir.

1. Sahsiyetin ilgisi bagka tarafa cekilir. (Aaa kus.. Oya bak okul vs.)

2. So6z konusu egya, yukaridaki listeden bulunup okla diirtiiliir ya da

ENTER tusuna bastirilir.

Esyanin ¢evresinde beliren kirmizi kutuya dikkat edilir. (Aaa, kutu)

4. Kirmizi kutu gozden kaybedilmeden, hemen altta bulunan diger 3
kutucuktan biri daha diirtiiliir. Bu ikinci kutunun, egyanin gitmesi
istenen kutu olmasi tercih sebebidir.
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Secilesice kutucukta o anda bir bagka esya ikamet ediyorsa, bu
esyanin ikna edilmesi gerekir. Bunun icin:

e En soldaki kutucuk, sahsiyetin asil elini temsil eder. Bu elde esya
yoksa, diger ele hicbir sey konamaz. Ama bazen konabilir.

e  Higbir giyim egyasi, elde kullanilmaz. (Terlik haric)

e Eger kullanilacak egya iki el gerektiriyorsa, en azmdan ikinci elin
bos olmasi ve bu esyann ilk ele konmasi gerekir.

e Eger kullamlmakta olan esya iki el gerektiriyorsa, ikinci ele esya
alinamaz, giinahtir.

e  Genel olarak silahlar ilk ele, ¢cotek ya da ikinci bir silah ikinci ele,
giyim egyalar1 da (Terlik hari¢) en sagdaki kutucuga konur.

Bir esya secildikten sonra, kullanilmasindan bagka, sag taraftaki
sahsiyet suratlar1 diirtillerek ya da F1-F4 ile bagkasma verilebilir.
Suratlarin sagindaki ¢op kutusu ve FS tusu, esyanin atilmasina yarar.

Kullanilan bir egyay birakmak i¢in altta bulunan 3 kutucuk sol
tus ile diirtiilir ya da "Q", "W", "E" tuglarindan miinasip goriilene
(kafanmiz1 kullanin!) bastirilir.

Ayrica, tepedeki listede bulunabilecek bazi nesneler, sag tus ile
diirtiilerek kullanilabilir. Bunlar bir kere kullaninca biteceklerdir ve ele
almamazlar. Burada s6z konusu olan egyalarm ne olup olmadiklari,
ileride bir yerlerde anlatilacaktir.

Bu kargasanin altinda ve cevresinde, sahsiyetin adi, sani,
wrki,resmi ve hatta boyu, kilosu, giicii ve damak puani bile bulunur.
Bunlarin hemen altinda da karakterin achk ve yorgunluk durumunu
gosteren gostergeler vardwr. Bunlarm yaninda ise oyunun gizli
koselerinden bir olan vecize sdyleme boliimiini acan tug vardir.
Uzerinde 'Vecize' yazan bu tusa bastirdiginizda veyahut klavyenizin “V”
tusuna bastiginizda ekranin alt boliimiinde yeni bir boliim agilir. Burada
sol tarafta "Vecize soyleme" listesi goziikecektir. Bu listede, en parlak
renkle gosterilen s6z, hayata gecmeye en hazir durumdakidir. Diger
sozler de, yukar1 asagr oklar ya da mouse ile iizerinde dolanarak
secilebilir. Klavyedeki oklar ile, en alta ya da en iiste gelip bu yonde israr
etmeniz ya da soldaki pembe oklari mouse ile diirtmeniz, listenin

kaymasma sebep olur. Sagda ise sahsiyetin arkadaslar: tarafindan, yakm
gecmiste kendisine sOylenen yardimci-koruyucu vecizeler ya da
diismanlar1 tarafindan sarfedilen kotii soz ve beddualar belirtilir.Isiniz
bitince “ESC” tusuna veya mouse'un sag tusuna basarak bu boliimden
cikabilirsiniz. Vecize tusunun iizerinde gordiigiiniiz kocaman “X” igareti
de herkesin kolayca tahmin edebilecegi gibi sahsiyet bilgi ekramindan
cikmaya yarar.

Ekranin en alt kisminin sagmda ise, sahsiyetin 6zellikleri (6ziil
puanlar) yazilidir ve bu 6zellikler oyun icinde degisecektir. En sol altta
da duruma gore degisecek bazi sayilar (bagil puanlar) bulunur.

Bu sayilardan tagman agirlik, "[fsar" cinsindendir. (1 ifsar, 1 ila 4 kilo
arasinda degisen bir agirlik birimidir!)

Korunma bagil puani, sahsiyetin {izerine giydigi egyalar (Terlik hari¢) ve
cotek sayesinde artan, arttikca da gayet iyi olan bir puandir. Kurtulma
puani, sahsiyetin cevikligi ve tagidigi agirhg ile ilgilidir ve darbelerden
kurtulmasim saglar. Yiikseldikce de hog olur. "Uz. Silahi" kelimeleri, en
uzun silah anlamma gelmez. Sahsin uzman oldugu silah1 betimler. Sahis
bahis konusu silah1 kullaninca, manen rahatlar ve hos olur. Neyse,
hareket hakki, agirhga ve dayanikliiga bir miktar da kuvvete baghdir,
diiserse hos olmaz. Vurug olasiligi, sahsn vurug giicline, savag
deneyimine ve yaklagik /265 ayr faktore baghdir. Sonucta yaptigr is
adindan bellidir. Bu puanm bazen sifir olmasi1 s6z konusudur. Panige
mahal yoktur. Durum kontrol altindadir. Normaldir, sonucta olay bir
matematiksel hesaptir. Vurma ihtimali vardir. Sudur, budur...



Simdiii, soyle bakalim... K harfi ana ekranda ne ise yarar?

a) Cumhurbagkanini halk se¢meli.
b) Ben se¢cmemeliyim.

c) B'ye katiliyorum.

d) Bence degil.

e) Ekrem kim?

Sorucaz demistik di mi? Laleler!

elinizdeki dovizleri bozdurmamzi saglar. Bu ikonlardan en sagdaki carpi
isareti (ESC tusu) alig-veris ekranin1 kapatmanizi saglar.

Ayrica, hazine bulma durumunda, hazine ekraninda bulunan para

belirtilir ve otomatik olarak almir. Fazla mal goz ¢ikarmamaktadir.

Bulunan Esyalar
Cop

Als-Veris Ekram

Oyunda bazen, c¢ogunlukla
hazine bulma, savas kazanma ya da bir
diikkana girme durumlarinda, ekran
asag1 dogru kayar ve en altta kiigiik bir
pencere belirebilir. Tlgilenmeyin, biraz
sonra gider. Ama her ihtimale karsi,
alig veris kurallarim1 bilmeniz 6nemli
olabilir.

Bu pencerede olay gayet
karmagiktir. Basitce mouse'u, ok
tuslarii, Return tusunu, ESC tusunu
filan kullanin. Sonunda bir geyler
olacaktir.

Sol alttaki bolimde, iki sira
esya goriiliir. Bunlardan alttaki, o anda
secmis oldugunuz sahsiyetin bir nevi
mal  beyamdrr. (Hangi  sahsiyet
oldugundan emin degilseniz, suratina
mouse'u diirtiin ya da F1-F4 tuslarm

Ornegin Muhsin, kendi halinde,
yaslica bir memurdur ve yerde
bulmus oldugu levregi eline
almayr c¢ok istemektedir. Bunun
icin Muhsin, once levregi mouse
ile diirtmeli ya da sag-sol ok
tuslartyla yonettigi kirmizi kareyi
levregin iizerine getirip ENTER
tusuna  basmalidir.  Levregin
cevresinde beliren kirmizi kutuya
iyice bir dikkat ettikten sonra, alt
satirda kendi elindeki nesnelerin
arasinda bog bir yeri ya da
kullanmadig1 bir esyayl
se¢melidir. Esyay1 se¢mesi
durumunda, bu esya duruma gore
satilacak ya da yere birakilacaktir.
Sectigi  bir esyayi, almaktan
vazgecmek igin, sag mouse tusu ya
da ESC tusu ise yarayabilir.

kullanin. Sahsiyet, bir sey diyecektir. Ne dedigi onemli degildir.

Bir tiikkkanda iseniz, elinizde kullanmadigmiz bir esyay: secip, alig-veris
ekraninin sag istiindeki kiiciik ikonlardan en soldaki satig ikonunu
secerek (ya da S tusuyla) satig yapabilirsiniz. Ortadaki ikon ya da B tusu,

Eldeki Esyalar

Doéviz Bozdurma
Esya Satma

Bulunan Para Karakterler Cikis

Tercih Meniisii
Kapi1 Animasyonu Eger oyun biiyilk ekran modundaysa ortaya
cikan bir secenektir. Kapilarin acilmasi sirasinda animasyon olup
olmayacag ayarlanir.
Yiiriime Animasyonu Eger oyun kiiciik ekran modundaysa ortaya
cikan bir segenektir. Ilerleme ve donme esnasinda animasyon olup
olmayacag ayarlanir.
Savas Hiz1 Ekrana cikacak yazilarin bekleme hizim1 ve savaglarin
hizim ayarlar. "Istk hizi" ile "Okiiz hizi" arasinda cesitli hizlarda
ayarlanabilir.
Oyun Miizigi Ana goriintii ekranindaki miizigi acip kapatir.
Savas Miizigi Savaglarda calan miizigi acip kapatir. (NOT: Savag
sirasinda bu seceneklere ulagamayacaginizi unutmayin!)
Ses Efektleri Ana goriintii ve savag ekranlarinda ¢ikan ses efektlerini
ve konugmalar1 acip kapatir.

Zorluk Derecesi Oyunun zorluk derecesini ayarlar.
(NOT : Oyunumuz zor degildir, hicbir zaman da olamaz, ona gore. Bize kimse oyununuz ¢ok zorlasiyor
dedirtemez.)




e Goruntii Ana ekrandaki ana goriintiiniin boyunu ayarlar. Kiiciik
boyda yiiriime animasyonu yapilabilir.

Kayit

Oyunda bulundugunuz durumu her ihtimale kars1t kaydetmek ya
da bir sonraki seferde kaldigmiz yerden devam edebilmek icin
kullanabilirsiniz. Burada eski bir kaydin {izerine yazabilir ya da "Yeni
kayit" secenegi ile, yeni bir isim verebilirsiniz.

Kamp

Karakterlerinizin  giicleri ve damak puanlar1 savastikca
diisecektir. Bu ve benzeri durumlarda yapilas: sey, kamp yapip kuzu
cevirerek dinlenmektir. Kamp sirasinda, alttaki tag tablette ince bir ¢ibik
dolacak ve karakterleriniz yavas yavas kendilerine geleceklerdir. Kampi1
yaptigimz yere bagh olarak kampin ortasinda grubu afakanlarin basmasi,
hatta baska canhlarin haddinden fazla ilgi gostermesi s6z konusu olabilir.
Kampa tehlikeli yerlerde yapmamaniz, hatta en iyisi miimkiinse bir otelde
yapmaniz hararetle tavsiye edilir.

Ayrica oyundan ¢ikmak istediginiz zaman ESC tusuna basmak
suretiyle amaciniza erigebilirsiniz.
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Sehir Haritas:

Herhangi bir semtten ciktiktan sonra karsmiza Istanbul’un sehir
haritas1 gelir. Bu haritada grubunuz sar1 bir ok isareti ile temsil edilir. Bu
oku klavyedeki ok tuslar ile kontrol edebilirsiniz. Ok tuslar ile okunuzu
sehir haritasinda hareket ettirirken bir semtin iizerine gelirseniz ekranin
sag alt kosesinde gelidiginiz semtin ismi belirir. Eger bu semte girmek
istiyorsamz ENTER tusuna basip emin oldugunuzu da belirtmek icin
E’ye basarak bu isteginizi gerceklestirebilirsiniz. Harita’da dolagirken
karsilagabileceginiz diger durumlar da sol alttaki mesaj penceresi
sayesinde size bildirilecektir.

Sehir haritasinda sag alt kosede de tarih ve saat vardir. Gece ve giindiiz
oldugunda da ekran kararip aydmlanacaktir.



SAVAS

Istanbul Efsaneleri'nde emellerinize ulagmak icin, her zaman
kafanmz1 kullanmaniz yetmez. Bazen, istemeden de olsa, savagsmaniz
gerekebilir. Tabi isteyerek de savagmaniz miimkiindiir. Buna dilimizde
“kasinmak” da denir.

Herhangi bir catigma durumunda, oyun sizi ana ekrandan alip, o
anda bulundugunuz ortamu daha ayrintih halde gosteren izometrik (bir
iddiaya gore, kavalier) bir ortama gecirecektir. Bu ekranda, savaglari

2 /_,,z sua > yonetmeniz miimkiin
v 2o K A/ ) olabilir.

0 \\\ x\\\ // \Kv Savas ekraninin
R\ M\ biiyik ~ bir  boliimiinii
‘\" 25N ' yersekillerinin,  duvarlarin,

“'Ai—; (- denizlerin, karakterlerinizin
> Ul 4 ve diismanlarmizin
///' gosterildigi kavalier ortam

kaplar. Bu ortam, hareket
imkanlarini smirlayan
duvarlarla ayrilabilecek 9
parcadan olusur. Bu 9
parcanin herbiri, oyunun ana
ekraninda  bir  adimda
gidilecek mesafeye esittir ve
kendi icinde 144 parcaya
boliinmiistiir. Yani,
normalde ana ekranda bir
adimda gideceginiz uzaklik,
bu  ekranda, 12x12’lik
karelere  ayrilmigtir.  Bu
kiicik  karelerin  herbiri,
karakterlerinizin yiiriirken 1
hareket puam harcayarak

gidebilecegi uzaklig belirtir.

Savagm baginda, iki tarafin da baslangic yerleri, ana ekrandaki
konumlarmna gore belirlenir ve karakterler, rastlansal olarak dagitilr.
Bundan sonra, tiim karakterler, tagidiklar1 agirhga ve fiziksel giiclerine
bagh olarak hesaplanan hareket hakki puanlarina gore, islerini yaparlar.
Bu alanda, karakterleriniz arasindan kendinde olanlar savasa katilacaktir
ve savasta sizin kontroliiniizde olacaklardir. Bunun diginda, oyun icinde
gecici olarak size katilan baska karakter ve yaratiklari, ayrica savasta
bazi sebeplerle, taraf degistirip size katilanlar1 da kontrol etmeniz
miimkiindiir.

Savagta oynayls mantigr belli bir
sira i¢inde izlenir. Genel olarak 6nce daha
hafif silahli  karakterler, daha cevik
karakterler ve daha sansh karakterler
oynayacaktir. Bu konuda en 6nemli tavsiye,
vecize  yumurtlayacagim  diisliniigiiniiz
karakterlerin eline agir silahlar vererek
gecikmelerine sebep olmamanizdir. Her el,
tim karakterlerin biitiin hareket haklarim

Oklar & Numerik Klavye
Hareket etme
ENTER Tusu
Nisan alma modu
(Atis yapmak icin tekrar ENTER)

V Tusu
Vecize yumurtlama
(Hedef Secilince ENTER)

S ve O Tuslar:
Nisan alirken, hedef segme

TAB Tusu
kullanana kadar ilerlemesine yetecek Bir sonraki karektere ge¢me
uzunluktadir. Q,W.E Tuslar1

Karakterin elinden esya birakma
Karakterlerin  altinda  belirecek I Tusu

beyaZ bir kutu, oynama sirasmin o Karakterin yanndaki e§yal§r arasindan
RO L. o se¢im yapma modu

k.aljaktere gelc‘i'lg‘l'nl be].thu‘.. Ayrica eger sira BOSLUK Tusu

sizin kontroliiniizdeki bir karakterdeyse, Secilmis bir nesneyi kullanma

bunu size sesli olarak da ifade edecektir.

Savag smrasinda aktif olan nesne,
karakter ya da yaratik, duvarlarin arkasinda kalyorsa, gerekli duvarlar
saydamlagir ve olaylarin kapah kapilar ardinda vuku bulmasi engellenir.

Bir karakterin savas icinde yapabilecegi ana isler sunlardir:



¢ Yamndaki bos bir kareye ilerlemek

Bu, karakterin bir hareket hakki harcamasina sebep olacaktir.
Karakteri hareket ettirmek icin, ok tuslarim, numerik klavyeyi ve
savag alaninin solundaki oklar1 kullanabilirsiniz. Bunlar karakterin, bir
engel yoksa, segilen yone bir adim atmasim saglarlar. Yiiriirken hareket
hakki biten karakterler, yapmak istedikleri islere, bir dahaki elde devam
edebilirler.

¢ Bir diismana vurus yapmak

Bunun i¢in en Onemli iki
sart, vurug yapilacak diigmanin
komsu bir karede olmasi ve
karakterin  kalan  hareket
hakkimin o anda sag elindeki
silahin hizindan fazla
olmasidir. Agir ve yavag
silahlar kullanan karakterler,
uzun yiirllylislerden  sonra
vurug yapamaz ve bir sonraki
eli beklemek zorunda kalrlar.

\ Vurug yapmaniz igin,
/;{é')\ yaninizdaki ~ bir  diismanin

lizerine ylirlimeniz gerekir.

¢ Uzun menzilli bir silahla atis yapmak

Bunun i¢in en onemli sart, karakterin elinde uzun menzilli bir silahin
bulunmasidir. Nigsan almak icin, ENTER tusunu, savag alaninin altindaki
ikonlarm soldan ii¢iinciisiinii ya da savas alaninin solundaki ikonlarm tam
ortada olanim kullanabilirsiniz. Nigan almak istediginizde, daha dnceden
dovistiigliniiz bir karakter varsa, o karakter otomatik olarak segilir.
Eger yeni bir hedef se¢mek istiyorsaniz, Savag alaninin altindaki
ikonlardan sagdaki iki tanesini (ya da S ve O tuslarini) kullanarak,
diismanlar arasindan secim yapabilir; ya da hareket etme kurallarina

uygun olarak, ¢ikan kutucugu kendiniz yonlendirebilirsiniz. Herhangi bir
sekilde, bu kutu bir diismam gosterirken ENTER tusuna ya da Nisan
Alma ikonu’na basmaniz, karakterin oraya atig yapmasin saglar. Yalniz,
karakter ile hedef arasinda bir engel varsa ya da hedef silahin menzilinin
disindaysa, karakter bunu soyleyecektir. Karakterin kullandigi silahin
hizma ve hareket puanmna gore, yeterli puani kaldiysa, birden fazla atig
yapabilir.

e Bir Vecize Yumurtlamak

Kelime Dagarcigi ne olursa olsun, her karakteriniz oyuna “Pis”
vecizesini bilerek baglar. Bunun diginda, siiriiyle baska vecize de, bilingli
kiifiirbazlarin kullanimma aciktir. Savas sirasinda bir vecize yumurtlamak
icin, V tusuna basarak ya da savas alaninin altindaki ikonlardan, soldan
ikincisine basarak, karakterinizin bildigi vecizelerin bir listesini
gorebilirsiniz. Eger burada ¢ok fazla vecize varsa, acilan pencerenin
yaninda iki ok belirecektir. Bu oklar1 ya da ok tuslarim kullanarak,
listenin geri kalanin1 gorebilirsiniz. Vecize yumurtlamaktan vazgecmek
icin ESC tusunu kullanabilirsiniz. Herhangi bir vecize secildigi zaman,
vecizenin tipine gore, dost ya da diisman bir hedef se¢meniz gerekebilir.
Bu durumda yukarida anlatilan nisan alma isleminin aynmis1 gerceklesir.
Hedef secilmesi gerekmeyen vecizelerde ise, karakter vecizeyi otomatik
olarak soyleyecektir.



Vecize segerken, bazi vecizelerin, bazen ortalikta olmadigini, hatta
karakterin “dagarcik profilinde” Anabab Leg, Raaalanpi Nal gibi abuk
seylerin bulundugunu goreceksiniz. Bu durum, karakterinizin delirmekte
oldugunu gostermez. Korkmaym! Sadece, karakteriniz, herhangi bir
vecizeyi bildigi ve soylemeye yetecek Kelime dagarcigr oldugu halde, o
andaki Damak puanmnin diisiik olmasi nedeniyle, sz konusu vecizeyi
yumurtlayamayacak haldedir. Zaten dikkat edilecek olursa, bu garip
laflarin ashnda bazi normal
vecizelerin tersten yazihisi (Ornekte: Gel Babana ve Lan Hipinelaaar)
oldugu da farkedilir. Bu ters vecizelerin sdylenmesi, karakterin kendini
beceriksiz hissetmesine sebep olabilir. Amman Dikkat!

Bu anlatilan islemlerin diginda, karakterinizin yapmasii
isteyebileceginiz bazi1 6zel iglemler olabilir. Bunlar1 anlatmak i¢in de,
savag ekraninin biraz daha tanitilmas1 yerinde olur.

Savas Ekram

Savas ekrani, genel olarak, 2 parcadan olusur. Bunlar, iizerinde-
savag-yapilmasmdan-bagka-ne-iglevi oldugu-pek-belli-olmayan mermer
bir masa ile, bu masanin iizerindeki, savag alaninin o anda sizi en ¢ok
ilgilendiren pargcasmm goriindiigii alan yavrusudur. Bu alan yavrusu
boliimiin baginda anlatilan kurallara uygun olarak ¢izilir ve oyuncunun ya
da programin isteklerine gore hareket ettirilir.

Bu masanin iist yilizeyinde, ilgili alan yavrusundan bagka, 5 adet
ikon (ana savag ikonlar1), sol iiste dogru sekiz adet ok¢uk (hareket etme
ve nigsan alma amach) sol altlarda bulunan savas krokisi -ki burada
diismanlar mavi, dostlar kirmizi1 goriinecek ve o anda aktif olan karakter
beyazla gosterilecektir; ve bu krokinin hemen sagindaki Heykel
Ayagrdir. Burada, o anda oynayan karakter her kimse onun, ya da nisan
aliyorsaniz, haylaz kareciginizin gezindigi yerlerdeki yaratiklarin
cepheden goriiniiglerini gorebilirsiniz. Bunun  diginda, masanin ~ on
cephesinde, birtakim bagka ilgi odaklar1 da mevcuttur. Bunlarin en
basinda (sol bag) o anda oynayan karakterin yiizii gelir. Bu yiiziin
yaninda da, s6z konusu karakterin adi, ki, cinsi ile karakterin elinde

tuttugu egyalar ve iizerine giydigi koruyucu zmmbirtilar goriilir. Bu
parcanin genel kullanimi, daha ©nce Oyun Kontrolleri boliimiinde
anlatildig: gibidir.

Bilgi boliimiiniin tam ortasinda, karakteriniz i¢in hayati dnem

Yén ikonlar
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Kroki Secili Karakter Vecize Sonraki-Onceki
Aktif Karakter Pas Gegme  Nisan Alma
tastyan, Vurus Olasiligi, Korunma ve Kurtulma, Hareket hakki (HRK),

Silah Hizi(SHZ), Damak Puani gibi savag puanlar1 goriiliir. Bu puanlar,
savag sirasinda yapilan iglemlerde temel alinacaktir.

Vurus Hesaplar:

Herhangi bir vurug yapilirken, daha 6nce de soylendigi gibi, pek
cok faktdor gz Oniine almmaktadir. Oyun icinde karakterlerinizin
hayatin1 fena halde etkileyecegi diisiiniiliirse, bir vurug sirasinda oyunun
ne gibi hesaplar yaptigin1 bilmeniz yerinde olabilir.



Bir kere en bagta, karakterinizin yapt81 her vurus ve verdigi
hasar, rastlansaldir. Yani sabit bir vurma sayis1 ya da hasar miktar1 s6z
konusu degildir, karakterinizin puanlarinin yiiksek olmasi, ancak bu
rastlansal hesaplarda degisiklikler yapilmasmna sebep olabilir. Herhangi
bir seyi garantilemez.

Bir vurus
yapilirken, ilk olarak
rastlansal ~ bir  say1
belirlenir. Bunu zar
gibi  diisiinebilirsiniz.
Atilan bu zara,
karakterinizin ~ vurus
olasihgr eklenir ki bu

olasihgm yiiksek
olmasi, karakterin
vurug  giiciine  ve
cevikligine ve
kullamidigr  silah  ile
iligkisine baghdir.
Bundan sonra,
Karakterin wrkmin,
vurusg yaptigi

karakterin wrkina olan
0zel duygular soz

konusu olur.
(Ogretmenin ogrenciye
1yl oturtmas,

Siliconian’in yobazlara
cok daha iyi saldirmasi gibi...) Buna silahin vurus konusunda normalden
daha kullanigh olmasi s6z konusuysa (terlik, lale gibi) zar daha da artar.
Ayrica bazi silahlar, bazi yaratiklara daha iyi oturmaktadir. (Terlik ile
kopek vs.) Bu ayarlamadan sonra, karakterin ya da hedefin yakm
gecmiste maruz kalmig olabilecegi koruyucu ya da engelleyici vecizeler
giindeme gelir. (Karakterin Aslan gibi olmasi, Kelle olmasi gibi...) Biitiin

bunlar belirlendikten sonra, karakterin vurug olasihma ekleyebilecegi
hersey ve cikarilmasi gereken puanlar (bunlarin en baginda diismanin
kurtulma olasihg1 gelir) hesaplanir ve raslansal bir sayr da isin igine
katilarak vurus tamamlanir. Bundan sonra, silaha ve karaktere gore
belirlenen bir hasar sayisi raslansal etkiler de katilarak belirlenir ve bu
sayidan da diismanmn korunma puan ¢ikarilarak, verilen net hasar ortaya
cikar. Siz de bu hasar1 savag alaninda goriirsiiniiz. Eger hasar
yazilmadiysa ancak i1skalama sesi de gelmediyse, bu, verilecek hasarin
timiiniin diigmanin  korunma puamm gecemedigini gosterir. Biitiin
bunlar hesaplandiktan sonra, oyun sonucu (hasar verme, verememe,
1skalama vs.) sesle ve goriintiiyle size bildirecektir.

Her ne kadar ‘“savasmak ¢oziim degil’se de, Istanbul
Efsaneleri’nin kural dig1 bir oyun oldugu g6z Oniine almnirsa, savagsmanin
Oneminin kavranmasi ve savasirken dikkatli taktiklerin kullanilmasi,
karakterlerinizin daha uzun omiirlii olmasimni kesinlikle saglayacaktir.




SILAH ve DIGER EKIPMAN

Istanbul'un bulundugu durum, insan ve diger wklarm ¢ogu zaman
birbirleriyle, hatta bazen bagka hayvan ve garip yaratiklarla catigmalarma
sebep olur. Bu catigmalar, birbirini 6ldiirme amach degildir. Aslinda,
cetvel ya da levrek ile vurarak birine ne kadar zarar verilebilecegi de bir
sorundur ama, asil onemli olan kapigmak olduguna gore, bu pek de ciddi
bir sorun sayilmaz. Bu kapigmalarda kullamlabilecek pek c¢ok silah
bulunur. Bu silahlarin genel olarak ezici, delici ve kesici silahlar olarak
degil de; Olciicii, bigici ve iiziicti silahlar olarak ayrilmasi, oyunun genel
sacma sapan havasmna daha uygun diismektedir. Bu silahlar hakkinda
genel bilgi bu boliimde verilmeye caligilmistir.

Zopa

Ince, wuzun oklava
boyutlarinda, iki elle
kullanilan  bir silahtir.
Basta kopekler olmak

lizere her cesit
hayvanata gayet
etkilidir. Insanimsi

yaratiklara ~da orta
derecede hasar verir. Tki
elle kullanilan bir silah
icin, oldukca hizhdir
ancak bayagr agirlik
yapar.

Sivri Das

Firlatilinca hasar veremeyecek bir bigime sahip, sivrice bir tastir. Hafifligi
ve hizli kullanimu sebebiyle tercih edilir. Vurunca fazla bir hasar vermez
ancak kullanmayi iyi bilen biri, iist liste birgok vurus yaparak, rakibini
dagitabilir. Bu silah genellikle, irospalara karsi kullanilir. Tek elle
kullanilabilmesi sayesinde, bir ¢otek korumasma da imkan saglar.

Kisa Zopa

Bilinen zopanin daha kalin, kisa seklidir. Asil amag, uzun zopalardan pek
etkilenmeyen maganda wkma karst etkili bir silah olusturmaktir.
Maganda wki, oduna gayet benzemesi yiiziinden, bu silahtan c¢ok
etkilenir. Orta derecede hasar verir ve tek elle kullanilir.

Lale

Cok etkili ve az bulunan bir silah cesididir. Tam olarak nasil hasar
verdigi bilinmemekle birlikte, hizl, hafif ve tek elle kullanilan bir silah
olmasi ve iyi hasar vermesi yiiziinden, o6zellikle diizenli birliklerce
kullanilir. Asil etkisi, yar1 yobaz fanatikler tizerindedir.

Sise

Genel olarak herkes tarafindan kullanihir. Hantal oldugu halde fazla
agirhk yapmaz ve orta derecede hasar verir. Tek elle kullanilir ve 6zel
olarak etkiledigi bir irk yoktur. Ya da en azmndan dyle sanilmaktadir.

Levye

Tek elle kullanilan silahlar i¢inde en etkililerden biridir. Biraz hantal
olmasina karsin, godumu oturtmasi sebebiyle, 6zellikle laftan ve sopadan
anlamayan, yar1 yobaz cember sakallara kars: tercih edilir.



Levrek

Bir baliktir. 1ki elle savruldugunda, adamu fena yapar. Cogu iki-el
silahlar1 gibi hantal ve agirdir, ancak Ozellikle irospa wkimnm diistincesi
sayesinde, bu rka karsi cok etkilidir.

Cetvel

Otuz santimlik tahta cetveller, 6grenci wkinin belasidir. Hem tek elle
kullanilmasi, hem de iyi hasar vermesi yliziinden ozellikle 6gretmenler
tarafindan etkili bir sekilde kullamlir. Hizli ve hafiftir. Bulanlarin itinayla
saklamalar1 ve 68retmen karakterlerine kullandirmalar tavsiye edilir.

T-Cetveli

Ogrenci rkinin, kendisinden ¢ok daha giiglii olan 6gretmen irkma karst
gelistirdigi gayet etkili bir silahtir. Tki elle kullanilir ve oldukga agir ve
hantaldir. Ancak Ogrencilerin bir vurusta indirme ya da inme
zorunlulugundan dolay, gercekten agir hasar verir.

Mezura

Kirbag olarak ya da diismanin boyunun &lciisiinii alma amaciyla
kullanihir. Hizlica bir silahtir ve orta derecede hasar verir. Ama, garip bir
goriiniim sergilemesi ve zaman zaman kullanicisina dolanmasi yiiziinden
cogunlukla sadece hirsizlara kars1 kullanihir.

Galvanometre

Cok kiiciik akimlart 6lgmek icin kullanmilan bir alettir. Silah olarak
kullanilmasinin kimin fikri oldugu bilinmemekle birlikte, her nedense
yobazlar iizerinde etkilidir. Orta derecede hasar verir ancak cok yavag
bir silahtir.

Terlik

Terlik bir giyim esyasidir. Fakat silah olarak ta kullamlabilmektedir. Tk
olarak acil bir durumda, birden silah lazim olunca kullanilmig, daha sonra
halk arasinda yayginlagsmustir. Hafif, hizlica, tek elle kullanilabilen ve orta
derecede hasar veren terligin, uzmanlar1 tarafindan iki elde iki terlik

seklinde kullanildig: gozlenmistir. Ozellikle geceleri havlayan kdpeklere
kars1 bayag: etkili olmaktadir.

Bacemak

Ash bahce makas1 sozciiglinden tiiremis, zamanla bu hali almustir.
Istanbul'daki bahgivanlarin tiimii ve diger wklarin bir kismu bu silaht
kullanir. Olduk¢a fazla hasar veren bu silah, aym oranda yavas ve
agirdir, ayrica iki elle kullanilir. Bahgivanlar bu silahla kendilerine
saldirildiginda afallarlar ve normalden fazla hasar alrlar.

Kirik sise

Normal bir sisenin kirilmug halidir. Ozellikle meyhane ve bar kavgalari
sebebiyle icad edilmis bir silahtir. Bu hizli ve giiclii silahin asil mucitleri
olan maganda wki silahin kendilerine kargt kullanlldigin1 goriince,
duygulanir, efkarlanir ve kendilerini paralarlar.

Tornavida

Istanbul'a dzellikle minibiis soforii magandalarin kazandirdigi hizlica ve
tek elde kullanilan bir bigici silahtir. Baz1 6zel mutant yaratiklara ve
konsoloslara karsi oldukca etkilidir, orta derecede hasar verir tek elle
kullanihr.

Yildiz tornavida

Gavur icad1 olan bu alet, magandalarin tornavida ile ¢ok biiyiik iistiinliik
saglamasi sonucu bazi lavuklar tarafindan piyasaya siiriilmiis ve denge
yeniden saglanmugtir. Bu nesne karafatmalara iyi vurur, orta hizhdir ve
tek elle kulanihr.

Ingiliz anahtan

Garip sekillerde kullanilan 6zellikle uzman kigilerin elinde bayagi
tehlikeli olan Ingiliz anahtari, oldukca iyi hasar verebilen bir silahtir.
Napoliten yobaz denen yaratiga iyi vurur, orta hizhdir ve tek elle
kullanilir.



Fransiz anahtar

Tam olarak ne oldugu bilinmemekle birlikte, garip sivri bir yapisi oldugu
ve silah olarak kulanilabildigi samlmaktadir. Bazi cevreler de ingiliz
anahtarmin  fransizcas1  oldugu sOylense de pek fransizcaya
benzememektedir. Nedense, ordularin Besamel yobazlarla savasirken
tercih ettigi bir silah tiiriidiir. Sonug olarak; tek elde kullanilabilen, orta
hizli, orta hasar veren, ortalama bir silahtir vesselam.

Kazma

Aslen kazmak icin kullanilan irice bir aygittir. Sivri olan kenariyla insanm
kafasma vurulursa, vuruga maruz kalan insan kendini kotii hisseder.
Dezavantajlar1 cok yavas olmasi ve kullanmak i¢in iki el gerekmesidir.
Ama sonucta kazmadir yani.

Catal

Uyduruktan, kiytiriktan bir silahtir. Ozellikle lokanta, restaurant veya
meyhane civarindaki kavgalarda, damagma giivenen baba Kkiifiirbazlar
tarafindan kullamilir. Ayrica o6riimcek yakalamada da bire birdir. Dikine
tutulup oriimcege dogru sallandiginda i1skalanmasi cok zordur. Kendileri
hizh ve tek el gerektiren bir silahtir.

Das

Das uzak mesafeye atilabilen en ilkel silahlardan biridir. Kokii ¢ok
eskilere dayanir. Hizli sayilir, tabii ki ¢cogu yakin mesafe silahina gore
daha az hasar verir. Etege veya gomlegin icine toplanarak kulanilir.
Dolayisiyla kullanan kisi bir eliyle gdmleginin veya eteginin kenarmi
kivrik sekilde tutarken diger eliyle de oradan aldigi taglar1 atmak
durumundadir. Dagin en iyi oturdugu wk, lavuk wkidir 6zellikle tam
kafalarma atilarak bu etki iyice artirilabilir.

Tuftiif

Sadece Siliconian 1rkinin
uzman olabildigi garip bir
silahtir. Tlk olarak kdpeklere
kargt  gelistilmistir.  Eger
Siliconian'iniza tiiftif
bulursaniz, kendileri bu
silahin mermi olarak
kullandig1 kagit kiilahlari
itina ile hazirlayip
savaglarda kullanacaklardir.
Oldukca uzun mesafelere
atilabilen  bu  mermiler
oldukca iyi de hasar
vereceklerdir. Fakat iiflenerek kullaniliyor olmasi bu silahi bir miktar
yavaslatir. (Uflemek zor istir!)

Sapan

Ik olarak olarak insan ¢ocuklari tarafindan kus vurmak amaciyla yapilan
bu silah, hala Istanbul'daki kuslarin korkulu rilyast durumundadir.
Ortadan daha uzun menzilli ve ortadan yiiksek hasar verebilen bir
silahtir. Bir elle kabza kavranip diger bir elle de lastik ¢ekildiginden, iki
el gerektirmektedir ve yine bu yiizden biraz yavastir.

Tebesir

Ogretmenlerin sikca ragbet ettikleri ya da ragbet etmek zorunda
kaldiklar1 bir silahtir. Kutu halinde satilir, bir elle kutu tutulup diger elle
de kutudan birer birer tebesirler almip atildigi icin iki el gerektiren, ancak
cok hizh bir silahtir. Ogrencilere kars1 oldukca etkilidir. Diger wklar pek
fazla etkilenmezler.



Fistik

Uzun mesafeli kullanilabilen garip bir silahtir. Kesekagidi halinde bulunur
ve tebesir ile aym prensipte kullanihr. Ancak atildigi hayvanlarin bir
kismi(goril, ay1, kopek, kus, vs.) bazen kendilerine atilan bu nesneyi
yemeye baslayacagindan bir ka¢ dakika haraketsiz duracak ve savasla
ilgilenmeyecektir.(Aynm1 sey sizin grubunuza da yapilabilir. Netekim
Siliconian'lar da tuzlu fistik goriince saldirip, yemeye baslayabilirler.)

Cotek

Cotek "Cop tenekesi kapagl" kelimelerinin kisaltilmigidir. Koruma
amaciyla eger ki sol el bos ise, o ele almnabilir. Normalde 1 korunma
puani verecektir.

Megadet tisortii

Bu, aslinda her tiirlii paslanmaz celik metal tigortiinii kapsar. Genellikle
Siliconian'larin  giydikleri bir giyim egsyasidir. Giyildiginde insani orta
derecede korur. Eger ki bu tigortii giyen bir Siliconian ise, kendisine
yapilan saldirilardan "Amman tigortiime birgsey olmasin!" seklinde
kacacagindan bir miktar da kurtulma puam kazanacaktir.

Dery jacket

Bu tiimiiyle deriden yapilmig, insam1 yaz kig soguktan ve her cesit
saldiridan koruyan teknoloji harikasi nesne, oyunun en agir ve en iyi
koruyucu egyasidir.

Ekose ceket

Yine ceket tiiriinde olan bu kreasyonumuzda hedefledigimiz kitle, bayagi
korunmak isteyen, fazla hizh yiirlimesi veya agir silah kullanmasi s6z
konusu olmayan fakat dery jacket alacak kadar da parasi olmayan bir
kesimdi... Eee, bu yani.

Oduncu goynegi

Bu tiir, ogrenciler arasinda pek sevilen ve tutulan bir giysi tiiriidiir.
Netekim bu giysi hem ¢ok agir ve pahal degildir, hem de giyene ortanin
tizerinde bir koruma saglamaktadir.

Yiin yelek

Bu genelde lavuklarm, lavukluk olsun diye, fanatik yari1 yobazlarinsa
"Ozlerini korumak igin" giydikleri bir giysi tiiriidiir. Hafif ve ucuzdur
dolayisiyla ¢cok fazla bir koruma beklemek hatadir.

Fanila

Oyunda acil durumlarda giyilen, birdenbire sokaga firlayan insanlarin
lizerlerine giydigi veya tecriibeli ve ¢cevik doviisciilerin hiz kaybetmemek
icin giydigi bir giysidir. Cok hafiftir, temini kolaydir ve az bir koruma
saglar.

Oyun sirasinda silah ve koruyucu giysilerden bagka, Istanbul'da bazi
diikkanlarda birtakim kadmlarin agsagidaki nesneleri sattiklarimi
goreceksiniz. Bu nesneler, yenen ve yiyince insana vitamin, poroteyin
felan veren nesnelerdir. Tlgililere duyrulur.

Simit

Cember seklinde susamlanmig ve pisirilmis hamurdan yapilip, yenilir.
Yiyen adamin o anki giicli, en fazla maksimum giicline kadar olmak
sartiyla bir miktar artar.

Su

Suyun ne oldugunu bilmeme ihtimaliniz olmadigim diisiinerek
aciklamaya devam ediyoruz. Su icen kisinin damagi en fazla kelime
dagarcigina kadar olmak suretiyle, bir miktar artar.



Padisah macunu

Garip garip tozlar, iksirler, baharatlar ve en az birkac¢ padigah kulanilarak
tiretilen balcikims: bir maddedir. Yiyen kisi icindeki sekerin etkisiyle
GUclenip semirir. Yani, maksimum giicii artar.

Dondurma

Son derece soguk, ferahlatict bir yiyecektir. Dondurma yiyen gahsiyet'in
damag iyice acilir ve kelime dagarcigi denilen o nacizane 6zelligi kalici
olarak artiverir.

Bira
Icen karakterin cesareti artar.(Soguk i¢iniz.)

Hiyar

Hiyar uzunca yesil bir sebzedir. Tad1 dyle ahim sahim degildir (acura
benzer). Nedeni bilinmemekle birlikte, deneyler sonucu, yenildiginde
yiyen kisinin yiizstizliigiiniin arttig1 saptanmustir.

Leblebi tozu

Bazi insanlar leblebi beyinli olurlar. Leblebi tozu da yenildiginde agizdan
direk olarak beyne ulasip bu leblebinin etrafin1 sarar, hacmini biiyiiltiir,
ve yiyen kisinin zekasini artirir.

Pul biber

Pul biber acidir, ayrica kanserojendir yani yenmesi bayagi tehlikelidir
ama yurdum insam yillardr bu illeti diizenli sekilde yemegine
katmaktadir.

Pul biber yiyen normal bir insan, "Buna da dayandiysam artik herseye
dayanirmm" gibisinden bir mantik iiretmek suretiyle daha dayanikl bir
hale gelir.

Zeytinyag

Zeytinyag1 ywvisik kaygan bir maddedir, yemek te zor istir keratay.
Kacar macar yani anliycaamz. Bu maddeyi yemeye ugrasan kisi bir siire
cebellestikten sonra buna nail olur. Zeytinyaginin ceviklik arttirmasinin
sebebi de budur.

Cikletler

Istanbul'da el altindan envayi cesit ciklet satilmaktadir. Bunlar genel
olarak cignendiginde insam garip ruh hallerine (manik,psikotik,vs.)
sokan nesnelerdir. Ornegin:

Naneli ciklet: Kisi kendini aslan gibi hisseder.

Limonlu ciklet: Allah bu cikleti ¢igneyeni nazardan saklayacaktir.
Ahududulu ciklet: Bu cikleti ¢igneyen kendini kahn kafali gibi hisseder.
Muzlu c¢iklet: Cigneyen dokunulmaz bir saban haline gelir. dokunmaym!
Bogiirtlenli ciklet: Bunu cigneyen bi kor! bi de yer kor adama allaama.
Ananash ciklet: Bu cikleti ¢cigneyen, cogu vecizeyi anlamayacaktir.
Arpa aromali: Arpa at besinidir, yiyen kosar. Bu ciklet te benzer bir
etki yapacaktir.

Cikletlerle ilgili detayli bilgi icin, cikletin anlatiminda adi gecen
vecizenin ag¢iklamasina bakabilirsiniz.



VECIZELER

Istanbul Efsaneleri'nde
silahlar kadar c¢ok bagvurulacak
Onemli bir ara¢ da vecizelerdir.
Giiniimiiz Istanbul'unda bile ne
kadar biiyilk yerleri oldugunu
diisiinecek  olursak  koruyucu
vecizeler ve kiifiirler, fantastik bir
oyunun en Onemli parcalari
oluverirler.

Oyunda her karakterin bir
kelime dagarcig1 puam vardir. Isbu
puan, karakterin sOyleyebilecegi
vecizelerin giiciinii ve karakterin
damagmm olabilecegi en yiiksek
degeri belirler. Soylenen her
vecize, karakterin damak
puanindan, bir miktar disiiriir.
Damak  puamt  ¢ok  diisen
sahsiyetler, bir siire sonra dilleri
damaklarma yapigsmak suretiyle
vecize sOyleyemez hale gelirler.
Bu duruma gelen karakterlerin
‘ damak puani, dinlenerek kelime
~ | dagarcigi civarina kadar
cikarilabilir. Ayrica bu puanin,
cesitli baska yollarla (mesela su i¢cmek) yukar1 ¢ikarilmasi da soz
konusudur.

Vecizeler, tiirleri ve sekilleri agisindan farklihklar gosterirler.
Kimisi karsidakine maddi ve manevi hasar vermek, kimisi insanlari
etkisiz hale getirmek, kimisi de belirli durumlara kars1 koruma saglamak
amactyla soylenir.

Bu boliimde, istanbul Efsaneleri icin 6zel olarak, el degmeden
hazirlanms 34 vecizenin tam listesi bulunmaktadir. Bu vecizelerin hemen
hepsi, iktiza ederse, bagka fantastik diinyalarda da kullanilabilir. (Ancak,
“Sen Bir Ceviz Agacisin” vecizesi, Istanbul'a mahsustur!)

Damak 30 “Pis”

Tiiril Hax s . .

s:]:uﬂ Di:}(r_Tekil Pis, Istanbul'da herkesin kiiciikliikte 6grenip, refleks olarak
Menzil  Yanimdakiler kullanabildigi bir laftir. Konugabilen ve zeka yapisi uygun

olan her humanoid (insanimtrak) karsisindakine "Pis"
diyebilir. Genel olarak damaga fazla bir etkisi olmaz. Siradanlifi
sebebiyle, Istanbullu olan kimseye fazla zarar veremez. Yapilis1 sirasinda ozel bir
hareket ya da diisiince gerekmez.

Damak 40 STTmiivm?’

Tiirii Hasar Uzum .. . .. .
Sekil Direk-Tekil Genel olarak, "Lan, Uziim !" seklinde kullanilir. Onemli
Menzil _ Yanmdakiler olan, Uzlim'iin iyi birsey olup olmamasi degil, adamin

iiziim olup olmamasidir. Uziim'iin {iziime bakarak kararmasinin konuyla hicbir ilgisi
yoktur. Yapi itibariyla herkesin bildigi bir laf degildir. Belirli ziimrelerce kullanilir.
Soylenirken c¢ekirdegi cikarilmig iri bir Cavug iiziimii yutulmasi gerekir. Bu lafi
bilenler, yanlarinda siirekli iiziim tasirlar. Oyunda sizin bir sey yapmaniza gerek
yoktur. Uziim bulunamayan durumlarda, gecici olarak ahududu kullanilabilir. (Ama
eksi olur, 1yyyyyhhh)

Damak 40

Tirit Zayiflatict “Ant e n ?

Sekil  Direk-Tekil Ik M.O. 23% yilinda Davulcu Reha Celebi tarafindan
Menal Kisa kullanilmigtir. Etkilenen kisi, "Ne kadar da anten bir herif"

oldugunu diisiinmekten kendini alamaz ve birisine vururken vurug olasilifi cok
diiser. Bahsedilen anten genel olarak VHF modundadir, ancak K.D.'g1 yiiksek olan
birisi tarafindan vecizenin UHF versiyonu kullanilabilir ve bu durumda lafin
etkileme ihtimali artar.

Damak 40 “Kelle »

Tird - Zayiflauer ilk olarak Siimerler tarafindan kullanildig1 sanilan ve
Sekil Direk-Tekil . . L

Menzil  Kisa gectigimiz yillarda, inlii Kelle-Pagact Hidir tarafindan

tekrar elden gecirilen bu nacizane vecize, etkilenen kisinin



pismis kelle misali ortaya ¢cikmasina sebep olur. K.D.'g1 yiiksek olan biri, stz konusu
kisinin kellelik seviyesini artirabilir. Etkilenen gariban, ister istemez "kelle misali"
ortaya cikar, veeee kurtulma ihtimaliiii, gayet diiger. Ne kiisel !

Damak 50 “Sen Bir Ceviz Agacisin”
;;:”ﬂ %Zgl Belirli ¢evrelerde "Gomonist oyunu" olarak da nitelenen bu
Menzil Kisa kendine 0zgii vecize, ilk olarak, Cem Karaca tarafindan

kullanilmis ve 20 yil kadar sonra Kiiciik Ozgiir
tarafindan, makarnanin pismesi beklenirken Biiyiikk Ozgiir'e karst kullanilmak
amaciyla "revize" edilmis ve topluma yeniden kazandirilmistir. Yalnizca Istanbul
sinirlarinda etkilidir ve Giilhane Parki ¢evresinde 6zel olarak giigliidiir. Yapilan
kisi, bir ceviz agaci olduguna inanirsa, kafasi caligan biri ona "Degilsin Salak!"
diyene kadar ya da 5-10 dakika boyunca od6lece durur. Zekast diisiik ve hiyarlik
seviyesi yiiksek kisilerin meyva vermesi miimkiin olabilir, ancak sadece meyva alma
amaciyla kullanilirsa, meyva olarak karahindiba verir.

Damak 50 "

Toti . Ouel “Uyu da biiyii, hirbo !”’

ekil — Tekil "Tenochtitlan arumbaya, montezuma uyusana !"...Bu
Menal Kisa ninni, Aztek krali heniiz cocukken kendisi i¢in yazilmig ve

fakat, netekim ige de yaramamistir. Boylece...boylece...dadilar da onu uyutmak igin
"Uyu da biiyll" demeyi diisiinerek ve de boylece...evet, boylece bu kelimenin sonuna
Hirbo'yu kim eklemisti ? Yoksa miyd: ? "[-1th"t1......Bu vecize tutarsa, yapilan uykuya
dalar, lafi eden 0lse de etkisi gegmez. Eee, bu yani...

Damak 60 “Lale!”’
;;:uﬂ gisee}(r_Tekﬂ Lale, lale bir olgudur... Bir yasam  bicimi, bir
Menzil ~ Uzun varolustur...Illk olarak Lale ile Mansur adli iki arkadas

kosarken, Mansur, Lale'ye doniip, demis ki: "LALE !"... O
da tam o sirada, yerdeki bir okalptsii...oklatipds...okalala... yerdeki calilara takilip
diismiis.. O da ona demis ki "Diistiim,acidi!". O da demis ki "evet". O da sanmis ki, o
ona dedi ki "Lale" o da ondan oldu sanip, demis ki demek ki ben ondan canim
acidi....Demek ki neymis: Haaa ! Demek ki Lale lafi, edilene hasar verirrr.

Pamalc €0 “Sus, agzina biber siirerim!”’
Sekil Direk-Tekil Efenim. 51md1 biber, acidir... Anga siiriiliirse,
Menzil  Orta yakar...Insanlar, agizlarina biber stiriilmesinden

hoslanmazlar. Kimisi bagirir hatta ! O halde, bu laf birine
edilirse, o kisi tirsar, siner, soniiklesip kisiligini kaybeder. Zamanla toplumdan iyice

kopan kurban, iyice sessizlesip, bir siire vecize bile yumurtlayamaz. Gecenin
ilerleyen saatlerinde bu hiyarligin1 farketse de, gecti artik, yiirrriiiititi tag arabasi
olayi!!!

Damak 70 “Gel Babana”

Tirii Ozel . Yaklasik 432 yil once, babalarin babasi Kadir Baba, anti-
Sekil Direk-Tekil . . . . o ..

Menzil  Orta kadirist birkag kara cahile dogru yolu gostermek ve babalik

yapmak amaciyla bu vecizeyi yumurtlamis, ¢evresinde
bulunan bir kag ileri goriisli insan da bu tarihi anm1 kaydetmistir. Kaynaklardan
0grenildigine gore, bu vecize giiciinii Kadir Baba'nin yarattig1 babalik ruhundan alir.
Vecize yumurtlanirken kollar iki yana agilarak, daha onceden toplanmig bir babanin
tercihan gogiis, olmadi burun killari, maktiil'in (maktiil kim bee!) iizerine atilmak
siiretiyle tatbik edilir. Vecizenin etkisinde kalan maktiil umutsuzca "baba'"sina
stirtiklenir.. Aslinda biitiin olup biten sudur ki, adam kars tarafa gecer!

pamaic 0 “Aslan Gibisin Maasallah...”

urt Koruma K ..
Sekil Direk-Tekil Aslanlar, yeleli hayvanlardir. Tatlar1 acidir....! Bir insan
Menzil  Yanindaki aslen aslana asla benzemez...Olsa olsa andirir. Aslan, siine

kibin ¢ok zararli bir bociik olmasa da nedir, ne degildir. Aslan bir dogmadir. Bir
sartlanmadir. Aslinda giliniimiiziin aslanlari, yerlesik diizenin pembe patili tombul
kedilerinden ibarettir. O kadar ki artik tavsanlardan bile korkar hale gelmislerdir.
Ama Istanbul'da Buggs Bunny olmadigindan dolayi, aslan gibi olanlar ne kadar da
giiclenerekten, vurma olasiliklarina ve vurunca verecekleri hasara +1 bonus alirlar.

pamak 0 “Allah Nazardan Saklasin”
Sekil Direk-Tekil Simdi nazar, bir sahsin diger bir sahsa dogru bakmasi ya
Menzil _ Yanindaki da 6zenmesi suretiyle, kurbanin nazar boncugu ya da bu

vecize yoluyla korunmamis olmasi durumunda deger. Nazarin insanin neresine
degdigi tam olarak bilinmemekle birlikte, muhtemel bolgeler, gobek deligi, bobrek
alt1 bezleri, karacigerin sag iist kosesi ve boronglardir. Allah-ii Teala tarafindan
nazara karst korunan kisi ya da sahis veyahut sahsiyet, iki saattir anlatilanlardan
ilgisiz bigcimde silah ve vecizelerden kurtulma puanlarina art1 bogonus alir. O kadar !

“Oniim Arkam Sagm Solum Sobe...”

?Sr?ak ;{Za(iar Simdi efenim, gocgith cocuklaa, oynarkeneeee, derler ki
Sekil Cogul bdyle bdyle bdyle. Hal bu iken igbu lafin tam annami ve
Menzil  Yanindaki "sobeleme" olaymnin detaylar1 tam olarak bilinmese de

"sobelenen" kimse (yani maktiil) kendisine



"birseylendigini" (tam olarak "nelendigini" anlayamaz) anladigindan bunalima girer
ve "sobelenme" psikozunun etkisiyle (biraz da Bizans Piskoposunun etkisiyle-
kendisi saklambaci cok severmis rahmetli) hasar alir, oliir, yetim kalir, helak olur,
biter herif biter, stiriim siiriim siiriiniir. Aslinda bu vecize bu kadar da giiglii degildir.
Ama iyi laftir. Bilhassa pilavla ve yahni ile gayet leziz olur.

pamale B0 “Allah Belanmizi Versin!”
Sekil ~ Dar Alan Bela karmagik bir olgudur. Oyle ki bela ile ilgili aragtirma
Menzil _ Orta yapan aragtirmacilarin elde ettigi bulgular o kadar sagmadir

ki, hig bir ise yaramamaktadir. Ayrica s6z konusu vecizede, belanin Allah tarafindan
veriliyor olmast da, bu ulu bela ile ugrasilmasi konusunda yeterli engeli
saglamaktadir. Bu vecizenin tarihte ilk kez yedi bela Hiisnii tarafindan Dalton
kardeslere karsi sarfedildigi de tespit edilmistir. Hiisnii 6rneginde goriildiigii gibi, bu
vecize kotii niyetli kisilere kars1 da kullanilabilir. Maktul, bu vecizeye maruz kalinca,
kafasi karigir ve bir siire, bu karmasay: algilamakla ugrasir. Hareket edemez. Hi¢ bi
halt yiyemez, 666le durur.

Damak 150 14 2
Tt Korayucu “Kalin Kafalt!
Sekil  Direk-Tekil Insanoglunun yuizsiizliigi, direk olarak kafaderisinin
Menzil _ Kisa kalinligina ve kafatasinin yaricapina baghdir. Kafasi

kalinlastikca yiizsiizlesir, insan. Tabii ki bu kuram biitiin insancil (humanoid, insana
benzeyen, kolu bacagi olan, insansi...) yaratiklar icin gecerlidir. Misal: Lavuk,
ogrenci, 0gretmen vs. Bu vecizeye maruz kalan maktiil, gecenin ilerleyen birkag
saatinde, kendisine sdylenecek vecizelere karsi daha dayanikli olur. Yani kisaca,
kalin kafal, ylizsiiz, hodiigiin teki haline gelir.

Damak 150 “Dokunmayin Sabanima”
;;:”ﬂ g;’r?ky‘%i‘]lq] Saban bir tiplemedir. Tiirk tiyatrosunda onemli yer tutan
Menzil  Yanindaki karakterin tekidir. Bu vecize genel olarak, Adile Teyze

suratli, kikirdek, tombul, kirmiz1 yanakli, entarili kadinlar
tarafindan kullanilir. Ancak aslinda herkes soyleyebilir. Yani, elalemin agzi torba m1
ki biizesin? S6z konusu Saban, vecizeyi duyunca, kendini bir halt sanar. Burnu
biiyiir, kollar1 uzar, birseyler olur. Ama asil olan ve biten sudur ki; belli bir siire i¢in
Saban'a zarar vermeye calisan kotii eller kirilacaktir. Ancak bu vecize, refleks olarak
yapilan vuruglara kars etkisizdir.

pamaic 0 “Takil Yaa, Bosver...”
urt Ozel

Sekil Direk-Tekil

Menzil Kisa

Bu vecize ilk olarak, Beyoglu Lavuklari'nin yiice krali Gosist Idris tarafindan, "Takil
moruk yaa, oyun piyasaya ¢ikar nasolsa!" seklinde dilimize bahsedilmistir. Sonralari,
bu ulvi Lavuk vecizesi zaman i¢inde, halk arasinda agizdan agiza, "Takil moruk yaa,
fasulye nasolsa piser”,"Sen takil moruk, kitap bulunur", "Takilmana bak, ziirafa
gelir" sekillerine biiriinmiis; ve sonunda miikemmel haline ulagsarak son halini
almistir. Bu vecizenin soylendigi kisi, kendisine daha once sdylenmis her tiirlii
vecizenin kalici etkisinden siyrilir. Bogverir!...

Vecizede OLAY!

Eski vecizeleriniz size yetmiyor mu?
Ya da duyulmadik vecize sevdasinda nisiniz?
Yoksa vecize isinde yeni misiniz?
Gelin bize, konusalim!

Beyazit Kiifiirbazlar ve Vecizeperverler Dernegi

AKCA KIRAATHANESI

ana cadde no 12/3=4 semt girisinde hemen sagda, Beyazit/ Istanbul

Damak 200 “Allah Sizi Bildigi Gibi Yapsin.”
s;fuﬂ 82% Alan Bu vecizenin tam etkileri bilinmemektedir. Su yandaki 4
Menzil ~ Orta ozelligi kesfetmeye calisan iki Siliconworx iiyesi de elim

kazalara kurban gitmiglerdir. Fazla kurcalamayin. Netekim,
Allah'n inayetine garisilmaz!

Damak 200 Py s
Tiirii Hasar Plfstog li!
Sekil Direk-Tekil Bilirsiniz, Osmanlica yumusak bir dildir. Pist kelimesi

Menzil _ Yanindaki aslinda pek anlaml bir kelime degildir. Baz1 yorelerimizde,

birisini cagirmak amaciyla kullanilir. (Pist, hemgerim...) Bu vecizenin amaci,
maktiilii babasin1 bu sekilde ¢cagirmakla tehdit edip, korkutmaktir hiyar1! Korkarsa,
accayip hasar alir. Bu hasarin yer yer 40 ila 50 siddetinde oldugu goriilmiistiir.
Ayrica maktiil tam olarak korkmasa bile, hafifce tirsmak suretiyle kendi ¢apinda bir
hasar alacaktir.




Damak 200 “Bi Korsun, Bi de Yer Kor”

Tiirii Koruyucu N e

Sekil Direk-Tekil Normalde yeryiizii insana vurmaz. En fazla diisiip kafanizi
Menzil  Yanindaki carparsiniz. Ama gelgelelim, bu vecizenin sOylendigi

sahsiyet, yerin insana vuracagina inanabilir, hatta, buna
yeri de inandirabilir. Biitiin bunlarin istiine, birine "Komasi" durumunda yer
harbiden o adama vurabilir. Yine de sevkatli yeryiizii tiim giiciiyle vurmaz. Yaklagik
olarak vuran gahsiyetin verdigine benzer bir hasar verir. Sagolasin Yerbaba!

“Hasta misin Qolum sen ?”’

Damak 200
;;:”ﬂ %Zgl Hasta insanlarin, daha cabuk yorulduguna dair genel bir
Menzil  Orta kan: vardir. Bu vecizeye maruz kalan maktiil, hasta

oldugunu sanip, bu genel kantya varir. Yorulur... Uziiliir...
Bitkinlesir. Yazik, canim!

Damak 200 “Korolasica...”
;;:”11 %Zgl Kordogiisii, horoz doviisiinden farkhidir. Pek eglenceli
Menzil  Orta degildir. Aslinda horoz doviisii de eglenceli degildir. Hele

iki kor horozun doviigli, hi¢ hos olmaz. Dolayisiyla, kor
olan veya goziinii kapatmaya ikna edilen vecize kurbani doviisiirken sagma sapan
davranir. Vurus ve kurtulma ihtimali cok azalir. Ayrica tuvalette deligi
tutturamamasi da s6z konusu olur. Zor bir durumdur. Bir siire sonra gecebilir.
Korliigiin tiiriine baghdir.

Damak 220 “Bb.h .’ .’ .’ »
;;:”11 %Zgl Boh!..... Bakin, nasil da korktunuz. Degil mi? Korkmadiniz
Menzil  Orta m1? Ben korktum. Neyse, cogunlukla insancillar bu

vecizeden etkilenir. Arada kagit var, size o yiizden islemedi
herhal. Normalde bu vecizenin etkisinde kalan sahsiyet, donakalir. Odii kopar, altina
eder, yiiregi hop hop atar. Kétii olur.

pamalc 230 “Ben Anlamam!”

Tiirti Koruyucu *

Sekil Tekil Bu vecizenin etkisinde kalan kiifiirbaz, uyduruk, siradan,
Menzil _ Kendisine bayat, kalitesiz damaklardan cikan vecizelerden etkilenmez.
Anlamaz!

Damak 250 “Giprasmayin!”

;:lfuﬂ ngl Alan Normalde insanlar gipragip dururlar. Durdurmak bir tiirlii
Menzil  Orta nasip olmaz. Bunun i¢in Elida Laboratuvarlarinda yapilan

arastirmalar sonucu, bu vecize ortaya ¢ikmustir. ilk olarak Afrika'da denenmis, ama
elin Tiirk¢e bilmeyen yamyam vecizeye "Bonga Dufongo" seklinde tepki verdigi ve
bilim adamlrin1 yedigi icin vazgecilip, direk piyasaya siirlilmiistiir. Genel amaci,
giprasan bir grubu 66lecene durdurmaktir.

Damak 250 “Bana mi Dedin ?...”’
Tiirii Koruyucu

Sekil Direk Ataerkil toplumlarda, vecizelerin tam olarak kime
Menzil  Kendisi sOylendigi saptanamamaktadir. Bu yiizden biiyiik kargasalar
cikmug, ikinci Diinya Savagi, Tunceli depremi gibisinden
felaketler yagsanmistir. Netekim, bu muammaya bir ¢6ziim bulmak gerekmektedir. Bu
konuyu parlamentoya da yansitttm. Bence, bu vecizeyi eden kiifiirbaz, kendisine
bagka bir vecize ile hasar verilmeye calisilirsa, "Bana mi1 dedin?" demek suretiyle
cevap verebilir. Ancak bu riskli bir igtir. Hasar vermeye calisan (yani obiirii), bu
durumda, "Sana dedim nolcek?" diyip fazladan hasar verebilir veya, ilk olarak
vecizeyi yapandan (yani bizimkinden) tirsarak hasar1 kendi alabilir. Kesin bir sey
soylemek zor ama dandik kiifiirbazlarin, seviyesiz kiifiirlerine karsi etkili oldugu
deneylerle sabittir.

Damak 250 “Zikkimin Kokiinii Ye!”
Sekil Direk Zikkim zehirli kokleri olan bir bitkidir. Kimse zikkim
Menzil  Kisa yemez. Kanser hastalarinin  yeyip yeyip Oldiikleri

gorlilmiistir. Bu vecize de, maktiilii, kendisine uzatilan
zikkim kokiinii yemeye ikna etmeyi amagclar. Maktiil yeterince laleyse, zikkimi yer.
Hatta lalelik durumuna gore kok kisimlarini bile 1sirabilir. Dolayistyla oliir. Kanser
olmasina gerek yoktur. Kanserli sahsiyetlere yapilirsa, karakter yine oliir, ama en
azindan kanserden 6lmez ki bu da aslinda, yine lalelik seviyesine bagli olarak,
Onemli olabilir.

pamak 399 Lan Hipinelaar
Sekil Genis Alan Bu vecize dogada iki tiirlii bulunur. Birincisi dogal olani,
Menzil Orta ikincisi de yumusak olan cesitidir. Fakat genelde kabul

goriileni, vecizenin adindan da anlasildifi gibi yumusak sdyleyis bi¢imidir. Bunun
sebebi de karsidakinin sOylenene inanmasi ve vecizeden etkilenmesinin
gerekmesidir. Bu vecizenin bir diger ozellligi de telaffuzunun yazilisindan farkli
olmasi ve Istanbul argosunda "Lan hipinelar" seklinde soylenmesidir. Bu yiizden
Istanbul'daki hipiler bu vecizeden ¢ok alinirlar. Vecizenin etkisi altina girenler
(bunlar genelde genis bir alana yayilmis olacaklardir) aniden bir kimlik bunalimi
yagsamaya baglarlar ve bunun sonucunda fena halde hasar alirlar.



Bamake 300 “Kosun Lan, Kosuun...”
s:l:uﬂ sz Alan Carl Lewis demis ki, "Damlaya damlaya gol olur." Sonra da
Menzil  Kisa eklemis ki "Ne zaman kogmaya baglasam, hareket hakkimin

kat kat arttigin1 hissediyorum, sanki bir elde bir siirii vurug

yapabilirmisim gibime geliyor. Ne kiisel!" Anlayan anlar artik!

Damak 300 “Serefsizleeer!!!”

Tiirti Hasar . . . A

Sekil Cizgisel Seref, haysiyet ve onur!... Solemnik sovalyeleri icin cok
Menzil  Kisa onemli kavramlardir. Vinas Solamnus demis ki, "Est

Sularus Oth Mithas !" yani, "Serefim, hayatimdir." Bu

Damak 500

Tiirii Ozel

Sekil Direk
Menzil Orta
Damak 500

Tiirii Ozel

Sekil Biitiin alan
Menzil  Ug?!

“Sena Ol!”
Sena: bkz. "Sena Dur!"
Bu vecizeye maruz kalan sahsiyet te oliir!

“Susun Laaan !!”

Bu vecize tam anlamiyla bayagi giicliidiir. Gayet yiizsiiz
(ama ¢ok yiizsiiz) olmayan sahsiyetler kesinlikle, boyle
olanlar bile biiyiik ihtimalle susarlar. Ama susamazlar, yani

su icmekle ilgili olarak susarlar degil de susmak ile ilgili yani... Ssst !

vecize de, soylendigi yerin seref durumuna gore hasar verir. Hatta, vecizeyi eden kisi
ile edilgen nokta arasinda kalma gafletinde bulunanlarin dahi hasar almalar1 soz
konusudur. Soylenirken dikkatli olunmasi gereken bir vecizedir. Dost-diigman
tanimaz. Ona gore!

Damak 380 “De Get I”’

Tiirii Ozel -
Sekil Direk Evren, pek ¢ok boyut katmanlarinin, ¢akisimsal ve 6ziimsel
Menzil  Orta olarak yarattigr bir boyutsallastirilmis zaman-mekan

dokusundan olusur. Bu vecizenin kurbani olan kisi, yeterince
yiizstiz degilse, iste bu boyutsallastirilmig katmanlardan birine gider ve ev kiralarinin
ne kadar ucuz oldugunu goriip, orada kalir. Geri gelmez. Bekleme kardesim. Hadee!
Git burdan.

Damak 400 “laaarghh...”

Tirt Koruma . . .. C . o -
Sekil Direk-Tekil Insan kulagi narindir. Hassastir. Birisi kulaginizin dibinde
Menzil ~ Yamndakine "laaarghh" diye bagirirsa, sagirlagir ve aptallasirsiniz. Bu

yiizden bu vecize birine honkiiriiliirse, o kigi gegici olarak

duyamaz hale gelir ve ne olur? Ne? Eveeet, o siire icinde edilen hig¢ bir vecizeden
etkilenmez. Belki birkagindan etkilenir. Bilinmez!

Damak 440 “Sena Dur?!’”’

Tiirii Ozel = . .. . .
Sekil Direk-Tekil Sena: pi. 1) Tiirkcede bir kiz ismi. 2) Siikran, tesekkiir. 3)
Menzil  Orta Mecidiyekdy civarinda yasayan bir laleler grubunun "Seni",

"Senden", "Sen-vs." anlaminda kullandig1 bozuk kelime Bu

vecizeye maruz kalan kisi ("Sen") sOylenen lafi anlayacak zekaya sahip ise,
kesinlikle durur. Oo6lecene durur.




TASARIMCILARIN HALTI

Bundan yaklasik 16-17 ay onceydi. Bir yilbasi gecesiydi o ulvi gece... Derin ve hiiziinliiydiik
hepimiz birden. Yiiriiyorduk Sigli-Osmanbey sokaklarini kar kokan havay soluyarak. Ve birden ¢ikti o
kadin oniimiize, sallanan ve kiritan yiiriiyiigiiyle. Nasil oldu, ne oldu diyemeden bir de maganda belirdi
killari ve tespihi ile tam techizat ve atti elini kadincagizin arkasindan "Vooaaarghh" sesleri arasinda.
Kadin kizmigt ve dondii sinirle ¢cantasini sallayarak arkasimi. Urkmiistiik bizler neler olduguna ve polis
amca ¢ikti koseden kahramancasina. Geldi... Geldi ve ¢ozdii olayt rahatga, "Ulan, sen sallamasan adam
gelip el atar miydi? Irospa! Yiirii lan karakola” demek suretiyle... Birbirimize baktik... Yukart baktik... Ve
dedik ki:
"Eh ulan goziinii sevdigimin Istanbul'u, biz de seni elalemin elinde oyun yapmazsak!" Iste hersey boyle
bagsladi. Zaten biz de yeni bir oyun yazmak i¢in konu artyorduk. Vesile oldu maganda amca, "Tamam"
dedik, yazariz. Hepimizin zaten bilgisayarda FRP yazilmasu ile ilgili takintilariniz vardi. Madem dedik
kimse bilgisayar FRP'si yazamiyor, o zaman biz de bir tane yazamayalim da gorsiinler!

Su anda, yukarida anlatilan olayn iizerinden 3 yil ve bir Amiga versiyonu, 2 ayr1
demo, cesitli kavgalar ve sikintilar ge¢gmis bulunuyor. Ve simdi, gecenin bir
yarisinda oturmus, “Aabi yav, cok sacmalamadan nasil Tasarimcilarin Notu yazilir
ki?” seklinde sorularla miicadele etmekteyiz.
Oturup, bunca yil nasil uykusuz, ac, sefil, perisan oldugumuzu anlatmak var...
Hayatimizin en giizel yillarini nasil bu labut oyuna harcadigimiz: belirtmek yersiz...
Su anda hepimiz kar1 kizla gezmek varken, burada oturmus, bira igip
sacmalariyoruz, bu zaten aci... En azindan oyun ¢ikt1 filan birseyler demek bile
gelmiyor insanin icinden... Sonugta kafalar karigik, onun i¢in bence en iyisi, herkes
az bisey yazsin, bu bela da olsun ve bitsin... Di mi Alex?

Bak oglum, bu i boyle olmaaaz. Ben size bastan beri
soylityorum, Silicon Baba degilim ki lafim dinlensin. Yok
abi, bu oyun bu zihniyetle hayatta cikmaz. Adam

olsaniz bu is en fazla 14 ayda biterdi ama, neyse BOSVER. BEN
AGZIMI ACINCA HERKES NEDEN USTUME SALDIRIYOR HALA

ANLAMIS DEGILIM ZATEN. SERDE
ELESTIRRMENLIK var ya...(Ne demekse) Bu arada bu
olay1 gerceklestirmeme yardimci olan ailemeeee
arkadaslarimaaaa, dostlarnmaaa, emegi gecen

herkeseee tesekkiirlerimi bir bor¢ bildigimi zanneden varsa hi¢ de dyle bir

durumun mevcut olmadigini bilmelerinde fayda oldugunu (ne diyorum ben beeeee,
birileri

Tamam lan, sus! Gokhan. Gokhaaann!!! Lan bu herif sarhog mu? Gel, gel otur...
Bak, bu klavye. Hatirladin m1? Hah, otur, yaz bakalim. Ama kod yazmak yok, ona
gore!

_Geldiiiiiimjj! Bakin argadaslar, bugiin SXID.D. giinii
oldugundan fazla bisii yazmeycam. (Fazla bisii!
Hehe parantez ICINE YAZDIM,
gormediler...)
Neyse, asil demeg istediim su kii:
asm {
les di, palbuffer

movV ecx, 0xFFFFFFFF
rep movsq

ne beeeeeee!!!

int Ox19
HINaaaaaaaaR!!!

Lan ooolum, iki dakka c¢is etmeye gittim, herif kaptirmis yine, yatirin
sunu da uyusun lale! Aydin naapiyo? Hala mu ¢iziyo herif? Ulan oyun
bitti be! Bitti oolum (Bu arada, Aydin son zamanlarda Niyils ve

Morrton’un kuzeni oldugunu iddia ediyor, bozmaym, ¢cocuk iyi degil)

Aydumnn! Ooolum sakin ol, gel,gel bak ne gos....



Kibar yar esmer mi? derkennn amcam geldi Efes’ten
bidirdadik heb birden !!!! Tabiki iki arada bir derede

ISTANBUL EFSANELERINi gOrdii veee bekledigimiz

sorular gelmiyordu... Dediki O - Efes HARABELERI
EFSANELERI YAHUUT GOREME YORESI LALE PARDON KARdeleN

SAVASCILARINI nE zaman YAPICAKSINIZ ??!! EVET BizDE sizler gibi
olduk tabii ve dedik ki - goremedigimiz seyin efsanesi olmaz

ayrica Géreme yoresinde kar yagdimiydi acaip yagar
oyiizden Kardelen istedigi kadar kar delsin
gokyiiziinii goREMeden donar kalirrrr

ebelebebiiiiiileceeeee

\

Tamam be! Tamam! Sen de cividin... Herneyse, ben artik bu
oyundan fena halde sikildim. Cocuklar da bikti. Ama sanirim bu kargasanin
arasinda, harbiden iyi birgeyler cikarmayi becerdik. Bakmayin, biz de bir zamanlar
bu oyunla ilgili heyecan felan hissettik icabinda. Ama ¢ok uzadi kardesim. Biitiin
yaptiklarmizi, ettiklerimizi anlatsak roman olcek (Bi dakka, Gokhan evi yitkmaya
calisiyor....) Herseye ragmen, yine birtakim seyler becerdik. Film bilem cektik be!
Heheheyyyt!! Amiga’da 2 y1l, PC’de 2 yil, suna gencligim, buna hayatim, oyun bitti
galiba! Hem de gorenlerin “Vay be!” dedigi bir oyun oldu. Ne diyelim?

Nice oyunlara!!!

Biitiin 32767 kisilik ekip adina
Ozgiir Ozol

Alex Pamir

Gokhan San

Aydin Titiz

Ne halt etmisiz biz beee! Allah bizi bildigi gibi yapsin e mi...Neyse,
verdigimiz rahatsizliktan otiirii 6ziir dileriz...
— Gokhan San, 8/2/2005

ISTANBULCA — TURKCE SOZLUK

Kivrik (v.i.) Istanbul yerlilerinin, Tiirk lirasmmn agir1 deger kaybetmesi
tizerine, kendi ekonomik sistemlerini kurarak, paralarm korumak icin
gelistirdikleri para birimi. Bir kivrik yaklagik 1-5 dolar arasinda bir
degere sahiptir. (Belli olmayabilir.)

Billah (r. bj. tko) Bosfor savasimin ardindan, teknolojik gelismeye
maruz kalan Istanbul halkinin, kesin tarihleri belirtmek icin yarattig:
zaman birimi... (Genellikle elli billah olarak kullanilir. Normal yila
cevrilmesi miimkiin degildir.)

Ifsar (Ju. p) Tam agirhgmnin hesaplanmasinda kg.’nin aciz kaldigi
lipliipgiilerin tartilmasinda kullanilan, daha sonra halka yayilan agirhik
birimi. (Bir ifsar, liipliipciiniin is yogunluguna bagh olarak,1-4 kg.
arasinda degisir.)

Lale (gs. iig): 1. Bir cicek cinsi. 2. Kafasi ¢calismayan, cahgsa da ise
yaramayan davranig, durum ya da kisi. “Ulan amma lalelik ettik be!”

(bz. Kjf.)

Kotlek (sl. igig) 1. Bir tathsu bitkisi. 2. Bir ¢esit biseksiiel yiik hayvani.
3. Beceriksiz, sakar, salak, hiyar ya da sadece lale. (bkz. Lale (gs. Ug))

Hipina (dlk. Ipn) Bir cins homoseksiiel.



