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Verecek I �ı

�

ı Olmayan, Karanlı

�

ı Sever… 
 
 

LALE SAVA

�

ÇILARI’NA 
EMEK VERENLER 

 
Oyun Tasarımı ve Senaryo Özgür Özol 

Özgür Do

�

u Gürcan 
Program Cengiz Günay - Alex Pamir 

Gökhan San 
El Çizimleri Emre Erdur  

Bilgisayar Grafikleri Y. Aydın Titiz - Bora Örçal 
Tuncay Talayman 

Müzik Özgür Özol - Özgür Do

�

u Gürcan 
Tuncay Talayman - Emir Gümrükçüo

�

lu 
RAKS New Media Ekibi Bora Öngürer - Birhan Ta �kıran 

Ediz Özatik 
Kitapçık Özgür Özol - Gökhan San 

Alex Pamir 
Oyun Deneme Barı � Özol - Emir Gümrükçüo

�

lu 
Ural Urgunlu - Murat Evrensel 
Murat Karahan - Sadık Karakale 

Film Ekibi Özgür Özol - Nurettin Tay 
Emre Erdur - Y. Aydın Titiz 
Fırat 

�

nceo

�

lu - Gökhan San 
Özgür D. Gürcan - Batı Safel 

Oyun 

�

çi Sesler Fırat 

�

nceo

�

lu - Nurettin Tay 
Alex Pamir - Barı � Özol 
Y. Aydın Titiz - Özgür D. Gürcan 
Gökhan San - Ay �egül Hansoy 

 
Ayrıca bu kafayla hatırlayamadı

�

ımız ve herhalde çok da ayıp etti

�

imiz bir sürü 
insana, bizi doyurdukları, gezdirdikleri, giydirdikleri, göz yumdukları, izin 

verdikleri, a

�

lattıkları, güldürdükleri, süründürdükleri, sevdikleri, dövdükleri, 
ba

�

ırdıkları, ça

�

ırdıkları, ko 	u 	turdukları ve neslimize bu halde bir 




stanbul’u teslim 
ederek, kaçıp gittikleri için minnetlerimizi bildirir, saygılarımızı sunarız. 
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Ö N S Ö Z 
  
 Çocuklu

�

umdan beri hep merak etmi �imdir; 




nsano

�

lu kendi 
kendine en çok ne kadar zarar verebilir diye. Ço

�

umuz televizyonda 
kafasıyla vurarak garaj kapıları açan, gırtla

�

ına yanan çubuklar sokan ya 
da üzerinden motorsiklet geçirenleri "çık çık çık" �eklinde yorumlayarak 
ve "Yaa, insan bunu kendine nasıl yapar" diye �a �arak izleriz. 
 Peki, gelin o zaman dü �ünelim: Acaba insano

�

lu kendine en çok 
ne kadar ve nasıl zarar verebilir ? 
 Örne

�

in 




kinci Dünya Sava �ı'nı dü �ünelim... Gaz odalarında 
bo

�

ulan ve kemikleri eritilerek sabun yapılan insanlar, yerle bir olan 

�ehirler; ve 




ngiliz soyluları çevrelerine hava atacak, Amerikan sanayii 3-
5 silah daha satacak, ya da deli Almanın teki kendini tatmin edecek diye 
donarak ölen yüzbinlerce Alman, milyonlarca Rus askeri. Bir arada ölen 
milyonlarca 




nsan! 
 Ortaça

�

 Avrupa'sına bakalım: Cadı oldu

�

u söylenerek direklere 
ba

�

lanıp, gözleri oyulan ve diri diri yakılan bilim a �ıkları, Papa Hazretleri 
biraz daha ba

�

ı � toplasın diye ne oldu

�

unun bile farkında olmadan 
Anadolu'ya saldıran Haçlı orduları, dünyanın döndü

�

ünü söyledi

�

i için 
ölüm cezası verilen bilim adamları ve açlık, sefalet, pislik içinde yüzlerce 
yıl ya �ayan insanlar ! 
 Hadi biraz da bir tek kese altın için yerle bir edilen koca Aztek 
kentlerini dü �ünelim... Soyluların �ölenler düzenledi

�

i sarayların ön 
bahçesinde açlıktan ölen insanları, derileri yüzülerek dövmelerinden gece 
lambası yapılan denizcileri, ya �adıkları yerlerden vah �i hayvanlar gibi 
sürülerek sonunda toplu olarak yokedilen Amerika 
kızılderililerini, kilisenin dediklerini yapmadı

�

ı için i �kence edilen 
insanları, daha bebekken hıristiyan ailelerinden alınıp en fanatik islamiyet 
koruyucusu olarak beyinleri yıkanarak tekrar kendi ailelerine saldırtılan 
Osmanlı yeniçerilerini, zincirlenmi � insanları sürek avları ile yakalayıp 
canlı canlı köpeklere yediren Rus soylularını, Sivas'a dalıp kestirdi

�

i 
insan kafalarıyla polo oynayan Cengiz Han'ı ve hamile kadınların 

karınlarını yarıp bebe

�

in cinsiyeti üzerine bahse giren Yunan askerlerini 
dü �ünelim... Ve utanalım... 
 




nsan olarak, bunları yapanlarla, din sava �larını 
çıkaran, sömürgelerde kölelere i �kence eden ve milyonlarca insanı kendi 
ki �isel çıkarı için ölüme gönderen yaratıklarla aynı ırktan oldu

�

umuz için 
utanalım... 
 Neyse ki insanlık olarak, büyük utançlarla dolu 
tarihimiz, yöneticilerimize ve tarih kitaplarımıza göre artık çok gerilerde 
kalmı �tır... 
 Artık dünyada insanlar barı �, huzur, e �itlik ve özgürlük içinde 
istedikleri �ekilde rahatça davranmaktadırlar... Artık din sava �ı yoktur. 
Saraybosna'yı sava �an hıristiyanlar ile müslümanlar de

�

il; güveler bu hale 
getirmi �, Körfez Sava �ı'nı fasulyeler ba �latmı �tır. Artık ekmek 
bulamayanlar pasta yememektedir; herkes ekmek bulmakta ve özellikle 
Etyopya'da insanlar bolluk bir taraflarına battı

�

ı için yemek yemekten 
bıkmı � ve artık yemekten vazgeçmi �lerdir. Sınıf farkları ortadan 
kalkmı �tır; halktan toplanan paralarla kö �klere 45 milyar liralık 
avizeler, yedek özel uçaklar ve sayısı belli olmayan BMW'ler 
alınmamaktadır. O, derebeylik zamanında herkesin birbirine dü �man 
oldu

�

u düzen yoktur artık dünyamızda. Sonuçta hepimizin insan 
oldu

�

umuzu, dolayısıyla birbirinden ayrı 200 tane devlet kurmanın 
anlamsızlı

�
ını farkeden insanlık, felanca ırkistan, filanca fikiriya, �u renk 

insanların ülkesi, böyle diyenlerin bölgesi �eklinde bölünmemi �tir... Hem, 
insano

�

lu sava �maktan da vazgeçmi �tir zaten... Artık dünyanın en çok 
u

�

ra �ılan, en önem verilen ve en çok para harcanan konusu silah de

�

il, 
�ekerleme endüstrisidir. Bilim adamları kendilerini en büyük ve kalıcı 

hasarı verecek, bir seferde en çok çocu

�

u öldürecek nükleer, biyolojik 
ve kimyasal silahları geli �tirmeye de

�

il, kıl ve tüy ara �tırmalarına 
vermi �lerdir. Kölelik tamamıyla ortadan kalkmı �tır; erkekler 4 kadınla 
evlenip istedi

�

i kadını istedi

�

i zaman bırakma hakkına sahip de

�

ildir... 
Ayrıca hak ve adalet anlayı �ı da son derece geli �mi �tir günümüzün 
modern dünyasında... Artık insanlar kendilerinden farklı dü �ünenleri 
otellere doldurup yakmaya kalkı �mamakta, kadınları yüzlerini ve 
bedenlerini örtmeye zorlamamaktadır... 
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 Evet, bu modern ve uygar gezegenin, bu modern ve uygar 
kö �esinde, bizler de aynı uygarlık anlayı �ı içinde ya �ayıp gidiyoruz... 
Buralarda kimse kimsenin inançlarına karı �mıyor, inanmadı

�

ı �eyleri 
yapmaya zorlamıyor. Yasalarımız son derece modern... 1000 yıl 
öncesinin bedevi Arap gelenekleriyle de

�

il, uygar bir adalet düzeni içinde 
ya �ıyoruz... Din, hiç bir �ekilde zorlama amacıyla kullanılmıyor. Herkes 
istedi

�

ine inanıp istedi

�

ine inanmamakta serbest. Kimse kimseyi bu 
sebeple yakmıyor ya da ta �lamıyor. Kadın-erkek e �itli

�

i had safhada... 
Yüzyıllarca çok çekti

�

imiz ve geli �memize engel olan kadının köleli

�

i 
fikrinden kurtulduk.. Çocuklarımız son derece bilimsel �ekillerde, uygar 
görü �lü okullarda e

�

itiliyor. Yasalarımız son derece modern. Hırsızlık 
yapanın kolunu kesmiyor, do

�

anın sırlarını ara �tıran bilim adamlarını 
büyücü diye yakmıyor, heykellerden tahrik olup yasaklamıyor, 
kocasından ba �kasıyla birlikte olan kadını ta �lamıyoruz. En önem 
verdi

�

imiz �ey dü �ünce özgürlü

�

ü ama kimse bundan yararlanmıyor. Bu 
özgürlü

�

ü kullanarak, bu özgürlü

�

ü ortadan kaldırmaya çalı �an hiç 
kimse yok. Tanrı inancı herkesin kendi içinde ve kesinlikle günlük hayatı 
etkilemiyor, yasaları engellemiyor, sanata, dü �ünceye ve geli �meye kar �ı 
çıkmıyor. Din, inanan insanlar için yalnızca bir iç huzur ve rahatlama 
kayna

�

ı. Kimse dine karı �mıyor. Din de kimseyi zorlamıyor, sanat 
kollarını yasaklamıyor, insanlar kendileriyle aynı dinden olmayanları 
yakmıyorlar, yasalarımız ilkel din kurallarına çevrilmeye çalı �ılmıyor ve 
dü �ünce gücü her zaman en önemli kavram. Yeni do

�

an çocuklarımız 
cehennem korkusu ya da din baskısı ile büyümüyor, kom �ularımız din 
konusunda bizimle aynı �eyi dü �ünmüyor diye milyonlarca ki �iyi silah 
altında tutmuyoruz ve belki de en önemlisi; dine inanmayanlar, inananları 
"ilkel" olarak görüp dı �lamıyorlar ve inananlar da inanmayanlara "kafir" 
deyip, yakaladıklarını sopalarla dövmüyor... 
 


 �te böyle bizim ya �adı

�

ımız dünya... Uygar ve ilerici. Dü �ünceye 
saygılı ve insan sevgisiyle dolu. Yeni fikirlere açık ve içten. Ne güzel 
de

�

il mi? 
 . . . 
Efendim?  Nerede mi ya �ıyoruz ? Vallahi, �öyle söyleyeyim size: 
"Çok uzun zaman önce, çok, çok uzak bir galakside" 

 
  Eski Püskü Bir Hatıra Defterinden 

  Derleyen: Özgür Özol 
1994 
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İSTANBUL EFSANELERİ'NE 
BAŞLARKEN 

 
 Türkiye'de yazılmı � ilk türkçe FRP olan, "




stanbul Efsaneleri"nin 
birinci bölümü "Lale Sava �çıları"na ho �geldiniz. 
 Bu kitabı okuyanların bir bölümünün de bildi

�

i gibi, gerçek bir 
FRP oyununun, bilgisayarda uygulanmasına imkan yoktur.  
 Biz de FRP olayına gönül vermi � insanlar olarak bu havayı, 
de

�

i �ik karakterler, ilginç hikayeler, garip mekan ve yaratıklar ile biraz 
sa

�

lamayı; ama gerçek FRP ile boy ölçü �mek yerine, bilgisayara daha 
uygun bir oyun yazmayı do

�

ru bulduk. 
 Bu arada, FRP’nin ne oldu

�

unu bilmeyenler için birkaç �ey 
söylemek yerinde 
olur: 

�

imdi efenim, FRP, 
gavurcada “Fantasy 
Role Playing”  
kelimelerinin 
kısaltmasıdır. Yani, 
alı �ılmadık bir 
ortamda, kendinizden 
çok farklı bir ki �i ya 
da yaratı

�

ın yerine 
kararlar vermek ve 
yerine geçti

�

iniz bu 
ki �iyi, bu fantastik ortamda canlandırmak. Burada akla gelecek ilk soru, 
“Peki neden hep dört-be � ki �i oynatıyoz yav?” olabilir ki, buna cevap 
“Hık” ya da “Mık” olur. Henüz bilgisayar teknolojisi, elimize tam bir 
hayat yaratma imkanı vermedi

�

i için, bu bir zorunluluk durumundadır. 
Size tavsiyemiz, bu ki �ilerin hepsini ayrı bir ki �inin oynatması olabilir. 
Ayrıca 




stanbul Efsaneleri’nde bu durum, karakterlerin ki �ilik 

özelliklerine göre tepkiler vermeleri ve birbirleriyle yaptıkları karakterize 
konu �malar ile a �ılmaya çalı �ılmı �tır. Buna ra

�

men, gerçek bir FRP’nin 
bilgisayarda yazılması henüz mümkün de

�

ildir ve bu durum, “Bilgisayar 
FRP’si”(CFRP) denilen bir olgu ortaya çıkmı �tır. 


 �te 




stanbul Efsaneleri 
de bu bilgisayar FRP’lerinden biridir... Her neyse, bu ukalaca 
açıklamadan sonra gelelim oyunun hikayesine... 
 Oyun, ne zaman oldu

�

u kesin olmayan bir tarihte 




stanbul'da 
geçmektedir. 




nsanlar sapıtmı �, mekanlar gariple �mi �, insan benzeri garip 
yeni ırklar (maganda, lavuk, irospa vs.) ortaya çıkmı � durumdadır. 
Ancak ne olursa olsun, 




stanbul'un sorunları yine aynıdır. Kültür 
karga �ası, insanların uyumsuzlu

�

u, anlayı �sızlık ve cehalet... Hava 
kirlili

�

i, i �sizlik ve altyapı eksikli
�

i... Bunlar, bugün içinde ya �adı

�

ımız 


stanbul'un tartı �ılmaz sorunlarıdır. Biz de bu müstesna ve nev-i �ahsına 
münhasır beldeden (




stanbul yani) esinlenerek bir fantastik ortam 
yarattık. Buraya uydurma ki �iler, garip ortamlar ekledik; üzerine bir de 
uçuk bir hikaye yazdık. Adına da 




stanbul dedik! Bizim 




stanbul, aslında 


stanbul de

�

ildir. Bu hikaye ve olaylar hayal midir, gerçek midir yoksa 
hızla gerçekle �mekte midir, bu sizin kararınız. Bizim yapmak istedi

�

imiz 
sadece sevilecek bir bilgisayar oyunu yazmak ve mümkünse insanların 
e

�

lenmesini sa
�

lamaktır.  
 Oyunu bilgisayarınıza kurmak ve gerekli ayarlamaları yapmak 
için ihtiyaç duyaca

�

ınız teknik bilgi, oyun kutusundan çıkan “Teknik 
Destek Kılavuzu”nda detaylı olarak anlatılmı �tır. Oyunu çalı �tırabilmek 
için, zaten u

�

ra �manız gerekecektir. Burada daha fazla zaman 
kaybetmemeniz hararetle tavsiye edilir. Ola ki �u ya da bu �ekilde oyunu 
çalı �tırmayı becerdiniz. Kar �ınıza birtakım açılı � ekranları çıkar, bekleyin 
geçer. Geçmezse, panik yaratmadan, mouse'un sol tu �una ya da ESC 
tu �una basın, o zaman muhakkak geçer. Bu ekranlar da gidince, oyunun 
ana menüsü çıkar. Buradaki seçenekler çok karma �ık de

�

ildir. E

�

er eski 
bir oyunu yükleyecekseniz, zaten burayı daha önce de gördünüz 
demektir. Görmediyseniz ne?! Yeni bir oyuna ba �layacaksanız, kitabı 
okumaya devam edin. Karakter yaratma ve oyun kontrolleri ileride 
anlatılıyor olabilir. 




yi okuyun, bir daha anlatmıycaz! 
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 Karakter Yaratma 
 Oyunda 




stanbul'u kurtaracak olan 4 ki �inin kimler oldu

�

u tam 
olarak belli de

�

ildir. Hatta henüz böyle tipler yoktur bile. Onları sizin 
bulmanız gerekir. Grubunuzu olu �turacak 4 ki �iyi de çe �itli özelliklerini 
seçmek suretiyle belirlemeniz ve sonuçta her konuda (sava �, vecize, zeka 
vs.) en azından biri i �e yarayabilecek karakterler yaratmanız gerekir. 
E

�

er karakter yaratmayı bir külfet olarak görüyor, ya da oyuna hemen 
ba �lamak istiyorsanız, tarafımızdan el de

�

meden hazırlanmı � 4 laleden 
olu �an örnek grupla oynayabilirsiniz, bunun için tüm yapmanız gereken, 
“Çabuk Ba �la” seçene

�

ini seçmektir. 
 Karakter Puanları 
 




stanbul'da ya �ayan herkesin belirli özellikleri vardır. Tabii, sizin 
karakterlerinizin de... Bu özelliklerin kimi dı � görünü � ile kimi de 
karakterin beyinsel özellikleriyle ilgilidir. Yani, hayalinizdeki magandayı 
ya da sinir oldu

�

unuz lavu

�

u yaratmanız, son derece mükündür ve her 
türlü FRP oyununda oldu

�

u gibi, karakterlerinizi birer puan tablosu 
olmaktan çıkarıp, ya �ayan tiplemeler halinde hayal etmeniz, oyundan çok 
daha fazla zevk almanızı sa

�

layacaktır. Aynı zamanda, pek çok FRP 
oyununda bulunan puanları de

�

i �tirme fonksiyonu, 




stanbul 
Efsaneleri’nde bulunmaz. Çünkü, hatasız kul olmaz!  Karakter yaratma 
ekranında söz konusu özellikler sa

�

 tarafta bulunur ve sizin iste

�

iniz ile 
ya da ırk ve cinsiyet de

�

i �imlerinde yeniden rastlansal olarak belirlenir. 
Yani bir etkiniz yoktur. Bu puanların rastlansal yönü size ba

�

lı olmasa 
da, karakterin ırkı, cinsi gibi faktörler ve bazı puanlar (boy, kilo, zeka 
vs.) di

�

er puanları etkileyebilir. Bütün bunlara göre çıkan puanların 
hangilerinin normalden iyi, hangilerinin kötü oldu

�

u, mavi ve kırmızı 
renklerle size bildirilecektir… (Mavi iyi, kırmızı kötü vs…) 

�

imdi 
diyeceksiniz ki, "




yi de güzel karde �im, bu puanlar ne i �e yararlar ve ne 
neyi nasıl etkiler ki?" Hah, i �te �u �unu �öyle etkiler: 
 
 
 
 

 
Boy Karakterinizin (cm.) cinsinden boyu. 
Kilo Karakterinizin (kg.) cinsinden kilosu. 
Zeka Karakterinizin zekasının keskinlik derecesi ve kavrama ve hatırlama hızı. 
Vuru � Gücü Bu puan, karakterinizin fiziksel gücünü belirler. Genel olarak yapılı tiplerde yüksek 
olur ve sava �larda dü �mana vurma olasılı

�

ını ve verebilece

�

i hasarı artırır. 
Kelime Da �arcı �ı 

�

stanbul Efsaneleri’nde çok önem ta �ıyan vecizelerin söyleni �i, karakterlerin damak 
puanlarıyla ilgilidir. Kelime da

�

arcı

�

ı da, bu damak puanının ne kadar yükselebilece
�

ini, en çok  hangi güçte 
vecizeleri söyleyebilece

�

ini ve söyleyece

�

i vecizelerin süre, hasar vb. güçlerinin ne kadar artaca

�

ını belirler. 
Daha yüksek Kelime Da

�

arcı

�

ı, daha uzun süreli, daha a

�

ır hasar veren, ve daha canlı renklere sahip vecizeler 
yapmanızı sa

�

lar. 
Güç Karakterinizin herhangi bir hasar alma durumunda (sava �, kara sevda, radyasyonlu çay vs.) kendini 
kaybetmeden ne kadar dayanabiliece

�

ini belirler. Karakterlerin aldıkları hasar bu puandan dü �ülür. Güç puanı 
sıfıra inip, kendini kaybeden karakter, her ne hikmetse, sava � alanından da kaybolacaktır. Bir karakterin Güç 
puanının sıfıra inmesi, o karakterin, herhangi bir �ekilde dinlenene kadar baygın kalaca

�

ını gösterir. Baygın 
karakter, arkada �ları tarafından ta �ınacaktır, ancak bu �artlarda iyile �mesi mümkün olmayaca

�

ından, 
dinlenmesi gerekir. Güç puanı, -5’ten a �a �

ı dü �en karakter ise..... Ölecektirrr!!!! 
Çeviklik Karakterinizin bedensel özelliklerinin düzeyini belirler. Bu puanı yeterince yüksek olan 
karakterlerden sava �ta kaçmak pek kolay olmaz ve dolayısıyla vuru � olasılıkları yüksek olur. Aynı zamanda, 
normalden çevik karakterlerin dü �mandan kaçması da kolay olur ve dolayısıyla kurtulma puanları normalden 
yüksektir. 
Dayanıklılık Dayanıklılık puanları yüksek karakterlerinizin oyunda gezerken yorulması daha yava � 
olacaktır. Ayrıca, ba �langıçta olsun, ileride geli �meler sonucunda olsun, Güç puanının artı �ı, di

�

erlerinden 
yüksek olacaktır. 
Batıl 

�

nanç Bu puan, karakterlerinizin, merdiven altından geçmek, sivilceye ölü kemi

�

i ba

�

lamak, 
dökülen tuzu alıp sırtına atmak gibi saçmalıkları ne kadar ciddiye aldı

�

ını gösterir. Batıl inancı yüksek 
karakterlerinizin arada sırada aptalca mantıklar yürüterek, istediklerinizi yapmamaları bile söz konusu olabilir. 
Yüzsüzlük 

�

nsanlar vardır, yedi ceddinin en dip kö �esine kadar küfretseniz de, kızkarde �ine elma �ekeri 
verseniz de, anneannesini dövseniz de umursamazlar. Bu tip adamlar, genellikle pek sevilmese de, küfür eden 
dü �manlar ve envai çe �it vecize ile u

�

ra �ılan bir oyunda olunca, küfürlerden çok etkilenmeyen, yüzsüz 
karakterlere katlanmak, herhalde mantıklı bir karar olabilir. Çıkar dünyası i �te! �

stanbulluluk Bu puan, karakterlerinizin 

�

stanbul'un neresini ne kadar bildi

�

ini gösterir. Grubunuzu, 
ömrü boyunca “Dudullu” kelimesini duymamı �, Güne �li’yi Kartal’ın yanında sanan, Beyo

�

ulu’nu tarih 
kitaplarında okudu

�

u gibi bilen ve ak �amüstü Eminönü’ne gitmemesi gerekti

�

ini bilmeyen insanlarla 
doldurursanız, onlardan büyük bir ba �arı beklemeniz haksızlık olur. Sonuçta burası, dünyanın en büyük köyü 
de

�
il mi? Köyümüzü tanıyalım! 

Cesaret Cesaret puanı, karakterlerinizin ya �ayacakları Büyük Macera’da en olmadık yerde “Ben 
korkuyorum!” deyip demeyece

�

ini belirler. Grubunuzdaki karakterlerin korkak ya da cesur olması, pek çok 
yerde etkili olaca

�

ı gibi, halkın gözünde rezil olma katsayılarını da direk olarak ilgilendirecektir. 
Etkileyicilik Etkileyicilik puanı, karakterlerinizin oyundaki di

�

er karakterlerle olan ili �kisi sırasında, 
ne kadar etkili olabilece

�

ini, ne kadar etkili ve ne kadar inandırıcı olabilece

�

ini gösterir. Kar �ınıza çıkacak 
dost-dü �man herkesle konu �mak, etkileyici karakterlere ba

�

lı olacaktır. �

nanç Her ne kadar, günümüz dünyası, teknoloji dünyası olsa da, insano

�

lu pekçok konuda geli �mi � olsa 
da, 

�

nanç duygusu, yine de, kahramanlarınızın ve oyunda kar �ıla �aca

�

ınız di

�

er karakterlerin hayatında önemli 
bir yer kaplayacaktır. Bu puanı yüksek karakterlerin inançları, zaman zaman yapıcı, zaman zaman da 
engelleyici olabilir, iyi dü �ünmeniz tavsiye edilmektedir. 
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 Bunun dı �ında, karakterlerin 
puanları, oyun içinde, siz pek 
farketmeden yava � yava � artacaktır. 
Bunun sebebi de karakterlerinizin 
giderek deneyim kazanmasıdır ki, bu 
deneyim, oyun içinde pek çok sebebe 
ba

�

lı olarak kazanılır. Ayrıca, bazı 
gerekli �eylerin kullanımı bu 
puanların anında yükselmesini 
sa

�

layabilir. Sonuç olarak, sevgili 
karakterlerinizin puanlarının oyun 
içinde de

�

i �ti

�

ini görürseniz 

�a �ırmayın. Adamlar da yeni yeni 
ö

�

reniyorlar abisi!!! 
 
 

 
 Karakter Yaratma Ekranı  
 Bir kere, sol üst kö �edeki karecik (ESC tu �u) bir önceki 
karaktere ya da ilk karakterde iseniz, oyunun ana menüsüne dönmenizi 
sa

�

lar. Ekranın sa

�

 altındaki "

�

stanbul Efsaneleri" yazısı da (Bo �luk 
tu �u) bir sonraki karaktere geçmenizi ve dördüncüden sonra da oyuna 
ba �lamanızı sa

�

lar.  
Soldaki ikonlar grubundaki gri bölümde, karakterin o anda seçili tipinin 
çe �itli yönlerden görünü �ü bulunur. Bunun sa

�

ında, en üsste yine aynı 
tipin vesikalık bir resmi vardır. Bu resmin ya da yandaki dönen sala

�

ın 
üzerine basarak (Numerik klavyede 4-6) karakterin yüz ve beden 
görünü �ünü de

�

i �tirebilirsiniz. Zaten, oyun size ırk ya da cinsiyet 
de

�

i �tirdi

�

inizde, bir surat tavsiye edecektir. Suratın altındaki iki 
pencereden üsttekinde, karakterin ırk sembolü ve alttakinde de cinsiyet 
sembolü görülür. Bunları yanlarındaki kahverengi kutucuklara bastırarak 
de

�

i �tirebilirsiniz. (Irk için Numerik klavyeden 8-2, cinsiyet için numerik 
5).  

 Karakterinizin ırk ve cinsiyetini seçtikten sonra, puanlarından 
memnun de

�

ilseniz, sol alttaki zar ikonuna basarak (ENTER tu �u) 
yeniden belirleyebilirsiniz. Bu belirlemede bazı puanlar ve ırk özellikleri, 
di

�
er puanların de

�

i �mesinde rol oynayacak ve sonucu etkileyecektir. 
 Karakterin puanlarından da tatmin olunca, zar ikonunun 
yanındaki isim yazma ikonuna basıp (Numerik klavyede 0) karaktere bir 
isim vermeniz gerekir. (Mahmut, Haydar, Gülseren vs.) 
 Bundan sonra yapılası tek �ey de sol dipteki "

�

stanbul 
Efsaneleri" yazısına (BO

�

LUK tu �u) basıp bir sonraki karaktere 
geçmektir. Dört karakter de hazır ise bu ikon (tu �) oyuna ba �lamanızı 
sa

�

layacaktır, korkmayın. 
 
 

Bir yan not olarak söylemek 
gerekir ki, yeni ba �layan 
karakterler için minimum puan 
50’dir. Bir puanın 100’den  
yüksek olması, karakterin o 
konuda normalden daha 
becerikli oldu

�

unu gösterir. 
Buna istisna olarak, Kelime 
Da

�

arcı

�

ı gösterilebilir. Bu 
puanın, özellikle grupta en çok 
vecize kullanaca

�

ını 
dü �ündü

�

ünüz karakterde en 
azından 150, mümkünse de 
200’den büyük olması, çok 
i �inize yarayacaktır. 
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İSTANBUL'DA YAŞAYAN 
 BAŞLICA IRKLAR 

 
 




stanbul'da 




nsan harici ırkların ortaya çıkmasının ne zamana 
rastgeldi

�

i ve nasıl oldu

�

u kesin olarak bilinmemektedir. Ancak her nasıl 
ba �lamı � olursa olsun, sonuçta oyunumuzdaki 




stanbul'da çok �ey 
de

�

i �mi �tir. Tarihte cereyan etmi � olan o gizemli ve önemli olay 
sonucunda, 




stanbul'da çok önemli de

�

i �iklikler olmu �tur. Bunların en 
ba �ında da insanların bir �ekilde de

�

i �ime u

�

rayıp, birbirinden farklı 
özellikleri, farklı yetenekleri ve farklı hayat görü �leri olan çe �itli tip ve 
ebatta ırklara ayrılmı � olmalarıdır. 
 
 Tarih kitaplarında söylendi

�

ine göre, bu ırklar çe �itli hayat 
felsefeleri de olsa, hepsi ataları zamanında olan o gizemli ama önemli 
olay her ne idiyse olmasaydı acaba ne olurdu? diye dü �ünmeden 
duramıyorlardı. Bu yüzden dili, dini, rengi, çocu

�

u, kirvesi ne olursa 
olsun hepsi bu soruya cevap arıyorlardı. Ancak hayat �artları onları daha 
önemli bir sorunla kar �ıla �tırdı; "

�

ehrin Hakimi Olmak Ve Daha Rahat 
Ya �amak.".  
 
 Bu sebeple her ırkın özelliklerini ve kısa tarihini anlatmayı uygun 
gördük. Burada temel alınan ırk, az sayıda da olsa hepimizin yakinen 
mü �erref oldu

�

u, normal, sıradan Ademo

�

lu'dur. Kar �ıla �tırmalar bu ırka 
göre yapılır ve oranlar, normal insana göredir. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 MAGANDA 

 
Genellikle orta boyun 
altında olurlar. 


ricedirler ve fazla 
zekisine pek rast 
lanmaz. Güçleri insan 
lardan dü �üktür ancak 
üstün kelime da

�

ar 
cıkları ve küfür bilgi leri 
bu eksiklerini kapa tır. 
Yapılarından dolayı çok 
rahat hareket edemezler 
ve a

�

ızdan a

�

ıza 
dola �an Gulya bani, 
Franke �tayn 'ın gelini, 
Fadime'nin dü

�

ünü ve 
Dede Korkut 
hikayelerinden acaip 
etkilenirler. Son derece 
alıngandırlar. Kendi 
lerine küfür edil di

�

inde 
ne yapacak larını 
bilemeyip, �a �kın 
lıktan ona buna saldı 
rırlar. 




stan bul'un kö �e 
bucak her yerini i �gal 

etmi �lerdir ve en olmadık yerleri bilirler Dı � görünü � olarak, Yılmaz 
Güney 'den beterdirler. Allah'a kitaba saygıları yoktur ve bunu her 
fırsatta belli ederler. 
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 LAVUK 
 Konaklarda büyüdükleri için boyları oldukça uzundur. Buna 
kar �ılık, sürekli bir �i �manlık sendromunda( �i �omolofobi) olduklarından, 
genellikle halat inceli

�

indedirler. Özel muallim ve mürebbiyelerin 
gözetiminde ya da özel olarak el de

�

meden hazırlanmı � konserve "rock-
cafe"lerde yeti �tiklerinden dolayı, zeka seviyeleri yüksektir. Kafa olarak 
fazlaca geli �tikleri için kolları pek kuvvetli de

�

ildir. Konu �ma 
yetenekleri, "Takıl moruk...", "Abi yaa", "Hey meeen!", 
"




maj...Dogma...Hey Bebek!" laflarıyla sınırlı oldu

�

undan, küfür 
yetenekleri zayıftır. Coging, tenis, Amerikan futbolu, skue �, badi bulding 
gibi etkinlikler sayesinde her türlü ortamda rahat ve hızlı hareket 
edebilirler. Burçlar, astroloji, Zen Budizmi, Uzaylılar, Metapsikoloji, 
Astral çıkı �, Mostral giri � ve Asimetrik ini � türünde her türlü güzide ilim 
ve irfan dallarını normal insanlardan daha iyi bilirler. Çevreleriyle fazla 
ilgilenmedikleri için, küfür ve benzeri dı � etkilerden fazla zarar 
görmezler. 


 �leri güçleri oturup, hiç görmedikleri insanları ele �tirip, 
bilmedikleri düzenlere bok atmak oldu

�

u için, ya �adıkları yerlere uyum 
sa

�

layamazlar. Tırsaktırlar, tırsarlar... Lavuk olmanın sa

�

ladı

�

ı farklılık 
sayesinde, herkesin ilgisini çekebilirler. Herkesin inandı

�

ı �eylere, sırf 
herkes inanıyor diye inanmazlar. 
 
 

�

ROSPA 
 




ki tatlı söze kandıklarından dolayı, fazla zeki oldukları 
söylenemez. Buna kar �ılık hayatlarının büyük kısmını geçirdikleri ve 
geçirildikleri ortamlardan dolayı, ayaklı argo sözlü

�

ü gibidirler. 
Meslekleri gere

�

i küçük ya �tan beri vücutlarını garip �ekillere sokmayı 
ö

�

renmi �lerdir, bu onlara do

�

al bir rahat hareket etme yetene

�

i sa
�

lar. 
Her Allah'ın günü meslekta �larıyla mü �teri kapma kavgası yaptıkları için 
de tırnak, çimcirme, çemkirme, höykürme gibi saldırılara kar �ı 
kendilerini iyi savunabilirler. Hepsi günün birinde beyaz bi �eyli birinin 
biyerlerden gelip kendilerini bu bataktan çekip çıkaraca

�
ına ve bunun 

gibi daha bir çok safsataya inanırlar (Bi �eyin rengi kırmızı da olabilir, 
tam emin de

�

ilim). Normal bir insanın, bir 




rospa'nın bilmedi

�

i bir söz 

sarfedip onu �a �ırtması çok zordur. 


 �leri gere

�

i 




stanbul'un her bir yerini 
dola �ırlar ve ufak, büyük pek çok �eyle cebelle �tikleri için, kolay kolay 
tırsmazlar. Takıp, takı �tırıp, sürüp, sürü �türüp, kuyruk salıp, sallayı �tırıp 
gezinip durdukları için herkeslerin dikkatini çekerler. Felekten durmadan 
sille yedikleri için, O'na kar �ı pek saygıları ve inançları kalmamı �tır. 
 
 
 MEMUR 
 

 Bu devirde 
memur maa �ıyla 
geçinmek zorunda 
oldukları için, profilden 
bakınca, pek bir 
hacimleri yoktur. 




ki 
boyutlu olanlarına bile 
rastlanır. Dengeli veya 
dengesiz, bir türlü 
beslenemedikleri için, 
pek kuvvetli de

�

illerdir. 
Tüm hayatları boyunca 
ezildikleri için... 
Ezilmesinler diye... Yani 
ezilmemek için... Her 
neyse, sonuçta ezile ezile 
dayanıklılıkları çok 
artmı �tır. Günümüz 


stanbul'unda memurlar, 
her türlü hakaret, 
sürülme, coplanma vs.'ye 
maruz kaldıklarından 
dolayı, artık onlara 
bunlar koymaz olmu �tur. 
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Hayatın dikenli yollarında memur maa �ıyla iki çocuk, bir bakkal, gözünü 
kan bürümü � bir kasap, iki oto galerisi ve dört cemiyet geçindirmeyi 
göze alacak kadar cesurdurlar. Ama, adamca

�

ızlar bütün gün didindi

�

i 
halde, millet bunları pek iplemez. 
 
 Ö

�

RETMEN 
 Toplumdaki zeki insanların arasından çıkarlar (en azından öyle 
olması gerekir). Ö

�

renciler üzerinde yaptıkları çe �itli talim ve alı �tırma 
deneyleri sonucu tebe �ir, çetfel, kalın tahta silgisi, pergel, gönye ve sille 
gibi saldırı elemanları ile öldürücü, di

�

er silahlarla da süründürücü 
darbeler vurabilirler. Gerek kitap ba �ında dirsek çürütüp, mürekkep 
yalayıp, gaste yediklerinden, gerekse modern teknolojiyle üretilen 
ö

�

rencilerle ba �a çıkabilmek için; istemeden de olsa kelime bilgilerini 
geli �tirmi �lerdir (Hayvan yavrum - Çocu

�

um, evladım - 

�

t sürüsüüüüü - 
Sarı gözlü Tilki - At hırsızı vs.). Üç kuru �a talim edip, üstüne üstlük bi 
de fırlama ö

�

rencilerle u

�

ra �maktan olsa gerek adamlar güçsüz 
dü �mü �lerdir. Atom teorisi, Feza bilgisi, Felsefe, Ker'at cetveli, 
Hipotenüs vs. gibi bilimsel hazineler ile mezarlara çaput ba

�

lama, ölü 
kemi

�

inin iyile �tirme gücü, nazar boncu

�

unun etki menzili ve göbe

�

e 
üfleyerek yapılan iyile �tirmeler pek ba

�

da �mayaca

�

ı için, batıl 
itikatlardan arınmı �lardır. Bunca belanın arasında, i �e yarar bir nesil 
yeti �tirçem diye yırtınarak, Karanlık ile sava �ta pisi pisine ölme riskini 
gözü kapalı alacak kadar da cesurdurlar. 
 

 Ö

�

RENC

�

 
 Sürekli kitap okumaktan kamburla �mı �, uzaktan kısa görünen bir 
ırktır. Ayrıca sersefil, iki büklüm yurt kö �elerinde süründükleri için çok 
zayıftırlar. Bunlara kar �ılık oldukça zekidirler. Ufaklıktan beri saldırmak 
yerine kaçmak zorunda oldukları için pek kuvvetli olmasalar da, kaçma 
konusunda çok ustadırlar. Ba �tan bu yana hep saldırıya u

�

radıklarından, 
pek dayanıklı de

�

illerdir, çünkü dayanmaya fırsatları olmamı �tır. Ezeli 
dü �manları saydıkları Ö

�

retmen ırkı, her ne hikmetse inatla onlara batıl 
itikatlardan korunmayı ö

�

retmeye çalı �mı � ve ba �arılı olmu �lardır. 

Ö

�

retmenleri, ev sahipleri, yurt müdürleri ve sevgililerinin abileri 
sayesinde her türlü manevi baskıya ve kötü söz saldırılarına kar �ı 
dayanıklılık kazanmı �lardır. Tavanarası, kuledibi, köprüaltı, soba kenarı 
gibi ucubik yerlerde verdikleri ya �ama sava �ı onlara 




stanbul'umuzun en 
güzide yerlerini bile tanıma �ansı vermi �tir. Di

�

er ırklar ço

�

unlukla 
ö

�

rencileri pek ciddiye almazlar, ö

�

renciler de dipnotlar dı �ında hiç 
bir �eye kolay kolay inanmazlar. 
 
 
 SILICONIAN 


nce uzun, yapılı ama zayıf bir 
ırktır. Teknolojiyle çok küçük ya �tan 
beri iç içe olduklarından, çok zeki 
olurlar. Kendilerine özgü dillerini 
kullanarak insanları kelimelerle 
etkileyebilirler (Götlek, Lale, Badem, 
Hödük, Hıyar, Yav �ak, Kase vs). 
Sürekli hop oturup, hop 
kalktıklarından çok çeviktirler. 
Gözleriyle görmedikleri hiç bir �eye 
inanmazlar. Bütün gün bilgisayar 
ba �ında oturduklarından, gün ı �ı

�

ını 
pek görmezler. Hatta içlerinde 
vampir oldu

�

unu iddia edenler 
vardır. Bu yüzden 




stanbul'u pek 
tanımazlar. Zaten tanımayı da pek 
istemezler. Yine de gözlerini 
budaklardan sakınmazlar ve 
burunlarını oraya buraya sokmaya 
pek meraklıdırlar. 
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OYUN KONTROLLERİ 
 
 




stanbul Efsaneleri, genel olarak 3 ekranda geçer. Bu ekranlar 
ana görüntünün bulundu

�

u 3D ekranı, karakterlerinizi detaylarıyla 
inceleyebilece

�

iniz bir yan ekran ve sava � alanıdır. Bu ekranlarda 
seçimler ve yapılacak i �lerin hemen hepsi için birer ikon bulunur. Bu 
ikonları mouse ile kullanabilirsiniz, ancak oyunun oynanı � hızı ve 
kolaylı

�

ını dü �ünürsek oyunu klavye üzerinden oynamanızı tavsiye 
ederiz. 
 Her ne ise, mouse ya da klavye ile, sonunda bu oyunu oynamanız 
bir �ekilde mümkün olur. Korkmayın... Gelelim oyunun kontrollerine. 
 
 Ana Ekran 
     Bu ekran, genel olarak 5 parçaya ayrılır. Bunların en önemlisi 

�üphesiz sol üstteki ana görüntü ekranıdır. Bu ekranı oyunda 
karakterlerinizin dola �tı

�

ı yerin 3 boyutlu bir görünümünü almak 
amacıyla kullanabilirsiniz. 
 Ekranın sa

�

 tarafındaki karakter bilgi bölümünde, grubunuzdaki 
dört �ahsın birer vesikalık foto

�

raflarını, o andaki güç ve damak 
durumlarını, isim, cins ve ırklarını, ayrıca o anda kullandıkları e �yaları 
görebilirsiniz. Bu �ahsiyetlerin suretlerini fare ile dürtmek ya da o suret 
numarası ile temsil edilen fonksiyon tu �una (F1-F4) basmak suretiyle 
daha detaylı bir bilgi ekranına geçebilirsiniz. Bu �ahsiyetler yorulup 
acıktıkça, yanlarında bulunan iki çubuk, size bunu anlama imkanı 
tanımaktan �eref duyacaktır 

Ekranın taa sa

�

 alt kö �esinde ferah ve geni � bir genel bilgi 
bölümümüz, ayrıca evlere servisimiz mevcuttur. Burada saat, tarih, yani 
genel olarak zaman ile ilgili bilgi bulunur. Hatta arada bir bir filozof 
çıkıp, zamanın sonsuzlu

�

u ve metapsi �ik kuramsalla �tırma hakkında 
i

�

reti i

�

reti konu �abilir. 
. 

 Ana görüntü ekranında yapabilece

�

iniz en önemli i � grubunuzu 
hareket ettirmektir. Bunun için klavyede yer alan gri ok tu �ları yahut 
nümerik klavyedeki (7-8-9-4-6-2) tu �larını kullanmanın yanısıra, 
mouse'unuzu da kullanabilisiniz. Mouse'u görüntünün üzerinde 
gezdirirken de farkedebilece

�

iniz gibi ok i �areti de

�

i �ik bölgelere 
geldi

�

ine �ekil de

�

i �tirecek ve sa

�

a sola dönme, ileri geri gitme manasına 
gelen kıvrak hatlara sahip olacaktır. 




ste tam bu anlarda mouse'u 
dürtmek olayını gerçekle �tirmeniz size  grubunuzun mucizevi bir �ekilde 
yer de

�

i �tirdi

�

ini görme mutlulu

�

unu bah �edecektir. Yani kısacası 
mouse oku hangi yönü gösteriyorsa, mouse'un sol tu �una bastı

�

ınızda 
grup o yöne dönecektir. 




leri ve geri durumlarında da e

�

er bir engel 
yoksa grubunuz ilerleyecektir.  
 Pusula tutan eli dürtüklemeniz sırasında gaipten gelen bir yazı 
göreceksiniz. Size daha önce Gaip'ten bahsetmedik di mi ?  Gaip sizin 
koruyucu ve enformasyon verici cininizdir. Oyun sırasında 
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karakterleriniz yahut kar �ıla �tı

�

ınız di

�

er karakterler konu �muyorsa, o 
sırada çıkan yazının Gaip'ten geldi

�

ine emin olabilirsiniz. Her neyse, 
pusulayı tutan eli dürtükledi

�

inizde Gaip size o anda nerede oldu

�

unuz 
hakkında kısa bir bilgi verecektir. Daha ayrıntılı bir bilgi elde etmeniz 
mümkün olmadı

�

ı için (Gaip biraz utangaçtır) size harita tutmanızı salık 
veririz. Tabii e

�

er "benim yön bulma duyularım çok kuvvetlidir, bana 
harita felan gerekmez" diyorsanız o ba �ka. Ama bir süre sonra bir 
ormanda kaybolursanız günah bizden gider. Sonra söylemedi demeyin. 
 Genel bilgi bölümünün altında kıvrık, mark ve dolar olarak 
grubun elindeki para miktarları bulunur. Bu para, grubun tamamına aittir 
ve ortak olarak kullanılır. 
 Paracıkların sa

�

ında da, üç adet ikoncuk bulunur. Bunlar, pek 
belli olmasa da, oyunun genel ayarlamalar bölümü (T tu �u da olur), 
oyunu saklama ikonu (S tu �u) ve kamp yapıp dinlenme (K tu �u) 
ikonlarıdır. Dikkatle bakıp ö

�

renin, sonra sorucaz.  
 Tüm bunların yanısıra bir de ekranda her zaman bulunmayan, 
fakat gerekli zamanlarda ekranın üzerinde beliren bir yazı bölümü 
bulunur. Burada grubun ve di

�

er karakterlerin konu �maları ve Gaip'in 
yorumları ve bilgileri gözükür. Bu bilgilerin ve konu �maların çabuçak 
gitmesini isterseniz hemen davranıp Enter tu �una basmanız yahut ekranın 
kararan bölgesini mouse ile dürtüklemeniz gerekmektedir. 
 
 

�

ahsiyet Bilgi Ekranı 
 Ana ekrandaki �ahsiyetleri dürterek ya da F1-F4 arası tu �lara 
bastırarak gelebilece

�

iniz bu ekran gayetle de karma �ık görünse de, 
aslında çok daha karma �ıktır (Kaçmayın canım).   

Bi kere ekranın en üstünde kullanımını tam olarak bizim de 
anlayamadı

�

ımız bir muamma bulunur. Burada solda i �bu �ahsiyetin 
mülkiyetinde bulunan e �yalar gösterilir. Bu e �yaların üzerinde 
dolanırsanız, sa

�

 taraftaki mesaj ekranında isimleri yazar. Bu e �yaları 

�ahsiyetin eline vermek ve geri almak için gerekli prosedür �udur: 

 E

�

er mouse kullanılacaksa, herhangi bir e �yayı dürtükledi

�

inizde, 
mouse okunuzun yerine e �yanın geldi

�

ini göreceksiniz. Bu e �yayı 
götürmek istedi

�

iniz kareye ula �tırıp orayı da dürtükledi

�

inizde e �ya 
e

�
er bir engel yoksa oraya yerle �ecektir (Engel durumlarını az a �a

�

ıda 
göreceksiniz, okumaya devam edin). 
 E

�

er klavye kullanılacaksa, "I" harfine basılıp, çıkan kutucuk, ok 
tu �ları ile oynatılabilir. 
1. 

�

ahsiyetin ilgisi ba �ka tarafa çekilir. (Aaa ku �.. Oya bak okul vs.) 
2. Söz konusu e �ya, yukarıdaki listeden bulunup okla dürtülür ya da 

ENTER tu �una bastırılır.  
3. E �yanın çevresinde beliren kırmızı kutuya dikkat edilir. (Aaa, kutu) 
4. Kırmızı kutu gözden kaybedilmeden, hemen altta bulunan di

�

er 3 
kutucuktan biri daha dürtülür.  Bu ikinci kutunun, e �yanın gitmesi 
istenen kutu olması tercih sebebidir. 
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5. Seçilesice kutucukta o anda bir ba �ka e �ya ikamet ediyorsa, bu 

e �yanın ikna edilmesi gerekir. Bunun için: 
• En soldaki kutucuk, �ahsiyetin asıl elini temsil eder. Bu elde e �ya 

yoksa, di

�

er ele hiçbir �ey konamaz. Ama bazen konabilir. 
• Hiçbir giyim e �yası, elde kullanılmaz. (Terlik hariç) 
• E

�

er kullanılacak e �ya iki el gerektiriyorsa, en azından ikinci elin 
bo � olması ve bu e �yanın ilk ele konması gerekir. 

• E

�

er kullanılmakta olan e �ya iki el gerektiriyorsa, ikinci ele e �ya 
alınamaz, günahtır. 

• Genel olarak silahlar ilk ele, çötek ya da ikinci bir silah ikinci ele, 
giyim e �yaları da (Terlik hariç) en sa

�

daki kutucu

�

a konur. 
 Bir e �ya seçildikten sonra, kullanılmasından ba �ka, sa

�

 taraftaki 

�ahsiyet suratları dürtülerek ya da F1-F4 ile ba �kasına verilebilir. 
Suratların sa

�

ındaki çöp kutusu ve F5 tu �u, e �yanın atılmasına yarar. 
 Kullanılan bir e �yayı bırakmak için altta bulunan 3 kutucuk sol 

tu � ile dürtülür ya da "Q", "W", "E" tu �larından münasip görülene 
(kafanızı kullanın!) bastırılır. 

 Ayrıca, tepedeki listede bulunabilecek bazı nesneler, sa

�

 tu � ile 
dürtülerek kullanılabilir. Bunlar bir kere kullanınca biteceklerdir ve ele 
alınamazlar. Burada söz konusu olan e �yaların ne olup olmadıkları, 
ileride bir yerlerde anlatılacaktır. 
 Bu karga �anın altında ve çevresinde, �ahsiyetin adı, sanı, 
ırkı,resmi ve hatta boyu, kilosu, gücü ve damak puanı bile bulunur. 
Bunların hemen altında da karakterin açlık ve yorgunluk durumunu 
gösteren göstergeler vardır. Bunların yanında ise oyunun gizli 
kö �elerinden bir olan vecize söyleme bölümünü acan tu � vardır. 
Üzerinde 'Vecize' yazan bu tu �a bastırdı

�

ınızda veyahut klavyenizin “V” 
tu �una bastı

�

ınızda ekranın alt bölümünde yeni bir bölüm açılır. Burada 
sol tarafta "Vecize söyleme" listesi gözükecektir. Bu listede, en parlak 
renkle gösterilen söz, hayata geçmeye en hazır durumdakidir. Di

�

er 
sözler de, yukarı a �a

�

ı oklar ya da mouse ile üzerinde dolanarak 
seçilebilir. Klavyedeki oklar ile, en alta ya da en üste gelip bu yönde israr 
etmeniz ya da soldaki pembe okları mouse ile dürtmeniz, listenin 

kaymasına sebep olur. Sa

�

da ise �ahsiyetin arkada �ları tarafından, yakın 
geçmi �te kendisine söylenen yardımcı-koruyucu vecizeler ya da 
dü �manları tarafından sarfedilen kötü söz ve beddualar belirtilir.


 �iniz 
bitince “ESC” tu �una veya mouse'un sa

�

 tu �una basarak bu bölümden 
çıkabilirsiniz. Vecize tu �unun üzerinde gördü

�

ünüz kocaman “X” i �areti 
de herkesin kolayca tahmin edebilece

�

i gibi �ahsiyet bilgi ekranından 
çıkmaya yarar.  
 Ekranın en alt kısmının sa

�

ında ise, �ahsiyetin özellikleri (özül 
puanlar) yazılıdır ve bu özellikler oyun içinde de

�

i �ecektir. En sol altta 
da duruma göre de

�

i �ecek bazı sayılar (ba
�

ıl puanlar) bulunur.  
Bu sayılardan ta �ınan a

�

ırlık, "

�

fsar" cinsindendir. (1 




fsar, 1 ila 4 kilo 
arasında de

�

i �en bir a
�

ırlık birimidir!) 
Korunma ba

�

ıl puanı, �ahsiyetin üzerine giydi

�

i e �yalar (Terlik hariç) ve 
çötek sayesinde artan, arttıkça da gayet iyi olan bir puandır. Kurtulma 
puanı, �ahsiyetin çevikli

�

i ve ta �ıdı

�

ı a

�

ırlı

�

ı ile ilgilidir ve darbelerden 
kurtulmasını sa

�

lar. Yükseldikçe de ho � olur. "Uz. Silahı" kelimeleri, en 
uzun silah anlamına gelmez. 

�

ahsın uzman oldu

�

u silahı betimler. 

�

ahıs 
bahis konusu silahı kullanınca, manen rahatlar ve ho � olur. Neyse, 
hareket hakkı, a

�
ırlı

�

a ve dayanıklılı

�

a bir miktar da kuvvete ba

�

lıdır, 
dü �erse ho � olmaz. Vuru � olasılı

�

ı, �ahsın vuru � gücüne, sava � 
deneyimine ve yakla �ık 1265 ayrı faktöre ba

�

lıdır. Sonuçta yaptı

�

ı i � 
adından bellidir. Bu puanın bazen sıfır olması söz konusudur. Pani

�

e 
mahal yoktur. Durum kontrol altındadır. Normaldir, sonuçta olay bir 
matematiksel hesaptır. Vurma ihtimali vardır. 

�

udur, budur... 
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�

imdiii, söyle bakalım... K harfi ana ekranda ne i �e yarar? 
a) Cumhurba �kanını halk seçmeli. 
b) Ben seçmemeliyim. 
c) B'ye katılıyorum. 
d) Bence de

�

il. 
e) Ekrem kim?    
Sorucaz demi �tik di mi? Laleler! 
 
 Alı �-Veri � Ekranı 
 Oyunda bazen, ço

�

unlukla 
hazine bulma, sava � kazanma ya da bir 
dükkana girme durumlarında, ekran 
a �a

�

ı do

�

ru kayar ve en altta küçük bir 
pencere belirebilir. 




lgilenmeyin, biraz 
sonra gider. Ama her ihtimale kar �ı, 
alı � veri � kurallarını bilmeniz önemli 
olabilir. 
 Bu pencerede olay gayet 
karma �ıktır. Basitçe mouse'u, ok 
tu �larını, Return tu �unu, ESC tu �unu 
filan kullanın. Sonunda bir �eyler 
olacaktır.  
 Sol alttaki bölümde, iki sıra 
e �ya görülür. Bunlardan alttaki, o anda 
seçmi � oldu

�

unuz �ahsiyetin bir nevi 
mal beyanıdır. (Hangi �ahsiyet 
oldu

�

undan emin de

�

ilseniz, suratına 
mouse'u dürtün ya da F1-F4 tu �larını 
kullanın. 

�

ahsiyet, bir �ey diyecektir. Ne dedi

�

i önemli de

�

ildir. 
Bir tükkanda iseniz, elinizde kullanmadı

�

ınız bir e �yayı seçip, alı �-veri � 
ekranının sa

�

 üstündeki küçük ikonlardan en soldaki satı � ikonunu 
seçerek (ya da S tu �uyla) satı � yapabilirsiniz. Ortadaki ikon ya da B tu �u, 

elinizdeki dövizleri bozdurmanızı sa

�

lar. Bu ikonlardan en sa

�

daki çarpı 
i �areti (ESC tu �u) alı �-veri � ekranını kapatmanızı sa

�

lar. 
 Ayrıca, hazine bulma durumunda, hazine ekranında bulunan para 
belirtilir ve otomatik olarak alınır. Fazla mal göz çıkarmamaktadır. 

     
 Tercih Menüsü  
• Kapı Animasyonu E

�

er oyun büyük ekran modundaysa ortaya 
çıkan bir seçenektir. Kapıların açılması sırasında animasyon olup 
olmayaca

�
ı ayarlanır. 

• Yürüme Animasyonu E

�

er oyun küçük ekran modundaysa ortaya 
çıkan bir seçenektir. 




lerleme ve dönme esnasında animasyon olup 
olmayaca

�

ı ayarlanır. 
• Sava � Hızı Ekrana çıkacak yazıların bekleme hızını ve sava �ların  

hızını ayarlar. "I �ık hızı" ile "Öküz hızı" arasında çe �itli hızlarda 
ayarlanabilir. 

• Oyun Müzi

�

i Ana görüntü ekranındaki müzi

�

i açıp kapatır. 
• Sava � Müzi

�

i Sava �larda çalan müzi

�

i açıp kapatır. (NOT: Sava � 
sırasında bu seçeneklere ula �amayaca

�

ınızı unutmayın!) 
• Ses Efektleri Ana görüntü ve sava � ekranlarında çıkan ses efektlerini 

ve konu �maları açıp kapatır. 
• Zorluk Derecesi Oyunun zorluk derecesini ayarlar.  
 (NOT : Oyunumuz zor de

�

ildir, hiçbir zaman da olamaz, ona göre. Bize kimse oyununuz çok zorla �ıyor 
dedirtemez.) 

Örne

�

in Muhsin, kendi halinde, 
ya 	lıca bir memurdur ve yerde 
bulmu 	 oldu

�

u levre

�

i eline 
almayı çok istemektedir. Bunun 
için Muhsin, önce levre

�

i mouse 
ile dürtmeli ya da sa

�

-sol ok 
tu 	larıyla yönetti

�

i kırmızı kareyi 
levre

�

in üzerine getirip ENTER 
tu 	una basmalıdır. Levre

�

in 
çevresinde beliren kırmızı kutuya 
iyice bir dikkat ettikten sonra, alt 
satırda kendi elindeki nesnelerin 
arasında bo 	 bir yeri ya da 
kullanmadı

�

ı bir e 	yayı 
seçmelidir. E 	yayı seçmesi 
durumunda, bu e 	ya duruma göre 
satılacak ya da yere bırakılacaktır. 
Seçti

�

i bir e 	yayı, almaktan 
vazgeçmek için, sa

�

 mouse tu 	u ya 
da ESC tu 	u i 	e yarayabilir. 
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• Görüntü Ana ekrandaki ana görüntünün boyunu ayarlar. Küçük 

boyda yürüme animasyonu yapılabilir. 
 
 Kayıt 
 Oyunda bulundu

�

unuz durumu her ihtimale kar �ı kaydetmek ya 
da bir sonraki seferde kaldı

�

ınız yerden devam edebilmek için 
kullanabilirsiniz. Burada eski bir kaydın üzerine yazabilir ya da "Yeni 
kayıt" seçene

�

i ile, yeni bir isim verebilirsiniz. 
 
 
 Kamp 
 Karakterlerinizin güçleri ve damak puanları sava �tıkça 
dü �ecektir. Bu ve benzeri durumlarda yapılası �ey, kamp yapıp kuzu 
çevirerek dinlenmektir. Kamp sırasında, alttaki ta � tablette ince bir çıbık 
dolacak ve karakterleriniz yava � yava � kendilerine geleceklerdir. Kampı 
yaptı

�

ınız yere ba

�

lı olarak kampın ortasında grubu afakanların basması, 
hatta ba �ka canlıların haddinden fazla ilgi göstermesi söz konusu olabilir. 
Kampı tehlikeli yerlerde yapmamanız, hatta en iyisi mümkünse bir otelde 
yapmanız hararetle tavsiye edilir. 
 Ayrıca oyundan çıkmak istedi

�

iniz zaman ESC tu �una basmak 
suretiyle amacınıza eri �ebilirsiniz. 
 

 
 

�

ehir Haritası 
 Herhangi bir semtten çıktıktan sonra kar �ınıza 




stanbul’un �ehir 
haritası gelir. Bu haritada grubunuz sarı bir ok i �areti ile temsil edilir. Bu 
oku klavyedeki ok tu �ları ile kontrol edebilirsiniz. Ok tu �ları ile okunuzu 

�ehir haritasında hareket ettirirken bir semtin üzerine gelirseniz ekranın 
sa

�

 alt kö �esinde gelidi

�

iniz semtin ismi belirir. E

�

er bu semte girmek 
istiyorsanız ENTER tu �una basıp emin oldu

�

unuzu da belirtmek için 
E’ye basarak bu iste

�

inizi gerçekle �tirebilirsiniz. Harita’da dola �ırken 
kar �ıla �abilece

�

iniz di

�

er durumlar da sol alttaki mesaj penceresi 
sayesinde size bildirilecektir. 

�

ehir haritasında sa

�

 alt kö �ede de tarih ve saat vardır. Gece ve gündüz 
oldu

�

unda da ekran kararıp aydınlanacaktır. 
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SAVAŞ 
 
 

�

stanbul Efsaneleri’ nde emellerinize ula  mak için, her zaman 
kafanızı kullanmanız yetmez. Bazen, istemeden de olsa, sava  manız 
gerekebilir. Tabi isteyerek de sava  manız mümkündür. Buna dilimizde 
“ ka  ınmak”  da denir. 
 Herhangi bir çatı  ma durumunda, oyun sizi ana ekrandan alıp, o 
anda bulundu

!

unuz ortamı daha ayrıntılı halde gösteren izometrik (bir 
iddiaya göre, kavalier) bir ortama geçirecektir. Bu ekranda, sava  ları 

yönetmeniz mümkün 
olabilir. 
 Sava   ekranının 
büyük bir bölümünü 
yer  ekillerinin, duvarların, 
denizlerin,karakterlerinizin 
ve dü  manlarınızın 
gösterildi

!

i kavalier ortam 
kaplar. Bu ortam, hareket 
imkanlarını sınırlayan 
duvarlarla ayrılabilecek 9 
parçadan olu  ur. Bu 9 
parçanın herbiri, oyunun ana 
ekranında bir adımda 
gidilecek mesafeye e  ittir ve 
kendi içinde 144 parçaya 
bölünmü  tür. Yani, 
normalde ana ekranda bir 
adımda gidece

!

iniz uzaklık, 
bu ekranda, 12x12’ lik 
karelere ayrılmı  tır. Bu 
küçük karelerin herbiri, 
karakterlerinizin yürürken 1 
hareket puanı harcayarak 

gidebilece

!

i uzaklı

!

ı belirtir. 
 Sava  ın ba  ında, iki tarafın da ba  langıç yerleri, ana ekrandaki 
konumlarına göre belirlenir ve karakterler, rastlansal olarak da

!

ıtılır. 
Bundan sonra, tüm karakterler, ta  ıdıkları a

!

ırlı

!

a ve fiziksel güçlerine 
ba

!

lı olarak hesaplanan hareket hakkı puanlarına göre, i  lerini yaparlar. 
Bu alanda, karakterleriniz arasından kendinde olanlar sava  a katılacaktır 
ve sava  ta sizin kontrolünüzde olacaklardır. Bunun dı  ında, oyun içinde 
geçici olarak size katılan ba  ka karakter ve yaratıkları, ayrıca sava  ta 
bazı sebeplerle, taraf de

!

i  tirip size katılanları da kontrol etmeniz 
mümkündür. 
 Sava  ta oynayı   mantı

!

ı belli bir 
sıra içinde izlenir. Genel olarak önce daha 
hafif silahlı karakterler, daha çevik 
karakterler ve daha  anslı karakterler 
oynayacaktır. Bu konuda en önemli tavsiye, 
vecize yumurtlayaca

!
ını dü  ünü

!

ünüz 
karakterlerin eline a

!
ır silahlar vererek 

gecikmelerine sebep olmamanızdır. Her el, 
tüm karakterlerin bütün hareket haklarını 
kullanana kadar ilerlemesine yetecek 
uzunluktadır. 
 Karakterlerin altında belirecek 
beyaz bir kutu, oynama sırasının o 
karaktere geldi

!

ini belirtir. Ayrıca e

!

er sıra 
sizin kontrolünüzdeki bir karakterdeyse, 
bunu size sesli olarak da ifade edecektir. 
 Sava   sırasında aktif olan nesne, 
karakter ya da yaratık, duvarların arkasında kalıyorsa, gerekli duvarları 
saydamla  ır ve olayların kapalı kapılar ardında vuku bulması engellenir. 
 Bir karakterin sava   içinde yapabilece

!

i ana i  ler  unlardır: 
 
 
 
  

 
Oklar & Numerik Klavye 

Hareket etme 
ENTER Tu "u 
Ni #an alma modu 

(Atı # yapmak için tekrar ENTER) 
V Tu "u 

Vecize yumurtlama 
(Hedef Seçilince ENTER) 

S ve O Tu "ları 
Ni #an alırken, hedef seçme 

TAB Tu "u 
Bir sonraki karektere geçme 

Q,W,E Tu "ları 
Karakterin elinden e #ya bırakma 

I Tu "u 
Karakterin yanındaki e #yalar arasından 

seçim yapma modu 
BO

$

LUK Tu "u 
Seçilmi # bir nesneyi kullanma 
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• Yanındaki bo & bir kareye ilerlemek 
 Bu, karakterin bir hareket hakkı harcamasına sebep olacaktır. 
Karakteri hareket ettirmek için, ok tu 'larını, numerik klavyeyi ve 
sava   alanının solundaki okları kullanabilirsiniz. Bunlar karakterin, bir 
engel yoksa, seçilen yöne bir adım atmasını sa

!

larlar. Yürürken hareket 
hakkı biten karakterler, yapmak istedikleri i  lere, bir dahaki elde devam 
edebilirler. 

  
• Bir dü &mana vuru & yapmak 

 Bunun için en önemli iki 

 art, vuru   yapılacak dü  manın 
kom  u bir karede olması ve 
karakterin kalan hareket 
hakkının o anda sa

!

 elindeki 
silahın hızından fazla 
olmasıdır. A

!

ır ve yava   
silahlar kullanan karakterler, 
uzun yürüyü  lerden sonra 
vuru   yapamaz ve bir sonraki 
eli beklemek zorunda kalırlar. 
Vuru   yapmanız için, 
yanınızdaki bir dü  manın 
üzerine yürümeniz gerekir. 

  
• Uzun menzilli bir silahla atı & yapmak 
 Bunun için en önemli  art, karakterin elinde uzun menzilli bir silahın 
bulunmasıdır. Ni  an almak için, ENTER tu  unu, sava   alanının altındaki 
ikonların soldan üçüncüsünü ya da sava   alanının solundaki ikonların tam 
ortada olanını kullanabilirsiniz. Ni  an almak istedi

!

inizde, daha önceden 
dövü  tü

!

ünüz bir karakter varsa, o karakter otomatik olarak seçilir. 
E

!

er yeni bir hedef seçmek istiyorsanız, Sava   alanının altındaki 
ikonlardan sa

!

daki iki tanesini (ya da S ve O tu  larını) kullanarak, 
dü  manlar arasından seçim yapabilir; ya da hareket etme kurallarına 

uygun olarak, çıkan kutucu

!

u kendiniz yönlendirebilirsiniz. Herhangi bir 

 ekilde, bu kutu bir dü  manı gösterirken ENTER tu  una ya da Ni  an 
Alma ikonu’ na basmanız, karakterin oraya atı   yapmasını sa

!
lar. Yalnız, 

karakter ile hedef arasında bir engel varsa ya da hedef silahın menzilinin 
dı  ındaysa, karakter bunu söyleyecektir. Karakterin kullandı

!

ı silahın 
hızına ve hareket puanına göre, yeterli puanı kaldıysa, birden fazla atı   
yapabilir. 

  
• Bir Vecize Yumurtlamak 
 Kelime Da

!

arcı

!

ı ne olursa olsun, her karakteriniz oyuna “ Pis”  
vecizesini bilerek ba  lar. Bunun dı  ında, sürüyle ba  ka vecize de, bilinçli 
küfürbazların kullanımına açıktır. Sava   sırasında bir vecize yumurtlamak 
için, V tu  una basarak ya da sava   alanının altındaki ikonlardan, soldan 
ikincisine basarak, karakterinizin bildi

!

i vecizelerin bir listesini 
görebilirsiniz. E

!

er burada çok fazla vecize varsa, açılan pencerenin 
yanında iki ok belirecektir. Bu okları ya da ok tu  larını kullanarak, 
listenin geri kalanını görebilirsiniz. Vecize yumurtlamaktan vazgeçmek 
için ESC tu  unu kullanabilirsiniz. Herhangi bir vecize seçildi

!

i zaman, 
vecizenin tipine göre, dost ya da dü  man bir hedef seçmeniz gerekebilir. 
Bu durumda yukarıda anlatılan ni  an alma i  leminin aynısı gerçekle  ir. 
Hedef seçilmesi gerekmeyen vecizelerde ise, karakter vecizeyi otomatik 
olarak söyleyecektir. 
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 Vecize seçerken, bazı vecizelerin, bazen ortalıkta olmadı

!

ını, hatta 
karakterin “ da

!

arcık profilinde”  Anabab Leg, Raaalanpi Nal gibi abuk 

 eylerin bulundu

!

unu göreceksiniz. Bu durum, karakterinizin delirmekte 
oldu

!

unu göstermez. Korkmayın! Sadece, karakteriniz, herhangi bir 
vecizeyi bildi

!

i ve söylemeye yetecek Kelime da

(

arcı

(

ı oldu

!

u halde, o 
andaki Damak puanının dü  ük olması nedeniyle, söz konusu vecizeyi 
yumurtlayamayacak haldedir. Zaten dikkat edilecek olursa, bu garip 
lafların aslında bazı normal  
vecizelerin tersten yazılı  ı (Örnekte: Gel Babana ve Lan Hipinelaaar) 
oldu

!

u da farkedilir. Bu ters vecizelerin söylenmesi, karakterin kendini 
beceriksiz hissetmesine sebep olabilir. Amman Dikkat! 
  Bu anlatılan i  lemlerin dı  ında, karakterinizin yapmasını 
isteyebilece

!

iniz bazı özel i  lemler olabilir. Bunları anlatmak için de, 
sava   ekranının biraz daha tanıtılması yerinde olur. 

  
  Sava & Ekranı 
  Sava   ekranı, genel olarak, 2 parçadan olu  ur. Bunlar, üzerinde-
sava  -yapılmasından-ba  ka-ne-i  levi oldu

!

u-pek-belli-olmayan mermer 
bir masa ile, bu masanın üzerindeki, sava   alanının o anda sizi en çok 
ilgilendiren parçasının göründü

!

ü alan yavrusudur. Bu alan yavrusu 
bölümün ba  ında anlatılan kurallara uygun olarak çizilir ve oyuncunun ya 
da programın isteklerine göre hareket ettirilir. 
  Bu masanın üst yüzeyinde, ilgili alan yavrusundan ba  ka, 5 adet 
ikon (ana sava   ikonları), sol üste do

!

ru sekiz adet okçuk (hareket etme 
ve ni  an alma amaçlı) sol altlarda bulunan sava   krokisi -ki burada 
dü  manlar mavi, dostlar kırmızı görünecek ve o anda aktif olan karakter 
beyazla gösterilecektir; ve bu krokinin hemen sa

!

ındaki Heykel 
Aya

!

ı’ dır. Burada, o anda oynayan karakter her kimse onun, ya da ni  an 
alıyorsanız, haylaz kareci

!

inizin gezindi

!

i yerlerdeki yaratıkların 
cepheden görünü  lerini görebilirsiniz. Bunun dı  ında, masanın ön 
cephesinde, birtakım ba  ka ilgi odakları da mevcuttur. Bunların en 
ba  ında (sol ba  ) o anda oynayan karakterin yüzü gelir. Bu yüzün 
yanında da, söz konusu karakterin adı, ırkı, cinsi ile karakterin elinde 

tuttu

!

u e  yalar ve üzerine giydi

!

i koruyucu zımbırtılar görülür. Bu 
parçanın genel kullanımı, daha önce Oyun Kontrolleri bölümünde 
anlatıldı

!

ı gibidir.  
  Bilgi bölümünün tam ortasında, karakteriniz için hayati önem 

ta  ıyan, Vuru ) Olasılı

(

ı, Korunma ve Kurtulma, Hareket hakkı (HRK), 
Silah Hızı(SHZ), Damak Puanı  gibi sava   puanları görülür. Bu puanlar, 
sava   sırasında yapılan i  lemlerde temel alınacaktır. 

  
  Vuru & Hesapları 
  Herhangi bir vuru   yapılırken, daha önce de söylendi

!

i gibi, pek 
çok faktör göz önüne alınmaktadır. Oyun içinde karakterlerinizin 
hayatını fena halde etkileyece

!

i dü  ünülürse, bir vuru   sırasında oyunun 
ne gibi hesaplar yaptı

!

ını bilmeniz yerinde olabilir.  
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  Bir kere en ba  ta, karakterinizin yapt

!

ı her vuru   ve verdi

!

i 
hasar, rastlansaldır. Yani sabit bir vurma sayısı ya da hasar miktarı söz 
konusu de

!

ildir, karakterinizin puanlarının yüksek olması, ancak bu 
rastlansal hesaplarda de

!

i  iklikler yapılmasına sebep olabilir. Herhangi 
bir  eyi garantilemez. 

 Bir vuru   
yapılırken, ilk olarak 
rastlansal bir sayı 
belirlenir. Bunu zar 
gibi dü  ünebilirsiniz. 
Atılan bu zara, 
karakterinizin vuru   
olasılı

!

ı eklenir ki bu 
olasılı

!

ın yüksek 
olması, karakterin 
vuru   gücüne ve 
çevikli

!

ine ve 
kullanıdı

!

ı silah ile 
ili  kisine ba

!

lıdır. 
Bundan sonra, 
Karakterin ırkının, 
vuru   yaptı

!

ı 
karakterin ırkına olan 
özel duygular söz 
konusu olur. 
(Ö

!

retmenin ö

!

renciye 
iyi oturtması, 
Siliconian’ ın yobazlara 

çok daha iyi saldırması gibi...) Buna silahın vuru   konusunda normalden 
daha kullanı  lı olması söz konusuysa (terlik, lale gibi) zar daha da artar. 
Ayrıca bazı silahlar, bazı yaratıklara daha iyi oturmaktadır. (Terlik ile 
köpek vs.) Bu ayarlamadan sonra, karakterin ya da hedefin yakın 
geçmi  te maruz kalmı   olabilece

!

i koruyucu ya da engelleyici vecizeler 
gündeme gelir. (Karakterin Aslan gibi olması, Kelle olması gibi...) Bütün 

bunlar belirlendikten sonra, karakterin vuru   olasılı

!

ına ekleyebilece
!

i 
her  ey ve çıkarılması gereken puanlar (bunların en ba  ında dü  manın 
kurtulma olasılı

!

ı gelir) hesaplanır ve raslansal bir sayı da i  in içine 
katılarak vuru   tamamlanır. Bundan sonra, silaha ve karaktere göre 
belirlenen bir hasar sayısı raslansal etkiler de katılarak belirlenir ve bu 
sayıdan da dü  manın korunma puanı çıkarılarak, verilen net hasar ortaya 
çıkar. Siz de bu hasarı sava   alanında görürsünüz. E

!

er hasar 
yazılmadıysa ancak ıskalama sesi de gelmediyse, bu, verilecek hasarın 
tümünün dü  manın korunma puanını geçemedi

!

ini gösterir. Bütün 
bunlar hesaplandıktan sonra, oyun sonucu (hasar verme, verememe, 
ıskalama vs.) sesle ve görüntüyle size bildirecektir. 
 Her ne kadar “ sava  mak çözüm de

!

il” se de, 

�

stanbul 
Efsaneleri’ nin kural dı  ı bir oyun oldu

!

u göz önüne alınırsa, sava  manın 
öneminin kavranması ve sava  ırken dikkatli taktiklerin kullanılması, 
karakterlerinizin daha uzun ömürlü olmasını kesinlikle sa

!

layacaktır. 
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SİLAH ve DİĞER EKİPMAN 
 
 

�

stanbul'un bulundu

!

u durum, insan ve di

!

er ırkların ço

!

u zaman 
birbirleriyle, hatta bazen ba  ka hayvan ve garip yaratıklarla çatı  malarına 
sebep olur. Bu çatı  malar, birbirini öldürme amaçlı de

!

ildir. Aslında, 
cetvel ya da levrek ile vurarak birine ne kadar zarar verilebilece

!

i de bir 
sorundur ama, asıl önemli olan kapı  mak oldu

!

una göre, bu pek de ciddi 
bir sorun sayılmaz. Bu kapı  malarda kullanılabilecek pek çok silah 
bulunur. Bu silahların genel olarak ezici, delici ve kesici silahlar olarak 
de

!

il de; ölçücü, biçici ve üzücü silahlar olarak ayrılması, oyunun genel 
saçma sapan havasına daha uygun dü  mektedir. Bu silahlar hakkında 
genel bilgi bu bölümde verilmeye çalı  ılmı  tır. 
 

 
Zopa �

nce, uzun oklava 
boyutlarında, iki elle 
kullanılan bir silahtır. 
Ba  ta köpekler olmak 
üzere her çe  it 
hayvanata gayet 
etkilidir. 

�

nsanımsı 
yaratıklara da orta 
derecede hasar verir. 

�

ki 
elle kullanılan bir silah 
için, oldukça hızlıdır 
ancak baya

!

ı a
!

ırlık 
yapar. 

 
 
 
 

Sivri Da ' 
Fırlatılınca hasar veremeyecek bir biçime sahip, sivrice bir ta  tır. Hafifli

!

i 
ve hızlı kullanımı sebebiyle tercih edilir. Vurunca fazla bir hasar vermez 
ancak kullanmayı iyi bilen biri, üst üste birçok vuru   yaparak, rakibini 
da

!

ıtabilir. Bu silah genellikle, irospalara kar  ı kullanılır. Tek elle 
kullanılabilmesi sayesinde, bir çötek korumasına da imkan sa

!

lar. 
 
Kısa Zopa 
Bilinen zopanın daha kalın, kısa  eklidir. Asıl amaç, uzun zopalardan pek 
etkilenmeyen maganda ırkına kar  ı etkili bir silah olu  turmaktır. 
Maganda ırkı, oduna gayet benzemesi yüzünden, bu silahtan çok 
etkilenir. Orta derecede hasar verir ve tek elle kullanılır. 
 
Lale 
Çok etkili ve az bulunan bir silah çe  ididir. Tam olarak nasıl hasar 
verdi

!

i bilinmemekle birlikte, hızlı, hafif ve tek elle kullanılan bir silah 
olması ve iyi hasar vermesi yüzünden, özellikle düzenli birliklerce 
kullanılır. Asıl etkisi, yarı yobaz fanatikler üzerindedir. 
 

*

i 'e 
Genel olarak herkes tarafından kullanılır. Hantal oldu

!

u halde fazla 
a

!

ırlık yapmaz ve orta derecede hasar verir. Tek elle kullanılır ve özel 
olarak etkiledi

!

i bir ırk yoktur. Ya da en azından öyle sanılmaktadır. 
 
Levye 
Tek elle kullanılan silahlar içinde en etkililerden biridir. Biraz hantal 
olmasına kar  ın, godumu oturtması sebebiyle, özellikle laftan ve sopadan 
anlamayan, yarı yobaz çember sakallara kar  ı tercih edilir. 
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Levrek 
Bir balıktır. 

�

ki elle savruldu

!

unda, adamı fena yapar. Ço

!

u iki-el 
silahları gibi hantal ve a

!

ırdır, ancak özellikle irospa ırkının dü  üncesi 
sayesinde, bu ırka kar  ı çok etkilidir. 
 
Cetvel 
Otuz santimlik tahta cetveller, ö

!

renci ırkının belasıdır. Hem tek elle 
kullanılması, hem de iyi hasar vermesi yüzünden özellikle ö

!

retmenler 
tarafından etkili bir  ekilde kullanılır. Hızlı ve hafiftir. Bulanların itinayla 
saklamaları ve ö

!

retmen karakterlerine kullandırmaları tavsiye edilir. 
 
T-Cetveli 
Ö

!

renci ırkının, kendisinden çok daha güçlü olan ö

!

retmen ırkına kar  ı 
geli  tirdi

!

i gayet etkili bir silahtır. 

�

ki elle kullanılır ve oldukça a

!

ır ve 
hantaldır. Ancak ö

!

rencilerin bir vuru  ta indirme ya da inme 
zorunlulu

!

undan dolayı, gerçekten a

!

ır hasar verir. 
 
Mezura 
Kırbaç olarak ya da dü  manın boyunun ölçüsünü alma amacıyla 
kullanılır. Hızlıca bir silahtır ve orta derecede hasar verir. Ama, garip bir 
görünüm sergilemesi ve zaman zaman kullanıcısına dolanması yüzünden 
ço

!

unlukla sadece hırsızlara kar  ı kullanılır. 
 
Galvanometre 
Çok küçük akımları ölçmek için kullanılan bir alettir. Silah olarak 
kullanılmasının kimin fikri oldu

!

u bilinmemekle birlikte, her nedense 
yobazlar üzerinde etkilidir. Orta derecede hasar verir ancak çok yava   
bir silahtır. 
 
Terlik 
Terlik bir giyim e  yasıdır. Fakat silah olarak ta kullanılabilmektedir. 

�

lk 
olarak acil bir durumda, birden silah lazım olunca kullanılmı  , daha sonra 
halk arasında yaygınla  mı  tır. Hafif, hızlıca, tek elle kullanılabilen ve orta 
derecede hasar veren terli

!

in, uzmanları tarafından iki elde iki terlik 

 eklinde kullanıldı

!

ı gözlenmi  tir. Özellikle geceleri havlayan köpeklere 
kar  ı baya

!

ı etkili olmaktadır. 
 
Baçemak 
Aslı bahçe makası sözcü

!

ünden türemi  , zamanla bu hali almı  tır. �

stanbul'daki bahçıvanların tümü ve di

!

er ırkların bir kısmı bu silahı 
kullanır. Oldukça fazla hasar veren bu silah, aynı oranda yava   ve 
a

!

ırdır, ayrıca iki elle kullanılır. Bahçıvanlar bu silahla kendilerine 
saldırıldı

!

ında afallarlar ve normalden fazla hasar alırlar. 
 
Kırık 'i 'e 
Normal bir  i  enin kırılmı   halidir. Özellikle meyhane ve bar kavgaları 
sebebiyle icad edilmi   bir silahtır. Bu hızlı ve güçlü silahın asıl mucitleri 
olan maganda ırkı silahın kendilerine kar  ı kullanıldı

!

ını görünce, 
duygulanır, efkarlanır ve kendilerini paralarlar. 
 
Tornavida �

stanbul'a özellikle minibüs  oförü magandaların kazandırdı

!

ı hızlıca ve 
tek elde kullanılan bir biçici silahtır. Bazı özel mutant yaratıklara ve 
konsoloslara kar  ı oldukça etkilidir, orta derecede hasar verir tek elle 
kullanılır. 
 
Yıldız tornavida 
Gavur icadı olan bu alet, magandaların tornavida ile çok büyük üstünlük 
sa

!

laması sonucu bazı lavuklar tarafından piyasaya sürülmü   ve denge 
yeniden sa

!

lanmı  tır. Bu nesne karafatmalara iyi vurur, orta hızlıdır ve 
tek elle kulanılır. 
 +

ngiliz anahtarı 
Garip  ekillerde kullanılan özellikle uzman ki  ilerin elinde baya

!

ı 
tehlikeli olan 

�

ngiliz anahtarı, oldukça iyi hasar verebilen bir silahtır. 
Napoliten yobaz denen yaratı

!

a iyi vurur, orta hızlıdır ve tek elle 
kullanılır. 



%

STANBUL EFSANELER

%

                

%

STANBUL EFSANELER
%

 
Fransız anahtarı 
Tam olarak ne oldu

!

u bilinmemekle birlikte, garip sivri bir yapısı oldu

!

u 
ve silah olarak kulanılabildi

!

i sanılmaktadır. Bazı çevreler de ingiliz 
anahtarının fransızcası oldu

!

u söylense de pek fransızcaya 
benzememektedir. Nedense, orduların Be  amel yobazlarla sava  ırken 
tercih etti

!

i bir silah türüdür. Sonuç olarak; tek elde kullanılabilen, orta 
hızlı, orta hasar veren, ortalama bir silahtır vesselam. 
 
Kazma 
Aslen kazmak için kullanılan irice bir aygıttır. Sivri olan kenarıyla insanın 
kafasına vurulursa, vuru  a maruz kalan insan kendini kötü hisseder. 
Dezavantajları çok yava   olması ve kullanmak için iki el gerekmesidir. 
Ama sonuçta kazmadır yani. 
 
Çatal 
Uyduruktan, kıytırıktan bir silahtır. Özellikle lokanta, restaurant veya 
meyhane civarındaki kavgalarda, dama

!

ına güvenen baba küfürbazlar 
tarafından kullanılır. Ayrıca örümcek yakalamada da bire birdir. Dikine 
tutulup örümce

!

e do

!

ru sallandı

!

ında ıskalanması çok zordur. Kendileri 
hızlı ve tek el gerektiren bir silahtır. 
 
Da ' 
Da   uzak mesafeye atılabilen en ilkel silahlardan biridir. Kökü çok 
eskilere dayanır. Hızlı sayılır, tabii ki ço

!

u yakın mesafe silahına göre 
daha az hasar verir. Ete

!

e veya gömle

!

in içine toplanarak kulanılır. 
Dolayısıyla kullanan ki  i bir eliyle gömle

!

inin veya ete

!

inin kenarını 
kıvrık  ekilde tutarken di

!

er eliyle de oradan aldı

!

ı ta  ları atmak 
durumundadır. Da  ın en iyi oturdu

!

u ırk, lavuk ırkıdır özellikle tam 
kafalarına atılarak bu etki iyice artırılabilir. 
 
 
 
 
 

Tüftüf 
Sadece Siliconian ırkının 
uzman olabildi

!

i garip bir 
silahtır. 

�

lk olarak köpeklere 
kar  ı geli  tilmi  tir. E

!

er 
Siliconian'ınıza tüftüf 
bulursanız, kendileri bu 
silahın mermi olarak 
kullandı

!

ı ka

!

ıt külahları 
itina ile hazırlayıp 
sava  larda kullanacaklardır. 
Oldukça uzun mesafelere 
atılabilen bu mermiler 
oldukça iyi de hasar 

vereceklerdir. Fakat üflenerek kullanılıyor olması bu silahı bir miktar 
yava  latır. (Üflemek zor i  tir!) 
 
Sapan �

lk olarak olarak insan çocukları tarafından ku   vurmak amacıyla yapılan 
bu silah, hala 

�

stanbul'daki ku  ların korkulu rüyası durumundadır. 
Ortadan daha uzun menzilli ve ortadan yüksek hasar verebilen bir 
silahtır. Bir elle kabza kavranıp di

!

er bir elle de lastik çekildi

!

inden, iki 
el gerektirmektedir ve yine bu yüzden biraz yava  tır. 
 
Tebe 'ir 
Ö

!

retmenlerin sıkça ra

!

bet ettikleri ya da ra

!

bet etmek zorunda 
kaldıkları bir silahtır. Kutu halinde satılır, bir elle kutu tutulup di

!

er elle 
de kutudan birer birer tebe  irler alınıp atıldı

!

ı için iki el gerektiren, ancak 
çok hızlı bir silahtır. Ö

!

rencilere kar  ı oldukça etkilidir. Di

!

er ırklar pek 
fazla etkilenmezler. 
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Fıstık 
Uzun mesafeli kullanılabilen garip bir silahtır. Keseka

!

ıdı halinde bulunur 
ve tebe  ir ile aynı prensipte kullanılır. Ancak atıldı

!

ı hayvanların bir 
kısmı(goril, ayı, köpek, ku  , vs.) bazen kendilerine atılan bu nesneyi 
yemeye ba  layaca

!

ından bir kaç dakika haraketsiz duracak ve sava  la 
ilgilenmeyecektir.(Aynı  ey sizin grubunuza da yapılabilir. Netekim 
Siliconian'lar da tuzlu fıstık görünce saldırıp, yemeye ba  layabilirler.) 
 
Çötek 
Çötek "Çöp tenekesi kapa

!

ı" kelimelerinin kısaltılmı  ıdır. Koruma 
amacıyla e

!

er ki sol el bo   ise, o ele alınabilir. Normalde 1 korunma 
puanı verecektir. 
 
Megadet ti 'örtü 
Bu, aslında her türlü paslanmaz çelik metal ti  örtünü kapsar. Genellikle 
Siliconian'ların giydikleri bir giyim e  yasıdır. Giyildi

!

inde insanı orta 
derecede korur. E

!

er ki bu ti  örtü giyen bir Siliconian ise, kendisine 
yapılan saldırılardan "Amman ti  örtüme bir  ey olmasın!"  eklinde 
kaçaca

!

ından bir miktar da kurtulma puanı kazanacaktır. 
 
Dery jacket 
Bu tümüyle deriden yapılmı  , insanı yaz kı   so

!

uktan ve her çe  it 
saldırıdan koruyan teknoloji harikası nesne, oyunun en a

!

ır ve en iyi 
koruyucu e  yasıdır. 
 
Ekose ceket 
Yine ceket türünde olan bu kreasyonumuzda hedefledi

!

imiz kitle, baya
!

ı 
korunmak isteyen, fazla hızlı yürümesi veya a

!

ır silah kullanması söz 
konusu olmayan fakat dery jacket alacak kadar da parası olmayan bir 
kesimdi... Eee, bu yani. 
 
 
 
 

Oduncu göyne

,

i 
Bu tür, ö

!

renciler arasında pek sevilen ve tutulan bir giysi türüdür. 
Netekim bu giysi hem çok a

!

ır ve pahalı de

!

ildir, hem de giyene ortanın 
üzerinde bir koruma sa

!

lamaktadır. 
 
Yün yelek 
Bu genelde lavukların, lavukluk olsun diye, fanatik yarı yobazlarınsa 
"Özlerini korumak için" giydikleri bir giysi türüdür. Hafif ve ucuzdur 
dolayısıyla çok fazla bir koruma beklemek hatadır. 
 
Fanila 
Oyunda acil durumlarda giyilen, birdenbire soka

!

a fırlayan insanların 
üzerlerine giydi

!

i veya tecrübeli ve çevik dövü  çülerin hız kaybetmemek 
için giydi

!

i bir giysidir. Çok hafiftir, temini kolaydır ve az bir koruma 
sa

!

lar. 
Oyun sırasında silah ve koruyucu giysilerden ba  ka, 

�

stanbul'da bazı 
dükkanlarda birtakım kadınların a   a

!

ıdaki nesneleri sattıklarını 
göreceksiniz. Bu nesneler, yenen ve yiyince insana vitamin, poroteyin 
felan veren nesnelerdir. 

�

lgililere duyrulur. 
 
Simit 
Çember  eklinde susamlanmı   ve pi  irilmi   hamurdan yapılıp, yenilir. 
Yiyen adamın o anki gücü, en fazla maksimum gücüne kadar olmak 

 artıyla bir miktar artar. 
 
Su 
Suyun ne oldu

!

unu bilmeme ihtimaliniz olmadı

!

ını dü  ünerek 
açıklamaya devam ediyoruz. Su içen ki  inin dama

!

ı en fazla kelime 
da

!

arcı

!

ına kadar olmak suretiyle, bir miktar artar. 
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Padi 'ah macunu 
Garip garip tozlar, iksirler, baharatlar ve en az birkaç padi  ah kulanılarak 
üretilen balçıkımsı bir maddedir. Yiyen ki  i içindeki  ekerin etkisiyle 
GÜçlenip semirir. Yani, maksimum gücü artar. 
 
Dondurma 
Son derece so

!

uk, ferahlatıcı bir yiyecektir. Dondurma yiyen  ahsiyet'in 
dama

!

ı iyice açılır ve kelime da

!

arcı

!

ı denilen o nacizane özelli

!

i kalıcı 
olarak artıverir. 
 
Bira �

çen karakterin cesareti artar.(So

!

uk içiniz.) 
 
Hıyar 
Hıyar uzunca ye  il bir sebzedir. Tadı öyle ahım  ahım de

!

ildir (acura 
benzer). Nedeni bilinmemekle birlikte, deneyler sonucu, yenildi

!

inde 
yiyen ki  inin yüzsüzlü

!

ünün arttı

!

ı saptanmı  tır. 
 
Leblebi tozu 
Bazı insanlar leblebi beyinli olurlar. Leblebi tozu da yenildi

!

inde a

!

ızdan 
direk olarak beyne ula  ıp bu leblebinin etrafını sarar, hacmini büyültür, 
ve yiyen ki  inin zekasını artırır. 
 
Pul biber 
Pul biber acıdır, ayrıca kanserojendir yani yenmesi baya

!

ı tehlikelidir 
ama yurdum insanı yıllardır bu illeti düzenli  ekilde yeme

!

ine 
katmaktadır. 
Pul biber yiyen normal bir insan, "Buna da dayandıysam artık her  eye 
dayanırım" gibisinden bir mantık üretmek suretiyle daha dayanıklı bir 
hale gelir. 
 
 
 
 

Zeytinya

,

ı 
Zeytinya

!

ı yıvı  ık kaygan bir maddedir, yemek te zor i  tir keratayı. 
Kaçar maçar yani anlıycaanız. Bu maddeyi yemeye u

!

ra  an ki  i bir süre 
cebelle  tikten sonra buna nail olur. Zeytinya

!

ının çeviklik arttırmasının 
sebebi de budur. 
 
 
 
Çikletler �

stanbul'da el altından envayi çe  it çiklet satılmaktadır. Bunlar genel 
olarak çi

!

nendi

!

inde insanı garip ruh hallerine (manik,psikotik,vs.) 
sokan nesnelerdir. Örne

!

in:  
Naneli çiklet: Ki  i kendini aslan gibi hisseder. 
Limonlu çiklet: Allah bu çikleti çi

!
neyeni nazardan saklayacaktır. 

Ahududulu çiklet: Bu çikleti çi

!

neyen kendini kalın kafalı gibi hisseder. 
Muzlu çiklet: Çi

!

neyen dokunulmaz bir  aban haline gelir. dokunmayın! 
Bö

,

ürtlenli çiklet: Bunu çi

!

neyen bi kor! bi de yer kor adama allaama. 
Ananaslı çiklet: Bu çikleti çi

!

neyen, ço

!

u vecizeyi anlamayacaktır. 
Arpa aromalı: Arpa at besinidir, yiyen ko  ar. Bu çiklet te benzer bir 
etki yapacaktır. 
 
Çikletlerle ilgili detaylı bilgi için, çikletin anlatımında adı geçen 
vecizenin açıklamasına bakabilirsiniz. 
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VECİZELER 
 

 

�

stanbul Efsaneleri'nde 
silahlar kadar çok ba  vurulacak 
önemli bir araç da vecizelerdir. 
Günümüz 

�

stanbul'unda bile ne 
kadar büyük yerleri oldu

!

unu 
dü  ünecek olursak koruyucu 
vecizeler ve küfürler, fantastik bir 
oyunun en önemli parçaları 
oluverirler. 
 Oyunda her karakterin bir 
kelime da

!

arcı

!

ı puanı vardır. 

�  bu 
puan, karakterin söyleyebilece

!

i 
vecizelerin gücünü ve karakterin 
dama

!

ının olabilece

!

i en yüksek 
de

!

eri belirler. Söylenen her 
vecize, karakterin damak 
puanından, bir miktar dü  ürür. 
Damak puanı çok dü  en 

 ahsiyetler, bir süre sonra dilleri 
damaklarına yapı  mak suretiyle 
vecize söyleyemez hale gelirler. 
Bu duruma gelen karakterlerin 
damak puanı, dinlenerek kelime 
da

!

arcı

!

ı civarına kadar 
çıkarılabilir. Ayrıca  bu puanın, 

çe  itli ba  ka yollarla (mesela su içmek) yukarı çıkarılması da söz 
konusudur. 
 Vecizeler, türleri ve  ekilleri açısından farklılıklar gösterirler. 
Kimisi kar  ıdakine maddi ve manevi hasar vermek, kimisi insanları 
etkisiz hale getirmek, kimisi de belirli durumlara kar  ı koruma sa

!

lamak 
amacıyla söylenir. 

 Bu bölümde, 

�

stanbul Efsaneleri için özel olarak, el de

!

meden 
hazırlanmı   34 vecizenin tam listesi bulunmaktadır. Bu vecizelerin hemen 
hepsi, iktiza ederse, ba  ka fantastik dünyalarda da kullanılabilir. (Ancak, 
“ Sen Bir Ceviz A

!

acısın”  vecizesi, 

�

stanbul'a mahsustur!) 
   
 

“Pis” 
Pis, 

-

stanbul'da herkesin küçüklükte ö

.

renip, refleks olarak 
kullanabildi

.

i bir laftır. Konu /abilen ve zeka yapısı uygun 
olan her humanoid (insanımtrak) kar /ısındakine "Pis" 

diyebilir. Genel olarak dama

.

a fazla bir etkisi olmaz. Sıradanlı

.

ı 
sebebiyle, 

-

stanbullu olan kimseye fazla zarar veremez. Yapılı /ı sırasında özel bir 
hareket ya da dü /ünce gerekmez. 

 

“Üzüm” 
Genel olarak, "Lan, Üzüm !" /eklinde kullanılır. Önemli 
olan, Üzüm'ün iyi bir /ey olup olmaması de

.

il, adamın 
üzüm olup olmamasıdır. Üzüm'ün üzüme bakarak kararmasının konuyla hiçbir ilgisi 
yoktur. Yapı itibarıyla herkesin bildi

.

i bir laf de

.

ildir. Belirli zümrelerce kullanılır. 
Söylenirken çekirde

.
i çıkarılmı / iri bir Çavu / üzümü yutulması gerekir. Bu lafı 

bilenler, yanlarında sürekli üzüm ta /ırlar. Oyunda sizin bir /ey yapmanıza gerek 
yoktur. Üzüm bulunamayan durumlarda, geçici olarak ahududu kullanılabilir. (Ama 
ek /i olur, ıyyyyyhhh) 

     

“Anten” -

lk M.Ö. 23³² yılında Davulcu Reha Çelebi tarafından 
kullanılmı /tır. Etkilenen ki /i, "Ne kadar da anten bir herif" 

oldu

.

unu dü /ünmekten kendini alamaz ve birisine vururken vuru / olasılı

.

ı çok 
dü /er. Bahsedilen anten genel olarak VHF modundadır, ancak K.D.'

.

ı yüksek olan 
birisi tarafından vecizenin UHF versiyonu kullanılabilir ve bu durumda lafın 
etkileme ihtimali artar. 
 

“Kelle” -

lk olarak Sümerler tarafından kullanıldı

.

ı sanılan ve 
geçti

.

imiz yıllarda, ünlü Kelle-Paçacı Hıdır tarafından 
tekrar elden geçirilen bu nacizane vecize, etkilenen ki /inin 

 

Damak 30 
Türü Hasar 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındakiler 

Damak 40 
Türü Hasar 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındakiler 

Damak 40 
Türü Zayıflatıcı 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Kısa 

Damak 40 
Türü Zayıflatıcı 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Kısa 



%

STANBUL EFSANELER

%

                

%

STANBUL EFSANELER
%

 
pi /mi / kelle misali ortaya çıkmasına sebep olur. K.D.'

.

ı yüksek olan biri, söz konusu 
ki /inin kellelik seviyesini artırabilir. Etkilenen gariban, ister istemez "kelle misali" 
ortaya çıkar, veeee kurtulma ihtimaliiii, gayet dü /er. Ne küsel ! 
 

“Sen Bir Ceviz A

1

acısın” 
Belirli çevrelerde "Gomonist oyunu" olarak da nitelenen bu 
kendine özgü vecize, ilk olarak, Cem Karaca tarafından 
kullanılmı / ve 20 yıl kadar sonra Küçük Özgür 

tarafından, makarnanın pi /mesi beklenirken Büyük Özgür’ e kar /ı kullanılmak 
amacıyla "revize" edilmi / ve topluma yeniden kazandırılmı /tır. Yalnızca 

-

stanbul 
sınırlarında etkilidir ve Gülhane Parkı çevresinde özel olarak güçlüdür. Yapılan 
ki /i, bir ceviz a

.

acı oldu

.

una inanırsa, kafası çalı /an biri ona "De

.

ilsin Salak!" 
diyene kadar ya da 5-10 dakika boyunca öölece durur. Zekası dü /ük ve hıyarlık 
seviyesi yüksek ki /ilerin meyva vermesi mümkün olabilir, ancak sadece meyva alma 
amacıyla kullanılırsa, meyva olarak karahindiba verir. 

 

“Uyu da büyü, hırbo !” 
"Tenochtitlan arumbaya, montezuma uyusana !"...Bu 
ninni, Aztek kralı henüz çocukken kendisi için yazılmı / ve 

fakat, netekim i /e de yaramamı /tır. Böylece...böylece...dadılar da onu uyutmak için 
"Uyu da büyü" demeyi dü /ünerek ve de böylece...evet, böylece bu kelimenin sonuna 
Hırbo'yu kim eklemi /ti ? Yoksa mıydı ? "I-ıh"tı......Bu vecize tutarsa, yapılan uykuya 
dalar, lafı eden ölse de etkisi geçmez. Eee, bu yani... 
 

“Lale!” 
Lale, lale bir olgudur... Bir ya /am biçimi, bir 
varolu /tur...

-

lk olarak Lale ile Mansur adlı iki arkada / 
ko /arken, Mansur, Lale'ye dönüp, demi / ki: "LALE !"... O 

da tam o sırada, yerdeki bir okalptsü...oklatipös...okalala... yerdeki çalılara takılıp 
dü /mü /.. O da ona demi / ki "Dü /tüm,acıdı!". O da demi / ki "evet". O da sanmı / ki, o 
ona dedi ki "Lale" o da ondan oldu sanıp, demi / ki demek ki ben ondan canım 
acıdı....Demek ki neymi /: Haaa ! Demek ki Lale lafı, edilene hasar verirrr. 
 

“Sus, a

1

zına biber sürerim!” 
Efenim /imdi biber, acıdır... A

.

ıza sürülürse, 
yakar...

-

nsanlar, a

.

ızlarına biber sürülmesinden 
ho /lanmazlar. Kimisi ba

.

ırır hatta ! O halde, bu laf birine 
edilirse, o ki /i tırsar, siner, sönükle /ip ki /ili

.

ini kaybeder. Zamanla toplumdan iyice 

kopan kurban, iyice sessizle /ip, bir süre vecize bile yumurtlayamaz. Gecenin 
ilerleyen saatlerinde bu hıyarlı

.

ını farketse de, geçti artık, yürrrüüüü ta / arabası 
olayı!!! 
 

“Gel Babana” 
Yakla /ık 432 yıl önce, babaların babası Kadir Baba, anti-
kadirist birkaç kara cahile do

.

ru yolu göstermek ve babalık 
yapmak amacıyla bu vecizeyi yumurtlamı /, çevresinde 

bulunan bir kaç ileri görü /lü insan da bu tarihi anı kaydetmi /tir. Kaynaklardan 
ö

.

renildi

.

ine göre, bu vecize gücünü Kadir Baba'nın yarattı

.

ı babalık ruhundan alır. 
Vecize yumurtlanırken kollar iki yana açılarak, daha önceden toplanmı / bir babanın 
tercihan gö

.

üs, olmadı burun kılları, maktül'ün (maktül kim bee!) üzerine atılmak 
süretiyle tatbik edilir. Vecizenin etkisinde kalan maktül umutsuzca "baba"sına 
sürüklenir.. Aslında bütün olup biten /udur ki, adam kar /ı tarafa geçer! 

 

“Aslan Gibisin Maa 2allah...” 
Aslanlar, yeleli hayvanlardır. Tatları acıdır....! Bir insan 
aslen aslana asla benzemez...Olsa olsa andırır. Aslan, süne 

kibin çok zararlı bir böcük olmasa da nedir, ne de

.

ildir. Aslan bir dogmadır. Bir 

/artlanmadır. Aslında günümüzün aslanları, yerle /ik düzenin pembe patili tombul 
kedilerinden ibarettir. O kadar ki artık tav /anlardan bile korkar hale gelmi /lerdir. 
Ama 

-

stanbul'da Buggs Bunny olmadı

.

ından dolayı, aslan gibi olanlar ne kadar da 
güçlenerekten, vurma olasılıklarına ve vurunca verecekleri hasara +1 bonus alırlar. 

 

“Allah Nazardan Saklasın” 3

imdi nazar, bir /ahsın di

.

er bir /ahsa do

.

ru bakması ya 
da özenmesi suretiyle, kurbanın nazar boncu

.

u ya da bu 
vecize yoluyla korunmamı / olması durumunda de

.

er. Nazarın insanın neresine 
de

.

di

.

i tam olarak bilinmemekle birlikte, muhtemel bölgeler, göbek deli

.

i, böbrek 
altı bezleri, karaci

.

erin sa

.

 üst kö /esi ve boron /lardır. Allah-ü Teala tarafından 
nazara kar /ı korunan ki /i ya da /ahıs veyahut /ahsiyet, iki saattir anlatılanlardan 
ilgisiz biçimde silah ve vecizelerden kurtulma puanlarına artı bo

.

onus alır. O kadar ! 
 

“Önüm Arkam Sa

1

ım Solum Sobe...” 3

imdi efenim, göççüh çocuklaa, oynarkeneeee, derler ki 
böyle böyle böyle. Hal bu iken i /bu lafın tam annamı ve 
"sobeleme" olayının detayları tam olarak bilinmese de 
"sobelenen" kimse (yani maktül) kendisine 

Damak 50 
Türü Özel 0

ekil Tekil 
Menzil Kısa 

Damak 50 
Türü Özel 0

ekil Tekil 
Menzil Kısa 

Damak 60 
Türü Hasar 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Uzun 

Damak  60 
Türü Özel 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Orta 

Damak 120 
Türü Hasar 0

ekil Ço

4

ul 
Menzil Yanındaki 

Damak 70 
Türü Özel 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Orta 

Damak 90 
Türü Koruma 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındaki 

Damak 100 
Türü Koruma 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındaki 
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"bir /eylendi

.

ini" (tam olarak "nelendi

.

ini" anlayamaz) anladı

.

ından bunalıma girer 
ve "sobelenme" psikozunun etkisiyle (biraz da Bizans Piskoposunun etkisiyle- 
kendisi saklambacı çok severmi / rahmetli) hasar alır, ölür, yetim kalır, helak olur, 
biter herif biter, sürüm sürüm sürünür. Aslında bu vecize bu kadar da güçlü de

.

ildir. 
Ama iyi laftır. Bilhassa pilavla ve yahni ile gayet leziz olur. 

 

“Allah Belanızı Versin!” 
Bela karma /ık bir olgudur. Öyle ki bela ile ilgili ara /tırma 
yapan ara /tırmacıların elde etti

.

i bulgular o kadar saçmadır 
ki, hiç bir i /e yaramamaktadır. Ayrıca söz konusu vecizede, belanın Allah tarafından 
veriliyor olması da, bu ulu bela ile u

.

ra /ılması konusunda yeterli engeli 
sa

.

lamaktadır. Bu vecizenin tarihte ilk kez yedi bela Hüsnü tarafından Dalton 
karde /lere kar /ı sarfedildi

.

i de tespit edilmi /tir. Hüsnü örne

.

inde görüldü

.

ü gibi, bu 
vecize kötü niyetli ki /ilere kar /ı da kullanılabilir. Maktul, bu vecizeye maruz kalınca, 
kafası karı /ır ve bir süre, bu karma /ayı algılamakla u

.

ra /ır. Hareket edemez. Hiç bi 
halt yiyemez, öööle durur. 

 

“Kalın Kafalı!” -

nsano

.

lunun yüzsüzlü

.

ü, direk olarak kafaderisinin 
kalınlı

.

ına ve kafatasının yarıçapına ba

.

lıdır. Kafası 
kalınla /tıkça yüzsüzle /ir, insan. Tabii ki bu kuram bütün insancıl (humanoid, insana 
benzeyen, kolu baca

.

ı olan, insansı...) yaratıklar için geçerlidir. Misal: Lavuk, 
ö

.

renci, ö

.

retmen vs. Bu vecizeye maruz kalan maktül, gecenin ilerleyen birkaç 
saatinde, kendisine söylenecek vecizelere kar /ı daha dayanıklı olur. Yani kısaca, 
kalın kafalı, yüzsüz, hödü

.

ün teki haline gelir. 
 

“Dokunmayın 

5

abanıma” 3

aban bir tiplemedir. Türk tiyatrosunda önemli yer tutan 
karakterin tekidir. Bu vecize genel olarak, Adile Teyze 
suratlı, kikirdek, tombul, kırmızı yanaklı, entarili kadınlar 

tarafından kullanılır. Ancak aslında herkes söyleyebilir. Yani, elalemin a

.

zı torba mı 
ki büzesin? Söz konusu 

3

aban, vecizeyi duyunca, kendini bir halt sanar. Burnu 
büyür, kolları uzar, bir /eyler olur. Ama asıl olan ve biten /udur ki; belli bir süre için 3

aban'a zarar vermeye çalı /an kötü eller kırılacaktır. Ancak bu vecize, refleks olarak 
yapılan vuru /lara kar /ı etkisizdir. 

 

“Takıl Yaa, Bo 2ver...” 

Bu vecize ilk olarak, Beyo

.

lu Lavukları'nın yüce kralı Go /ist 

-

dris tarafından, "Takıl 
moruk yaa, oyun piyasaya çıkar nasolsa!" /eklinde dilimize bah /edilmi /tir. Sonraları, 
bu ulvi Lavuk vecizesi zaman içinde, halk arasında a

.

ızdan a

.

ıza, "Takıl moruk yaa, 
fasulye nasolsa pi /er","Sen takıl moruk, kitap bulunur", "Takılmana bak, zürafa 
gelir" /ekillerine bürünmü /; ve sonunda mükemmel haline ula /arak son halini 
almı /tır. Bu vecizenin söylendi

.

i ki /i, kendisine daha önce söylenmi / her türlü 
vecizenin kalıcı etkisinden sıyrılır. Bo /verir!... 
 

Vecizede OLAY! 
Eski vecizeleriniz size yetmiyor mu? 

Ya da duyulmadık vecize sevdasında mısınız? 

Yoksa vecize i 6inde yeni misiniz? 

Gelin bize, konu "alım! 

Beyazıt Küfürbazlar ve Vecizeperverler Derne

7

i 

AKÇA KIRAATHANES

8

 
ana cadde no 12/3=4 semt giri #inde hemen sa

4

da, Beyazıt/ 

9

stanbul 

 

“Allah Sizi Bildi

1

i Gibi Yapsın.” 
Bu vecizenin tam etkileri bilinmemektedir. 

3

u yandaki 4 
özelli

.

i ke /fetmeye çalı /an iki Siliconworx üyesi de elim 
kazalara kurban gitmi /lerdir. Fazla kurcalamayın. Netekim, 

Allah'ın inayetine garı /ılmaz! 
 

“Pi 2togli!” 
Bilirsiniz, Osmanlıca yumu /ak bir dildir. Pi /t kelimesi 
aslında pek anlamlı bir kelime de

.

ildir. Bazı yörelerimizde, 
birisini ça

.

ırmak amacıyla kullanılır. (Pi /t, hem /erim...) Bu vecizenin amacı, 
maktülü babasını bu /ekilde ça

.

ırmakla tehdit edip, korkutmaktır hıyarı! Korkarsa, 
accayip hasar alır. Bu hasarın yer yer 40 ila 50 /iddetinde oldu

.

u görülmü /tür. 
Ayrıca maktül tam olarak korkmasa bile, hafifçe tırsmak suretiyle kendi çapında bir 
hasar alacaktır. 
 

Damak 150 
Türü Özel 0

ekil Dar Alan 
Menzil Orta 

Damak  150 
Türü Koruyucu 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Kısa    

Damak 150 
Türü Koruyucu 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındaki     

Damak 190 
Türü Özel 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Kısa 

Damak 200 
Türü Özel 0

ekil Geni # Alan 
Menzil Orta 

Damak 200 
Türü Hasar 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındaki 
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“Bi Korsun, Bi de Yer Kor” 
Normalde yeryüzü insana vurmaz. En fazla dü /üp kafanızı 
çarparsınız. Ama gelgelelim, bu vecizenin söylendi

.

i 

/ahsiyet, yerin insana vuraca

.

ına inanabilir, hatta, buna 
yeri de inandırabilir. Bütün bunların üstüne, birine "Koması" durumunda yer 
harbiden o adama vurabilir. Yine de /evkatli yeryüzü tüm gücüyle vurmaz. Yakla /ık 
olarak vuran /ahsiyetin verdi

.

ine benzer bir hasar verir. Sa

.

olasın Yerbaba! 
 

“Hasta mısın Oolum sen ?” 
Hasta insanların, daha çabuk yoruldu

.

una dair genel bir 
kanı vardır. Bu vecizeye maruz kalan maktül, hasta 
oldu

.

unu sanıp, bu genel kanıya varır. Yorulur... Üzülür... 
Bitkinle /ir. Yazık, canım! 
 

“Körolasıca...” 
Kördö

.

ü /ü, horoz dövü /ünden farklıdır. Pek e

.

lenceli 
de

.

ildir. Aslında horoz dövü /ü de e

.

lenceli de

.

ildir. Hele 
iki kör horozun dövü /ü, hiç ho / olmaz. Dolayısıyla, kör 

olan veya gözünü kapatmaya ikna edilen vecize kurbanı dövü /ürken saçma sapan 
davranır. Vuru / ve kurtulma ihtimali çok azalır. Ayrıca tuvalette deli

.

i 
tutturamaması da söz konusu olur. Zor bir durumdur. Bir süre sonra geçebilir. 
Körlü

.

ün türüne ba

.

lıdır. 
 

“Böh!!!” 
Böh!..... Bakın, nasıl da korktunuz. De

.

il mi? Korkmadınız 
mı? Ben korktum. Neyse, ço

.

unlukla insancıllar bu 
vecizeden etkilenir. Arada ka

.

ıt var, size o yüzden i /lemedi 
herhal. Normalde bu vecizenin etkisinde kalan /ahsiyet, donakalır. Ödü kopar, altına 
eder, yüre

.

i hop hop atar. Kötü olur. 
 

“Ben Anlamam!” 
Bu vecizenin etkisinde kalan küfürbaz, uyduruk, sıradan, 
bayat, kalitesiz damaklardan çıkan vecizelerden etkilenmez. 

Anlamaz! 
 

“Gıpra 2mayın!” 
Normalde insanlar gıpra /ıp dururlar. Durdurmak bir türlü 
nasip olmaz. Bunun için Elida Laboratuvarlarında yapılan 

ara /tırmalar sonucu, bu vecize ortaya çıkmı /tır. 

-

lk olarak Afrika'da denenmi /, ama 
elin Türkçe bilmeyen yamyamı vecizeye "Bonga Dufongo" /eklinde tepki verdi

.
i ve 

bilim adamlrını yedi

.

i için vazgeçilip, direk piyasaya sürülmü /tür. Genel amacı, 
gıpra /an bir grubu öölecene durdurmaktır. 
 

“Bana mı Dedin ?...” 
Ataerkil toplumlarda, vecizelerin tam olarak kime 
söylendi

.

i saptanamamaktadır. Bu yüzden büyük karga /alar 
çıkmı /, 

-

kinci Dünya Sava /ı, Tunceli depremi gibisinden 
felaketler ya /anmı /tır. Netekim, bu muammaya bir çözüm bulmak gerekmektedir. Bu 
konuyu parlamentoya da yansıttım. Bence, bu vecizeyi eden küfürbaz, kendisine 
ba /ka bir vecize ile hasar verilmeye çalı /ılırsa, "Bana mı dedin?" demek suretiyle 
cevap verebilir. Ancak bu riskli bir i /tir. Hasar vermeye çalı /an (yani öbürü), bu 
durumda, "Sana dedim nolcek?" diyip fazladan hasar verebilir veya, ilk olarak 
vecizeyi yapandan (yani bizimkinden) tırsarak hasarı kendi alabilir. Kesin bir /ey 
söylemek zor ama dandik küfürbazların, seviyesiz küfürlerine kar /ı etkili oldu

.

u 
deneylerle sabittir. 
  

“Zıkkımın Kökünü Ye!” 
Zıkkım zehirli kökleri olan bir bitkidir. Kimse zıkkım 
yemez. Kanser hastalarının yeyip yeyip öldükleri 
görülmü /tür. Bu vecize de, maktülü, kendisine uzatılan 

zıkkım kökünü yemeye ikna etmeyi amaçlar. Maktül yeterince laleyse, zıkkımı yer. 
Hatta lalelik durumuna göre kök kısımlarını bile ısırabilir. Dolayısıyla ölür. Kanser 
olmasına gerek yoktur. Kanserli /ahsiyetlere yapılırsa, karakter yine ölür, ama en 
azından kanserden ölmez ki bu da aslında, yine lalelik seviyesine ba

.

lı olarak, 
önemli olabilir.  

 

Lan Hipinelaar 
Bu vecize do

.

ada iki türlü bulunur. Birincisi do

.

al olanı, 
ikincisi de yumu /ak olan çe /itidir. Fakat genelde kabul 

görüleni, vecizenin adından da anla /ıldı

.

ı gibi yumu /ak söyleyi / biçimidir. Bunun 
sebebi de kar /ıdakinin söylenene inanması ve vecizeden etkilenmesinin 
gerekmesidir. Bu vecizenin bir di

.

er özellli

.

i de telaffuzunun yazılı /ından  farklı 
olması ve 

-

stanbul argosunda "Lan hipinelar" /eklinde söylenmesidir. Bu yüzden -

stanbul'daki hipiler bu vecizeden çok alınırlar. Vecizenin etkisi altına girenler 
(bunlar genelde geni / bir alana yayılmı / olacaklardır) aniden bir kimlik bunalımı 
ya /amaya ba /larlar ve bunun sonucunda fena halde hasar alırlar. 
 

Damak 200 
Türü Koruyucu 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındaki 

Damak  200 
Türü Özel 0

ekil Tekil 
Menzil Orta 

Damak 200 
Türü Özel 0

ekil Tekil 
Menzil Orta 

Damak 220 
Türü Özel 0

ekil Tekil 
Menzil Orta 

Damak 250 
Türü Koruyucu 0

ekil Tekil 
Menzil Kendisine 

Damak 250 
Türü Özel 0

ekil Dar Alan 
Menzil Orta 

Damak 250 
Türü Koruyucu 0

ekil Direk 
Menzil Kendisi 

Damak 250 
Türü Özel 0

ekil Direk 
Menzil Kısa 

Damak 300 
Türü Hasar 0

ekil Geni # Alan 
Menzil Orta 
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“Ko 2un Lan, Ko 2uun...” 
Carl Lewis demi / ki, "Damlaya damlaya göl olur." Sonra da 
eklemi / ki "Ne zaman ko /maya ba /lasam, hareket hakkımın 
kat kat arttı

.

ını hissediyorum, sanki bir elde bir sürü vuru / 
yapabilirmi /im gibime geliyor. Ne küsel!" Anlayan anlar artık! 
 

“

5

erefsizleeer!!!” 3

eref, haysiyet ve onur!... Solemnik /övalyeleri için çok 
önemli kavramlardır. Vinas Solamnus demi / ki, "Est 
Sularus Oth Mithas !" yani, "

3

erefim, hayatımdır." Bu 
vecize de, söylendi

.

i yerin /eref durumuna göre hasar verir. Hatta, vecizeyi eden ki /i 
ile edilgen nokta arasında kalma gafletinde bulunanların dahi hasar almaları söz 
konusudur. Söylenirken dikkatli olunması gereken bir vecizedir. Dost-dü /man 
tanımaz. Ona göre! 
 

“De Get !” 
Evren, pek çok boyut katmanlarının, çakı /ımsal ve özümsel 
olarak yarattı

.

ı bir boyutsalla /tırılmı / zaman-mekan 
dokusundan olu /ur. Bu vecizenin kurbanı olan ki /i, yeterince 

yüzsüz de

.

ilse, i /te bu boyutsalla /tırılmı / katmanlardan birine gider ve ev kiralarının 
ne kadar ucuz oldu

.

unu görüp, orada kalır. Geri gelmez. Bekleme karde /im. Hadee! 
Git burdan. 
 

“Iaaarghh...” -

nsan kula

.

ı narindir. Hassastır. Birisi kula

.

ınızın dibinde 
"Iaaarghh" diye ba

.

ırırsa, sa

.

ırla /ır ve aptalla /ırsınız. Bu 
yüzden bu vecize birine hönkürülürse, o ki /i geçici olarak 

duyamaz hale gelir ve ne olur? Ne? Eveeet, o süre içinde edilen hiç bir vecizeden 
etkilenmez. Belki birkaçından etkilenir. Bilinmez! 
 

“Sena Dur!” 
Sena: p.i. 1) Türkçede bir kız ismi. 2) 

3

ükran, te /ekkür. 3) 
Mecidiyeköy civarında ya /ayan bir laleler grubunun "Seni", 
"Senden", "Sen-vs." anlamında kullandı

.

ı bozuk kelime Bu 
vecizeye maruz kalan ki /i ("Sen") söylenen lafı anlayacak zekaya sahip ise, 
kesinlikle durur. Ööölecene durur. 
 

 

“Sena Öl!” 
Sena: bkz. "Sena Dur!"  
Bu vecizeye maruz kalan /ahsiyet te ölür! 
 

 

“Susun Laaan !!” 
Bu vecize tam anlamıyla baya

.
ı güçlüdür. Gayet yüzsüz 

(ama çok yüzsüz) olmayan /ahsiyetler kesinlikle, böyle 
olanlar bile büyük ihtimalle susarlar. Ama susamazlar, yani 

su içmekle ilgili olarak susarlar de

.

il de susmak ile ilgili yani... 

3 / /t ! 
 

Damak 300 
Türü Özel 0

ekil Dar Alan 
Menzil Kısa 

Damak 500 
Türü Özel 0

ekil Direk 
Menzil Orta 

Damak 500 
Türü Özel 0

ekil Bütün alan 
Menzil Üç?! 

Damak 300 
Türü Hasar 0

ekil Çizgisel 
Menzil Kısa 

 

Damak 380 
Türü Özel 0

ekil Direk 
Menzil Orta 

Damak 400 
Türü Koruma 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Yanındakine 

Damak 440 
Türü Özel 0

ekil Direk-Tekil 
Menzil Orta 
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TASARIMCILARIN HALTI 
 
 Bundan yakla :ık 16-17 ay önceydi. Bir yılba :ı gecesiydi o ulvi gece... Derin ve hüzünlüydük 
hepimiz birden. Yürüyorduk 

;

i :li-Osmanbey sokaklarını kar kokan havayı soluyarak. Ve birden çıktı o 
kadın önümüze, sallanan ve kırıtan yürüyü :üyle. Nasıl oldu, ne oldu diyemeden bir de maganda belirdi 
kılları ve tespihi ile tam teçhizat ve attı elini kadınca

<

ızın arkasından "Vooaaarghh" sesleri arasında. 
Kadın kızmı :tı ve döndü sinirle çantasını sallayarak arkasını. Ürkmü :tük bizler neler oldu

<

una ve polis 
amca çıktı kö :eden kahramancasına. Geldi... Geldi ve çözdü olayı rahatça, "Ulan, sen sallamasan adam 
gelip el atar mıydı? 

=

rospa! Yürü lan karakola" demek suretiyle... Birbirimize baktık... Yukarı baktık... Ve 
dedik ki: 
"Eh ulan gözünü sevdi

<

imin 

=

stanbul'u, biz de seni elalemin elinde oyun yapmazsak!" 

= :te her :ey böyle 
ba :ladı. Zaten biz de yeni bir oyun yazmak için konu arıyorduk. Vesile oldu maganda amca, "Tamam" 
dedik, yazarız. Hepimizin zaten bilgisayarda FRP yazılması ile ilgili takıntılarımız vardı. Madem dedik 
kimse bilgisayar FRP'si yazamıyor, o zaman biz de bir tane yazamayalım da görsünler! 
 >

u anda, yukarıda anlatılan olayın üzerinden 3 yıl ve bir Amiga versiyonu, 2 ayrı 
demo, çe ?itli kavgalar ve sıkıntılar geçmi ? bulunuyor. Ve ?imdi, gecenin bir 
yarısında oturmu ?, “ Aabi yav, çok saçmalamadan nasıl Tasarımcıların Notu yazılır 
ki?”  ?eklinde sorularla mücadele etmekteyiz.  

Oturup, bunca yıl nasıl uykusuz, aç, sefil, peri ?an oldu

@

umuzu anlatmak var... 
Hayatımızın en güzel yıllarını nasıl bu labut oyuna harcadı

@

ımızı belirtmek yersiz... >

u anda hepimiz karı kızla gezmek varken, burada oturmu ?, bira içip 
saçmalarıyoruz, bu zaten acı... En azından oyun çıktı filan bir ?eyler demek bile 

gelmiyor insanın içinden... Sonuçta kafalar karı ?ık, onun için bence en iyisi, herkes 
az bi ?ey yazsın, bu bela da olsun ve bitsin... Di mi Alex? 

 
Bak o

A

lum, bu i B böyle olmaaaz. Ben size ba Btan beri 
söylüyorum, Silicon Baba de

@

ilim ki lafım dinlensin. Yok 
abi, bu oyun bu zihniyetle hayatta çıkmaz. Adam 
olsanız bu i C en fazla 14 ayda biterdi ama, neyse BO

D

VER. BEN 
A

E

ZIMI AÇINCA HERKES NEDEN ÜSTÜME SALDIRIYOR HALA 
ANLAMI

F

 DE

GH

L

H

M ZATEN. SERDE 
ELE

F

T

H

RRMENL

H

K var ya...(Ne demekse) Bu arada bu 
olayı gerçekle ?tirmeme yardımcı olan ailemeeee  

arkada Ilarımaaaa,  dostlarımaaa, eme Ji geçen 
herkeseee te Kekkürlerimi bir borç bildi

L

imi zanneden varsa hiç de öyle bir 
durumun mevcut olmadı

@

ını bilmelerinde fayda oldu

M

unu (ne diyorum ben beeeee, 
birileri 

 
 

Tamam lan, sus! Gökhan. Gökhaaann!!! Lan bu herif sarho ? mu? Gel, gel otur... 
Bak, bu klavye. Hatırladın mı? Hah, otur, yaz bakalım. Ama kod yazmak yok, ona 

göre! 
 

-Geldüüümjj! Bakın argada Clar, bugün 5xD.D. günü 

oldu

N

undan fazla bi Cii yazmeycam. (Fazla bi Oii! 
Hehe parantez 

P

Ç

P

NE YAZDIM, 
görmediler...) 
Neyse, asıl demeg istediim Bu kü: 
  asm { 
   les di, palbuffer 
   mov ecx, 0xFFFFFFFF 
   rep movsq 
   ne beeeeeee!!! 
   int 0x19 

  HINaaaaaaaaR!!! 
 
Lan ooolum, iki dakka çi B etmeye gittim, herif kaptırmı B yine, yatırın 

Bunu da uyusun lale! Aydın naapıyo? Hala mı çiziyo herif? Ulan oyun 

bitti be! Bitti oolum (Bu arada, Aydın son zamanlarda Niyıls ve 

Morrton’ un kuzeni oldu

A

unu iddia ediyor, bozmayın, çocuk iyi de

A

il) 

Aydııınnn! Ooolum sakin ol, gel,gel bak ne gös.... 
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Kibar yar esmer mi? derkennn amcam geldi Efes’ten 

bıdırdadık heb birden !!!! Tabiki iki arada bir derede 

R

STANBUL EFSANELER

S

N

S gördü veee bekledi

T

imiz 
sorular gelmiyordu... Dediki O - Efes HARABELERI 
EFSANELERI YAHUUT GÖREME YÖRESI LALE PARDON KARdeleN 

SAVA

;

ÇILARINI nE zaman YAP

=

CAKSINIZ ??!! EVET BizDE sizler gibi 
olduk tabii ve dedik ki - göremedi

U

imiz Veyin efsanesi olmaz 
ayrıca Göreme yöresinde kar ya

W

dımıydı acaip ya

X

ar 
oyüzden Kardelen istedi

X

i kadar karı delsin 
gökyüzünü göREMeden donar kalırrrr 

ebelebebüüüleeeeeee 
 
Tamam be! Tamam! Sen de cıvıdın... Herneyse, ben artık bu 

oyundan fena halde sıkıldım. Çocuklar da bıktı. Ama sanırım bu karga Yanın 
arasında, harbiden iyi bir Yeyler çıkarmayı becerdik. Bakmayın, biz de bir zamanlar 
bu oyunla ilgili heyecan felan hissettik icabında. Ama çok uzadı karde Yim. Bütün 
yaptıklarmızı, ettiklerimizi anlatsak roman olcek (Bi dakka, Gökhan evi yıkmaya 
çalı Yıyor....) Her Yeye ra

W

men, yine birtakım Yeyler becerdik. Film bilem çektik be! 
Heheheyyyt!! Amiga’ da 2 yıl, PC’ de 2 yıl, Yuna gençli

W

im, buna hayatım, oyun bitti 
galiba! Hem de görenlerin “ Vay be!”  dedi

W

i bir oyun oldu. Ne diyelim?  
 Nice oyunlara!!! 
 

 
Bütün 32767 ki Yilik ekip adına 

Özgür Özol 
Alex Pamir 

Gökhan San 
Aydın Titiz 

 
 

 
Ne halt etmi Ziz biz beee! Allah bizi bildi

[

i gibi yapsın e mi…Neyse, 
verdi

[

imiz rahatsızlıktan ötürü özür dileriz… 
 – Gökhan San, 8/2/2005 

 
 
 
 

\

STANBULCA – TÜRKÇE SÖZLÜK 
 

Kıvrık (v.i.

]

) 

^

stanbul yerlilerinin, Türk lirasının a _ırı de
X

er kaybetmesi 
üzerine, kendi ekonomik sistemlerini kurarak, paralarını korumak için 
geli _tirdikleri para birimi. Bir kıvrık yakla _ık 1-5 dolar arasında bir 
de

X

ere sahiptir. (Belli olmayabilir.) 
 
Billah (r. bj. tko) Bosfor sava _ının ardından, teknolojik geli _meye 
maruz kalan 

^

stanbul halkının, kesin tarihleri belirtmek için yarattı

X

ı 
zaman birimi…  (Genellikle elli billah olarak kullanılır. Normal yıla 
çevrilmesi mümkün de

X

ildir.) 
 `

fsar (ju. pl) Tam a

X

ırlı
X

ının hesaplanmasında kg.’ nin aciz kaldı

X

ı 
lüplüpçülerin tartılmasında kullanılan, daha sonra halka yayılan a

X

ırlık 
birimi. (Bir ifsar, lüplüpçünün i _ yo

X

unlu

X

una ba

X

lı olarak,1-4 kg. 
arasında de

X

i _ir.) 
 
Lale (qs. ü

]
): 1. Bir çiçek cinsi. 2. Kafası çalı _mayan, çalı _sa da i _e 

yaramayan davranı _, durum ya da ki _i. “Ulan amma lalelik ettik be!” 
(bz. Kjf.) 
 
Kötlek ( al. i

]

i

]

) 1. Bir tatlısu bitkisi. 2. Bir çe _it biseksüel yük hayvanı. 
3. Beceriksiz, sakar, salak, hıyar ya da sadece lale. (bkz. Lale (qs. Ü

X

)) 
 
Hipina (dlk. Ipn) Bir cins homoseksüel. 

 


