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Philips, alisilmisin o&tesinde
yasayanlar icin alisilmisin otesinde bir
televizyon sunuyor.

Philips Discoverer.
Kask seklindeki
6zel tasarimi, koyu renk ekrani ve
ayrilabilir bashgiyla cok &6zel bir
televizyon. Sizin kadar...

Philips Discoverer. ALisilmisin iifgsinde.
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COMMODOR|

AYLIK BILGIiSAYARDERGISI

Teleteknik A.§. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Midiri

OSMAN BABAOGLU

Yayin Yonetmeni

TURHAN TANDOGMUS

Yayin Koordinatoru

CELAL HALLAC

Yayin Kurulu
FATIH ARIMAN

FARUK BARAN
VEDAT HALLAC
EMRE SENAN

Kapak
EMRE SENAN .

Halkla iliskiler _
KARIN KARAOGLAN

Fotograflar

MEHMET OZCAN

Katkida Bulunan
FETHI SERIM

Teleteknik A.S.
Merkez: -
RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/2

80030 KARAKOY-ISTANBUL
TEL: 152 50 33 (6 Hat)

Commodore Dergisi

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4
KADIKOY-ISTANBUL
TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirhg
EYEPP Lid. Sti.

tarafindan yapilmistir.

Teknik Uretim ve Tanitim
PERKA A.S. |
SILAHHANE CAD. RALLI APT. 59/3
TESVIKIYE 80200 ISTANBUL

Reklam Sorumlusu

RABIA BAYKAS

Reklam Rezervasyonlari

131 15 49-50 / 131 66 10

Teknik Yonetmen

BORA CETINKAYA

Renk Ayrimi _
AGACKAKAN LTD.STI.

Baski |
ANA YAYINCILIK A.S.

Dagitim '
HURRIYET HOLDING A.S.

ILAN TAR[FES_i

Arka Kapak (Renkli)  :4.000.000 TL
On I¢ Kapak (Renkli} :3.500.000 TL
Arka ic Kapak (Renkli) : 3.500.000 TL
lc Sayfalar (Renkl)  :2.500.000 TL
ic Sayfalar (SB) +2,000.000 TL

Fiyatlara KDV dahil degildir.
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Commodore

POKE 44, KAG?

Baris Sonmez

Sevgili editor,

Derginizde yayinlanan kaset turbo-
lan yazinizi okudum ve kasette prog-
ram kirmak icin verdiginiz Poke’lari
kullanarak bir program kirdim. Benim
sorunum, bu programi kirdiktan son-
ra tekrar calisir hale getirmek icin ge-
rekli Poke diizeltmelerinin neler oldu-
‘gu. Bunlari yazarsaniz ¢ok sevinirim,
simdiden tesekkurler.

Sayin Barig S6nmez,
Probleminizi hemen ¢6zelim. Gerekli
Poke’lar:
POKE 44,8:POKE 43, 1:POKE 2048,1
ve artik dizgunce RUN yapabilirsiniz.
lyi calismalar dilerim.

BASIMIN DERDI
DiSKETLER!

Kerem Gogiis

Sayin editor,
En biyiilk sorunum olan disketler

hakkinda bana yardimci olabilirsiniz

umarim. Sorunum, bir mizik ya da gra-
figi bir diskete kaydettigimde disketin
dolup dolmadigimi nasil anlarim ve
FORMAT lamak ne demektir?

Sayin Kerem Gogus,

Disketiniz doldugunda size bir mesaj
iletilecektir (DISK FULL). Bundan sonra
yapmaniz gereken ayni programi tekrar
baska (bos) bir diskete kaydetmek. For-
mat islemi ise yeni aldiginiz bir disketi
AMIGA ile kullanabilmeniz igin gerekli
ayarlamalarin yapiimasina denir. Ayni ig-
lem daha once kullanilmis bir disketin
icerigini silmek amaciyla da kullanilir. Ki-
saca disketinizi bosaltir.

GEL PG PC

Serhat Ugur

Sayin editor,

Program dokium ekindeki program-
lan PC-1’de nasil ¢aligtirabilirim ve PC-
1’imi televizyonuma baglayabilmem
icin modiilator mii kullanmaliyim? Ay-

7

rica GWBASIC programiarini yayinla-
maniz miimkiin mii? Yardimlariniz igin
simdiden tesekkurler.

Sayin Serhat Ugur,

Oncelikle sadece PC-1 sahiplerinin de-
gil, tim bilgisayar kullanicilarinin prob-
lemleri var. Gelelim sizinkilere; program
dokim ekinde yayinlanan programlari
yazmak icin bir adet Commodore 64 sa-
tin almaniz yeterli. Bunun anlami (tahmin
edebileceginiz gibi) PC-1 le C-64 prog-
ramlarl yazamazsiniz. Ayrica PC uyum-
lu bilgisayarlari televizyona baglamanin
pek imkani yok (pek diyorum ¢unku bu-
nu saglamak igin yapacaginiz masrafla
bir monitdr satin alabilirsiniz, segim sizin).
Gelelim GWBASIC programlarinin yayin-
lanmasina. Biz yayinlamasina yayinlaya-
biliriz fakat okuyucularimiz C-64 ve AMI-
GA okuyuculari olduklari igin bu ne sizin
ne onlarin ne de bizim isimize yarar. PC
programlarinizi bir PC dergisine yollama-
nizda yarar goriyorum. Dogal olarak ya-
yinlanip yayinlanmayacagina onlar karar
verecekerdir. -
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T kullananlariniz 1.5 Mb
kapasiteli High Density sii-
ricii ve disketlerin rahatli-

gin1 bilir.Eminiz ki cogunuz da bu
Ozelligin AMIGA’nizda da olmasi-

n1 1stemistir. Bir stiredir bunun igin
calisan Applied Engineering sonun-
da AMIGA’da da kullanilabilecek
bir HD disk stiriicii yapmay1 basar-
da.

Her ne kadar bu kiiciik 3.5 sii-
riicii bir Mac siiriictisiinii andiriyor-
sa da Mac uyumlu degil. Sadece
AMIGA i¢in iiretilen bu siiriici
hem HD formati olan 1.5 Mb ka-
pasitede hem de AMIGA DOS’un
normal formati olan 880 KB kapa-
sitede calisabiliyor. Kisaca tiim
AMIGA disklerinizle uyumlu, iis-
tiine uistliik bir de HD disketlerle de
calisabiliyor. HD disketlerin {izerin-
de normal yazim koruma deliginin
yani sira sag tarafta da ikinci bir de-
lik bulunuyor, béylece AEHD 1.5
Mb’lik disketleri kendiliginden ta-
niyabiliyor ve yiizde 100 AMIGA
uyumlu ¢alisabiliyor. Size ise sade-
ce AEHD’y1 ek siiriicii portunuza
baglamak ve DEVS: directory’nize
birka¢ dosya kopyalamak kaliyor.

Hem normal hem de HD olarak
¢alisabilen bu siiriiciiyii istenilen se-
kilde ayarlamak miimkiin (normal
icin df2 ve hd i¢in df6 gibi).

En biiytlik rahathig: da biiyiik ani-
masyon dosyalarinda ve tek diske
sigamayan programlarda hissede-
ceksiniz. U¢ ay boyunca A2000 ile
yapilan denemelerde hicbir aksak-
lik gostermedi fakat bir tek prob-
lem var o0 da Commodore firmasi-
nin yakinda cikaracagi HD siirii-
ciiyle uyumlu olmamasi. Bunun an-
lami, bu siiriiciiyle yapilan kayitla-
ra Commodore’unki ile erismek
miumkiin olmayacak. Eger biraz is-
tekte bulunma hakkim olsaydi iste-
yeceklerim mutlaka: degisen hiz ile
Mac dosyalarimi da okuyabilmek
(Applied Engineering zaten Mac sii-
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riiciilerini de tretiyor, bu konuda
pek zorluk cekeceklerini sanmiyo-
rum), MS/DOS HD disklerini de
okuyabilmek ve piyasaya yeni ¢ika-
cak olan Commodore HD siiriicii-
sityle uyum saglayabilme 6zellikle-

GUERILLA

IN
BOLIVIA

CHE

CS LTD. firmasimin AMI-
GA 500, 1000 ve 2000 i¢in ¢ok ya-
kinda piyasaya siirecegi yeni stra-
tejik simulasyon oyunu Guerilla in
Bolivia, 1966/1967 yillarinda boli-
via’da gecen i¢ savasinda basi ¢ceken
Ernesto ‘‘Ché’’ Guevera’dan esin-
lenerek yapilmis. Olay, Camiri’de
geciyor ve 7 Aralik 1966’da bash-
yor. +

Oyunun amaci La Paz’1 ele gecir-
mek. Bu amaca ulasabilmek icinse
ordunuzu giiclendirmeli ve sizin pe-
sinizdeki hiikiimet askerlerinden
kacmalisiniz.

Oyun hakkinda verebilecegimiz
bilgi bu kadar kisith ¢iinkii CCS
Ltd. sadece oyunun kapagini ve
kullanim kilavuzunu bize iletti.
Oyunun demosunu da yollayabilse-
lerdi hem ekranlarindan goériinti
alabilecektik hem de oyunu daha iyi
degerlendirebilecektik. Her neyse,
umariz bir dahaki sefere bunu da
goz oniinde bulundururlar. Strate-
jik simulasyon meraklilarinin ko-
leksiyonuna bir yenisi daha eklen-
mek tlizere. CCS Ltd.’in yazisma
adresi:

CCS Ltd. Langton WAY Lon-
don SE3/TL Tel: 01-985 7232

Bolivia’da bulusmak iizere hos-
cakalin...

ri olacaktir. Eger bu 6zellikler sizin
icin Onemli degil ise o zaman

. AEHD sizin icin uygun bir maki-

ne. Ilgilenenleriniz igin:
AHD HIGH-DENSITY FLO-
OPY DRIVE

HABERLER

Yurt disindaki satis fiyati: $
239.00

Amerika’daki yazisma adresi:
APPLIED ENGINEERING PO
Box 5100, Carrolton TX 75011

Tel: 214-241-6060




Commodore

0 i.A
& A S

oy aP Ao Cf ik I e T ,:“' '--.'f;
ZEIE =, Gy
e e e

i soetraae Y P | onde gelen garfik tabanli MIDI se-

Vedat Hallac

s ciddi kullanim araclarina geldi- Bu ay AMIGA meastro’larini sevin-
ginde, Atari ST mizisyenlerinin  direcek olan haber, uzun zamandir bek-
AMIGA’y1 kiiciimsedikleri her-  lenen, MIDI ile miizik yaparken stan-
kesce bilinen bir gercektir. Fakat, son  dart notasyonla ¢alisan programin so-
zamanlarda bu durum AMIGA’nin  nunda hazirlanmis olmasi. Ama asil iyi
lehine degismeye basladi. Bu sayida,  haber, MIDI sequencer programlari da-
bu degismeyi saglayan iki gelistiril-  linda 6nde giden bir degil ki firmanin,
mis AMIGA MIDI sequencer’ini  diger harika yetenekleri yaninda gele-
(MIDI sequencer, MIDI ile bilgi-  neksel notasyonu kullanarak nota gir-
sayariniza baglanmis olan miizik  meye, degistirmeye ve yazmaya yarayan
aletlerinden nota okuyan, bun-  birer harika program cikartmis olma-
lar1 simiflandiran programlar-  lari. Ve bu iki program 6ylesine iyi ki,
dir), etkileyici CDTV miizik  ciddi bir miizisyenseniz, bu iki program
uygulamalarini, iki harika arasinda bir secim yapmakta oldukca
AMIGA profesyonel ses kar-  zorlanacaksiniz.
tim ve CASIO’nun dehset di-
gital miizik yapi- ~ Standart Notasyon ve Fazlasi
cilarini inceleye-

cegim. Siz bu yaziy1 okurken, BLUE
Ribbon SoundWorks firmasinin

f
e
~

quence programi olan Bars & Pi-
pes, gelistirilmis bir versiyonu olan Bars
& Pipes Professional adi altinda satil-
maya baslanacak. Burada tanitacagim
B&P PRo, Beta versiyonu oldugu icin
bir¢cok ozellikten yoksun (6zel sistem
mesajlarinin degistirilmesi ve kaydedil-
mesi, {iclemelerin standart notasyonda
gosterilmesi, vb.) ama calisacagi soyle-
nen biitiin 1slemler hatasizca c¢alisiyor.
Bunlarin arasinda standart notasyonda
nota girisi (MIDI kullanarak kayit da-
ha kolay olsa da), degistirilmesi ve ya-
zicidan ¢ikis alinmasi da var. Bars & Pi-
pes Pro kullanirken notalarin degisti-
rilmesi sirasinda kullanilabilecek dort
alternatifiniz var. Bunlarin arasinda ba-
zilarina yeni bir edit program bile ya-
zilmis. Dogal olarak, herhangi bir yo-
netimi kullanarak yaptiginiz degisiklik-
ler, diger yOntemlere de yansitiliyor.
Normalde AMIGA mouse’u meniileri-
ni kullanarak yapacagimz kesme, kop-
yalama, silme ve yapistirma gibi islem-
leri, B&P’nin 6zel ikonlar1 sayesinde
¢ok daha kolay yapabiliyorsunuz.
B&P Pro’da, ekran goriintiisii de ye-

__



Commodore

KAPAK

[
I

21T

g
P o
-y

+18

nilenmis. Artik her 6zellik, tek basina
hareket ettirilebilen, kiiciiliip biiyliyen,
arkaya atilan ve gerekmedigi zaman kii-
ciicitk ikonlara doniisebilen pencerele-
re (window) yerlestirilmis.

Yeni miizik 6zellikleri arasinda, MI-

SI track’lerinin seslerini karistirma, se-.

sin soldan saga veya sagdan sola gec-
mesini saglama ve sesleri birlestirme 1s-
lerini yapan MixMeastro’yu, onceden
ayarlanmis ritimlere gore dl¢ekleme ya-
pan The Groove Quantize’1 bateri ritim-
leri yaratan Rhythm Pattern Genera-
tor’u sayabiliriz.

Blue Ribbon, Bars & Pipes i¢in (her
iki versiyon ic¢in de) degisik yardimci
programlar yapmaya soz veriyor. Bun-
lar arasinda bir Multimedia Kit’i bile
bulunuyor. Bunun yaninda, 250 parca-
dan olusmus bir MucisWare kolleksi-
yonu da bulunuyor. Bu kolleksiyonda,
B&P ve MIDI formatinda kayith kla-
sik, pop, caz ve etnik miizikler gibi ge-
nis bir alana yayilmis parcalar yer ali-
yor. Bars & Pipes Pro, Dr. T'nin Phan-
tom SMPTe donanimiyla bile calisabi-
liyor.

S0z Dr. T’den acilmisken, onlarin da
plyasaya siirdiigii standart notasyonla
calisabilen yeni bir yazilimlari oldugu-
nu sOylemek gerekiyor. Bu programin
ad1 Keyboard Controlled Sequencer, ya
da kisaca KSC V3.5. Bu program’in no-
tasyonuna oldukca aliskin olabilirsiniz,
cunkil Dr. T, daha 6nce piyasaya siir-
diigii Tiger Cub adi programda da bu

= [
i

o
] —
[ =5

notasyonu kullanmiusti.
Sira Doktora Geldi

Dr. T, bir degisiklik yaratmak ama-
ciyla, dogrudan kisisel miizik yaratma-
ya yarayacak bir program yapmamis.
Onun yerine, bir AMIGAVision uygu-
lamas1 olan Composer’s Quest’l yap-
mustir. Composer’s Quest, okul kulla-
nimi i¢in yapilmis fakat kisisel amac-
lar icin de kullanilabilir. Composer’s
Quest, miizik tarithini 6gretmek i¢in ya-
pilmis bir program ve iki moddan olu-

suyor: Oyun veya 6grenme. Bunun ya-
ninda tesadiifi sorular secen bir test mo-
du da bulunuyor.

1600 yilindan bu giine kadar yapil-
mis degisik miizikler: iceren Compo-
ser’s Quest, miizigi dort tarihi béliime
ayirmis: Barok, klasik, romantik ve
modern. Ogrenme modunda, bu ¢aglari
birbirinden ayirmayi 6grenmeniz ama-
ciyla 150 tane harika parca kullanilmus.
Siz bu parcalar: dinlerken, bir yandan
da bestecileri hakkindaki bilgiler1 oku-
yarak Ogreniminizi sirdiiriiyorsunuz.

Oyun modunda ise sample kalitesin-
den dolayi1 kolaylikla digerlerinden ayirt
edilebilen ve genelde tiim orkestra ta-
rafindan calinan parcalarin bestecilerini
zaman icinde geriye giderek bulmaya
¢alistyorsunuz. Bu arada goriintiiler ve
AMIGA’nizin konusmalar1 size yar-
dimc1 oluyor.

Eminim bdyle bir program, ¢cocugnu-
zun veya sizin miizik alanindaki kiiltii-
riinii gelistirmeye ¢ok yardimci olacak-
tir. Ozellikle okullarda cok gerekli bir
program.

Composer’s Quest, MIT ve Harward
gibi tiniversiteden mezun olmus miizi-
kologistler tarafindan arastirilip hazir-
lanmis. Program yalnizca Bach, Beet-
hoven veya Brahms gibi klasik miizik
dehalarinmi degil, Beatles, Elvis, Rolling
Stones, Jimi Hendrix veya Ray Char-
les gibi 20. yiizyil devlerini de kapsiyor.

Teknik ozellikleri nedeniyle sadece
AMIGA icin hazirlanabilen bu prog-
ram 2 MB RAM’i ve 15 MB’lik hard
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BarskPipes Professional [Beta 1,61

diski olan herhangi bir AMIGA’da ca-
lisabiliyor (A3000 de dahil). Tabi ki
programi calistirmak icin bir de AMI-
GAVision’iniz olmali,

CDTV’de de Var

Dr. T, Composer’s Quest’i ayn1 za-
manda Commodore’un son bebegi

CDTYV i¢in de hazirliyor. Bu versiyo-
nunda harika miizikleri bir de sekiz
oversample’la birlikte dinliyor ve mut-
lu oluyorsunuz. CDTV, simdiye kadar
yapilmis 11k endiistriyel multi-media uy-
gulamasi. Her ne kadar yeni bir tekno-
loj1 1cermiyorsa da, bilgisayar fobisi
olan normal insanlar i¢cin gercek o6zel-
likler1 bir kutu i¢ine saklanmuis ve klav-
ye ortadan kaldirilmis. Kisaca CDTYV,
icinde bir megabayt RAM’1 olan bir
A500 ile bir CD player’in birlesiminden
olusmus. Boylece AMIGA’nin size sun-
dugu tiim olanaklardan, CD’nin inanil-
maz ses yetenekleriyle birlikte yararla-
nabiliyorsunuz. Aet hicbir sekilde bil-
gisayara benzemeyecek bir sekilde ta-
sarlanmis. Daha ¢ok bir mizik seti par-
casini andiriyor. Kullanirken de, sade-
ce bir televizyona ve anfiye baglanip,
odanizin rahat bir kdsesinden elinizde-
ki uzaktan kumanda sayesinde gerekli
islemleri yapmakla yetiniyorsunuz.
Sadece bir bilgisayar kontrolii
CD’den c¢ok fazla seyler yapabilen
CDTV, normal CD’leri, CD+ G gra-
fikli CD’ler1 ¢alabiliyor ve CD’lerden

1© 1990 Blue Ribbon SoundHorks F

A500 programlarin yiikleyip calistira-
biliyor. CD + MIDI formatindan da ha-
beri var ve arkasinda birer 5-pin DIN
MIDI In ve Out baglantilari var. Mii-
zik synthesizer’iniza bagladiginiz andan
itibaren, digital miizik yapabilmenize
imkan taniyan bu sistem, ¢cogu miizis-
yene gelecek vaadediyor.

Simdiye kadar sample’lar boyutlari
yiiziinden floppy disk kullanicilar: icin
bliylik dert olmuslardi, ama bu prob-
lem CDTYV kullanicilarini rahatsiz etmi-
yor. CDTYV programcilarinin tam tersi
bir problemi olabilir ancak, cilinkii bir
tek kompakt diskte yaklasik 700 floppy
diske saklanacak bilgi saklanabiliyor.
Bu sayede CDTV programlarinda bu-
lunan sesler genelde gercek seslerden
pek ayirt edilemeyecek kadar kalitel.

Her oyunun hikayesi insan sesleri kul-

lanilarak anlatiliyor ve size bir sey an-
latilmak 1stendigl zaman grafikle birlik-
te bir insan sesi de kullaniliyor.

CDTV’ye miizik programlari yazan
tek firma Dr. T degil. Mesela bir Ingi-
liz firmasi olan Cloudscan’in trettigi
Music Maker adli program, CDTV’nin
niimerik kumanda tuslarindan girdigi-
niz notalar1 CD kalitesinde seslerleca-
labiliyor.

Video Uygulamalar Icin Audio

Eminim cogunuz AMIGA’nin video
uygulamalar: alaninda harika atilimlar
yaptiginin farkindasmizdir. Diger iiriin-

12

lerle karsilastirildigi zaman en iyi fi-
yat/performans oranina sahip alet ola-
rak karsimiza AMIGA cikiyor. Bunla-
rin yaninda, en iyi dahili ses olanakla-
rina sahip bilgisayar olarak da bahse-
debiliyoruz AMIGA’dana. Ama 1s da-
ha profesyonel uygulamalara geldig1 za-
man, AMIGA’nin 8’er bitlik dort ka-
nali pek de yeterli olamiyor. Yani, bir
video uygulamasi stiidyosu kurmaya
kalkiyorsaniz, sesle goriintiiyii senkro-
nize edebilmek icin elinizdeki tiim alet-
ler1 unutup, her seye yeni bir sistemle
baslamak zorunda kaliyorsunuz.

Daha dogrusu kaliyordunuz. Neyse
ki simdi imdadiniza SunRize Industri-
es firmasi yetisti. AMIGA 8-bit digiti-
zer’lt olan PerfectSound’un yaraticisi
olan bu firma, simdi de 1ki yeni {iriinle
sizi miizik alaninda dertten kurtarma-
ya hazirlaniyor.

Audio For Video Post Production
Systems ya da daha kisa ismiyle Studio
12 ve Studio 16 adli donanim araclari,
AMIGA’nizin duyma sinirlarina giren
her sesi analog’dan digital’e cevirebili-
yor (yani normal sesleri sayilara ceviri-
yor). Bu kartlar A2000 ve A3000’de ca-
lismak iizere tasarlaniyor ve- modiiler
yazilimlar: da su anda tamamlanmak-
ta (Studio 16 ekranini fotografta gore-
bilirsiniz). |

Bu cihazlarin yaptigi is, tiim parcayi
SMPTE zaman kodunu kullanarak
hard diske kaydetmek. Daha sonra bu
sesler iizerinde oynayabilir, goriintiiy-
le senkronize etmek amaciyla SMPTE
giris ve cikis noktalarinin zamanini de-
gistirebilirsiniz. Son mix’i de digital ola-
rak yaptiktan sonra, parcanizi zaman
koduyla senkronize edilmis bir sekilde
videoya kaydedebilirsiniz.

Studio 12, c¢ogu profesyonel video
teyp kayit cihazindan daha iyi bir sin-
yal/glirtiltii oranina ve frekans karak-
teristigine sahiptir. Studio 12’yi1 kulla-
narak 44Khz’lik sesleri 12 bit olarak or-
nekleyebilirsiniz. Cihazin iizerinde bir
12 bit 6rnekleyici/calici, bir mikro is-
lemci, RAM, SMPTE In/Out ve yazi-
limla ayarlanabilen lineer faz alcak ge-
ciren filtre bulunur.

SunRize’in en harika {riinii olan
(hatta piyasadaki en 1y1 AMIGA ses do-
nanimi olan) Studio 16, cok kanalli 16
bit 6rnekleme ve geri calabilme 6zellik-
lerine sahip. Cihazin kendine ait RAM’i
ve digital alcak geciren filtrelerinin ya-
ninda SMPTE ve MIDI In/Out’u da
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KAPAK

bulunuyor. Cihazda bir de NeXT tara-
findan PC’lerinde kullanilan Motoro-
la DSP cipi var. Studio 16, oldukca pa-
hali bir {iriin olarak piyasaya cikacak,
ama profesyonel video treticileri i¢in
CD kalitesinde ses yaratmaya imkan ta-
niyor.

Yeni Miizik Cicileri

Hepimiz miizik oyuncaklarindan
hoslaniriz ve bu oyuncaklarin tartisil-
maz krali olan Casio, 1ki yeni Uriiniiy-
le adin1 biraz daha duyurmaya hazirla-
niyor bu aralar: Harika preset seslere
sahip yepyeni bir MIDI klavye (CT-680)
ve daha cok kendi RP miiziginizi yap-
maniz icin diizenlenmis akill bir klav-
ye. Casio CT-680, en son sira basi
synthesizer’lar1. Uzerinde 61 tam boy
siyah ve beyaz piyano tipi tup olan bu
alet 12 nota polifoni ve 220 preset sesle
birlikte harika bir ritim kismina sahip.

Bu klavyeyr MIDI kontrollii olarak
kullanarak AMIGA’nizla ne yapabilir-
siniz? Sehrinizdeki en iyi, en kii¢iik ve
en kullanish ev stiidyosuna sahip ola-
bilirsiniz mesela. MIDI sequence yazi-
limlariyla birlikte kullanilinca, sekiz ka-
nal sesi bilgisayariniza kaydedebilir, ba-
teriyl hazirlayabilir ve bunlar calarken
miudahale etmenizi saglayacak sekiz ka-
nalli bir CT-680’e sahip olabilirsiniz
mesela. Tabi ki bu enstriimanlar CD-
680’in orijinal enstriimanlar1 veya
AMIGA’nmizda kullandiginiz sample’lar
olabilirler. Casio’nun MIDI baglantisi
olmayan son klavyesi olan Rapman’de
kendi grubunda lider sayilacak kadar
iyl. Her ne kadar MIDI baglantis: ol-
madig i¢in bilgisayar tarafindan kont-
rol edilemiyorsa da, son cikan cihazlar
hakkinda bilginiz olmasi agisindan bu-
rada bu klavyenin ozelliklerini de an-
latacagim.

Casio’nun Rapman’i ii¢ polifonili 32
orta boy tusa sahip. Oldukca kiiciik ve
boyundan beklenmeyecek isler yapabi-
livor. En harika ozelligi, siz mikrofo-
nuna bir sey soylerken sesinizi degisti-
rebilmesi. Tabi ki cihazda ‘‘scratch

table’’ unutulmamis. Ufacik bir disk1

kullanarak, gerekli sesleri ¢ikarabilme-
nizi saglamislar. Rapman, 30 degisik ri-
tim ve 25 preset enstriimana sahip. Ken-
di icinde bir hoparlorii olmasina rag-
men, ¢ikislar: kullanarak anfinize bag-
lanabilir veya kulakliklarinizi cihaza ta-

kabilirsiniz.

The Romantic Period
(1861-1900)

BILGISAYAR FAN CLUB

* Amiga 500 Oyun Programlar

o Commodore 64 Ara Yitklemeli ve Paket Programlart

o Zengin Joystick Cesitleri

¢ 35"-5.25" Bos Disket Cesitleri

o Orijinal Ithal Commodore 64 ve Amiga 500 Oyun Programlar
® 160-196-224 Oyunlu TV Atarileri

» Ucretsiz Listelerimizi Isteyiniz.
| o Odemeli Oyun Kaseti, Disket, Metal Aksesuar ve Compact Disk Gonderilir.

CABIR HARD'N HEAVY CLUB CABIR COMPACT DISC CLUB
© Baskili T-Shurt Blues ® Country Folk ® Greek ® Hard'n He-
|| ® Metal Aksesuar avy ¢ Intrumental @ Jazz ¢ Latin @ Mix @
|| o lthal Patch | Rock @ New Age @ Pop ¢ Reggae ¢ Rockn | |
 Baskuli Sapka Roll @ Soul @ Soundtrock ® Classic ve Tirk-
o Zengin Cesit Arma ce @ CD Cesitleri
@
CABIR
BILGISAYAR FAN CLUB
Ordu Cad. 288 / C Aksaray 34470 Istanbul

Tel: 526 76 10 - 526 64 09 |
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MICA-MAN’in macera-
larina  hosgeldiniz...
MICA PAINT programi-
nin kullanimina yonelik yazi dizi-
mizi strekli takip ettiyseniz artik
kendi basiniza yiiriiyebilecek kadar
biyiidiintiz demektir. Bugiine ka-
dar anlattiklarimiz AMICA PA-
INT’in ne kadar 1y1 ve gelismis ol-
duguna dair yazilar1 iceriyordu.
Evet, tahmin ettiniz sanirim, bu ay-
ki yazimizda da AMICA PAINT
programinin eksik yanlarinm igeri-
yOr.

Hemen konuya girmeyelim de,
once bir Amica severin derdine der-
man arayalim. Bir arkadasimiz biz-
den AMICA PAINT programini
dokiim ekinde yayinlamamizi 1ste-
mis, evet sizin i¢in de bizim i¢in de
cok 1y1 olabilirdi, Siz (bu ¢izim
programinl bulamayan ve {istiin-
liklerinden yararlanamayanlar) bu
programi yazabilir ve de kullanabi-
lirdiniz ve biz de en az ti¢ sayilik (bi-
raz abarttim galiba) program do-
kiim ekini hazirlamaktan kurtulur-
duk. Fakat bildiginiz tizere tehf

Celal Hallag

Sadece bir ve sifirlarin olugturdugu rengarenk diinyamiza hosgeldiniz,
Burada istediginiz her seyi bulmayabilirsiniz fakat yaratmaniz miimkiin,

Sinir yok, sadece sizin yaraticiliginiza kalmig her sey. Aradiklarinizy
parmaklarimzin altimda bulacaksimz, Sakin sikilmayin, sakin ¢ekinme-
yin! Sarilin joystick’lere, sarthn mouse’lary; vakit ¢izim vaktidir.

-
-
o
=
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haklar1 diye bir sey var. Aslinda bu
tilkemizde oldukca yeni bir yasa ve
heniiz tartisilabilir bir gecerlilig1 var
bu yasanin. Her sey bir yana, ya-
saya uymay1 birakin, bu programi
bilmem kac aylik calisma ve eme-
ginin sonucunda yazabilen prog-
ramciyl da diistinmelisiniz. Onun
bunca emegini karsiliksiz birakmak
biraz insafsizlik olurdu herhalde.
Ayni seyin basiniza gelmesini 1ste-
mezdiniz herhalde.

Her neyse bu kadar hikaye veter,
kisaca bu programi (maalesef)ya-
yinlayamiyoruz. Bunun da anlami
programi kendi cabalarinizla elde
etmelisiniz. Ama ilerde ne olur bi-
lemem, belki bu konuda bir gelis-
me olur, zaman gosterecek.

Gelelim AMICA PAINT’in za-
rarlarina, bence en biiyiik eksiklik
zoom (biiyiitme) halindeyken sade-
ce bir nokta koyabilmesi. Iki nok-
ta birden koysaydi o zaman daha
da berbat olurdu eminim. Demek
1stedi@im, zoom’da iken de ¢izim is-
lemlerini yapabilseydi (ki bunun en
1y1 Ornegini yillarin ¢izim programi
olan MAGIC PAINT de gorebilir-
siniz) ve diger meniileri de zoom’-
da destekleseydi muhtesem olurdu.
Bir diger problem ise ¢izim islem-
lerinin daha sonra problem olabi-

lecek karisik islemler kullanmasi.
Bu aslinda herkes icin gecerli degil,
sadece lic renke calisip logo yap-
mak i¢in ugrasanlara biraz hasari-
lik yapiyor o kadar. Ger¢l son za-
manlarda elimize gecen utility prog-
ramlar1 arasinda bunu da ortadan
kaldiran bir karakter sikistiricisi
mevcut.

Gelelim benim son olarak farke-
debildigim rahatsizlik verici nokta-
ya, cizimlerinizin iizerinde islem ya-
parken (yatirma, egme cevirme,
vs.) 1slemi eskisinin iizerine yapmasi
ve oncekinin artiklarinin kalmasi.
Bundan da tek bir kurtulus yolunuz
var o da (ekranda kalmas: gereken
baska sekiller yoksa) islemi baslat-
madan 6nce CLR yapmak. Kork-
mayin ¢iziminiz kaybolmuyor ve de
1slem tertemiz bir ekran iizerine ya-
piliyor. Ama yine de siz siz olun
tedbirli davranin, ciinkii bazen ters
bir sey yaptiginizda ¢iziminizi kay-
bedebilirsiniz. Birinci sayfayi ikin-
ci sayfaya kopyalayin (bunu nasil
yapacaginizi biliyor olmalisimiz) ve
iizerinde islem yapacaginiz parcaya
1stediginiz islemi uygulayin ve obiir
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sayfaya aktarin. Yalniz burada far-
kedeceginiz gibi (tabil eger dener-
seniz) ‘F5’ mentisiindeki COPY 1s-
lemi sayfalar arasi kopyalama isle-
mine yaramiyor. Bunun i¢in gerekli
yeri tek bir renkle doldurduktan
sonra ikinci sayfayr MASK olarak
tanimlayip (bunu da bilmeniz ge-
rek, eger takilirsaniz énceki yazilari
inceleyin) bu tek rengin tizerine bir
adet ‘F3’ meniisiinden FILL 1slemi
uygulayin veee BINGO!!! '

Benim simdiye kadar karsilasti-
gim problemler bunlardan ibaret,
eger siz de baskalariyla ugrasiyor-
saniz bize iletin. Tabii ki ¢Oziimii-
nii de iletin (eger biliyorsaniz ya da
bulduysaniz).

Bu arada, bana AMICA PA-
INT’1n orijinalini yollayabilecegini
soyleyen bir arkadasimizdan hala
haber cikmadi, umarim verdigi s6-
zil unutmamuistir. Ben hala bekle-
medeyim (bir timit 1ste).

Simdilik bu kadar arkadaslar,
dergimiz yeterince doldugunu, ar-
tik daha fazla alamayacagini belirtti
ve ben de burada kesmek zorunda-
yim. Her zaman oldugu gibi, eger
bir probleminiz ya da isteginiz olur-
sa bizi aramaktan ¢cekinmeyin. Eli-
mizden geldigince sizlere yardimci
olmaya calisacagiz. Gelecek ay yi-
ne bu satirlarda birlikte olmak iize-
re, hoscakalin...




umrugunuzu sikin ve

bilgisayar ekranina

dogru sallayin. Higbir
sey olmadi m1? El izleyici ale-
tini giymediginiz icindir, Tus-
lar, joystick ve mouse da el ha-
reketinizi datalara cevirmeye
yarar, fakat bunlardan hi¢bin
havada salladiginiz, nazik ek-
lem hareketleri yaptiginiz elini-
zin tiim hareketlerini bilgisaya-
ra 1letemez.

Oysa piyasada tam bu 1isl
yapmak icin iiretilmis ii¢ alet
dolasmakta; VPL Research’iin
DataGlove’1, Exos’un Dextero-
us Hand Master’1 ve Mattel’in
Power Glove’i. Bu aletler, bi-
rini elinize giydiginizde, par-
maklarinizin ne kadar biikiil-
miis olduklarim olcerler, ve bu
bilgiyi, kendilerini siirekli izle-
yerek hareketi anlamaya cali-
san bilgisayara iletirler. Bir
yontemle de elin uzaydaki ko-
ordinatini buldugunuzda, el 1z-
leme olaym gerceklestirmis
olursunuz. Bir dBase girdisini
tuttugunuzu veya bir Auto-
CAD modelini tutup cevirdigi-
nizi hayal edin... Bir kontrol
aletleriyle kendinize bir diinya

Tutun

Vedat Hallac

Commodore

Datalarinizi

Sol: Belki de en cok taninan Data Glove fiber optik sayesinde el hareketlerini
olcebilir. Orta: Exos’un Dexterous Hand Master’i, elinizin arkasina oturan, hafif
aluminyumdan yapilmis bir dis isleket kullaniyor. Sag: Mattel’in Power Glove'u,
VPL ’nin Data Glove’una cok benzer bir temele oturtulmus. Fakat video oyunlari
icin tasarlandigindan, cok daha daglam ve ucuz. Her ne kadar Nintendo uyumlu
olarak yapildiysa da C-64 veya AMIGA niza da uyarlamaniz miimkiin.

bile yaratabilirsiniz.
Parmakla Gostermek Ayiptir

Burada anlatilan her alet, par-
mak biikiilmesini 6l¢mek 1¢in ken-
di 6zel yontemini kullanmig. Bun-
lardan ikisi, el hareketini 6l¢gmek
icin manyetik alan girigimi, i¢iin-
clisii ise ses Otesi iicgenlesmesi me-
todunu kullanmis. Ucii arasinda en
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taninmis olan VPL’nin DataGlo-
ve’u fiber-optik teknolojisine daya-
nir. Bir fiber-optigi egdiginiz za-
man, icinden-gecen 1s181n siddeti
egim miktarina bagh olarak azalir.
DataGlove, elinizin arkasini kapla-
yan fiber-optik ilmekleri kullanir.
her ilmegin bir kism1 parmak ekle-
minde, diger kismi da parmagin ilk
bogumuna tutturulmustur (Sekil
1’e bakin).

-



ommodore DONANIM

Fiberlerin bir ucu sabit 151k kay-
nagina baglanir, diger ucu da has-
sas bir 1s1k Olcliciisiine. Bir mikro
islemci, 10 151k Olcticiilerin her bi-
rini sirasiyla kontrol eder, ve 1s1k
yogunlugunu okur. Isik siddeti
azaldikca daha cok egim kaydeder.

Biitiin parmaklar okunduktan
sonra asil eglence baslar. Her ekle-
min egiminin hesaplanmasi, elin fi-
ziksel sinirlar1 ve optik algilayicilar
hakkinda cok iy1 bilgiye sahip ol-
mayi gerektirir. DataGlove’da bu-
lunan mikro islemci biitiin bu zor
islemleri halleder ve gerekli tiim he- | . L aglayicsina
saplari yapar. . N . ¥ eeNel . baglanan

Kesin 6l¢limler yapilabilmesizgn 22 2. w = = = = X\ | lfiber Qn‘-t;
fiberlerin eklemler tizerinde tam ge- | . N X e
rektigi sekilde sinirlanmasi gerekli-
dir. Data Glove’da, ele tam bir el-
diven gibi oturan, ¢zel bir madde- |*= = = L\ )
den imal edilmis bir eldiven kulla- | S *?-; ana devreye
nilir. Bu eldivenin arkasinda, par- | aiglaycisna f = £ 1 paglayan
mak eklemlerinin tam {izerine tut- | baglnan f'Q‘ . Eemsricnen '20 fiberden dord(
turulmus fiberler yer alir (Sol re- ... ... .
sim). Bir cep hesap makinesi bo-
yunda bir alet, 151k tiretimi ve Sl¢ii- Sekil 1: Data Glove’un algilayicilar: eldivene yapistirilimistir. Her biri bir eklem
mil yapan parga]an icerir. Bir inter-  #éstiinde yer alan algilayicilar, 20 adet fiber sayesinde bir verici/alici ¢iftine
face sayesinde de bu sensorler okue ~ baglanir.
nur, ve sonug¢lar bilgisayara iletilir. - -

Data Glove, standart RS-232Cseri @ o L B DR

baglantis1 araciligiyla bilgisayarla | = POLHEMUS SSPACE TRACKER .
. © e ey,

haberlesir, ve bu sebeptendolap ¢ .~ =27 2080?00 . . . _ . . @@
cogu bilgisayarla anlasabilir. | -. . - B - S
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: : : i) *?ﬁ%ﬂ:ﬁl’lﬁ& - E‘ % 5 g :.-'f :"f,.' o b S ‘:‘-.,_ : i'- =7 (e

; ve - - s o L EZZT NGO |
j Vi | ? . T i 3 S e B'rblrlne g ﬁ’:” f:f. / Li E .""l;_“; Vi £ ] . .r;
Iyi de Elim Nerede! islem Unitesi q . KE N

- - dik g | § il AN |

i - e i e 2 o ek 1k L =

= e - sanm. | | oz B

su ana kadar, bilgisayarasadece | @ B N || owesneee | oot |
parmak eklemlerinin egimlerihak- | = 8 = @ —
kinda bilgi eristirdi. Oysa bilgisaya- { . .. &% . . = "™~ . __ s -
e - . . :

rin, elinizin sabit bir noktayagére f =~ . % - .

konumunu da bilmes: gerekiyor. § . . . ¢ . . . =
Buisicin VPL, polhemusNaviga- §. = ¢ = . = ¥ 7 2 =
tion Sciences'm 3Space Tracker- 1002 = § @8 AN/~
m DataGlove’la birlestirmis. Trac- | = ¢ ‘ - - - . =
ker, 3 boyutta manyetik etkilesimi |

inceleyerek elin tam konumunu | - i
saptayabiliyor. . BTSSR 0 .
elektirik akimiyla sarj edilen her- Vericl: Birbirine dik £ ¢
o ol ¢ sanm . .
hangi bir sarim, bir elektromanye- | e .
tik alan meydana getirir. Bualan, f ... - -

sarimin yari¢api yoniinde ¢ok giic-

lu’_ yarledpa dﬂ‘.:ey yOPde e gok i Sekil 2: Kullanicinin elinin uzaydaki relatif yerini bulmaya yarayan Polhemus
yiftir. Ayni Sekﬂde:' bir sarimin i¢in- 3Space Tracker (Polhemus 3 boyut izleyici), elin arkasina takilan bir kiictik
den gecen manyetik alan, sarimda kiiple, 1 m. yaricapl kiire icinde bir yerde sabit duran daha biiyiikce bir kiipten
gliciiyle orantili bir elektrik akimi  o/usur.
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meydana getirir.

Tracker, her birinin diger ikisine
dik olarak yerlestirildigi li¢ sarima
sahiptir. Benzeri bir alic1 da ayni
yapiya sahiptir. (Sekil 2’ye bakin).
Tracker’in kontrol devresi, her sa-
rima sirasiyla bir dalga gonderir, ve
okunan dalganin her ii¢ alic1 sarim-
daki akimini 6lcer. Yani toplam 9
kere akim Ol¢iimii yapilir. Ve bu
dokuz degeri kullanarak tracker’in
yerinin saptanmasi, ¢ok karisik ma-
tematik formiillerinin yardimiyla
yapilir.

En giiclii sinyalin, yayiciyla ayni
diizlemde bulunan sarim tarfindan
alindiginin  bilinmesi sayesinde,
mikro islemci alicimizin uzaydaki
yerini vericiye bagh olarak ve x, y,
z koordinatlar1 olarak bulabilir.
Sistem, sasilacak derecede 1yi cali-
sir. Yaklasik 1 metre yaricapl bir
kiire icinde, relatif konumdaki de-
gismeyi 1/10 inch (0.254 cm) ve 0.5
dereceye kadar farkedilebilir. Ali-
c1, yaklasik bir kesmeseker boyu-
tunda, kiiciik, hafif bir plastik kiip-
tir ve eldivenin arka kismina yer-
lestirilir. Biraz daha 6nemli bir kiip
olan verici ise Data Glove kontrol
devresinin yaninda sabit olarak du-
rur. Alici ve verici, bilgisayara pa-
ralel veya seri olarak baglanabilen
kontrol devresine baglanir.

Ama Sadece Iki Eklem Var

DataGlove, kesinlik yOniinden
oldukca tatmin edici, fakat uzay-
dan gelmis bir yaratik olmadiginiz
takdirde, tic ekleminiz olmasi gere-
kir. DataGlove’un 6l¢tiigii gibi iki
degil. Bu konuda daha {istiin olan
Exos’un Dexterous Hand Master’
(Orta resim) ise sekilden biraz 6diin
vererek daha kesin ve iic eklemli 0l-
ciimler alabiliyor.

Hand Master, elinizin arka tara-
fina yerlesen bir 1skelet yapisi kul-
lanmiyor. Bu iskelet, bantlar yanin-
dakine menteseli bir baglantiyla tut-
turulmus... Sekil 3’e bakarak bu
baglantilarin yapisini inceleyebilir-
siniz. Her ne kadar garip goriinse
de bu yaratik, goriindiigiinden ¢ok
daha rahat bir sekilde ele oturuyor.
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Sekil 3: Hand Master, dis iskelet olarak elin arkasina yerlesen algilayicilar
(sensorler) kullanir. Algilayicilar her boguma hafif bir mekanizma ve Velcro
seritleriyle tutturulur. Her algilayict bir miknatis ve bir Hall etkisi olctistinden

olusur.

[skelet hafif aleminyumdan ya-
pilmis. Her baglantida bulunan bir
miknatis ve bir hall etkisi ol¢ticiisii
yardimiyla egileme miktar 6l¢iilebi-
liyor. Bu o6lciilen voltaj daha sora
bilgisayara yollantyor ve bir yazilim
sayesinde her eklemin biikiilme
miktar1 Olciiliiyor.

Bas Parmak da Var

Neredeyse saga ve sola hareket-
leri unutuyordum. Neyse ki Exos
benden daha 1y1 bu konuda. Evet,
baglantilara koydugu ekstra 0l¢ii-
ciiler sayesinde parmaklarin sade-
ce yukari-asagi degil saga-sola olan
hareketlerini de belirleyebiliyor
Hand Master. Bu 6zellik en cok
fazlaca serbest olan bas parmagin
hareketinin saptanmasinda ise ya-
I1yor.

- DataGlove gibi Hand Master’da
elin uzay koordinatini saptayami-
yor. Bu yilizden bu eldivenle de
3Space Tracker’in kullanilmas: ge-
rekiyor.
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Biraz da Saglamhga Baksak

DataGlove, Ozellikleri acisindan
cok 1se yarar gibi goriiniiyor. Fakat
arkada bulunan nazik fiberler oyun
hastast cocugunuza kac dakika da-
yanir dersiniz? Bu yiizden Ozellikle
oyun icin tavsiye edebilecek olan
iirtin, Mattel’in Power Glove’idir.
Gene ele uygun bir eldiven seklin-
de olan Power Glove, esnekligi 6lc-
mek icin elektrik akimlarindan ya-
rarlanmis. 1980’Li yillarda, Koala
TouchPad’i yaratmaya calisan mii-
hendisler degisik bir madde kesfet-
mislerdi. Normal boyutundayken
sabit bir dirence sahip olan bu mad-
de egildikce ya da sikistirildikc¢a di-
ren¢ degistirlyordu.,

Simdi Amtec tarafindan tiretilen
bu madde. Power Glove’un teme-
lini teskil ediyor. Sensorler, 3,5 inch
(1 inch =2.54 cm) uzunlugunda, 0.6
mm kalinliginda bir miikekkeple
kapli polyester seritlerden olusuyor.
Tiim parmak bu sensor tarafindan
kontrol ediliyor. Yani eklemler tek
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tek kontrol edilmiyor. Ama, oyun
oynayan birisi i¢in birinci ya da
ikinci eklemin egilmis olmasi o ka-
dar onemli mi sizce? Cogu zaman
tek bir sensorle ol¢iim yapip eklem-
lerin bukim miktarini yaklasik ola-
rak tahmin etmek yeterli olur.
Bu eldivenin yalnizca bes senso-
rii bulunur. Bir A/D ¢eviricl saye-
sinde bu sensdrler okunur. Power
Glove’un icinde sekiz bitlik bir 1s-
lemci bulunur. Bu islemci sayesin-
de parmaklar1 kontorl edebilir, bil-
gisayarla haberlesebilir ve ultraso-
nikle basa cikabilir eldiveniniz. Ult-
rasonik mi? daha anlatmadim mi?

Ultrasonik Ne Ariyor Elimde?

Yaklasik 100 dolarlik bir oyun
alet1 icin Polhemus’un Tracker’ini
kullanmak biraz israf olurdu. Bu
yuzden mattel, bu isi halletmek i¢in
daha degisik yontemler denemeye
karar verdi: Mattel’in secimi, ult-
rasonik bir sinirlama sistemini kul-
l[anmak oldu, Power Glove’un ar-
ka tarafinda yer alan kiiclik bir
transdiiktor, kisa bir klik yayar.
Monitor’iin sag ve sol iist koselerin-
de ve sag alt kdsesinde yer alan ali-
cilar bu sinyali farkederler. Sinya-
lin yayinlanmas: ile farkedilmesi
arasinda gecen siire sayesinde eldi-
venin bu ¢ aliciya olan relatif ve
gercek uzakligl saptanabilir.

Birinciden bir ka¢ santim uzaga
yerlestirilen ikinci bir vericl de ay-
ni 181 yapar. Bu sayede, sesin hizini
ve vericilerle alicilar arasinda bulu-
nan uzakligi bilen mikro islemci,
ticgenleme metodunu kullanarak el-

ivenin alicilardan uzakligini kesin

ir sekilde saptar (Sekil 4’e bakin).
yunlar Icin Miikemmel

Alicilara (yani monitoriiniize)
baktig: siirece, yaklasik 1.7 metre-
lik bir alan icinde eldivenin yer1 0.5
cm’lik bir kesinlikle saptanabilmek-
tedir.
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Sekil 4: Power Glove, iki ultrasonik verici ve ii¢ alict sayesinde elin pozisyon
ve*durumunu belirler. Kontrol paneli algilama fonksiyonlarint (ates A, B, vb.)

taklit ederek daha kesin girdi saglar.

nun ¢ikisina baglanacak bir inter-
face’le birlikte geliyor, ve tiim sin-
yaller Nintendo icin ayarlanmis.

Daha da kotiisii, Power Glove,
butiin detayli sinyallerini aliyor ve
bunlar1 oyun kontrol birimi sinyal-
lerine ceviriyor. Standart modu
kullanirsaniz su kontrollere sahip
olursunuz: A ates diigmes: (bas par-
mag1 egerek), B ates diigmesi (isa-
ret parmagini egerek), Baslama,
Secme ve standard yukari/asagi/sa-
ga/sola hareketl.

Bilgisayariniza Bir El Vermeye Ne
Dersiniz?

na karar verdim. Dexterous Hand

aster, anatomik hareketleri bu
tinkii programlarin kullandigin-
an cok daha hassas sekilde algili-
or. Normal kullanimlar icin de da-
anamayacakmis gibl goriiniiyor.
e bu ikisinin on bin dolar civarin-

da dolasan fiyatlar1 mouse secimi-
nin ne kadar iyl oldugunu anlati-
yOr.

Peki ya Power Glove? Aslinda

Mattel bu iiriinii daha uyumlu bir
sekilde liretmeye karar verirse kul-
lanilabilir. Yeterlinin biraz iistiinde

olan ¢Oziinirligiyle ve digerlerine
gore cok diisiik olan fiyatiyla Po-
wer Glove, giinliik kullanisa diger
ikisinden cok daha yatkin gibi go-
runiyor.

Kisisel bilgisayar kullanicilarini
en cok kizdiran sey. Power Glove’-
un sadece Nintendo sisteminde ca-
lismasi. Clinkii eldiven, Nintendo’-

Bu ii¢ iirtint inceledikten sonra
‘su andaki halleriyle hi¢ birinin 1y1
bir mouse’un yerini tutamayacagi-
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Commodore

Tape’im Artik Hep

Yiikleyecek

Tolga Kale

eypte en ¢ok karsiniza ¢ikan so-
I runlaridan biri de yanlis kafa
ayarhdir. Biz Teyp kullanicila-
r1 sik sik ‘““Kafa Ayari1’’ ile kafamizi ye-
riz. Sugu da hep teybimize yiikleriz. As-
linda haksiz da sayilmaz ama yine de
su¢ dogru ayarl yapmayan bizde veya
bozuk olan kasettedir. Bu hata 6zellikle
bir Turbo Tape veya benzeri bir prog-
ramla calisirken kendini belli eder, Sim-
di anlatacagimiz devreyle tape’inizin
kafasini zahmetsizce her tiirlii progra-
ma ayarlayabileceksiniz. Eger tape’iniz
hala sorunsuz yiikleme yapmiyorsa onu
suclayabilirsiniz.

Dataset veya herhangi bir kayit ciha-
zinin kafasim ayarlamanin iki yolu var-
.dir. Bunlardan biri bilgisayardan ba-
gimsiz olarak kafayir programa gore
ayarlayan bir devredir. Bir digeri ise ka-
fa ayar durumunu grafik halinde ekran-
da gosteren bir programdir. Ama boy-
le bir program ne kadar iyi olursa ol-
sun kullanissizdir. Bunun sebebi ise bu

‘ayarlayici programin herhangi bir ka-
fa ayari ile teybe kaydedilmis olmasi ve
sonra kafa ayar1 degisik olan ayarlayi-
c1 programin yeni kafa ayari ile yiikle-
nememesidir. Eger programin yiiklen-
mes1 gerekiyorsa ayarlayici program
bastan yazilmalidir ki bu da oldukca
can sikicidir.

[ste sizi tiim bu zahmetlerden kurta-
racak bir devre. Yapilmasi kolay (Bu is-
ten biraz olsa bile anlayanlar icin), ucuz
ve kafa ayarini, kolaylastiracak derece-
de kullanisl.

Simdi biraz Elektronik diyelim ve
devrinin ve yaptigini aciklayalim:

Teybiniz aslinda iki parcadan olusur.
Bunlardan biri Yikseltici bir digeri ise
Teypten alinan bilgileri bilgisayarin an-
layacagi cinse ceviren Schmitt-
Trigger’dir, Yiikselticiden ¢ikan sinyal-
ler bir siniis egrisine benzerler. Daha
sonra bunlar karesel dalgalara doniistir-

ler. Teybiniz bu dalgalanmay1 bilgisa-
yara 0-5 Volt arasinda sinyaller gonde-
rerek belirtir.

Bu dalgalanmaya bir Osiloskop ile
bakacak olsaydik bunun kafa ayan
baglanti oldugunu goriirdiik. Kafa aya-
rina gore dalgalanmalar da degismek-
tedir. Buraya bakarak ta kafa ayari ya-
pilabilirdi. Ancak bir Osiloskop olaca-
gindan biz size hemen hemen onun ye-
rini alabilecek bir devre sunuyoruz.

Bu devrenin kalbi LF 356. LF

356’nin amact akim belli bir siddete

ulastiginda iletkenlik saglamak. Kiiciik
Potansiyometre ile devreyi Teybinize
uygun hale getirebilirsiniz.

Eger normal Siniis degeri, verilen de-
geri asmiyorsa LF 356’dan 0 volt veri-
lir. Siniis degeri verilen degeri asinca
+ 5 Volt verilir. Bu sayede LED yanar.
Siniis egriler1 arasi uzadik¢ca LED’1n 151-
81 daha soniik yanar.

Bu devreyi hazir delikli plaka {izeri-
ne yapabilirsiniz. Ama eger delikler1 de
kendiniz agmak istiyorsaniz 1:1 6lciilii
resmi de yayinliyoruz. Parcalarin nere-
ye konulacagr da resimde goriiliiyor.
Dikkat etmeniz gereken sey lehim sira-
sinda LED’in Anod ve Katod uclarini
dogru takmak

Devrenin “+ 7’ ve ““-’” uclarin teyp
motorunun uclarina baglayin. Genellik-
le tistiinde hangi ucunun eksi hangisi-
nin art1 oldugu yazar. Burada da dik-
katli olmalisiniz. Kutuplar: yanlhs bag-
larsaniz devreniz calismaz. ‘“‘E’’ diye
bahsedilen nokta ise Teybinizin ana
devresinin tistiinde resimde 1saretli yer-
lerden birine lehimlenecektir. Burada
dikkatli olun ¢ilinkii hatayla teybinizin
istiindeki iki lehimli noktay1 birlestire-
bilirsiniz ve sonra onlari1 ayirayim der-
ken bir digerini bu lehim topuna ekler-

siniz sonucta artik bir teyp sahibi de-

gilsinizdir (Aslinda daha iy1 bu sayede
babaniza Disk Drive almasi icin yaka-
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rirken 1yi bir de sebep bulmus olursu-
nuz). Isterseniz bu boliimii bilen bir ar-
kadasiniza yaptirin.

Teybinizi kapatmadan 6nce devreni-
zin ¢alisip calismadigini kontrol edelim.
[k 6nce Teybinize bir kaset koyun ve
PLAY tusuna basin. Teybinizin {istiin-
deki 5 mm.lik deligin altindaki vida,
““Kafa Ayar Vidasi”’dir. Bu vidayla oy-
namadan Once Potansiyometreyi ¢evi-
rip LED’in hafif hafif yanmasini sag-
layin. Daha sonra Kafa Ayar vidasini
delikten gecebilecek incelikte bir torna-
vidayla LED maksimum parlakliga ge-
lecek sekilde ceviriniz. Eger LED’iniz
maksimum sekilde parlaksa kasetinizi
basa sarip programinizi yiikleyebilirsi-
niz.

Eger LED’iniz yanmiyorsa baglanti-
lar1 dogru yapip yapmadiginizi ve par-
calarinizi kontrol ediniz ve hala olmu-
yorsa kendinize bir ‘‘Disk Drive’’ ali-
niz ve bu illetten kurtulunuz.

Her sey normal olarak gittiyse teybi-
nizi actiginiz sekilde kapayin. Iste ar-
t1ik kafa ayari’ndan kurtuldugunuz. Ne-
ler hissediyorsunuz?...

=M+ | 0m

1:1 élciili lehim yiizii Parga plam (Lehim yiizi)

A=Anot K=Katot
(Lehimlerken dikkat edin)

Isaretli herhangi bir
————  NOK!{aya E ucunu lehimleyin

.....

KAFA AYAR DEVRESI
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Kaset Turbolart

u aya kadar sifirdan basla-
B dig1 icin kaset turbolar: iyi

gitmistl, ama artik 1yice iler-
lediginizden, herhangi bir kaset tur-
bosunu yapabilecek diizeye gelmis
olmalisiniz. Bu yiizden bu ay bir
konu bulrhaya calistigimda olduk-
ca zorlandim. Yaklasik 1ki haftalik
bir diisinme sonunda isin icinden
cikamayacagima karar verdim ve
seriyl bu kisa yakinma yazisiyla bi-
tirmeye karar verdim.

Evet, yakinma vyazisi dedim.
Ciunki sizden cok sikayetciyim.
Hemen, ‘‘“Ne demek bu? Okurlar-
dan nasil sikayetci olunur ki?’’ di-
ye bagirmaya baslamayin. Bal gibi
de olunur iste. Tiim yazilarim bo-
yunca siz C-64 programcilarindan
yardim bekledim. Bu yardim, yazi-
larimi yonlendirmek icin yollayaca-
giniz fikirlerinizden, kendi yaptigi-
niz programlari benim yaptigim gi-
bi aciklamaya kadar her sey olabi-
lirdi. Ama simdiye kadar kdsele-
rimle ilgili sadece 1ki mektup aldim.
Bu mektuplardan birincisini iki ay
O0nce aldim ve sorularinin cevabini
gecen ayin Piif Noktalar: kosesin-
de okuyabilirsiniz. 1kinci mektup
ise bu kosede yayinladigim testin
cevaplarint génderen arkadastan.
Goriintse gore aboneli tek kisiyi ve-

Vedat Hallac

recegiz. Hadi biraz canlanin. Eger
bilginiz azsa, 6grenmeye calisin.
Yok, ‘“Ben cok fazla sey biliyo-
rum!’’ diyorsaniz, bildiklerinizi ar-
kadaslarinizla paylasin. Kisaca he-
pinizi dergiye katilima ¢agiriyorum.

Gecenlerde bir telefonda arka-
daslarinizdan biri, dékiim ekinde-
ki programlari begenmedigini sOy-
ledi. Iyi de, siz program yollami-
yorsunuz ki... Bazi zamanlar sade-
ce bos kalmasin diye 6zel dokiim
eki programlari yazmak zorunda
kaldik. Oysa bu ek, sizin gonder-
diklerinizle yasayabilir ancak.

Ayni sekilde calisacagini planla-
digimiz cok hos bir kdsemiz daha
var: Abur-Cubur. Hatirladiniz mi?
Hesapta bu kosede de sadece sizin
gonderdiginiz kisa programciklar
yayinlanacakti. Baslangicta li¢c-bes
kisiden gelen abur cuburlara yap-
tigimiz eklerle idare ediyorduk.
Sonra kdseyi dolduran programlar
daha cok bizden cikmaya basladi ve
en sonunda abur cuburlarinizin ar-
kasi kesildi. Biz bu koseyi kapat-
mak zorunda kaldik. Oysa azicik
bir katilimla harika bir program
paylasma kosesi yaratabilirdik der-
gimizde.

Her neyse, olan oldu artik. Ka-
set kullanicilari artik sikayet etmez-
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ler sanirim, ‘‘bizimle hic ilgilenmi-
yorsunuz’’ diye. Ciinkii sikayet et-
tiklerinin aksine kendileri bizimle
hic ilgilenmiyor. Turbolar konusu-
nu sonuna kadar inceleyip devam
etmek istedim, ama benim yazila-
rim, kendi fikirlerimle ve bilgilerim-
le sinirli. Oysa yeterli bir kaynak
olusturabilmek icin tek kisiden da-
ha fazla bir katilim gereklidir.

Kisaca tekrarlayayim: Bu kose,
sizin katilimlariniz olmadigi icin ka-
pamiyor. Eger gercekten C-64’le,
rakibi AMIGA’dan fazla ilgilenme-
miz1 istiyorsaniz, geriye kalan diger
C-64 koselerine azicik yardimci
olun. Yoksa yavas yavas tiim say-
falar1 AMIGA oyunlari, AMIGA
ve miizik, AMIGA ve grafik, vb.
gib1 C-64 dergisine yakismayacak
yazilara kaptiracagiz.

- Her neyse. Umarim bu yazinin
bir yarar: olur da sizlerin katilimi
biraz artar. Umarim bu kadar sert
elestirdigim icin kirilmamissinizdir,
ama baska biitlin yollar1 denedim
ve bir sonu¢ ede edemedim. Sani-
rim bu da ise yaramazsa cefakar
64’ iimii birakip AMIGA’ya gecece-
gim. Diger yazilarda gorisiiriiz (ko-
nular bitene kadar).
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YAZILIM

erhaba arkadaslar!

Elinizde disk siiriiciiniiz
varsa ve program yap-
tiktan sonra baskalarinin programi
yiiklemesini istemiyorsaniz ya da diske-
tin listesini (Directory) gérmesini iste-
miyorsaniz bu yaziy1 mutlaka dikkatli-
ce takip edin. Ilk basta size bir progra-
min isminin disket iizerinde nasil sak-
lanacagini gosterelim. Ilk basta eliniz-
de bir program olmali, bu programi
kaydederken asagidaki gibi yapin.

SAVE-*‘[SHIFT- SPACE] PROG-
RAM ISMI”’, 8

Burada SHIFT-SPACE, SHIFT tu-
su ile SPACE tusuna ayni anda basila-
rak elde edilmektedir. Daha sonra prog-
ram ismini girin.

Disketin directory’sini LOAD‘$”’, 8
ile istedikten sonra LIST deyin, karsi-
niza

ODISKET ISMI,ID

1 ““PROGRAM ISMI PRG

663 BLOCKS FREE.

READY.
seklinde liste cikar. Eger bu programi
yiiklemeye ¢ahisirsaniz karsiniza ‘‘MIS-
SING FILENAME ERROR’ ya da
“FILE NOT FOUND ERROR”’ hata-
s1 ¢cikar. Peki bu programlari nasil yiik-
lenecegini merak ediyorsaniz onunda
demin kullandigimiz SHIFT-SPACE’1
kullanarak yapacaginiz yani LO-
AD*[SHIFT-SPACE] PROGRAM IS-
MI”’, 8 yazarak basarabilirsiniz. Eger
bu koruma yontemi size uygun gelme-
diyse size anlatmak istedigim daha bir
stirii yontem var. Evet gelelim bir bas-
ka yonteme, bu yontemde ise DIREC-
TORY icindeki harfleri gériinmez hale
getirecegiz ancak bu kilit sadece oriji-
nal C64 modunda calismaktadir. Eger
elinizde dolphindos veya FINAL 111
varsa bu kilit islememektedir. Neyse biz
gelelim kilidin yapilisina kilit koymak
istediginiz programi kaydederken asa-
gidaki gibi yazin:

SAVE ““[DEL] PROGRAM ADI
[INS][INS][INS][DEL][DEL][DEL]IS-
MI”’,8

Eger disketin directory’sine bakacak
olursak karsiniza aynen asagidaki gibi
liste cikacaktir:

ODISKET ISMI,ID

1“PROGRAM ISMI”’

663 BLOCKS FREE

Ve directory’de gordiigiiniiz ismi
yiiklemeye karsilastiginizda karsiniza
“FILE NOT FOUND ERROR”’ cikar
ciinkii programin gercek ismini yiikler-
ken girmediginizden. Eger programi
yiiklemek 1sterseniz asagidaki satirlar
girin:

LOAD“““‘IDEL]JPROGRAM ADI
[INS][INS][INS][DEL][DEL][DEL]IS-
MI”’,8

Eger directory’nizin hi¢ gériinmeme-
sini 1stiyorsaniz o zaman asagidaki ki-
sa programi yazin ve kilitlemek istedi-
giniz disketi siiriiciiye takarak progra-
mi1 runlayin. |

Murat Gezer

le soktuk eger directory’inin bir parca-
sin1 gériinmez hale sokmak istiyorsaniz
bir bos disketi formatladiktan sonra go-
rilnmesini istediginiz programlar: kay-
dettikten sonra asagidak satir1 aynen gi-
rin;

SAVE CHR$(20)+ CHRS${20)+
“BLOCKS 'FREE’+ CHRS$(0)+
CHR$(0) + CHR$(0)

Bundan sonra kaydedeceginiz tiim
programlar directory’de goriinmez ola-
caktir.

Evet bir baska kilit ydntemi ise silin-
mis programi tekrar hayata dondiirmek
bu yontemde size tekrar yardimci prog-
ram gerekmekte ve tabiki bir tane de
bos formath bir disk lazim bu diske ilk
basta ana programi kaydettikten son-
ra daha sonra asagidaki programi ya-
z1p kaydedin ancak bu sayiy1 sakin ka-
ristirmayin ve bu islemden sonra diskete
hicbir sey yazmayin.

Evet bu programi runladiktan sonra
Directory’i istediginiz zaman karsiniza
LIST dedikten sonra READY mesaji ¢i-
kacaktir ve directory goriinmeyecektir.
Ancak bu kilitte Dolphindos ve Final
I1I gibi modlarda ¢alismayacaktir. Evet
bu kilit ile tiim directory’i goriinmez ha-
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Evet bu programi yazdiktan sonra
kaydedin ve ilk programi disketinizin
tizerinden silin ve disket {izerine hig bir
suret ile hi¢ bir program kaydetmeyin
artik disketinizin iizerinde sadece iki
program bulunacak ve bunu yiikledik-
ten sonra bilgisayarimz ilk programi
yiikleyecektir. Ve tabiki baskalar: sade-
ce ikinci programi disket iizerinde go-
recektir. Hoscakahn!!!
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Makine Dilinin
Piif Noktalar

Vedat Hallag

ac aydir ‘““Bana yazin. So-
rununuz olursa, ne kadar
basit olursa olsun. Cekin-
meyin. Cevaplamaya calisacagim.’’ di-
ye diye dilimde tiiy bitti, ama hig biri-
nizi bana yazmaya ikna edemedim. Bu
durumda iki ihtimal var: Ya hepiniz her
seyi en ince ayrintisina kadar anliyor-
‘sunu, ya da yazdiklarim bir tek ben
okuyorum.

Ben gene de ilk ihtimali goz Oniine
alarak, yazida daha da ileri gitmeye ka-
rar verdim. Ama bu isi yaparken, bir
de intro yapacagim. Daha dogrusu bu
sefer introyu birlikte hazirlayacagiz.

‘“‘Bir intro hazirlamanin ilk ve en zor
basamagi, kaba olarak nerede ne tiir
hareketler yapilacagina karar vermek-
tir Daha sonra bu hareketleri yaptira-
cak rutinleri diizgiin bir sekilde ve en
az bellegi isgal edecek bicimde bir sira-

ya sokmamiz gerekiyor.”’ diyebiliriz, -

Ama bu sefer her seyi tasarlanmig bir
intro yerine, ‘‘Surada da su isi yapa-
lim.”” diye diye, rutinleri kafadan atma
yerlere ¢cok da diizgiin olmadan yerles-
tirerek gidelim.

Biliyorum, bu soyledigim sistem sim-
diye kadar soyledigim her seyle ¢elisi-

yor. Ama, kosullar bu sekilde ¢calisma-
niz1 gerektirebilir (Umarim gerekmez,
ciinkii bu sekilde bir intro bitirmek ol-
dukca uzun zaman alir). Neyse. Sozii
pek fazla uzatmadan intromuzu yap-

“maya giriselim.

Intromuza ne koyacaksak koyalim,
bir interrupt baslatma rutinine ihtiya-
cimiz olacak. Bu yiizden yeterince ge-

ride olan $0900°e Tablo-1’de gérdiigi-

niiz standart programui yazarak ilk adi-
23

m1 atalim. Unutmayin, su anda ne ya-
pacagimiza karar vermedigimiz igin
$D012’ye verdigimiz degerin bir anla-
m1 yok. Yalnizca ilk interrupt parcaci-
gin1, $0900’e en yakin yuvarlak adres
olan $0A00’a koymaya karar vermek
oldukca yerinde olur. Ciinkii, daha
sonra $0900’de bulunan rutine sprite
actirma, grafik ekranina ge¢cme, data
tasima gibi garip isler yaptirmaya ka-
rar verebiliriz. Rutinlerin neye benze-
digi ortaya ciktikca, kisa bazi rutinler-
le de $0A00’a kadar olan boslugu dol-
durabiliriz.

Su ana kadar yaptiklarimiz yeterin-
ce sacma geldi mi? Ne yazik ki ¢ogu
programclt bu sekilde calisir, ve prog-
ramlar1 genelde ilk denemede ¢alismaz.
Bu yiizden bu introyu yapmuis stilimizi
asla kendinize 6rnek Ornek almayin
(Yani 6gretmeninizin dedigini yapin,
ama yaptigini yapmayin!). Simdi ilk
adimi attigimiza gore oturup diisiinebi-
liriz (6nce diisiiniip sonra adimi atsay-
dik ya!ll).

Ne yapsak hos olur'? Mesela bir ka-
yan yaziyl yukari asag1 oynatsak? Cok

alam kaplar ve o kadar da goz doldu-

rucu degil! Ne yaparsak bu alani dol-
dururuz? Arkasina renkler1 dosersek ta-
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bii ki. (Burada okuduklariniz, ne yapa-
cagina karar veremeyen programcilarin
genelde diisiindiigii seylerin bir 6zetidir.
Kendi kendilerine yaptiklar: bu tartis-
ma genelde bir-iki giine kadar uzaya-
bilir.)

Ama biz hem ekranin asagi kaldir-
mayi, hem de renk dizmeyi bilmiyoruz
ki. Simdiye kadar anlattifim rutinler,
bir raster satirinda en fazla bir islem ya-
pabiliyordu. Aslinda cok da zor degil
hem ekram asagi kaydirip hem de renk
dizmek. Hatta DMA satirlar1 ortadan
kalktig1 icin tek zamanlamayla tiim sa-
tirlarin en basinda islem yapmaniz ga-
rantl edilmis durumdadir. Yani yapa-
cagimiz tek 1s, ekram bir satir asagi kay-
dirmak, hemen sonra ekran rengini de-
gistirmek ve ekran kaydirabilecegimiz
noktaya gelmeyi beklemek. Pek de zor
gibi goriinmiiyor degil mi? Deneyin de
goriin ne kadar kolay oldugunu. Dene-
mek gibi bir niyetiniz yoksa, Tablo-2’ye

H
[RL] -u"l':i

i i
fiichis

r& H Jr" HiH fir
FH Hirhe H‘E

1 i
'?1“'-% Fryeil

bir gbz atarak ekrani istediginiz kadar
asag) renkli olarak kaydiran rutinin ki-
saligini goriin. kisaca rutinin yaptigi isi
anlatayim:

[k iki NOP komutunu kullanarak,
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tam ekrani kaydiracak noktada elektro-
nu kontrol altina aliyoruz. Sonra
$D011’in ilk ii¢ bitinde bulunan Y po-
zisyonunu bir asagi aliyoruz, Tim bayt:
degil, yalnizca ilk {i¢ biti degistirmeye

calistigimiz icin sonucun ilk {i¢ bitinden

baska tiim bitlerini izole ediyoruz, ve
bu bitleri, 25 satirlik karakter ekranin
tanimlayacak bitlere ORA’liyoruz. Bu
sonucu $D011’e yazdigimizda, ekranin
bir nokta asagida oldugunu saniyor bil-
gisayarimiz. Sonra $0B00’dan ilk ren-
gi alip $D020 ve $D021 adreslerine (cer-
¢eve ve ekran rengine) yaziyoruz. Y'yi
4’den geri saydirip lic de NOP bekle-
tince, elektron icin gerekli zamanlamay:
yapmis oluyoruz. Y’yi 4’den geri saya-
cagimizi ve iic NOP koyacagimizi na-
sil m1 buldum? Kolay. Once Y’yi 0-8
arasi bir degerden geri saydirdim ve hic
NOP kullanmadim. Olmadi tabii ki.
Kafadan attigim (Tabii ki destekli at-
tim. Ik degerin az, cok veya asir1 cok
gelmis oldugunu renklerden ve ekranin
yamulmasindan anlayabiliriz) ikinci bir
degeri denedim, ve bu sekilde dort de-
gerini buldum. Tabii ki tek basina dort
1se yaramadi. Bes veya iic kullaninca da
olmadigina gore, 1simiz NOP’lara kal-
d1 diye 1ki NOP attim. Neyse ki ilk de-
mede tuttu. Yoksa duruma gore iki
NOP yerine bir BIT $EA kullanmam
gerekecekti. Niye mi $EA? BIT komu-
tunun kodunu $EA yaptifim zaman
ikinci baytin da direk olarak NOP ol-
mas! i¢in. BIT $00 kullanarak da za-
manlama tutturulurdu, ama 1lk bayti
NOP yapip birakirsaniz artan $00 bay-
tin1 da NOP yapmaniz gerekecekti.

>
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Her neyse, bu kadar deneme yanil-
ma yeter. Aslinda tiim bu islemler1 de-
neme yanimayla bulmak yerine komut-
larin Cycle uzunlugundan da hesapla-
yabilirdik ama deneme yanilma meto-
du benim daha cok hosuma gider.

Satir sayist olan X'i bir arttirdiktan

sonra, degisken uzunluk olan (satiri
yukari-asagi oynatacagimiza gore kay-
ma miktarini sabitlememek 1yi1 ir fikir

olur samirim) $FE’de bulunan degerle
karsilastiriyoruz, ve bu degere ulasama-
diysak satir kaydirma isine devam edi-
yOruz.

Pek de zor degilmis ha? Simdi 1sin
zor kismina geldik. Yani kayan yazinin
arkasina renk koymaya. Burada yazi-
lar olacag icin DMA satirlari da ola-

cak, ve zamanlamamizi sapittirmak 1¢in

hazir bekleyecekler. Ama saydirma me-
todunu kullanacagimiz i¢in bu zorluk-
lar bize s6kmez. Her seyden 6nce tam
satir basini yakalamamiz, ve $D016 nin
ilk tic bitini ayarlamamiz gerekecek
(Yazilan kaydiracaktik hatirlarsaniz.
Eger $D016’y1 simdi degistirmezsek,
daha sonra araya onu da sokusturmak
icin tiim zamanlamamizi ¢okertmemiz
gerekebilir).

[Tk satir DMA oldugu icin, hic bir ise
girismeden Once ekran ve ¢erceve ren-
gini degistirmeliyiz. Zamanlama igin
Y’yi birden geriye saydirmak gerekiyor
(Deneme yanilma oldugunu buradan da
gorebilirsiniz. Baska hangi aptal Y’yi
birden geri saydirip, sonra sifir olmus
mu diye kontrol eder?). Bu yontem bi-
zim icin Y’yi de sifirlayacagi i¢in, Y’yi
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istedigimiz yerde bir sayag¢ olarak kul-
lanabiliriz.

Daha sonra $0FFE adresinde bulu-
nan degeri $D016’ya koyarak ekranin
x pozisyonunu ayarhyoruz. Bu adres de
bir degisken olacag icin, bunu da akli--
nizda tutun (daha da iyisi bir yerlere ya-
zin). Sonra gecen sayilarimizdan tani-
digimiz saydirmali renk koyma rutini-
ne geliyoruz. Bu rutine girmeden énce
sayac olarak sectigimiz X’1 sifirliyoruz.
Daha sonra da, $0B90 adresindeki tab-
loda bulunan bekleme degerini Y’ye ali-
yoruz, ve gerekli miktarda bekliyoruz.
Bu isleri yaptiktan sonra, renk tablo-
sundan kayan yaz renklerini alip, ek-
rana ve gergeveye veriyoruz. Bu islemi
16 raster satir1 boyunca yaptiktan son-
ra, buradaki isimizi bitirip, ekrani renk-
li olarak kaydirmaya devam ediyoruz.
Bu isleri yapan kisa programcigi Tablo-
3’de bulabilirsiniz. Goérdiigiiniiz gibi,
sadece renk degistirme rutini, ekram
kaydirirken renk degistiren rutinden bi-
raz daha uzun siiriiyor. Sanirim DMA’-
larla ugrasmanin ne kadar belal bir is
oldugunu yavas yavas anliyorsunuzdur.

Gelelim, kayan yazidan sonra ekra-
mi kaydiracak rutine. Ekrani yazidan
sonra da kaydirmamizin sebebi, tiim si-
niisiini iceren bolgenin hemen altinda
ekran satirlarini sabitlemek. Bu sayede,
en altta kalan iki-iic satira da bir ufak
efekt sokusturabiliriz. Geriye kalan kis-
mi sabitleyecek olan rutini Tablo-4’de
bulabilirsiniz. Bu programin basinda




Commodore

POF NOKTASI

pip, saga kayma miktarini sabitleyip,
$0F00’da bulunan rutine si¢riyoruz..

Bu rutini $OF00’a koydum, ciinkii
$0A00’da bulunan rutini son haline ge-
tirene kadar uzunca bir interrupt terk
rutinini ui¢-bes kere yazmak sagma ge-
liyordu. Isimiz bittikten sonra bu ruti-
ni $0A00’1n sonuna tasimak hi¢ de fe-
na olmaz, ama bu ise baliklama atla-
madan once, isimizin tam bittiginden
‘emin olmak icin gelecek ay1 bekleyelim.
Kimbilir, belki de en alta garip bir efekt
daha eklemeye karar veririz 0 zamana
kadar.

Plansiz intro yapmanin en kotii yani
da bu iste. Yapniaya karar verdiginiz
isin, ileride yapmayi diisiindiigliniiz
parcalari eklemenizi zorlastiramayaca-
gindan emin olamiyorsunuz. Hig biri-
miz Assembler kullanacak kadar dii-
zenli olmadigimiz i¢in, araya iki satir
eklemek bile canimizi ¢cikaracak kadar
zor bir 1s olabilir.

Gelelim Tablo-5’de gordiigiiniiz in-
terrupt terk kismina. Simdilik oldukca
kisa olan bu rutinde yalmzca $8000’de
bulunan siniis tablosundan gerekli de-
geri aliyoruz. Aklinizda bulunsun, si-
niis tablonuz (intro’larda kisa tablolar
daha cok makbule gectigi icin) sadece
$80 = 128 bayt uzunlugunda. Sakin ola
ki 256 baytlik siniis tablolar1 koymaya
kalkismayin araya. Siniis tablosunun,
simdilik $8000’de bulunmasini da ya-
dirgamayin, daha sonra yasal intro si-
nirlar1 olan $0800-$4000 arasinda mii-
sait bir alana alacagiz bu tabloyu da.

Ayrica $0B00 civarinda bulunan

. . renklerin kelekligine de aldirmayin, ge-
‘ - ?g* ~“ ‘*tiﬁ’ . %&,_&.}T*:_ﬂ_ ﬁ . ” . . . lecek ay size gercek renkleri vererek, sirf

. . . dogru diiriist renk kullaniminin bile int-
. ro i¢in ne kadar biiyiik bir 6nem tagi-
““"-‘a‘ff*‘ digin1 gdsterecegim.

'!Hl_ t"l.l'l. ‘15

J.-l.'-"-lu-n

Bu arada Tablo 1’in sonundaki JMP
komutuna dokunmayin. En son, bos-
luk tusu kontroliinii koymak i¢in sak-
liyorum o bolgey.

P biraz aptalca bir yontem kullanarak, X
. sayacini ekrani kaydirmay: birakmasay-
d1 gelecegi yere aliyoruz. Yani son kal-
dig1 noktanin $10= 16 asagisina. Biraz
da elektron yeri ayarlayip girisiyoruz
ekrani kaydirmaya. Burada yapilan is-
lemler, ilk kisimda yaptiklarimizla ay-

Tablc:)-j
OFE)Q:___LDY; .

@F'g L‘A soo0yY. .

_.S- Bu ay ki yazimiz biraz kisa oldu, ama

n1 oldugu icin, yeniden aciklamaya ge-
rek gormilyorum. Ilk kisimda olan ru-
tinle bunun arasindaki tek fark, bu ru-
tinin sabit $50 degerine kadar ekrani
kaydirmasi. Yani, ilk rutin ekrani ne
kadar kaydirmis olursa olsun, bu rutin-
le ekranin alt kismini sabitleyebiliyoruz.

Daha sonra ekran rengini siyah ya-
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bir adim daha ileri gitmeye kalksaydik,
bir bu kadar daha yaziy1 yazmam ge-
rekecekti. Bu yiizden, kayan yazilar ek-
lemeyi ve baska ne yapacagimiza karar
vermeyl gelecek aya birakiyorum. He-
pinize 1yl eglenceler.

Hoscakalin.
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akiminizi kurup Avrupa Ku-
palarina katilmak ister mi-
siniz?.. Cevabiniz "Evet” ise bu
tam sizin aradiginiz oyun. Kri-
salis software’in Amigacilara
sunmus oldugu Manchester
United Europe, ilk cikan
Manchester United'dan her
pakimdan kat kat daha ustun.
Eksiklerin giderilip, hatalarin
duzeltilmis oldugu bir futbol
oyunu. Grafik ve estetik yo-
ndnden gercekien cok Iyi
Neyse lafl uzatmadan oyunu-
muza bir goz atalim.
Oyun yuklenirken guzel bir
stad grafigi ve Manchester

EUROPE

United Europe yazisi karsimiza
cikiyor. Daha sonra bilgisaya-
rnizdaki ve bilgisayariniza
bagll olan hardware’lerin en
onemlileri size gosteriliyor, bu
sirada size guzel bir muzik es-
ik etmeye basliyor. Ingilizce,
talyanca, Ispanyolca, Fransiz-
ca, Almanca dilleri arasinda
seciminizi yaptikian sonra ek-
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randa Uc tane kupa beliriyor
bunlar Avrupa Sampiyon Ku-
lUpler, U.E.F.A, Kupa Galipleri
Kupasl. Topu hangi kupada
mucadele vermek istorsaniz o
kupanin Uzerine getirip fire'a
basmaniz yeterli eger son an-
da baska bir kupada oyna-
maya karar verirseniz X" ile
cikabilir, V" ile kupanizi secip
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oyuna devam edebilirsiniz. Bu
secimlerden sonra karsiniza
oyun ekrani cikiyor. Sizin bura-
da da bazi ayarlamalar yap-
maniz gerekli. Simdi bu ekran-

I ! B& L i
R e e T I-I'IEHI N it A

da bulunan secenekleri teker
teker inceleyelim,

DISK: Bu secenek ile oyunu
SAVE edebilirsiniz.

KUPALAR: Kupasina gore o
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kupada kimin kim ile eglestigi-
ni ve maclardan sonra sonucg-
lari, hangi tfakimin elenip han-
gi takimin tur atladigini gore-
bilirsiniz. Yalniz burada dstun-
de top gibi bir sey olan kupa
Super Avrupa Kupasi oluyor o
kupada mucadele edebilme-
niz icin Avrupa Sampiyon Ku-
lUpler Kupas! veya Kupa Ga-
lipleri Kupasini kazanmaniz la-
zim bu kupada bundan bas-
ka Dinya Sampiyonlugu ku-
pas! var bu kupada mucade-
le etmek icin ise Avrupa Sam-
piyon KulUpler Kupasi'ni ka-
zanmaniz lazim, DUnya sam-
piyonlugundaki rakibiniz Gu-
ney Amerika Sampiyonuadur.

EL SIKISAN IKI FUTBOLCU: Ar-
kadasiniza veya bilgisayara
karsi dostluk masi yapmak icin
bu secenegi kullanmaniz la-
zim. Topu bu secenegin Uze-
rine getrip fire'a basinca kar-
siniza Avrupa Kupalarina ka-
tiimay hak kazanmis futiool ta-
kimlarinin listesi cikiyor. Joys-
tick'inizi yukari assagl iterek fa-
kimlara goz aftiktan sora dost-
luk maci yapmak istediginiz
takima karar verince fire'a
basmaniz yeterli bundan son-
ra cilkan ekranda "V ile ma-
ca cikabilir, “X" ile tekrar fut-
ol takimlarinin listesinin oldu-
gu ekrana doénup yeni rakip
secebilirsiniz. Iki kisi oynamak
icin soru isareti bolumu okuyu-
nuz.

ISTATISTiK: Buradan rakip ve
Manchester United'in istatistik
bilgilerini gbzden gecirmeniz
mumkun. Futbolcularin affikla-
ri gollerin, gordukleri kartlarin,
oynadiklar maclarin sayilari-
Nl ve kondusyon guclerini da-
ha cok bilglyi buradan joys-
tick'inizi yukar asagi iterek fut-
bolcuyu secip dgrenebilirsiniz.
Joystick'inizi futbolcuyu sectik-
ten sonra saga veya sola iter-
seniz o futbolcunun istatistik
pilgileri karsiniza buyudtulmus
olarak gelir.

SORU ISARETI: Buradan oyun

— —
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90 dakika arasinda secim
vapma hakkiniz var. Sag ust
kbsede duran futbol sahasinin
Uzerine topu getirip fire'a ba-

sarsaniz sahanin Uzerinde X"

cikar boylece, oyunun arca-

de bodlumlerini oynamadan

magcin sonucunu égrenebilir-
29

sUresini ayarlayabilirsiniz. 4 ile
siniz. Ekranin altinda bulunan
futbolculardan kirmizi formal
olanlar Manchester United’in
beyaz formall olanlar ise rakip
takimin ayarlamalari icindir
eger oyunu iki kisi oynamak is-
terseniz topu beyaz formali
futbolcunun Uzerine getirip fi-
re’'a basarsaniz chip resminin
verini joystick resmi alir boyle-
ce rakip takimi arkadasiniz
yonetebilir bu kaleciler icin de
gecirlidir.

TIKTIK TAHTASI: Takiminizin
veya rakip takimin gucunu
buradan ayarlayabilirsiniz ve
taktiginizi secip, oyuncu da
degistirebilirsiniz.

Topu bu ikona getirip fire'a
bastiktan sonra Manchester’-
IN mi yoksa rakip fakimin mi
ayarini yapacaginizi segme-
niz lazim. Daha sonra sol ust
kdseden taktiginizi, sag taraf-
tan takimin glcunu ayarlaya-
bilirsiniz.

Oyuncu degistirmek icin de-
gistirmek istediginiz fuflbbolcu-
nun Uzerine topu getirip fire'a
basin. Karsiniza ¢ikan listeden
takima almak istediginiz oyun-
cuyu joy'u yukar veya asag!
iterek fire’a basmaniz yeterli
olacaktir.

Secenekler hakkinda veri-
len bu bilgiden sonra size bir
kac sey daha verelim. Oyun-
da fire'a cok basili tutup bira-
kirsaniz sert sut atarsiniz tabi
oy gittiginiz yone cekili iken.
Serbest vuruslarda fire'a basill
tutun ve joy'u asagi ¢cekin par-
magdinizi fire’dan cekin ama
joy halad asadi cekili kalsin
podylece top havadan ve cok
uzun gider bazen uzak bile ol-
sa kaleye cekin gol oluyor.
Oyunda calim yapmayin topu
kaybedersiniz. Kosecki gibi ol-
mayin kartlara dikkat.

Evet bu oyunu alin, bakin
gercekien oynarken zamanin
nasil gectiginin farkina bile
varamayacaksiniz. Avrupd
Kupalarinda mucadele verin,
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erhaba arkadaslar bu
sefer aciklayacagim
oyunun adi Magic Serpent
yani “buyuld yilan®, Bu oyun
aslinda yeni bir programila dili
ogrenenlerin  yapabilecegi
cinsten bir oyunun gelismis
hali. Hani bilirsinizamag bir yi-
lana mUmkun oldugunca ¢cok

yvemek yedirip bu arada ken-
disini de yemesini &nlemektir,
Oyunumuz bundan ibaret.
Ama gerek grafikler gerekse
efektler bakimindan bayagi
Iyl bir oyun.

Yilanimiz bir labirentin icin-
de gezinip duruyor. Konfrol
oyun ilerledikce zorlasiyor. Yi-

L a i)
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lani herhangi bir yén déndur-
medikce o burnun dikine yol
aliyor. EQer bir duvara rastla-
diysa ve gidebilecedi tek yon
varsa bu ydnde ilerlemeye
devam ediyor. Yok eger iKi
yon varsa sizin seciminizi bek-
liyor. Hayvancagizi bu halde
birakmayin yoksa ya zaman
biftfiginden ya da sikintidan

olur.

Acilista karsiniza ¢cikan me-
nJd ile kac¢ kisi oynayacaginizi
secebilir, H-score ekranini gé-
rebilir veya bir 6n bilgi alabi-
lirsiniz. Bu 6n bilgi ekraninda
size karsiniza cikabilecek olan
itemlarin bir listesi ve ne is ya-
radiklarn anlatiliyor.

Amaciniz o labirentte bulu-
nan butdn yiyecekleri bifirmek
BUTUN yiyecekler bitince bas-
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ka bir labirente geciyorsunuz.
Tabii bu labirent bir &ncekin-
den daha buyuk ve bol yiye-
cekli oluyor. Yilanimiz ufak
ufak dairelerden olusuyor ve
her yemek yiyisinde bu daire-
ler bir tane artiyor. Normalde
bas haric toplam 4 daireden
olusan yllanimiz cok daha faz-
la daire sayisina ulasabiliyor.
Her bolum bittikten sonra bo-
nus aliyorsunuz ve bir sonraki
level'a geciyorsunuz. Yilanimi-
ZIn karsisina sadece emekler
cikmiyor. Ayrica puan kazan-
manizi saglhyan para sandik-
lari, hizlanmanizi saglayan fa-
re kafasi, yavaslatan salyan-
goz, fazla dairelerinden kur-
tulmanizi saglayan balta, tele-
port aleti ve zaman kazandi-
ran saatften de yararlanabilir-
siniz. Ekranin altinda yilaniniz-
la ilgili ¢esitli bilgiler var. Sol-
dan saga sirasiyla séyle: Han-
gl oyuncunun oynadigi (Pla-
yer 1 or Player 2), puaniniz, ka-
lan zamaniniz, bulundugunuz
labirentte yemeniz gereken
meyve sayisi, kac yilaniniz kal-
digI ve bulundugunuz Level’-

IN nuMarasi. Zamaniniz azalin-
ca bir ses sizi uyariyor. O za-

man kendinize bir saat bulup
zaman kazanmalisiniz yoksa
yilanimiz oluyor.

Oyunda basarili olabilmek
icin gerekli olan sey konsant-
rasyon. Joystick'inizi bir anlik
pile olsa yanlis bir yone itme-
niz yilaninizin sonu olabilir.
Oyun bittikten sonra (eger pu-
aniniz yeterince yuksekse) Hi-
Score boélumune geciyorsu-
‘nuz. Burada isminizi yazdiktan
sonra yeniden acilis menusu-
ne geri donersiniz.

Oyunumuz zevkli bir oyun.
Grafikleri ve ses efekileri ba-
yagi iyi. EQer strateji, simulas-
yon, FRP tipi oyunlardan sikil-
diysaniz size bayagdi ilgin¢ ge-
lecektir. Bir arsiv hazirliyorsa-
niz, bu oyunu da arsivinize da-
hil edin cunkU kardesiniz sik sik
oynamak isteyecekitir.
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fle Squad-

ron ya da Xenon 2 kalite-
sinde cok iyl bir shoot'em up
oynayamadiginizdan yakini-
yorsaniz artik bu sorununuz
cOzumlendi. CUnkU Frenetic’i
oynayabilirsiniz ve belki de
Battle Squadron‘dan ¢ok da-
ha fazla zevk alabilirsiniz. ki ki-
sinin de ayni anda oynayabil-
digi bu shoot’'em up oldukca
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mukemmel bir animasyon de-
mosuyla basliyor. Uzay araci-
Nna binen ve aracini calistiran
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pir savascglyl gosteren bu de-
mo digitize grafiklerle olustu-
rulmug. Bu demoyu ilk goren-
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ler oyunun konusunu ¢cok da-
ha degisik sanabilirler. Sanki

bir uzay stratejisi, simulasyon
ya da arastirma oyununu an-
diran bu demodan sonra oyu-
na baslayabilirsiniz. Port 1 ya
da port 2'ye takacaginiz joys-
tick'lerden hangisinde fire'a
lbbasarsaniz o gemiyi yonetiyor-
sunuz. Bu sayede oyunu 2 Ki-

silik de oynayabilirsiniz. Ik le-
vel'de agirlikli olarak karsiniza
ates toplari ve minik uzay ge-
mileri cikiyor. Ayrica oyuna ilk
basladiginizda hemen yani-
nizda size ekstra silah gucu
saglayan bir nesne var. Bunu
alirsaniz saga dogru afes ef-
me yetenegi kazanmis olursu-
nuz. Bunun gibi bir cok ekstra
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6zellik saglayan parcayi ge-
minizle ilerlerken bulalollirsiniz.
Level'lerin sonunda sizi uzun
sUre ugrastiracak dev gemiler
ya da yaratiklarla karsilasiyor-
sunuz. Bunlar hemen &lmedi-
Qi gibi olduk¢a Ustun atig gu-
cune sahipler. Ornegdin level
sonundaki gemi korkunc guc-
10 bir zirhla korunuyor. Gemiyi
yok edebilmek icin énce bu
zirhi devre disi birakmaniz ge-
rekiyor. Tabii bu arada gemi-
Nnin savunma sistemlerinden
de kendinizi korumaniz gere-
kivor. Her level sonunda pua-
niniz dlcUsunde fazladan pu-
an kazanabiliyorsunuz. llerler-
ken buldugunuz ekstra atis
parcalarini geminiz vuruldu-
junda hemen kaybediyorsu-
nuz. lkinci ve daha sonraki le-
vellar oldukca zor. Bu levellar-
da tek atisla yok olan yaratik-
lar cok az geliyor. Genelde 2
ya da daha fazla atis ile yok
edebileceginiz yaratik ve ge-
milerle karsilasiyorsunuz. Ayri-
ca ekranin kenarlarindaki ya-
ratik Ureten canlilara dikkat,
Tek tek yaratiklan dldUrmek-
tense bunlari Ureten bu canli-
yI Oldurmek daha etkili bir ¢o-
zum sanirim. Oyunumuzun kla-
sik ama cok hareketli bir sho-
of'em up oldugundan anlati-
lacak pek fazla bir sey yok.
Sadece oyunu oynayarak
gérmeniz gereken ozellikler
var. Gerek ses efekileri gerek-
se grafik ustunltkleri ile oyun-
Cuyu ekran basindan uzun za-
man oyalayabilecek bir oyun
Frenetic. Sadece joystick be-
cerisi gerektirdiginden kucuk
oyuncular da rahatlikla oyna-
yabilirler. Joystick kabiliyeti
olanlara ve shoot'em up me-
raklilarinin yanisira ekran ba-
sinda uzun arasfirma oyunla-
rndan sonra rahat bir nefes
almak isteyen kullanicilara da
yonelen bir oyun. Hepinize ek-
ran basinda zevkli saatler di-
lerim.
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Bu sayede hicbir tuzak size is-
lemiyor. Hatia derin bir suya
dusseniz bile enerjiniz azalmi-
yor. Ancak bu buyunin de
belli bir stresi var. Ayrica bir
kotu tarafida kendinizi gore-
memeniz, sadece golgenizi
gorebildiginiz icin adaminizi
yonetmekie oldukeca zorlani-
YOrsunuz.

MAVI SISE: Bu sise sayesinde
sUper bir ziplama yetenegdi
sagliyorsunuz, Cok yiksekie
bulunupta ulasamadiginiz
taslara bu siseyi kullanarak
ulasmaniz mUmkdn. Ama u
zZiplamaniz da belli bir stre
icin gecerli. Ekranin altindaki
mawi cizgi bu slreyi gosteri-
Vel# "

OlL: Kaya delicinizin daha

hizli calismasini saglar. Ancak
punun da suresi sinirli. Ekranin

adliindaki “O" harfi lbu sureyi
gosterir. Bazi yerlerde 3-4 tas
blogu yok efmeniz gerekir. An-

cak alttakileri yok ederken Ust:

tekiler yeniden olusmaya bas-

liyorlar ve sizi yok edebiliyor-
lar, Bu durumda kaya delici-
nizi hizli calistirarak bu sorun-
dan kurtuluyorsunuz. Cok az
bulunan bir esya. '

KALP: Kirmizi renkli atmakta
olan bir kalpile temsil ediliyor
Ve size exira bir hak kazandi-
riyor. En cok isinize yarayacak
esya sanirim.

ANAHTARLAR: Oyunda ma-
Vi, kirmizi ve sarl olmak tzere
3irenkte anahiar ve bu anah-

farlarin acilmasi gereken 3

ayri renkte ama bircok kap!

bulunuyor Kilitli kapinin anah-

tar deligi hangi renkte ise o
renk anahtar ile bu kapiyi
acabillirsiniz. Her kapinin 2
anahtar deligi var. Sag veya
sol delikten acmaniz ¢ok

onemli. Ornegin sag delikten

actiginizada kapi sizin oldugus-
nuz yere dogru agllir ve sizi
oraya hapsedebilir. Mumkiin
oldugu kadar bos olan yon-
den kaplyi acin. Ayricd tam
anahfar deliginin onune gele-

rek bu anahtarl kullanin. Yok-
s@ adaminiz size buralaraa

pbir anahtar deligi goremedi-
gini sGyleyecektir.
KUM SAATI: Platformlardaki

kum saati sekilleri size extra
zaman kazandirlyor. Boylece

hazine arama sansinizi daha

da yukselfiyorusunuz. Ayrica
her level'in sonunda kalan za-
maniniza gore puan aldiginiz
icin kum saatleri size score

saglayacaktir. Eger tim taslar

fopladiginizda yaninizda kum

sadii varsa bunu kapidan gir-
meden onee kullanin. Size pu-
an saglayacakiir.

KAGIT: Bu kagitlar cok az
bulunmasinaikarsin bazen ol-

dukea ise yariyor. Size cok fay:-
dali ipuglari veriyor. Ornegdin

bir cukura atlamadan énce

baskal bir yerden sari anahtari
almadan bu cukura atlama-
manizi belirtiyor. Eger kagina
yazilanlara kulak asmazsaniz

cukurda mahsur kalip bir hak
kaybedebilirsiniz.

ISINLAMA SUTUNLARI: Bunlar
capraz olarak yukarl hareket

eden sufunlardir. Sizi bir yer-
den baska bir yere isinlar. An-
cak bu noktalar karsilikii olma-
digi icin Isinlandiginiz yere

dénmeniz oldukea zor hatta

imkansiz olabilir. Bu ylzden
tam degertli taslari fopladigini-
za inandiginizda kendinizi isin-
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layin.
MAVI KARE: Bu capraz du-

ran ortasi bos kareye dokun:-

dugunuzda kendinizi lbonus
ekraninda bulacaksiniz. Hichir
engelleme veya nobetci ile
karsilasmaksizin bu ekranda-
ki meyveleri toplamaya ba-
kin. Size pudn kazandiracak-
fir, Ancak burada onemli bir
nokia var, Password'lar girdi-
giniz isme gore degdisiyor. Ay-
NI ismi- girmediginiz zaman

daha onceki aldiginiz pas-

sord birise yaramaz. Kullandi-
diniz bbazi fuslar ise sunlar.
HELP fusu ile adaminizi olddrd-

yorsunuz, Bazen bir tasin altin-

da kaldiginizda yal da gide-

cek yeriniz kalmadiginda bu

fusu kullanin. ESC fusu ile oyu-
nu tamamen ferkediyorst InUz.
fusu ise her zaman oldugu

gibl pause yani dondurma.

F1-FS uslar ise eg,yaldrl kullan-
mak icin sececegdiniz tuslardir.
Oyunda degisik esprilerde
var., Adaminiz uzun sure hare-
ket etmediginde sikilip sigara
icmeye ve ayaklarini sallama-
ya basliyor. Ayrica yudksekien
duserken yaptigl hareketfler
de oldukea esprili, Sonuc ola-
rak ortaya oldukea hareketli,
temposu yiksek ve zevkli bir
oyun cikmis, Joysiick'inize sa-
rlio saaflerce pasinadan ayirl-
lamayacaginiz bir oyun.
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STREET ROD 2

Ersen Alptekin -

_ nizi iyi yapmak zorundasiniz.
yunun Degerlendirmesi Cunku arabalar aldiginizda
MIGA 1MB veni bir aksamla almiyorsu-

| nuz. Aksine motoru ve vites ku-
rafik tusu kullanilmis bir dokunta
es/Efekt alabilirsiniz bu parayla. Onun
orluk : 10 ~icin en yeni dékuntiyd alma-
enel va bakin. Yine eskisindeki gi-
bi arabanin tavanini kisaltabi-
. lir, famponlari sdkebilirsiniz. B = .=
lkini oynayanlar Street Rod'- Arabalarin  motorlart ilkin- - & o=~ bungalow
un zevkini bilirler. Onlara den farkll dizayn edilmis.
tekrar anlatmaya gerek yok. - Motorun sesine (Tune) ozel
Bilmeyenler ise Street Rod 2'yi bir aletle bakiyorsunuz. Karbu-
mutlaka alyo kolleksiyonlarina ratéran vidalarini sikarak yesil
dahil etsinler. Cunkud Street cizgiyi kirmizi gizginin Uzerine
Rod 2 mukemmel bir yaris si- getirmelisiniz.
mulasyonu. Eskisinin kolaylik- Arabalara yeni bir kag ozel-
larindan tamamen kurtulmus ik daha eklenmis. Arabalarin
bir versiyon. altinda eksoz ve eksoz mani-
1969 yilindasiniz ve araba- foldu var. Bunlarin en lyisi
larda ona gére dlzenlenmis. Glass Pack Muffler ve Tube
Yine 750 $’la yaris hayatiniza Headers Exhaust Manifold. Ay-
baslyorsunuz. Alabileceginiz rica arabanin difransiyelini de

bir kac araba var ve secimi- uygun tiple degistirebilirsiniz.
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DUsUk ayarl difransiyeller ara-
banizin daha devirli olmasint
yani daha cabuk vites alip,
¢cabucak maximum hiza ulas-
masini saglar,

Motorlar icin ek olarak Dual
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Tunnel Ram, Fuel Injection
(Ford motorlar icin) ve Super
Charger alabilirsiniz. Bunlar
yarig karbdratorleri ve mani-

foldlari gibi kullanilir fakat da-
ha iyidir.

Ayrica arabaniza koyabile-
ceginiz Normal ve YUksek Ok-
tanl benzin de mevcut.

Yarislara gelince. Tam dort
adet yaris tipi var. Bir tanesine
garqjinizda asili bulunan ka-
din resmine gidip sol tusa ba-
sarak katiliyorsunuz. Bu yaris
sadece Carsamba’lari yapili-
yor ve giris Ucreti 30S. Grudge
Night Price yaris diye anilan
ou yarisi kazanmak icin édnce
dimduz bir yolda arabanizi
Finish’e son sdrat sUruyorsu-

‘nuz. Burada yapacagdiniz de-

rece cok onemli. Zira yarista
hem rakiplerinizi gecip hem-
de bu derecenin altinda bir
derece yapmamaniz [&zim.
Yani ilk gittiginizden daha ya-
vas gitmelisiniz. Her round’un
sonunda derece sizin bir son-
raki yaris icin gecmemenizi

gereken hizi belirler. Ik Gge gi-

ren odul alir. Birincilik 6duld
1508, ikincilik 6dulu 1008 ve

Ucunculik odula ise 508 dr.

Dort Round gecen birinci olur,

lkinci bir yars bildigimiz
Drag Race’dir. Burada da diz
pir yolda yarisilir. Bu yarisi ge-
nelde yeni arabanizin kalkis-
faki performansini élcmek icin

kullanin. CUnkt bu perfor-
mans daha sonraki yarislar

iIcin IGzim olacak.

ot et B 1 ARy S A Lt 14t e e i L TP TR 5 L e B
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Mulholland Race denilen
uguncu bir tip yaris ise oyunun
kader yarigl. Bu yarista basa-
ril olamazsaniz King sizle ya-
rismaz. Bu yarig, tamiratlarin
yaplldigi, 50 milden hizl girilir-
se kaza yapabileceginiz bo-
zuk yollarin oldugu, kdprule-

rin, yol ortasinda bulunan tas-

larin cirit attigi bir pistte geci-
yor. Bu pist belki de simdiye
kadar yaristigim en zor pist.
Ayrica trafik kurallarina miam-

kUn oldugunca uymak zorun-

dasiniz ¢Unku polisler cok siki
kontrol ediyorlar. Bu yarisi ba-
sarmak epey zamaninizi ala-
cak. Ayrica bu pist her zoman
ayni kalmiyor. Yani isiniz ezbe-
re degil soférlugunuze kalmis.
Ben bir defa bile kazanama-
dim, ama azimliyim, h&ala ka-
zanmak i¢in yarisiyorum.
Agueduct Race ise sizin pa-
ra yapabileceginiz yaris. Bu
yaris su kanallarinda geciyor.
Yalniz bu yaris da o kadar ko-
lay bir yaris dedil. Yarista ka-
Zaisiz gecmeniz gereken yolun
orfasinda bulunan U¢ adet
tamsek, iki adet kdpri ayagd
var. Ayrica yan yollarin Uzerle-
rinde carpmamaniz gereken
kapaklar da mevecut. Ama vi-
ne de Pink Slips’ine (donuna)
oynaylip rakibinizin arakasini
alabileceginiz en kolay yol.

Evet, ilkinin zayifliklarini ta-
mamen kapatmis olan bu ya-
rng oyunu hepimizi bayagdi
mesgul edecege benzer, Es-
Ki arabalarin yaris keyfini ci-
karmaya bakin. Verdiginiz
paraya degecek bir oyun.

Ama sakin Mulholland Ra-
ce’'de fazla sinirlenip bilgisa-
yariniza sonradan pisman
olacaginiz seyler yapmayin.
Size bir buyuk tavsiye. (Ben ha-
la tamirden ¢cikmasini bekliyo-
rum). Bu oyunu size kanimin
son damlasina kadar éneri-
rm.
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::.__ler kendllerml savunuyor-
gezegen_
._ | Toprak ele geci-
k orada var olma se-

Her ne kadar gezegendeki

1e U VG ll"’ﬂtC-'li gucu S i.z: on’r-
rol ed ‘

reken
edip jezegenln SC]|dII'I gucu--
nu yo etmek. Elinizde sinirll
saylda ieknisyen ve bilim
aC Gm|qu bu zor gorevi
sarmalisiniz. Ayrica yok olan
geminizden getirttiginiz az
miktarda madenlerde basinizi
agrifyor.
once bu madenlerin kaynak-

larini bulmalisiniz ve onlari Us-
se fasimalisiniz. Bu zannedildi-
gi kadar kolay bir gorev degil.

-linizde bulunan bolimler
soyle: (Ekranin en Ustinde bu-
lunan bolimler

: Burada Save Load is-
lemleri VGDHI Vel

R&D: (Reproauction cmd de-
velopment) (Uretim ve Gelistir-
me Bolumu). Burada Gretim
ayarlamasi ve gelistiriiecek si-
lahlara bilirm adami yiklemesi
vapilir,

Yikleme yapllacak aletlerin
secimi resimlerin Uzerinde bu-
lunan Prevs (Gneceki) Next (son-
raki) bolimleri kullanarak
ayarlanir. Eger yikleme yapa-
caginiz alet Developed ol-
mussal (gelistiriimisse) o zaman
muhendisleri resmin sag altin-
da bulunan kirmizi oklarla at-
layabilirsiniz. Bu islem o aletin
urefimine baslanmasi demek-
fir, Resmin saginda bulanan
Man yuzesmdekl artis da o
alefin Uretimine baslanmaisi
demekdtir. Resmin saginda bu-
lunan Man vizdesindeki artis
da o aletin Uretilen ydzdesini
gosterir,

- Eger alet gelistiriimemisse, o
zaman bilim adami atayarak
Developed % 100

il

iazdesinin 9
olmasi beklenmelidir. Bu ara-
da aianacak muhendisler o
alefin Uretimine yardimel ola-

ezegende

onerim oncelikle

ra fmfb-er'

Pt 3 4‘

T LR

=

mayacaklardir. Bu boélimde
issile siste-
Stiriimesi. Dahal son-
bom pardiman
lemiba) larin
'nllp ure’nlmem gereklr
k fazlc:: Re’rd Bomb ve

minin geli

(gece ¢ ru;j_ D
edek depo) ve EFuel
kit depolari) lann gelistir
uretilmesi varao ur. S |
unutmadan soyleyeylm Fuel
Pod ve diger c:iygn‘lur Bom-
ber’lar vasitasiyla istenilen
ordinatlara bira :I'.I_fl'l.‘ lar.

INTEL: Bu bolimde dis
nin yerini sapfadiginiz yerle-
im irimlerini veya araclarini
40
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stratejik olarak harita tzerinde

zq gldeceklerl hedefl bellrle-
yebnllrsmlz Naypoint). Bunun
i .|-"s’re.d|_f|n|2 c;lk|§ noktasina
gelerek sol tusa basin. Harita-
la o noktaya dit bir sayi ve
hedefi isareti elirir. Bunu he-
defe goturip bakin. Arfik
Waypoint bel”lif ir.
EQUIP: Bu bolumde Ustte bu-
1sta kullanil-
‘ve silahlarini-

sag alt kosesinde bulunar
araclardan istediginizin Uzeri-
ne Mouse'nuzu getirin ve sol
fusuna basili tutarak ekranin
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sol alt késesinde pbulunan
pencereye yerlestirin ve ayni
islemi kullanacaginiz silahlar
icin yapin. Cikis nokialarintise

ekranin sol ustiinde bulundan

kutucuklardan secebilirsiniz.

Sag ust kosede bulunan HQ

bolimune basarsaniz Ussun

ana yonetim bolimine: ge-

cersiniz.

Hava saldirlanndan Ussl
korumak icin Heavy Tank ve-
ya Helikopter, saldir amaciy-

la Fighter veya Hovercraft ve
gorevler icin Bomber bulun-
durun. Ayrica dasman hava
alanlarini bombalamak isii-

yorsaniz Retd Bomb (kraier

bombasi) ve Missile yuklu bir
Fi ghter bul undurmaniz yarari-
niza olur. Boylelikle tespit etti-

diniz bir hava alanini yok ede-
pilirsiniz. |

Heavy Tank'larnin mevzilert
cok kisadir, buna dikkat edin.
Yakitsiz kalan bir arae yok ol-
maya manhkumaur.

STORES: Bu bolumde eliniz-
dekitum arag gerecin ozellik-

lerini ve mikiarlarin bulabilir-
siniz.

Gelelim simulasyonlarda
kullanilan fuslara.

Oncelikle yer araclarinda

Joystick'in ileri geri harekefi

gaz verip almaya yarar. Gaz
lloresi orfadayken durursunuz.
Ortadaki cenfigi sol tarafa
dogdru gecerseniz geriye, sag
tarafa dogru gecerseniz ileri-
ve gidersiniz. Gaz ibresinin ye-

ri mi? Biraz gaz verin hemen
fark edersiniz. Alfta yesil bir

[EERCELE!
- Hava araglarinda, helikop-

ter harig, Joystickin ileri geri

hareketi hepinizin bildigi gibi
aracin burnunu komuta eaer
ve yikseklikle alakalidir.

Diger fuslar:

HELP: Kalkan arfirma. [k kul-
lanacaginiz tus bu olmall. Kal-
kani sifir bir arac saldinlare
ACIKIIF.

DEL: Kalkan azaltma.

S: Motor acma kapamal.
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Q: Birinci silah.

A: Ikinci silah.

Z: Uclineu silah.

ALT: Flare atma. Dusman
Missile’lanndan korunmak icin
kullanifir.

+: Hizlanma.

-: Yavaslama.

T: Hedef degistirme dugme-

S,
TAB: Namluyu yukari kaldlir-
md..

CITRL: Namluyu asagi indir-
me.

W: Silah Ustt kamera,

4-8 tuslarn: Waypoint bulma.
8 yonu ifade eder. Waypoint
hangi yondeyse o tus basildi-
ginda radarin yanindaki ek-
randa Waypoint ve uzakligl
yazar. Bu yonde gidildiginde
uzaklik dlsecekiir.

NUMERIK KLAVYE TUSLARI:
ENTER: Disardan gorintd.
0: Uydu goéruntlst. Kaybol-
dugunuzda biraz olsun yonu-
nlzU bulmaya yararn.
1-9 tuslari: Diger acilardan
gorantiler.
~ (: Kamerayi sola ¢cevirme.
: Kameray! saga cevirme.

):
*: Unzoom.

+: Kamerayl yukarnya alma.

-2 Kamerayl asagdiya alma.

Tuslar da bu kadar.

Sizlere tavsiyem oncelikle
birkag kesif ugusuna ¢ikin, Bol
maden bulmaya calisin. Dus-
man hava alanlanna aman
vermeyin. Vurulan ddsman
hava gicundn pesini, yere
cakildigini gérmeden birak-
mayin. Saate dikkat edin ve-
rilen stre icersinde Notron tek-
nolojisini gelistirin. Alti ayn Q0-
rev var bunlari basarin. Gerci
ben bir tekini bile basaramas-
dim. Sadece ilk gorevin veri-
len koordinatlardaki hava

alanina bir Bomber indirip Us-

se geri gefirmek oldugunu
soyleyebilirim. Amal bu bile
hicte kolay degil.

me=rellie

it At e M el
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Mithis bir oyun. Sakin kagir-
mayin. Muilaka-alin. Verece-
42

giniz paraya degdigini gore-
ceksiniz.
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Tolga Kale & Murat Gezer

Herkese merhaba! iste
bir ay sonra yine berabe-
riz. Bu ay sizlere Batman
The Movie adli oyunun tam
¢cozumunu ve haritalarini

verecegiz. Haritalar Level
1 ve Level 5°e ait. Iste oyu-
nun ¢ozumu.

LEVEL 1: Birinci Level size bir-
kac oyundan sonra kolay gelecek-
tir. Bu Level’da amaciniz axis Kim-
ya Fabrikasinda saga dogru iler-
lemek ve ‘“Jack Napier’’| asit va-
riline disidrmek. Yol boyunca kar-
siniza Napier'in el bombasi atan
adamlari ¢cikacaktir. Bu adamlara
dikkat etmezseniz sonunuz pek lyi

olmaz.
Egder onlarin ustunuzde- bulun-

dugu bir yere ulasirsaniz hemen
altinda durun. Bu sayede size hig-
bir sey yapamazlar. Sonra ‘'Bat-
rope’’unuzu kullanarak yukari ¢i-
kin ve onlari ““‘Batarang 'inizla ol-
diriin. Eger el bombasi atan
adamlarla yuzylze gelirseniz bir
el bombasi atmalarini bekleyin.
Sonra da ustlerine dogru gidin ve
ates edin. Sansiniz varsa el bom-
bas! basinizin tustinden gegip gi-
decektir. Diger adamlar ise orta-
ikta dolasip sizi gorur gormez
ates etmeye baslarlar (en iyisi siz
ylrlrken Batarang'inizla devamli
ates edin).

Asit ve Gaz kacgaklari da sizin
icin buyuk tehlike teskil ediyorlar.
Dikkat etmeniz gereken, zaman-
lamay! dogru olarak yapmaniz.
Asit damlaciklarnin dusus aralik-
lari her zaman ayni olmuyor onun
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icin biraz bekleyip ne zaman az

aralikla dustuklerine dikkat edin

ve genis aralikli bir anda altlarin- |
dan gegin. Ayni seyler gaz kacak-

lari olan yerler i¢in de gecerli. En

son yere geldiginizde yukari dog-

ru ¢ikin ve Jack’e Batarang atin.

BOylece Jack asit variline dusuyor

ve bu bolim bitiyor.

LEVEL 2: Bu level en zor level- . WmhE-
lardan biri ve iyi bir strtculik ka-
biliyeti gerektiriyor. Glvenli bir yol- .
culuk i¢in yolun ortasinda ve ma-
Ximum hizdan biraz daha yavas
gidin. Saga ve sola gegcmek ic¢in __ = B i |
biraz daha yavaslayin. Bir araci F
gecmek igin seritin kenarina gelip B e
hizlanin ve araci gecin. Bu arada
frenlere asilmaktan hi¢ bir zaman | S w EemaE
korkmayin. Arabayi yavaslatmak - -
ona zarar vermekten her zaman | - e /
daha karlhdir.

Eger kirmizi okun ¢iktig1 sokagi
kagirirsaniz korkmayin, polis bari-
katina ulasmadan 6nce U¢ sansi-
niz daha var. Eger ilk sansinizda
donmenizi bir ara¢ onlediyse onu
sollayip bir daha ki sokak icin ha-
zirhk yapin. Donugtntzin emin
olmasini istiyorsaniz “Batmobil’’in
kancasini sokak kdsesindeki dire-
ge gelmeden bir saniye kadar 6n-
ce firlatin. Ikisini de bir deneme-
de basarirsaniz bu iyi olur eger bu
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tinizi kaybederseniz oyuna ‘“‘Bat-

cave’'e sadece 52 mil kala baslar-

siniz.: | , |
LEVEL 3: Burada 60 saniye ice-

risinde bir strt parfim arasindan

Jokerin yaptigi 6ldtrtcl Gelii kom- L

binasyonu bulmalisiniz. s 44
llk 6nce sol taraftan ¢ tanesini - i

se¢in ve kag tane dogru buldugu-

nuza bakin. Eger bir tane dogru-

nuz varsa oradanbir tanesini segin

ve daha sagdan iki tane se¢in. Bu-

rada da dogru bir tane se¢cmisse-

niz bu ikisini bir araya getirin ve

yanlarina bir iguncuyu koyun (Ta-

bii olaylar anlattigimiz sekilde ge-

lisiyorsa). B - T
Eger ilk denemeniz de skoru- . e BN

nuz 0 veya 1 ise 3 tane yeni item . . - T

secin. Daha Once sectiklerinizi

bosverin. O gibi bir skor sizin icin

cok yardimci olacaktir, cinki boy-
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item’in aradiginiz item olmadigina e S S
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emin olabilirsiniz. Artik elinizde
bakmadiginiz sadece bir kag item
kalacaktir. Skorunuz 2 ise sadece
bir tane bulamadiginiz item kalmig
demektir. Acele ederseniz ugun-
cu item’t da bulabilirsiniz.

Bu object’ler bilgisayar tarafin-
dan RANDOM kullanilarak yerles-
tiriliyormus gibi gorunmektedir,
ama bazi ¢cozumler digerlerinden
daha sik olarak ortaya cikmakta-
dirlar. EGer item’lari sol ust kose-
den baslayarak 1’den 8'e kadar
numaralarsaniz item’larin gelme
sansl sirayla soyledir: 4, 3, 7, 2, 6,
1, 5; 8-

LEVEL4: Eger sakin olursaniz
Level 4’te diger levellar gibi sizle-
re kolay gelecektir. ““Batwing’’ ile
102 ila 111 mph arasinda ugun ve
hep ayni yukseklikte kalmaya ¢a-
lisin. Balonlarin ipini keserken Ip-
leri ortalamaya dikkat edin ve bir
balonun ipini kestikten sonra ugup
gitmesini seyre dalmayip hemen
bir sonraki balon i¢in hazirliklara
girisin. Bir kac balon kacirirsaniz
hemen uzulmeyin ve digerlerini de
kacirmamaya bakin. Eger bir ca-
ninizi kaybedersiniz oyuna ipini
kesmeniz gereken 50 balonla bas-
larsiniz.

LEVEL 5: Bu level Gotham Ka-
tedrali'nde gecen butun levellar
iginde en zor olani. Dikkat etme-
niz gereken bir suru sey var. Ney-
se bu konuda haritamiz size emi-
niz ki yardimci olacaktir.
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Joker’a ulasmak i¢cin yapmaniz
gereken Gotham Katedrali'nin Us-

tlne ¢ikip onu oradan yere zimba-

lamak. Izleyebileceginiz pek ¢ok
rota var ama biz size harita ustun-
de en kolay olanini sunuyoruz.

Fareler size ¢ok zorluk gikara-
caklardir ama Batrope’unuz ve lyi
bir zamanlama sizi onlardan uzak
tutacaktir.

En yukarda kOcuk bir kullbe
gbreceksiniz. Kapisinin onune ge-
lince Batrope’unuzu ¢capraz olarak
merdivene dogru yollayin. Zaman-
lamaniz dogruysa ip Joker’a ¢ar-
pacak ve Joker Katedralden asa-
g1 dusecektir.

Evet Batman the Movie'den
sonra simdi sira C-64 i¢in olan ti-
yo ve tuzaklarimiza geldi.

The Great Giana Sisters: R, D,
X, C tuslarina ayni anda basarsa-
niz oyunun diger bélimlerini go-
rebilirsiniz. Bu Giana Sisters |l igin
de gecerli.

Flinstoners: Oyunun ilk ekranin-
da A,W, D, P tuslarina ayni anda
basin.

Action Force: Oyunun baslan-
gi¢c ekraninda Control, S,U, N tus-
larina basin. Simdi oyunu baslatin
ve F6'ya basin.

Okan Soykan arkadagimiz bize

435
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ayrica Amiga icin de tiyolar gon-
dermis. Kendisine cok tesekkur
ediyoruz. Ama C-64 tiyolarimiz da-
ha bitmedi. -

Castle Of Terror: Oyunda
“SHOW?’’ yazarsaniz o anda bul-
dugunuz yerdeki tUm giris ve ¢i-
kislari gosterir.

Castle Master: Havuzlarin bu-
lundugu odadaki kutuyu inceleyin
(““A” tusu ile). Havuzun bosaldigi-
ni ve labirente acilan bir delik ol-
dugunu gorecekiniz.

Zombi: Zombilerin devamli ka-
pilarina ates edin. Ayrica helikop-
terin yakitini elinde helikopterin

- anahtari bulunan adama verin.

Gonderdigi tiyolar icin Melih Ko-
cer arkadasimiza tesekkur ediyo-
ruz. Umur Turfaner adli arkadasi-
miz bize Tusker ile ilgili asagidaki
tiyoyu gondermis.

.Oyunda silahlari almak igin si-
lahlarin yanina gelip “SPACE" tu-
suna basin. Boylece silahlari kul-
lanabilirsiniz. Sag kutucuktaki si-
lahlarn kullanmak ig¢in F7 tusuna
basarak istediginiz silahi segebi-
lirsiniz. Son bolime gecmek ic¢in
magaranin girisinin solundaki or-
mana gelin ve donup kilicinizla
yapraklara vurun ve-agilan delik-
ten iceri girin. Bunun ic¢in gerekli
olan kii¢ MEPin bulundugu oda-
dan daha énce alinmis olmalidir.
Oyunun sonundaki canavari gec-
mek icin zincirin Onune gelip
“SPACE" tusuna basin. Canavar
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Rihtim Caddesi, Nesli Han |
No: 207/ 2 Karakdy 80030 Istanbul

AMIGA EGITIiM
MERKEZI

18 Kisilik Amiga Laboratuvari

v/ Kisa devreli kurslar.
» AMIGA-DOS igletim sistemi, 2 o,
#* MS-DOS isletim sistemi, Gy 7
#* C programlama dili, ]
* Masaustu yayincilikprogramlari,
AMIGACILARA OZEL i gggpnqexizlirgigl:sg;s: :)arg,gramlarl
SOFTWARE & HARDWARE | | "
v/ Profesyonel uygulamalar.

ASPERKAN ENTEGRE v’ Masaustl yayincilikservisi.

Musteri - ceksenet - stok - fatura

______________
_____________

ASPERKAN’dan

360.000.- TL.
ASPERKAN ADRES-ETIKET

Adresetiket - Telefon rehberi

60.000.- TL.

AMIGA MOUSE -ROCTEC
200.000.- TL.

AMIGA RAM CARD RM550C
512 KB Ram + Clock + External on/off switch

250.000.- TL.

LIMITED SIRKETI

~E__ Merkez : Biylkdere Cad. Simsek
& €, Apt. No:3 D.1 80260 Sisli / Istanbul
© o R Tel 114102 17-141 02 18-146 76 54
~&  Fax: 146 84 05
Egitim : Buyikdere Cad. Simsek
Apt. No:3 D.3 80260 Sisli / Istanbul

REKLAMCILIK
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o zaman kacacaktir. Ezilmemek
icin kacin ve soidaki delikten girin.

Midnight Resistance: Bu oyun
ara yuklemeli bir oyun olup agama
asamadir. Bu oyunda birinci asa-
may! gegcmeden ikinciye gegemi-
yorsunuz. Fakat bundan kurtul-
manin kolay bir yolu var. Ekranda
B ylzinld basa sarin denilince
(Rewind side B) kasedi istediginiz
asamaya getirin ve Play’e basin.
6 asama vardir ve her asamanin
Counter numaralari asagidadir.
Ancak teypler arasinda fark olabi-
lecedinden numara tam olarak tut-
mayabilir. Onun i¢in deneye dene-
yve bulabilirsiniz.

B yuzu

0-18 |. Asama

18-31 Il. Asama

31-44 |ll. Asama

44-58 |V. Asama

58-71 V. Asama

71-80 VI. Asama

Simdi sirada son C-64 tiyolar
var. Son tiyolari Emre Sarihan ar-
kadasimiz yollamis. Ayrica F-19

Stealth Fighter'in kaset verisyonu-

nun tuslarini soruyor. Cevaplarini
biliyorsaniz lutfen bize yazin.
Saboteur II: Oyunun basinda
planérden hi¢ atlamayin. Joys-
tick’e de hi¢ dokunmayin. Bilgisa-
yar sizi 15-20 ekran sonra otoma-
tikman atlatiyor. Buradan sola gi-
dip tekrar yuksek (15-20 ekrancik!)
bir atlayis yapin. Buradan hep so-
la gittiginizde o bulunmasi muhte-

sem zor olan tunel ¢ikigini buluyor-

sunuz.

The Spy Who Loved Me: Oyun
sirasinda ‘‘Commodore’ tusuna
basarsaniz muzik sahane bir
“FX’’e donusur. Tekrar basinca
ise muzik geri gelir. Ayrica
“SPACE”’ tusu ile oyunu dondu-
rabilirsiniz. Zor anlarimda bu tus
benim en buyuk kurtaricim oldu.

Evet Amigac arkadaslarin me-
rakla bekledikleri an geldi ¢attl. En
sonunda bize yazmaya basladiniz.
Umarim ki bu caliskanliginiz ileri-
de de devam eder. Her neyse sizi

daha heycanlandirmadan tiyolara |

gecelim. Emin Avsar arkadasimiz
bize Kick Off Il ile ilgili ¢cesitli tiyo
ve tuzaklar gondermis.

Ik once tuslar:

P: Pause

\

> Isminiz

|

18 Kisilik Amiga Laboratuvar

Asperkan’in Amigacilar igin hazirlamis oldugu
Amiga Egitim Merkezi'nde kurs gérmek isteyenlerin
asagidaki anket formunu doldurarak bize génderdik-
lerl takdirde, % 10 6zel indirimden yararlanabilirler.

KURS ANKET FORMU

llllll
llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Adresiniz

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
L

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Telefonunuz :

------------------------------------------------------------

Mesleginiz

LN I
llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

YasSIiMIZ e
Kullandiginizbilgisayar :

1 A500[JA 1000[] A 2000 [] A 3000
L1 PC

llllllllllllllllllllllllllllllllll

Kurs giinlgri :  Hatfta ici

lllllll
---------------------------------------------

----------------
lllllllllllllllllllllllllllllllllll

Kurs saatleri : [] 09.00 - 12.00 ] 14,00 - 17,00
| [ ] 18.00 - 21,00

DAHA GENIS BiLGIi iCiN

© 141.02 17 - ©® 141 02 18

Merkez : Biylkdere Cad. Simsek
Apt. No:3 D.1 80260 Sisli / istanbul
Tel 114102 17-141 02 18-146 76 54
Fax : 146 84 05

Egitim : BuyUkdere Cad. Simsek
Apt. No:3 D.3 80260 Sisli / istanbul
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TiYOLAR ve TUZAKLAR

R: Replay (Tekrar)

X: Haritay! buyutup, kucultme

1: 4-2-4

2. 4-3-3

3. 4-4-2

4: 3-5-2

F4: 12 numarall yedek oyuncu

F5: 14 numarall yedek oyuncu

Escape: Practice ve Single ga-
me’ de oyunu o anki skorla bitirir.

Q: Sesi agip, kapama

F: Kamera goruntuastinun bir
oyuncu Uzerine ¢evrilmesi.

F9: 12 numarall yedek. Eger ta-
Kiminiz 2. sirada yazilmigsa.

F10: 14 numarali yedek. EQer
takiminiz 2. sirada yaziimissa.

Oyun esnasinda oyuncu degis-
tirmek igin F4(F9) veya F5 (F10)’a
basin. Sag ust kbésede S12 veya
S14 yazacaktir. Oyun durdugun-
da (top disari ¢ikinca) altta ““Select
Substitute’” yazisi yazacak. Kursor
tuslari yardimiyla degisecek ada-
ma gelin ve ‘SPACE”’ tusuna ba-
sin. Ayrica Dinya Kupasinda ba-
sarill olmak istiyorsaniz italya’yi
secin. Simdi sira taktikleri acikla-
mada.

4-2-4: Bu taktigi gol atmayi ve
llerde pres yapmay istiyorsaniz
secin. Boylece defansinizda 4, or-
ta alanda 2 ve ilerde 4 adaminiz
olacak. Yanlhz kontra ataklarda
kolayca gol yiyebilirsinz,

4-3-3: lleriyi ve orta alani kont-
rol etmek istiyorsaniz bu taktigi se-
cin.

4-4-2: Orta alanda oyuna hakim
olmak icin bu taktigi sec¢in. Macta
ondeyseniz ideal.

Boylece gol yemeyip kontra bir
atakla gol bile atabilirsiniz. Not: Bu
taktik Begiktasin klasik oyun tak-
tigidir. _

5-3-2: Eger Kick Off’da acemiy-
seniz ve beraberlige raziysaniz bu
taktigi secin. Kalenizde golll zor
gorup hatta kontra bir atakla gol
bile atabilirsiniz.

Simdi sirada Wippe Off’'un kod-
lari var. Bu kodlari ¢ikarincaya ka-
dar gercekten kafam “‘off”’ oldu.
Oyunda daha ¢ok ilerleyebilirseniz
lutfen kodlari bize yazin ki diger
arkadaslarinizda bundan yararlan-
sin. Kimbilir belki onlar sizin geg-

mediginiz boluml gegebilirler. Her
neyse iste kodlar:

Evet bu kadar ¢ok kod yazdik-
tan sonra biraz gézlerim bozuldu.
Simdi Cem Sakarya adli arkada-
simizin gonderdigi tiyolari yayinli-
yOruz.

Beach Volley: EGer oyun esna-
sinda “‘Daddy Bracey’ yazip F1
tusuna basarsaniz yeni bolime
baslarsiniz.

“"Dogs Of War: Eger oyun ba-

sinda “timbo’ yazip, oyun esna-

sinda F5’e basarsaniz sonsuz
hakkiniz olur.

Dominator: EQer score tabelasi-
na isim olarak “Schaft’”’ yazarsa-
niz sonsuz hakkiniz olur.

Ilvanhoe: Oyunda ‘P’ tusuna
basip ""ZOBINETTE" yazar, son-

ra ‘N’ tusuna basarsaniz bolim
atlarsiniz.

Simdi sira daha dnce bahsetti-
gim gibi hem C-64, hem de AMI-
GA i¢in tiyo gbnderen Okan arka-

dagimizin tiyolarinda.
Platoon: Platoon yazisi ¢iktigin-
da, score tablosunda ‘HAMBUR
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GER” yazin. Oyunu baslatin ve
F4'e basin ne goérlyorsunuz?

Menace: Oyunu vyilkledikten
sonra

“PR31TURBONUTTERBASTA-
RD” yazin.

Chubby Gristle: Oyunun bas-
langic ekranina “BUURRP” ya-

Zin.

Nether World: Oyun basladik-
tan sonra 2, 4 ve E tuslarina bir-
likte basin.

Vigilante: Score tablosundaki
“Green Crystal’’ yazip oyuna bas-
layin. F8’e basinca oyunun diger
bolUmlerini gorebilirsiniz.

Cem arkadasimiza tekrar tesek-
kur ediyoruz. Evet bu aylik Tiyo-
lar ve tuzaklar bu kadar. Bize yaz-
maya devam edin ki kdsemiz da-
ha buyusun ve gelissin. C-64’¢l
arkadaslar kendileri i¢cin daha cok
yer ayirmamizi istiyorlar. Bu ancak
kendilerinin bize devamli olarak
yazmalariyla olur. Neyse bu kadar
nasihat yeter. Bir dahaki aya da-
ha cok tiyo ve tuzakla bulusmak
uzere.
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DARKIVIAN

Murat Senyuz

erhaba arkadaslar. Iste
Ocean firmasi yine piya-
saya guzel bir oyun cikardi.
Oyunun adi Darkman. Herhal-
de kucuUkken “Gorunmeyen
Adam’ diye bir kitap okumus
veya televizyonda filmini sey-
retmissinizdir. Iste oyunumuz-
da Darkman’i canlandirip es-
ki halimize donmeye calisiyo-
ruz. Oyun cok gluzel hazirlan-

mis ve arcade turinde. Her
bolum ayri ayri yerlerde geci-
yor. Ayrica oyun insdani sikmi-
yor cunkU sadece bir platform
oyunu degil. Bazi bolumlerde
fotograf cekiyor, baz bolum-
lerde helikopterlerden kurtul-
maya ¢alisiyorsunuz. Simdi si-

ze oyunun ilerleyebildigim ka-
darinin level’larini anlataca-
gm.
LEVEL 1

Bu level'da amaciniz mdm-
kin oldugunca ¢cok kanit top-
lamak. Bunu da isabetli fotog-
raflar cekerek yapabilirsiniz.
Ekranda godrulen koridordan
hizli adamlar geciyorlar,
Amaciniz hedefi mouse kulla-
narak kosan adamlarin dstu-
ne getirerek deklansére (mo-
use dugmesine) basmak.

Bence bu bdlumde en lyisi
ust kaftan gecen adamiari
bos verip alttaki buyuk bosluk-
tan gecen adamiari goruntu-
lemek. Bu arada bir adamin
bir kez fotografini ¢ekip birak-
mayin. Eger adam hald ek-

randa ise birkac kez daha ¢e-
kin. Bu sayede bayad! yuksek
bir skor elde edebilirsiniz. Ek-
ranin Ustinde iki tane goster-
ge var. Bunlardan soldaki za-
maninizi, sagdaki ise kalan
poz sayinizi gosteriyor. Ikisin-
den biri bitince bu level da so-
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na ermis bulunuyor,

Level sonunda ¢ektiginiz fo-
tograflari bilgisayara veriyor-
sunuz ve o da fotograflari bir-
lestirip kanitlar hazirliyor. Fo-
tograflarinizin basarisi bilgisa-
yvar ekraninin sol alt kosesin-
deki bir puanla belirtiliyor.
EQer yeterince kanit toplama-
missaniz bu size digitize edil-
mis bir sesle belirtililyor ve ba-
saracaginiza eminim.

LEVEL2

Bu level'da ise size karsi ku-
rulan komployu yapanlardan
oc alma girisiminde buluna-
caksiniz. Simdi oyun bir yari-
platform oyununa donustu.
Yani clkmaniz veya inmeniz
gereken vyerler yok sadece
karsiniza cikan adamiari ber-
taraf edip saga ilerlemelisiniz.
Eger ilk hakkinizsa Darkman
dusmanlarindan birinin kiligl-
na burdnmus olarak gorunu-
yor. O zaman dusmanlariniz
size hic bir sey yapmiyorlar. Bir
sure icin bundan yararlanip
hic bir enerji kaybetmeden
llerleyebilirsiniz. Ancak bir su-
re sonra foyaniz meydanda ci-
kacaktir, Onun icin sik sik ken-
dinizi kontrol edin ve elbiseni-
zin siyah bir palfoya donustp
donusmedigine bakin. Eger
elbiseniz degismis ise karsini-
za cikan adamlar size tekme-

fokat saldiracaklardir. Eeel

onlari seyredecek degiliz ya.
Sizde kendinizi savunun. Hat-
ta fazlasini bile yapin. Adam-
larin saldirilarindan korunmak
icin dikkat edeceginiz sey ikKi
adam darasinda kalmamak.
Yumruk atmak yerine tekmeyi
atin, cunku tekme yumruktan
cok daha etkilidir. Size saldl-
ran iki tip adam var. Bunlar
cinliler ve dazlaklar. Bunlari
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gorunce ayirt edebilecediniz-
den hi¢c kuskum yok. Dazlak-
lar, Cinliler'den biraz daha
dayanikhlar ama yeter ki iki
adamin arasinda kalmayin.
Arkanizi duvara veya bos bir
yana verin. Adamliar bir yon-
den geleceklerdir. Simdi dur-
madan fekme atin, Bu sayede
hi¢ bir adam size vurmaya fir-
saf bulamadan tekmeyi yiye-
cektir. Bu sayede bu adamlar

size hic problem olmayacak-
fir. Bir sure sonra karsiniza ¢can-
fall bir adam cikiyor. Ona vu-
runca cantasini dusurtyor. Bu
cantayl alin ve Level sonuna
kadar devam edin. Eger her-

kesi belirli zaman icerisinde
hallettiyseniz bu bélumu geci-
yorsunuz.

Simdi bélim sirasinda gra-
fik ekranin altin da bulunan
seylerin ne ise yaradiklarin
anlatacagim. En solda kahra-
manimizin bir resmi var. Kiya-
fet degistirdiginde bu resim
de degisiyor. Daha sagda ise
kahramanimizin kalan hak sa-
yisi sapkalarla belirtiimis. Bu-
nuN yaninda score’'unuz ve
enerjiniz gosteriliyor. En sagda
Ise kalan zamaninizi ve zama-
nin ilerlemesini g&steren kusu
gorebilirsiniz.

Bu bdlumde de vertigim tiyo
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sayesinde kolayca bitirecedi-
nize eminim,
LEVEL 3

Bu b&lim 1. bdlUmUn he-
men hemen aynisl. Yine fotogd-
raf cekmeniz gerekiyor. Yainiz
ou sefer alt kattaki buylk bos-
luk yok. Onun yerine Ust katta-
ki giboi kolonlar yerlestirilmis. Bu
sefer isiniz zor. Ama neyse ki
adamlar yavaslamis. Mouse
kabiliyetini zaten 1. Level’dan
kazandiginizi dustnursek bu
Level'da da zorlanacagdinizi
sanmiyorum.

LEVEL 4

Bu bSlimde de 2. bdlum gi-
bi, ancak oyun simdi tam bir
plafform oyun halini aliyor. Ya-
Ni merdivenler, ates kaciran
oorular, inip kalkan agirliklar
ve pir sird adam. Sizi bu bo-
luUmde zorlayacak olan sey
sanmiyorum ki ates kaciran
orular ve inip kalkan-agirlk-
lar olacaktir. Cunkld adamla-
rn cogalmalarina ve agir vu-
ruslarina ragmen vine Level
2'den bildiginiz tiyo ile berta-
raf edilme kolayliklari ayni. Bu
level icin pek kolay diyemeye-
cegim, ¢cunku cok blUyuk ve si-
ze topu fopu sadece iki tane
enerjini saglayan item var (Bu
item diger levellarda hic yok
ama gereksinim de duymaz-
siniz). Bu itemler Uzerinde “E”
yazan ve parlayan kutucuk-
lardir. Bu level't ancak bu
oyunda tecrube kazandiktan
sonra gecebilecedinizi. sani-
yorum.

LEVEL 5

En sonunda Level’'4'U gec-
meyi basardim. Level 5'de
amaciniz belli bir zaman ice-
risinde laboratuvariniza ulas-
mak ve planlarinizin koty kisi-
lerin eline gecmesini  dnle-
mek.

Ben bu level’s gecemedim.
EQer bu oyun icin bir tiyo bili-
yorsaniz mutlaka dergimize
yazin ki diger arkadaslariniz
da bu tiyodan yararlansin.

Hepinize iyi oyunlar.
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Ozgur Yakut

Gafik :
SES :
Zorluk :
Oynanabilirlik:
Genel :

W w L2

ste karsinizda orta sekerli oir
futbol menajerligi. League
Challange fazla ayrinfiya giril-
meden hazirlanmis ve sade
bir menajerlik oyun. Fazla ay-
nntiya girilmemis derken bir
rack & Suit Manager, Foot-
aller of the Year, Footall
anager gibi degil demek is-
edim. Ama mendgjerlik diye
utturuyorsaniz o kadar da ko-
U degil.
Evet oyunumuz yuklenirken
kranda bir futbol stadyumu
rafigi beliriyor. Bir sUre sonra
ize adimiz soruluyor, bu ay-
| zamanda teknik direkiordn
di. Karsimiza ¢ikan takim lis-
esinden yonetmek istediginiz
akimin solunda bulunan nu-
marayi yazip Return‘a basin

eya "C" ile baska takimlara
6z atin, Takiminizi se¢tikten

onrda karsiniza ana oyun me-
nusu ¢ikiyor, bunlara teker te-

ker bir gbz atalim.
LIST PLAYERS: bir'e basar-

sak oyuncularin listesini ve
oyunlarin durumlarini 6grene-

bilirsiniz. Oyuncularin adlari-
NN sonunda numaralari, sa-
ginda ise

LEAGUE
" CHALLANGE

it i e
o

P e I
T e R e A

S: Skill: Teknik,

F: Fitness: Kondusyon,
P

!

- Playing: Oynuyor,
Injured: Sakat,

o: Position: Oynadigl mevki
gibi bilgileri 6grenmek mum-
kin.

SELL PLAYERS: "2" ye ba-
sarak isinize yaramayan, skill'i
ve fitness’t kdta olan oyuncu-

u adinin sol tarafinda bulu-
nan numarayi girerek satabi-
lirsiniz.

STATISTICS: Numaray! git-
dikten sonra burada fakim
hakkindaki butin bilgileri go-
rebilirsiniz. Bunlar Teknik Direk-
toran adi, Takiminizin adi, Ta-
kimin kacinct ligde oynadigi
ve kacincl sezona olup ligde
kacinci sirada oldugu, oyna-
dig mac sayisi ve mali dumu-
dur. |

e e . i e A 3 s e

RENAME TEAM: Takiminizin
adinl degistirmek isterseniz bu
secenedi sectikten sonra yen
adl klavyeden girip return‘a
basmaniz yeterli.

SAVE GAME: Oyun kayit
buradan oyunu kayit edebilir-
siniz, yapmaniz gereken
sey formatl diski siricuye ta-
kip 'S” tusuna basmaktir. Bu

‘menuden ¢cikmak igin "Q" fu-
suna basmaniz yeterli olacak-
fir,

Ty

LOAD GAME: Kayith oyun

tekrar yUklemek icin bu menu-

U secmeniz gerekli. Save dis-
kini fakip "L tusuna lbasarsa-
niz kayitl olan datalarinizi yuk-
leyebilirsiniz. Gene Q" ile bu
menlden cikabilirsiniz. Bu se-
ceneklerden sonra "C” tusu-
na basin, simdi tfakiminiza
hangi antremnan turdnd uy-
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gulamalk istediginiz soruluyor,
Klavyeden adin solunda bulu-
nan saylyl girmeniz gerekli.
Antrenman turleri ise sirasi ile
soyle:

1) MODERATE: HAFIF ANT-
RENMAN FIATI 10008

2) VIGOROUS: ORTA ZOR-
LUKTA  ANTRENMAN FIATI
14008S

3) INTENSE: AGIR ANTREMAN
FIATI 18008

Bu programiardan en yarar-
lIst ve kalitelisi tabii ki 3. olan,
bunu secmenizi tavsiye ede-
rim.

Evel maca cikmamiza az
kaldi. Antrenmandan sonra
son olarak maca cikmadan
evvel karsiniza uc tane sece-
nek cikiyor.

1) CHANGE TEAM: Buradan
takim kurabilirsiniz “A” select
player: "A” tusuna basin ve
sonra fakima almak istediginiz
oyuncunun numarasini girin
bdylece o oyuncuyu takima
almis oluyorsunuz. "B“remove
player: "B” tusuna bbasin ve ta-
kimdan c¢ikarmak istediginiz
oyuncunun numarasini girin, ©
oyuncuyu takimdan cikartin.
“C” lle buradan cikin yalniz
her komuttan sonra Return’a
basmay unutmayin.

2) CHECK TABLE: Puan tabe-
lasina lbakmak isterseniz bu
secenegi secmeniz gerekli ra-
Kibinizin ve sizin ligdeki duru-
munuzu gorebilirsiniz.

3) PLAY MATCH: Maca bu
secenek ile cikiyorsunuz. Bir
sure kirmizi ve mavi formal iki
takim mac yapiyor. Kirmizi ta-
kim rakip, mavi takim ise sizin
takim oluyor,

Mag¢ bittikten sonra skor ve
sakatliklar hakkinda bilgi ve-
riliyor daha sonra bazen
Transfer Market karsimiza ciki-
yor buradan sizin takima fut-
bolucu transfer edebilirsiniz.
His Value: futbolcunun fiyati,
Capital: Y tusuna basarak
cevap verin bdylece o futbol-
cuyu transfer edebilirsiniz. So-

NAN UTD

1ST HALF ’

ruya "N" tusuna barak cevap
verirseniz fransferden vazge-
¢ebilirsiniz. En son haftaki ge-
lir ve gider hesaplar karsiniza
cikiyor. Hasilat, saha kirasi,
fransfer harcamalar, vergi,
anfrenman gibi harcamalari
buradan gérmeniz mimkun.
Oyunda sadece lig maclari
disinda kupa maclari da (FA
CUP) var,

League Challange oyno-
masi cok basit olan bir oyun,
tavsiye etmek gibi bir niyetim
yok ¢cunkl League Challan-
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ge'dan cok cok daha zevkli
ve guzel menagjerlik oyunlari
da var ama siz menagjerlik
hastasiysaniz o zaman alin.
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Tolga Kale

Oyun Degerlendirmesi §
AMIGA -

Grafik :
Ses/Efekt .
Oynanabilirlik
Genel .

O 00 O O

LI erkese merhaba! Eminim
I § safranc seven arkadas-

lar. Battle Chess'den cok hos-
lanmislardir. Simdi bu oyunun
ikinci verisyonu cikfi. Ancak bu
sefer oynay

game,

|I¢I|g|m|z safrang degil. Cin
unun nasil oynan-

digini 'e:im"l nim cabuk 6grene-

ksiniz. Sizlere ik dnce menu-

Ier_den bahsedecedim.

ag mouse tusuna basil tu-
ca karsiniza §¢

AME,

>, INGW!
ard, Quit

Back, Replay, Suggest Move,
Show Layout, Help Move

:SETTING: Sound On/Off, Mu-
ic On/Off, 3-D'Board, 2-D Bo-

le bir menu

hin e-

ard roman, 2-D Board

se, Human Plays Blue, Modem

lays Blue, Human Plays Redl.
miga Plays Red, Modem
lays Red

:LEVEL: Novice, Level 1-B, Set

ime |
@'er bir secenegdin yaninda
+ " isareti varsa o secenek
uygulanmakiadir. Menu sece-
neklerinin agiklamasi ise $6
le:

Load Game: Daha once-
den kaydetmis oldugunuz bir
oyuna kaldiginiz yerden de-

VA

vam etmek icin kullanihir. Bu
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secenekien sonra karsiniza
kaydedilmis olan oyunlarin bir
listesi cikar. Buradan devam
etmek istediginiz oyun ismini
seclp oyuna kaldiginiz yerden
devam edebilirsiniz.

Save Game: Bu secenekle
devam etmekte olan bir oyu-
nu kayit edebilirsiniz. Bilgisa-
yar ilk énce sizden bir Save
diski isteyecektir. Daha sonra
oyunu hangi isimle Kaydet-
mek istediginizi soracaktir. Is-
mi girip RETURN‘e basin.

New Game: Yeni bir oyuna
bu secenekle baslayabilirsi-
niz.

set Up Board: Arfik herkes
kendisi i¢in bir agilis dizenle-
yebilir ve stratejilerini deneye-
bilir. Burada 2 boyutlu bir tah-
ta Uzerinde agllista hangi ta-
$in nerede bulunacagina ka-
rar veriyorsunuz. Isterseniz agi-
lisiniza sadece belirli taslar
da koyabilirsiniz. Bu bolumde
ise su secenekler var.,

Clear Board: Tahtayi temiz-

nasil-bir hamie

dugu en i

4 Ly ‘i
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ler. Uzerinde hic tas kalmaz.
Restore Board: Bu secene
le yapmis oldugunuz sece-
nekler silinir ve taslar eski yer-
lerine giderler.
Next Move Blue, Ne
Red: Hamle sirasinin
duguna karar verilir. ._
Done: Normal oyun tahtasi-
na geri doénulur. Iu polumde
degisiklik yapip “done’ der-

seniz yapmis oldugunuz Set-
Up kaydedilir ve es
Onun i

isi silinir.
in eski Set-Up'a dikkat
edin ve kendinize cok sacma

agllslar hazirmama a ozen
gos’rerm U

ir zevk alamazsiniz.
Force Move: Eger bllgISCI
/apsam di
dusuntrken onu beklemek
sikiliyorsaniz onu
mayad zorlayabi
ce bilgisayarin dusunmesi ke
silir ve o ana kadar bulmus ol-
n iyi hamleyi yapar.
Take Back: Bu secenekle en
son yapilmis olan hamle geri
54 ,

lu olarak
ce onunuzde bulun:
jg rd

alinir. Bu arada hangi
hamlesi oldugu farketmez.
Boylece oyunun basina kadar
gidebilirsiniz.

Replay Dl_-

Ia gen aldlnrz (rc:
|§T9 enegl
gbmmmu,

CInIZ Var. ugges’r
negdi ile en iyi hamley _j@lpu-
oaglnlz fas ve gideceginiz
oelirtilir. |
Show'La
oyun .i-oh
munu

[siniz. BO)

gorebili

Uunuzu e’rkilemez

et etmesi mu_m
:;.e_rl_je:fr -Ve-;ﬁi_l, areket e’rmeS|
mumku /an yerler

un elmay
21 olarak gés erilir.

Sound On/O

. e e
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tlerini acip ka-

daki ses efe
par. R

Music On/Off: Her tasin ken-
dine 6zgu olan muzigini acip
KAPA,

-D Board: Oyun tahtasini 3
/utlu ve animasyonlu old-
rak gosterir.

2-D Roman: fahtay: iki bo-
utlu olarak gdsterir. bu ara-
da faslann ustunde Lafin harf-
lerl’ bulunur.

2-D Chinese: Tahtayi yine 2
boyutlu fakat bu sefer Cin ya-
zisl ile gosterir. '

Human/Amiga/Modem
Plays Blue/Red: Bu alfi sece-
nekle hangi renk taslarla ki-

nayacagini sapt

min O _ arsiniz.
Eger iki arkadas birlikte oyna-
mak istivorsaniz Human Plays
Blue ve human Plays Red'i se-
in. Eger bilgisayara karsi oy-
namak istiyorsaniz Amiga
Plays Blue ve Human Plays
Red'i secin. Kirmizi fa:
mavi fasglar bilgisayarin ola-
caktir.

- sunme suresi ne

larsizin,

Levels: Secebileceginiz zor-
luk derecesi Novice ile 8 ara-
sindadir. Novice en kolay: Le-
vel 8 ise en zordur. Bilgisaya-
rnizi ne kadar uzun sdre dusu-
nurse o kadar ince ve iyi ham-
leler bulabilir. Novice derece-
sinde bilgisayar sadece tah-

tayi soyle bir inceler ve ham-

lesine acele ile karar verir. DU-
adar uzarsa
zorluk da o kadar artar.

Set Time: bu secenek saye-
sinde Battle Chese lI'nin orta-
lamar distinme suresini ayair-
layabilirsiniz. Bu deger 1 ile
10.000 dakika arasinda degi-
sir. Bu secenekte bir pencere
acllir ve bir stire girmeniz bek-
lenir. Sureyi girdikten sonra RE-
TURNe basin. Artik bilgisayar
yazdiginiz kadar dakika diisi-
nece.kfi-r.- |

Iste size level’lar ve bilgisa-

yarin bu levellardaki ddsun-
me sureleri:

LEVEL SURE

Nov. Ozel

| o saniye

- 10 saniye
30 saniye
1 dakika
2 dakika
5 dakika
10 dakika
15 dakika

Eger Kraliniz sah durumun-
daysa mouse pointer’iniz de-
gisir ve bir “sah™ ikonu haline
gelir. Eger Kraliniz bu durum-
dan kurtulursa pointer’iniz es-
ki halini alir.

Menulere ulasmak size mo-
use ile zor geliyorsa onlardan
bazilar yerine kullanabilece-
giniz tuslar sunlar: |
ALT F Force Move
ALT M Suggest Move
ALT T Take Back
S Toggle Sound On/Off
' R Replay

T L Show Layout
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ALT H Help Move
ALT U Toggle Music On/Off

Cin Sairancinin
Temel Kurallari

Cin safrancinda da amac
Pek cok oyunda oldugu gibi
rakibinizi yenmekiir. Bunu da
rakibinizin King'ini sah mat po-
Zisyonuna getirerek yapabilir-
Siniz.

ste size Cin satrancinin bel-
i basli kurallar:

- — |ki kisi karsilikli olarak oy-
nar. Bir kisi genellikle kirmizi di-
geri ise genellikle mavi renk
faslarla oynar.

— Her oyuncu bir king (Kral
veya oah), ki Rook (Kale), iki
Cannon (Top), iki Knight (S6-
valye), iki Minister (Bakan)
(Mavi Minister'lar bazen Elep-
hant (Fil) olarak gortndrler), iki
Counsellor (Koruyucu) ve bas
Pawmn'a (plyoen) sahipfir.

— Amac rakip King'i sah-
mat durumuna getirmektir,

— [Ik &nee kirmizi oynar, Da-
ha sonrd ise bu sirayla mavi-
Kirmizi olarak degisir.

— Her hamle siranizda sa-
dece bir fas yerinden oynata-
ilirsiniz. Bir hamle bir fasin ye-
rinden kurallarina uygun ola-
rak baska bir yere gitmesine
aenir,

— Hic bir tas (Cannon haric)
hamle sirasinada baska bir tas
Uzerinden atlayamaz veya
gecemez. Bir karede birden
fazla tas bulunamaz.

— Rakipinizin tasini almak
Icin, hamleniz sirasinda kendi
rasinizi onun fasinin bulundu-
gu kareye gofurmelisiniz. Ail-
nan bir tas oyun tahtasindan
clkar ve bir daha geri gelmez.

bir seferde yalniz bir tas ala-
pilirsiniz.

— Eger rakibinizin fasi ir
daha ki sefere sizin King'inizi

dlacak durumda ise King'iniz

check (eah) durumunda de-
mektir,

— King'iniz sah durumunda

Ise ya onu baska bir taraflara
harekerl effirerek ya da onine

~ onu bloke edecek paska bir
fas koyarak onu sah durumun-
dan kurfarmalisiniz. Eger hic

bir sekilde King'inizi lou sah du-
rumundan kurtaramiyorsaniz
King “Sah-Mat” olmus demek-
fir. Yani oyun biter.

— Eger King'iniz uygun bir
hareket yapamiyorsa ve Sah
durumunda degilse oyun Pat
olmus demekiir.

Oyun Tahtasi

Ekranda gorebilecediniz gi-
ol Cin Satranci fahtasinda @
dikey, 10 yatay cizgi var. Chi-
nese Chess oyunu boot ettigi-
nizde butin parcalar nermal
Cin safrancinda bulundukiar
veradedirler.

Her iki tarafin da 3x3'itk bir
alani vardir (cizgilerle belirfil-
mis). Ayrica orfada iIrmak de-
nilen bir acik alan vardir.

Taslar

KING (Sah): King saga, sola,
lleri geri bir kare ilerliyebilir an-

cak hicbir zaman ¢apraz ha-

reket edemez. Sizin rakibinizin
Kingleri ile karsi karsiya gele-
mezler. Bir tas yerinden oyna-
vinca King'l sah durumuna
getriyorsa o -da hareket et-
mez.

COUNSELLOER (Koruyucu):
Counsellor’lar kendi saraylan
iIcinde bir kare ve capraz ola-

- rak ilerleyebilirler.

MINISTER (Bakan): Minister-
lar capraz olarak iki kare iler-
56

leyebilirler. Ancak nehirden
ve faslarin Uzerinden gece-
mezler.

KNIGHT (Sovalye Al): Soval-
yeler tek kare saga, sola ileri,
geri ve bunu takiben bir kare
sag veya sol capraza ilerler-
ler.

ROOK (Kale): Rook'lar yatay
ve dikey olarak istedikleri ka-
dar ilerleyebilirler.

CANNON (Top): Cannonlar
da Rooklar gibi hareket eder-
ler. Dikey ve yatay olarak iste-
dikleri kadar ilerleyebilirler.
Cannonlar daha onceden
anlatiigim gibi harhangi bir
fasin Ustinden gecebilirler.

PAWN (Piyon): Pawn'lar neh-
[ gecinceye kadar bir kare
lleri gidebilirler. Nehri gectik-
fen sonrd saga ve sola ilerle-
vebilirler. Pawnlar hicbir za-
man geri gitmezler ve fahta-
nin sonuna ulasarak da rdfe
yUkseltemezler. Rakip tasi al-
mak icin normal satranctaki
gibi capraz degil normal ola-
rak ilerlerler.

Latin Harfleri

2 Boyutlu Latin harfli (Roman
Letterin) tahtada her tas su
narflerle temsil edilir:

K- King

G- Counsellor
M- Minister
N- Kinghts
R- Rook

C- Cannon

P- Pawn 5

Evet, Batile Chess I, diger
adiyla Chinese Chess, oynd-
masini ogrendikien sonra nor-
mal satrang kadar zevk veren
pir oyun. Eger Baitle Chess [i
Pegendiyseniz hatta satranc
oynamakian hoslaniyorsaniz
pir de Baitle Chess II'yi dene-
vin ve Cin Satrancini égrenin
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Ersen Alptekin

Oyunun Degerlendirmesi
AMIGA 1MB

Grafik 10
Ses/Efekt : 10
Zorluk 10
Genel 10

rakkhen dunyast esrarli

= DIr adadir. Dort esit isl

araligina bolunmustur. Arctic,
Marshy, Temperature ve De-
sent. Her bolum kendi komp-
leksinde degisik yol sistemleri-
ne, bir Anhak tapinagina (bu-
rada karakterlerinizi iyilestire-
ilirsiniz), iki saray ve bir veya
iki kaleye ayrica halkin bulun-
dugu bir kac yapiya sahipfir

DRAKKHEN

(bunlardan bilgi saglarsiniz).
Ayrica yollarin degisik yerlerin-
de yasli adamlara rastiayalbi-
lirsiniz. Bu yaslh adamlar size
gorevlerinizin gereklerini ve
gittiginiz yon hakkinda bilgi
verirler. Bundan baska etraffa
bazl tuzaklar bulunmaktadir.

Oyuna baslarken, lyi ve
dengeli bir karakfer foplulugu
kurmaya &ézen gdosterin. En lyi
grup butin mesleklerden ka-
rakter bulunduran grupfur,
Kendi karakterlerinizi secmek
icin Drakkhen Il diskini direkt
takin o size gerekeni sOyleye-

cektir,
Oyuna baslarken karakter-

eriniz bazl esyalara sahipfir-
er. Fakat bunlar kullanima
hazir halde degildirler. Bunlar

57

kullanima hazir hale getirmek
icin herhangi bir karakterinizin
resminin bulundugu boimeye
gelerek Mouse’un sag fusuna
basiniz. Ekranda cikan sayfa-
da hem karakterinizle ilgili du-
rum hem de sahip oldugu es-
valar (yesil renkte yazili olan-
\ar) yazilidir, Esyalarin dzerine

oku getirip sag tusa basarsa-
niz karakterlerinizin bu esyalo-
r giydigini ayni zamandad ya-
zI renginin kirmiziya donustu-
gunu goérarsunuz. Buradan
cikmalk icin, en son giydirdigi-
niz karakterinizin Gstune gele-
rek (resminin etrafi kirmizi olan)
sag tusa basin. Artik karakter-
leriniz her turld savasa hazir-

dirlar. Bundan sonra yapaca-
giniz sey ENTER tusuna basa-

rak tum karakterlerinizi hare-
kete hazir hale getirmek ve
von tuslarint kullanarak Dogu’-
da bulunan Prince Hordhen'-
in sarayina gitmektir. Disarida
dolasmak yeni baslayan ka-
rakterler icin oldukca tehlike-
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lidlir.

Saraya geldiginizde kopru-
den gecmek icin dnce rahibi-
nize Invisibility bUydsund yap-
finn. Byl yaptirmak icin ka-
rakterlerinizin resimleri altinda
bulunan kiliclara gelin. BayU
vaptirmak istediginiz karakfe-
rinizin kilcina gelin ve Mouse'-
un sag tusuna basin. Baz ga-
rip sekiller cikacaktir, Iste o se-
killer sahip oldugunuz buyu-
lerdir. Hangi seklin hangi bu-
yUye ait oldugunu bulmak si-
ze kalmis.

lceri girdikten sonra savas-
CI veya kesifcinizle alt kattaki
odalar arastirmaya baslayin.
CUnku ust katlar henUz size uy-
gun olmayabilir.

Ortalik cesitli tipteki dus-
manlarla doludur, Alf kattan
baslayarak ve level atlayarak
yavas yavas ust katlara ¢ikin.
Level atlamanin kolay yolu,
saraya girdikten sonra kaplla-
rn acan mekanizmanin yanlis
dugmesine basarak, ortaya
cikan canavarlar yok eftikten
sonra saray disina cikip Save
etmektir. Aslinda her ddvusten
sonra Save etmek oyunda
cok yararl olur. CUnkU her-
hangi bir anda sizden ¢cok Us-
tUn bir yaratikla karsilasip yok
olabilirsiniz.

Karakterlerinizi yeterince Le-
vel atlamadan ¢ole sokma-
maniz yararinizadir. Cunkd ¢ol
en tehlikeli yaratiklarin bulun-
dugu bdlgedir. Yon sorununuz
olursa dogan veya batan gu-
nesten yonunuzu bulabilirsiniz.
Arctic bdlgesi de oldukca teh-
likelidir. Fakat silahtar orada
oldugu icin yeni silah almak
veya satmak icin oraya birkac

defa girmek zorundasiniz.
Ik basta bulacaginiz zirhlar

kesifciler (Scout) veya savascl-
lar icindir. Bunlari sinirloaziniza
giydirmek 1yl olmaz. Sihirlbaz-
lar genellikle 61U Drak soval-
yelerinin Uzerlerinden cikan
turuncu renkte pelerinler, ce-
sitli kolyeler vs. gibi seyler gi-
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yerler. Sunu hi¢bir zaman
unutmayin en zor dlddrdugu-
nUz canavardan bulacaginiz
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esyalar en iyi esyalardir.
Oyunun Snemli &zelliklerin-
den biri, sihir sistemidir. llk bas-
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ta her ne kadar sihirbazlarini-
zin sihir gucleri sinirl olsa da
Level atladik¢ca bu guc katla-

mali olarak artar. Hem rahip-

ler hem de sihirbaziar grubu

lyilestirici buyuler yapabilirler.
59

Drakkhen dunyasini gezer-
ken saldirilardan ENTER tusu-
na basarak kacabilirsiniz. Fa-
kat bu her zaman olumlu so-
nu¢ vermez. Yarali karakterle-

riniz Anhak tapinaklarinda iyi-
lestirilebilirler. Hatta olU karak-
terleriniz gerekli esyalara sa-
hipse tekrar hayata dénelbllir-
ler. (Bu gerekli esya yesim tas-
larnidir.

Drakkhen adasinda yuru-
mekten fazla hoslanmayanlar
icin teleportasyon kopruleri
vapilmistir. Mesela Portdl
1'den Portal 6'ya, Portal 2°den
Portal 3'e, Portal 4'den de Por-
tal &'e atlarsiniz. Birkac kere
gidip gelirseniz Portal’larin
yerlerini ¢ozersiniz.

Simdi size ilk iki bolumu ve
ipuclarini verecegim. Diger
polumleri ¢cdzmek ve kotuldk
dolu Drak Lord’unun Dragon
ordularini Ulkeden uzaklastir-
malk size kalmis. Dragon ve in-
san Irkinin gelecegi sizin elle-
rinizde.

Bolum 4

Prens Hordtkhen'in sarayina
girin. Invisibility buyudsunu yap-
mayl unutmayin. Iceri girdik-
ten sonra duvardaki sembol-
lerle oynayip kapilar kapatan
elektrik gucunu kaldirn. llk ka-
ta ¢ikin, Lizard’l dldurdudkten
sonra sol odaya savascinizi
gonderin. Drakh askeri parca-
ladiktan sonra soldaki kapinin
kilidini a¢in. Bu kapiya gugsiz
karakterleri yaklastirmayin
cunkd ufak bir tuzak var. Guc-
suz karakterleriniz her an ole-

bilir,

Kap! agildiktan sonra kuv-
vetli baska bir karakteri secin
ve savas durumunu kaldira-
rak odanin alt solundaki oda-
dan iceri girin. Sansiniz varsa
prensle yatak odasinda karsi-
lasirsiniz. Sakin savas modund
girmeyin sizi bir anda dldure-
cek gucu sahipfir. Prensin ar-
kasinda bulunan zirhi alin ve
geldiginiz kapiya dogru yéne-
lin, kapidan cikmadan énce
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orensi iki defa sorgulayin. |kin-
cisinde kardesine bir mesaqj
gotirmenizi isteyecek. Arfik
daha fazla oyalanmadan
odayi terk edin ¢cunkUd prens
cabuk &fkelenen bir karakte-
re sahipfir,

B&lUum 2

Saray! terkedin ve doguya,
prenses Hordtka'nin sarayind
dogdru gidin. Iceri girin. Sarayi
saldirnimis olarak bulacaksiniz.
Prensin sarayina donun ve
prensin odasina gidin. Haber-
lerinize cok sinirlenecektir ve
sizi kardesinin futuldugunao
inandigl Prens Haaggkhen'in
sarayina yollayacaktir,

Bundan sonrasinin ¢cozumu

size kalmistir. Yalniz bazi ipug-
larl vermeden dnce ekranin

sag alt kdsesinde bulunan iso-

retlerin anlamlarini soyleye-
yim.

Sol Ust taraftaki el isareti kar-
silasacaginiz karakterleri se-
amlamaya yarar. Eger olum-
u bir cevap alirsaniz konus-
maya devam edin, Onun ya-
nindaki soru isareti karsilasa-
caginiz karakterlerle konus-
maya yarar. Onun yanindaki
ise her hangi bir karakterinizin
istediginiz bir yere vurmasini
veya bUyu yapmasini saglar.
Orta siranin solunda bulacao-
Jdiniz esyalar almaya yarayan
el isareti bulunur. Ortadaki ki-
lic savasl sembolize eder ve

tUm karakterlerinizi savasa so-
kar. Onun yanindaki isaret loa-

21 sistemleri calistirmaya yarar.
BuyUtec isareti bilgi edinmek
istediginiz (bulundugunuz or-
tamla ilgili) her hangi bir sey
icin size bilgi verir. Kapl isaref
kapilarl acip iceri girmeye yao-
rar. Disket isareti ise disk islem-
lerini yapar.

Bazi ipuc¢lairi...

1. Karakterlerinizi donatin.
Oyuna bazi donanimlarla
basliyorsunuz fakat higcbiri ha-
zir bulunmasz. |

2. Ik kaleye girin. Kirmizi
sembollerden biri kapilardaki

P T

guc alanlarini yok eder. Eger
yanlis sembole basarsaniz ca-
navarlar ¢ikar. Eger canavar-
larn yok ederseniz disarl CIkip
Save edin. Kaleyi arastirin ve
silah ve zirn alin.

3. Merdivenlerden yukari ¢i-
kin ve sola girin. Bundan son-
ra her odaya girdiginizde sa-
vas modunda olmamaya dik-
kat edin. Yoksa prens sizi ezer
gecer. Prens size bir mesaj ve-
recektir ve bunu kardesine
goturmenizi isteyecektir. Ayri-
ca kalenin yonunu de vere-
cektir.

4. Princess of Earth'Un kale-
sine gidin ve prensin kalesine
geri dénun. Size diger kalenin
yonunU verecektir fakat buna
fazla glUvenmeyin. Bu kale
Princess of Water’in kalesiaAir,

5. Unlock buyustnu kullana-

B e e e L e
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rak k&pruyU acin. Kaleye girin
ve bazl kullanisli zirnlar alin,
Eger burada hayatta kalama-
yacaginizin farkina varirsaniz,
Train’e veya bir Visit The We-
aponsmith’e ihfiyaciniz var
demexktir,

6. Bu noktadan sonra size
verebilecegim baska saglam
ipucu yok ama... Silahtardan
sonra kuzeye Princess of Air'in
kalesine gidin. Burada bula-
caginiz yUzuk size kalenin ka-
pllarini acacaktir,

/. Princess of Air'in kalesinde
saddaki ilk kapidan girin ve
Princess of Earth’d buluncaya
kadar devam edin. Size GEM'|
verecek ve Prince of Warter’|
ziyaret etmenizi isteyecek. Bu
tasla kaleye girme imkani ou-
lacaksiniz. Bundan sonra oyu-
nun takibi kolaylasiyor.

8. Princess of Water'| ziyaret
edin. Size Prince of Earth’U gi-
dip éldUrmenizi isteyecek ve
veni silah ve zirh verecektir,

Q. Prince of Earth’d oldurin
ve GEM'ini alin.

10. Princess of Water’in ka-
lesine dénun. Size GEM'Ini ve-
recektir ve Princess of Fire'in
kalesinin yonunu sdyleyecek-
tir.

11, Princess of Fire'in kalesin-
de bir baska GEM bulacaksi-
niz ve burada Prince of Air'la
karsilasacaksiniz. Sizden kar-
desini éldUrmenizi isteyecek.

12. Princess of Air't oldurun

ve GEM'ini alin. Kaleyi terk

ederken Prince of Air'la karsi-
lasacaksiniz ve size GEM'In
verecektir, Sizi daha Prince of
Water’'in GEM'ine sahip olma-
diginizt hatirlatacak ve onu al-
manizi isteyecektir. Ayrica
Prince of Fire'in kalesinin dus-
man tarafindan kusatildigin
sOyleyecektir,

13. Prince of Water'in kale-
sine gidin. Onu orada bula-
caksiniz.

Benden bu kadar.

Cok hos bir FRP. Mutlako

alin favsiye ederim.
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DEATH KNIGHTS
OF KRYNN

Ersen Alptekin

Oyun Degerlendiriimesi:

Grafik R
Oynanabilirlik : 8
Ses a7
Genel e

M yrtani adinda cok guclu
oir Aurak Droconlari ko-

taluk guclerini bir araya topla-
mistl. Bir kez daha Dragon yu-
murtalarini curdime yolunu
bulmustu. OIU sévalye Sir Le-
caum’un yardimiyla orfa
Krynn'in kontroldnu ele gecir-
mis ve Draconianlar ve oluler-
den meydana gelen cok feh-
likeli bir ordu toplamaya bas-
lamisti.

Solamnic kuvve’rlen polge-
de toplanmaya baslanirken,
pir grup kahraman Myrtani’-
nin gizli planini ortaya cikar-
misti: birden bire gucli bir or-

du foplamak ve Solamnic ku-

vetlerini pusuya -dusurme.,
Myrtani ilk saldirida bazi
anahtar nifeligindeki liderleri
éldurtp,  geri kalan daginik

kuvvetleri ezmeyi umuyordu.

Calinmis bir buyd kitalbindan,
Dragon yumurtalarini Draco-
nian‘lara gevirmeyi 6grenmis-
H. Ve yumurtalar cok iyi gizlen-

misti, Lance savasindan son-

ra Solamnic izcileri bile yerle-
rini bulamamislardi. |
Kdcuk bir grup kahraman,
Kernen'de '¢cok iyi korunan
Myrtani’nin sarayina girmisler

ve kotuluk tanncasinin kulu
olan cariyesi Takhisis’i sinir kul-
anmadan oldurmuaslerdi.
Draconlarn guct olmadan So-
amnia sévalyeleri kotaluk or-

dusunu yok etmeyi basarapi-

lirler ve bolgeye tekrar bcm§|
geftirebilirler.

Onemli Jeografik Ozellikler:

B&lgenin ilk buyUdk kentl Ka-
laman ve Vingaard Keep'fir.
Bu iki sehir bélgeye yayilmis
olan bir cok kodye valilik eder-
ler. Bunlara Dwarven kdyu Tu-

ref, Gnom kdyu Quazle, ve in-
san kasabalar Cerberus ve
Cekos'da dahildir. Bu bdlge-

- de, arkalarinda viran kaleler
ve satolar birakan bir ¢ok sa-

vaslarolmustur. Insonlcrln kKO-
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t0 dusmanlari vardir ve korun-
malar lazimdir. Bunlarin en
anldsu gullerin sévalyesi olan
Lord Soth’un satosu Dargaard
Keep'tir. Simdi bu kale terke-
dilmis ve curimeye birakilmis-
fir,

Karakterler ve quiiler:

Partilerinizi karakter denilen
bireysel sahsiyetler olusturur.
Ayri ayri kabiliyetlerde olabilir-
ler. Ornegdin bazilar savascl,
digerleri rahip, baskalari bu-
yucu mesleklerinin uyelerl ola-
oilir,

Irkiar:

Karakterlerin mensup olabi-
leceQi yedi Irk vardir. Her biri-
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nin ayri ayrl gucld ve zayif
yanlari bulunur,

Silvanesti Elves (High Elves):
Uzun boylu, magrur ve uzun
dmurld bir gene sahipfirler,
Sleep ve Charm bduydlerine
karsi dogal bir bagisikliklari

vardir. Ayrica sakli kapilari
bulmada ustadirlar. Savasta

uzun ve kisa kilic ve yay ile sal-
dinrlarken bonus alirlar. Ol-
dukten sonra diriltilemezler.
Silvanesti Elf'leri Fighter, Pala-
din, Mage, Cleric, Ranger ve-
ya karisik sinifta olabilirler.

Qualinesti Elves:: Silvanesti
kardeslerinden biraz daha ku-
clUk ve daha arkadas canlisi
Elf'lerdir. Silveanesti‘lerle ayni
ozelliklere sahipfirler. Quali-
nesti‘ler Fighter, Ranger, Ma-
ge, Thief, Cleric ve karisik sinif-
larda bulunabillirler.

Half-Elves: Melez bir irkfir, in-
san ve elf irkinin ir cok lyi
6zelliklerine sahiptirler. Sleep
ve Charm buyulerine daya-
niklidir ve saklh kapilar bulma-
va yatkindirlar. Half-Elf'ler Figh-
ter, Knight, Paladin, Mage,
Cleric, Thief, ranger ve karisik
siniflardan olabillirler.

Mountain Dwarves: Hill
Dwarf kuzenlerine nazaran
daha bir boylara ayriimis ve
daha saftirlar. Bundan baska
Hill Dwarf’larla ayni ozelliklere

sahiptirler. Mountain Dwarf’lar
Fighter, Paladin, Thief, Cleric
of Reorx ve karisik siniflardan
olabillirler.

Hill Dwarves: Inatcl, sert ve
bitip tUkenmek bilmeyen ca-
liskanlhklaryla anltGddrler. Ayri-
ca el sanatlarindaki maharet-
leri tUm dunyada s&z konusu
olmustur. Blylye ve zehire da-
yanaklidirlar. Savasta Goblin'-
lere saldirirken bonus alirlar.
Ayrica Orge ve Giant'larin sal-
dinlarindan kacmada ustadir-
lar. Dwarf'lar Fighter, Thief,

Ranger, Cleric of Reox veya
karsit siniflardan olabilirler.
Kender: Bu kdcUk insaniar
korkusuzluklari ve dinmez me-
raklarnyla dnlidurler, Bayuye
ve zehire karsi dayaniklidiriar
ve yuksek zekaya sahip dus-
manlarina karsi 6zel kabiliyet-
ler gelistirmislerdir. Kender bou
kabiliyetini kullandiginda,
disman akhinryitirir ve ne yap-
hdint bilmez bir hale gelir.
Kender'lerin kullanacagi en iyi
silah Hoopak'tir. Hoopak'lar
bir uclarn mizrak, diger ucu sa-
pan olan bir silahtir. Hem ya-
kin ddvus silahi hemde uzak
doévus silaht olarak kullanilir-
lar. Kender'ler bu silahla cok
Sldurtcu vuruslar yapabilirler.
Ayrica bu silaht kullanirken
dzel bonus alarlar, Thielf, Figh-
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ter, Runger, Cleric veya kari-
sik sinifa mensup olabilirler.

Humans: Kyrnn dudnyasinin
en genel ve en cok bulunan
irkidir. Figter, Mage, Cleric,
Thief, Paladin, Knight olabilir-
ler.

Yetenekler:

Her karakter alti rastsal ola-
rak olusan yetenege sahipfir.
Bu yetenekler karakferin irkina
ve sinifina bagl olarak hesap-
lanir. 2'den 18’e kadar bir de-
Jer alirlar ve bazl bonuslara,
sinirlamalara sahipfirler.

Karakterlerin sinifina bagli
olarak bu yeteneklerin biri ve-
va bir kaci éncelikli olarak ter-
cih edilir. Bu tercihin sebebi o
sinif icin bu yeteneklerin ayri
bir deger tasimasindan dola-
vidir. Ornegin Strenght (guc)
Fighter'lar (savasci) i¢in ir
anahtar yetenektir. Hemen
hemen butun karakterler bu
éncelikli yeteneklerin® 16'yi
gecmeleri halinde &zel bo-
nuslar alirlar.

iInsan olmayan karakterler,
vetenekleri icin, irktan irka de-
gisen oOzelliklere gore bir ge-
listirici alirlar. Meselaq,
Dwarf’lar+ 1 bonus Constituti-
on yetenegi icin alirlar ve
maksimum Constitution sayisi
18 yerine 19 olabilir,

Strenght (Gug) (STR): Karak-
terin fiziksel gucu, kas gucu ve
dayaniklihdinin bir gostergesi-
dir. Savasci tipli karakter 18
Ustinde arti degerler alabilir-
ler. Bu degerler 01, 33, 99 gi-
i bir ydzdeyle taban gucu-
nun yaninda ifade edilebilir-
ler. YUksek gucler karakterin
gdgus gdguse carpismalar-
da yakin dévus silahlarini kul-
lanma kabileyetlerini arftirir-
lar. Ayrica gug¢, karakterin sa-
vasta yavaslamadan ne ka-
dar agirlik tasiyabilecegini
pelirler.

Inteligence (Zeka) (INT): Ka-
rakterin iyi 6grenebilme gos-
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tergesidir. Zeka, buyUculerin
meslekleriende ne kadar iler-

leyebilecegdini ve kullanabile-
cegi buyu tipini ve sayisini si-
nirlar.

Wisdom (Kavrama) (WIS):
Karakterin, duinyayl anlamasi-
nin ve dunya guclerine tesir
edebilmesinin dlcusudur. Cle-
ric’ler yuksek Wisdom puanla-
rinda ekstra bonus alarlar ve
bu Wisdom puanlar onlarin
vapabilecegdi buydleri sinirlar.
- Dexterity (Hiner) (DEX): Ka-
rakterin el becerisinin ve ce-
vikliginin géstergesidir. Thief'-
ler yUksek Dexterity puanlarin-
dan dolayi bazi &zelliklere sa-
hip olurlar. Dexterity karakte-
rin savasta, uzak dégus silah-
larini ne kadar iyi kullandikla-
rinl ve ausmanlarin saldirilarin-
dan ve dlcUde korunabilece-
gini de g&sterir.

Constitution (Saglk) (CON):
Karakterin, genel vicut sagli-
ginin bir ifadesidir. Fighter’lar
14 puanin ustinde her CON
puani i¢cin savasta ekstra bir
vurus puani (Hit Point (HP) alir-
lar. Savasci olmayan karak-
terler de ayni dzellikleri gbste-
rirler fakat her Level atlayisin-
da HP'lerine iki puan ekstra-
dan eklenir (15 puanini altin-
da bu ozellikler alinamaz). Bu
Ozellikler karakter 10 Level'a
gelene kadar devam eder.
Ayrica CON puanlarn karakte-
rin ne kadar diriltebilecegini
ve tekrar diriltmenin ne &lcu-
de pbasaril olabilecedini gos-
ferir. Basarnl her diriltmede ko-
rakter CON puanindan 1 pu-
an eksilir.

Charisma (Karizma (CHA):
Karakterinizin baska bir karok-
feri etkilemme gUcudur. CHA
puanini, karakterin baskalari-
na kendi istegini ne dlcude
yaptirabilecegini gosterir. Bu
NPC'lere (Non Player Charec-
fer (oyuncunun olmayan ka-
rakter) kumanda etme fakto-
raddr. NPC'lerle anlasmaya
giren karakterler en yuksek CH

puanina sahip olan karakter-
lerdir.

Karakter Siniflan:

Bir karakter en azindan bir
sinifa dahil olmalidir. insan ol-
mayan karakterler birden faz-
la sinifa dahil olabilirler. Bir-
den fazla sinifa dahil olan ka-
rakterler, butin bu siniflarin
ozelliklerini tasirlar fakat aldik-
larn Experiance puanlari bdlu-
neceginden daha zor Level
atlarlar,

Karakterler, siniflarina, Le-
vellarina (derece) ve kabili-
yellerine gbre HP, buyu ve
baskaca &zellikler alabilirler.

Cleric: Cleric’lerin buyuleri
onlara inandiklari ilahlarn tara-
findan verilmistir. Ayrica zirh
giyip, ezici silahlar kullanabi-

lirler (kbseli veya nisan almalr
silahlar Kullanamaziar). llahi

sectikten sonra Cleric’ler sa-
dece ilahlann verdigi ozellik-
leri kullanabilirler. Her ilah da-
hil olduklari cicege gdre dzel-
liklere sahiptir (lbu konu ileride
anlatilacaktir). Cleric’ler dlile-
' (Skeletons, Zombie gibi) tah-
rip etme veya geldikleri yere
geri gonderme gibi baz 6zel
guclere sahip olabilirler. Bu
guc¢ Cleric derece atladigin-
da otomatik olarak atar. Cle-
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ric’lerin oncelikle kabiliyeti
Wisdom'dir.

Fighter: Butln zirhlari ve silah-
lari kullanabilirler fakat bly
yapamazlar. Fighterlar CON'-
lari 17 ve daha Ustindeyse
ozel gu¢c ve HP kazanirlar,
Fighter’lar icin dncelikli kabili-
yet Strenght (STR)'dir.

Mage: Cok glclu buyrilere
sahiptirler ama zirh veya silah
kullanmazlar (Dart ve Sataff
hari¢). Mage’ler sadece
Scroll’larda ve kendi sihir ki-
faplarinda bulunan buyuleri

=

yapabillirler. Kyrnn dunyasin-
da pbuydcller ¢ aya gbre
guc ve ozellik alirlar, Bu aylar
beyaz, kirmizi ve siyahtir. Bu
aylar ekranin tepesinde gds-
terilmistir. Ornedin beyaz Ma-
ge ay kirmizidayken glcunun
oUyuk bir bAIUMUNU, ay siyah-
fayken tamamini kaylbeder.
Ay beyazdayken gucinun
maksimumuna ulasir. Oncelik-
Il kabiliyeti Intelligence’dir.
Paladin: Tum silah ve zirhla-
r kullanabilirler. Ayrica Disea-
se’e (hastalik) karsi tamamen
bagisiktirlar ve 9. dereceden

sonra Cleric buyulerini kulla-

nabilirler. Paladin’ler Fighter'-
lar gibi 6zel guc ve Hp alirlar.
BlUyulere ve zehre karsi da ku-

vetlidirler.
Paladin’lerin 6zel durumla-
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rindan oturd ilahlarindan ge-
len bazi 6zel bUyu kabiliyetle-
ri vardir. Kendi derecelerin-
den iki alt seviyede Cleric ise-
ler dluleri geldikleri yere don-
durebilirler ve devamli pro-
tection from Evil 10 Radius bu-
yusuyle cevrilidirler. GUnde bir
kez her dereceleri icin 2HP ka-
dar bir yaray: iyilestirebilirler.
1-5 derecelerii arasinda haf-
tada bir kez, 6-10. dereceler-
de haftada iki kez ve 11-14.
derecelerde haftada Uu¢ kez
Disease iyilestirebilirler. Onun-
cu derecede Paladin’ler Cle-
ric buyuleri kullanabilirler fa-
kat Cleric Scroll’'u kullanamaz-
lar.

Paladin’ler Lawful Good hi-
zasinda olmalidirlar ve INT ve
CON puanlari en azindan 9,
STR puanit en azindan 12, WIS
puani en azindan 13 ve CHA
puani en azindan 17 olmali-
dir. Oncelikle kabiliyeti STR ve
WIS olmalidir.

Ranger: BUtun zirhlari ve si-
lahlarn kullanabilirler. Ranger’-
ler Fighter’lar gibi &zel guc ve
ek HP puani alirlar. Devleft si-
nifina ait canavarlarla dévu-
surken fazladan zarar verirler.
Partiye Ucten fazla Ranger ka-
filamaz.

Ranger’ler dogayla cok iyi
oir uyum icerisindedirler ve 8.
dereceye geldiklerinde Druid
payuleri kullanabilirler. @. de-
recede Mage buyuleri kaza-
nirlar fakat hic¢ bir Scroll kulla-
namazlar.

Ranger’ler Good cizgisinde
olmalari gerekir. STR'de ve
INT'de en azindan 13 WIS'de
ve CON'da en azindan 14 pu-
anda sahip olmalar gerekir.
Oncelikle kabiliyetler STR, INT
ve WIS'dr,

Solamnic Knight: Krynn dun-
yasinin sévalyelik onurudurlar.
Knight'lar d¢ adet Order de-
nen gruba bolunmuslerdir.
Bunlar, Knights of the Crown,
Knights of the Sword ve en
prestijli. Knights of the Rose'-

dur, Her biri silahta kendi hu-
nerlerine ve cesarete sahipfir.
Knight'lar, savasta liderlik
kabiliyetleri bakimindan cok
degerlidir. Ne zaman patile-
rinde Knight bulunan bir grup
savasa girerse, Knigth bir [i-
derlik kontroll yapar. Eger bu
kontrol basarili olursa partiye
dahil olmayip sizin yaninizda
savasan karakterler partiye
dahil edilmis gibi kontrolUind-
ze girerler. basarnidaki artis
Knightin bu Uc Order icinde-
ki yUkselisle baglantihdir.
Knight'lar varliklarini Or-
der'a bor¢lu olduklarindan

Rose’'a dahil olmak icin en
azindan STR 15, INT 10, WIS 13,
DEX 12 ve CON 15’e sahip ol-

malhdirlar.

Thief: Kiliclarla, yaylarla ve
sapanlaria savasip Leater Ar-
mour (deriden yapilan bir ce-
sit hafif zirh) giyebilirler. Savas-
ta kullandiklarl (daha sonra
aciklayacagim) Back Stab-
ping denen oldurucu bir &zel-
lige sahiptirler. Ayrica kapila-
N acmada ve tuzaklarl boz-
mada Ozel yetenekleri vardir.,
Hirsizlar icin &ncelik kabiliyet
DEXfir.

topladiklarn hazineyi hasat
olarak Order’a teslim ederler.
Knights of the Crown elindeki
hazinenin % 10'nu, Knighhts of
the Sword ve Rose 20 Steel'-
den pbaska ellerindeki her se-
yi bir Outpost’'a veya kaleye
giriste Order’a teslim ederler.
Knights of the Sword ve Rose'a
dahil olan Knight'lar 6. dere-
ceye geldiklerinde bazi Cleric
payuleri yapabilirler.

Crown ve Sword’'a dahil
Knight'lar yeterli kabiliyet ve
derecede iseler Rose grubu-
na girmeye hak kazanirlar,

sword'a katillabilmek icin
Knight'lar en azindan STR 12,
INT @, WIS 13, DEX 9, CON 15°e

- sahip olmalidiriar,

64

Hayat Felsefeleri:

Karakterlerin yasami boyun-
ca diger karakterlere ve bazi
sihirli esyalara karsi davranis
felsefesidir.

Lawful Good: lyilik icin ka-
nunlara uymayi felsefe edi-
nenlerdir.

Lawful Neutral: iyi ve kdtu-
|Ukfen &nce kanunlara uyma-
yI felsefe edinenlerdir.

Neutral Good: Kanunlar ye-
rine lyilige inanmis kisilerdir.

True Neuiral: Kétuluk ve iyi-
lik, nizamla karmasa arasinda
bir dengenin olduguna ina-
nanlardir.

Chaotic Good: Ozgurlt-
aun, iyilik veya koétalige nazo-




Commodore

TANITIM

ran daha fazla dnemli oldu-
guna inanmis karakterlerdir,

Diger Ozellikler:

Her karakter oyununun gidi-
satini etkileyen Uc dnemli de-
gere daha sahiptirler. Bunlar
Hit Points (vurulus (yasam) pu-
ani), Experience points (fecru-
be puani) ve Level'lar (dere-
celer) drr.

Hit Points (HP): Karakterin
kendini kaybetmeden once
ne kadar darbe alacaginin
gostergesidir.

Experience Points: Karakter-

lerin bu macerada ne é6gren-
diklerinin gdstergesidir. YUk-
sek dereceli karakterler mes-
leklerinde danha basarili olur-
lar,

savaslar:

GoOrevi tamamiamak icin
karakterlerin bir cok tehlikeli
dusmanlarla savasmalar ge-
rekir. Savaslar, taktik savas
haritasinda gecer ki bu hari-
fa bulundugunuz arazinin da-
na detayli bir halidir. Bu hari-
ta gérunmeyen karelere ayril-
mistir. Hareket ettiginizde bu
karelerin varhgini hissedersi-
niz. Hareketler Movement Po-
int (MP) (hareket puani) esas

—— . ——

alinarak yapllir. Her harekette
hareketin ve arazinin durumus-
na goére MP'nizden bir miktar

eksilir. MP'niz sifir oldugunda
hareket edemezsiniz. Capraz

hareketler dogrusal hareket-
lere gbre biraz daha fazla pu-
an gerekfirirler.

Savasta hareket sirasi gelen
karakterler (dost veya dus-
man olsun) rastsal olarak ko-
mputer tarafindan belirlenir.
Bu hareketler icerisinde buyU
vapmanin baz 6zel hali var-
dir. BUydnun tipine gobre ya
hemen devreye girer ya dad
bir kac bolum beklersiniz. De-

lay komutunu bir karakter igin
kullanirsaniz biriktirdiginiz ha-
reket siralarint arka arkaya
kullanabilirsiniz.

Oyunun savas bolumiinde
komputer canavarlarin hara-
ketlerini kontrol ediyor. Quick
komutuna bbasarsaniz sizin ka-
rakterinizi de komputer kontrol
eder.

Her karakterin savas kabili-
vetleri onlarin AC, THACO ve
verdikleri zararla ol¢uldr.

AC (Armour Class) (Zirh Sini-
f1): Karakterinizin veya savas-
gl canavarin ne kadar zor
darbe alacaginin gostergesi-
dir. Vurulmasi en zor olanlar
dustik AC puanina sahip
olanlardir. Bazi sihirli esyalar
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karakterlerin AC lerinin-dusuk
olmasina yardim edebillirler.

Thaco: Karakterlerin yakin
veya uzak dégus silahlariyla
dusmana isabet yuzdesinin
ne oranda oldugunu gdsterir
1-20 arasl bir rakkamla goste-
rilir. THACO'nun anlami AC’si O
olan bir dusmana isabet kay-
detmektir. THACO'nun kucguk
olmasi karakterin isabet yuz-
desini arttirir. Isabet basarisi
rastsal sayinin  ddsmaninin
AC'si eksi THACO sayisindan
uyuk olursa olur.

Damage (Hasar): Yapilan
darbe yerini buldugunda sal-
dirgan karsi tarafa hasar mey-
dana getirir. Bu yaplilan hasar
pUyU veya silah fipiyle alaka-
idir. Mesela iskeletler ezici si-
lahlardan daha fazla hasar
goérdrler. Bazi canavarlar sa-
dece buyl guclyle hasar
alabilirler. Toplam hasar sayi-
si karakterin HP'sini gectiginde
karakter oldr, -

Bazi Saldin Ozellikleri:

Uzak ddégus silahlar (yay,
sapan gibi) karakterin yanin-
da dusman bir karakter yoksa
kullanilabilir. Ayni sekilde uzak
ddégus silahini Onlemenin yolu
o karakterin yanina sokulmak-
fir.

/. dereceden sonra (Ran-
ger’lericin 8) tUm savasci sini-
fina dahil karakterler yakin sa-
vasta bir kerede birden fazla
saldirabilirler.

Hareket aninda bir dusman
alanina girerken veya cikar-
ken dusmanin size vurma hak-
ki dogar. Bu sizin karakteriniz
icin de gecerlidir.

Bu aylik bu kadar. Gelecek
aya Death Knights of Kyrnni‘in
paydleri, Journal Entry’leri ve
pir strd yardimci bilgilerle si-
ze el kitabinl aratmayacagiz.
Ayrica kisa bir cdzim ozeti de
vereceqiz.
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3 akiilii a

gocuklara!
Ulker Cokomel'’den.

5 Cohomel ambalaji1 gonderin, hazanin!

Cokomel'de heyecan baslads:
- Bu hajta 5 Cokomel ambalaji gonderen, cekilise katilacak.

Ve 3 miithis araba, 3 sansl: cocugun olacak.

Haydi! Besleyin Cokomelleri, kacirmayin arabalari.
Y ®

Cok zarj gonderin, sansiniz: artirin. Bu hafta hazanamazsamz,
zarjiniz gelecek hajtamin cekilisine de katilacak. Zarfin iizerine
adiniz, soyadimz ve adresinizle beraber dogum tarihinizi ve
telejon numaramniz: da yazin. Ik ¢cekilis 3 Eyliil sal: ve sonra
her sals.

Unutmayin! Her cekiliste yeni bir sansimiz olacak!

Arabalar: da
giizel!

Tipk: gercek araba
gibi. Gaza basinca
gidiyor. Kontak
anahtar: var.
Kornals, vitesli.
Elektrik motoriu.
Akusu sarjla.

Bu kampanyaya, Birlesik Reklamcilar A.S. ve Ulker Gida San. ve Tic. A.S. calisanlar katilamazlar. Bu kampanya Milli Piyange Idaresinin BODB-1991/1142-7228 tarih ve sayil izinleriyle dizenlenmistir,

BR Birlesik Rekla meailard S




