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5 Mart’ta Asperkan’in Sisli'de
veni bir adresi olacak. Bu adreste
profesyonel Mesleki uygulama
odalarinda dilediginizce
calisabilecek,
uzman danismanlardan
yararlanacaksiniz.
Sinirsiz program arsivinin
imkanlari ile islem gucunuzu
artiracaksiniz.

Gelin yeni adresimize!

Yeni uygulamalarimiza katilin,

argivimizi iﬁﬂl}”ﬂ! TELETEKNIK YETKILI SATICIS!
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YAYINCININ NOTU

UCUNCU YILIMIZ...

ecen saylyla iki yasini dolduran dergimiz, bu
sayisiyla daha da basanlh olmay1 hedefleye-
rek ii¢lincii yilina giriyor. Giderek artan oku-
yucu sayisiyla ve okuyuculanmn istekleri dog-
rultusunda vapilan degisikliklerle, bu yil da
basar grafigimizin yiikselen bir egri ¢izecegine inamiyoruz.

Gectifimiz dénemin Commodore’cular agisindan en 6nem-
i olay1 27-31 Ocak tarihleri arasinda Etap Marmara Oteli
Tiivap Ticaret Merkezi'nde yapilan Commodore Show 88
1di. Bes giinliik siire icinde 20000°1 askin bilgisayar meraklis:
Show’u izledi. Unlii sanat¢i Baris Manco’nun acihisini vapu-
t1g1 Show’da, her giin yapilan ¢ekilislerde toplam yiizleri bu-
lan hediveler dagitildi. Dergimizin bu sayisinda, hediye ka-
zananlarin listesini bulabilirsiniz.

Show’un en ¢ok ilgi ¢eken koselerinden biri, Teleteknik’in
diizenlemis oldugu “Bilgisayar ve Yeni Insan” konulu kari-
katiir yarismasina katilan iiriinlerin bazilarinmn sergilendigi
bdliimdii. Cok kisa bir katilim siiresi i¢cinde gelen iki yiiz-
den fazla karikatiir, hem bizi hem de ka-
rikatiir sanatina géniill vermis olanlar,
¢ok mutlu etti. Yansmada biiviik &diid
olan AMIGA 500’1 ve basar 6diilleri olan
Commodore 64’leri alan yansmacilarin ki-
sa Ozgecmislerini ve eserlerini bu sayimiz-
da yayinhyoruz,

Bu wilki Show’da en ¢ok ilgi toplayan
diger bir olay da, her giin AMIGA’cilar ta-
rafindan verilen cesitli seminerlerdi. Dr.
Afif Say, Ali Murat Erkorkmaz, Yilmaz
Aysan, Derya Kodroglu ve Neset Ruacan,
AMIGA'min farkh alanlardaki kullanim
olanaklarim uygulamali olarak anlattilar.

Bunlar arasinda en yogun ilgiyi toplayan, Derya Kéroglu,
Mozaik Grubu ve Neset Ruacan tarafindan gergeklestirilen
ve AMIGA'nin miizik alanindaki olanaklarim gdsteren se-
minerdi. Bundan yola ¢ikarak dergimizin bu sayisinda AMI-
GA ve ses-miizik uygulamalar konusuna agirhk verdik. Bu
alanda iiretilen yeni iiriinlerin ve programlarin bazilarini ta-
nitmaya calistik,

[1kini gegen sayimizda yayinladigimiz Macera Pesinde k-
sesl tahminlerimizin ¢ok lizerinde bir ilgivle karsilandi, Ge-
len mektuplar o kadar ¢ok ki, Can arkadasimiz herhalde giin-
lerinin bilyiik bir boliimiinii bunlan cevaplamakla gegirecek.
Bu arada okuyucularimizin yogun ilgisini ¢ceken kdéselerimiz-
den Oyun Tamtimi’'mi da biraz daha artirdifimuzi séyleyelim,

Gegtigimiz ay, dergivle ilgili bir siirii kékli degisikligin ya-
sandi bir aydi. Bunlarin basinda, derginin ¢calisma meka-
nimin degismesi geliyor. Artik dergimiz, daha kalabahk bir
kadronun destegiyle Tesvikiye'deki Bilgisayar Danisma Mer-
kezi'nde hazirlanacak.

Bayilerimizin Pazarlama departmammizdan tanidigi Bil-
lur Kéntéiz arkadasimiz, bu sayidan itibaren derginin reklam
sorumlusu oldu. Arkadasimizin, ¢alisma hayatimin bu yeni
déneminde de ¢ok basarih olacaina inaniyoruz.

Bir sonraki sayimizda bulusmak dilegiyle... [

OSMAN BABAOGLU
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Bilgisayar olgusunun blylk bir
hizia girdigi ve yayginlashd Ulke-
mizde, bir bilgisayar firmasi tarafin-
dan duzenlenen tek show'un ikin-
cisi 27-31 Ocak tarihleri arasinda
Etap Marmara Oteli Tlyap Ticaret
Merkezi salonlarinda yapildi,

Firmmarniz Teleteknik'in, kuruldudu
gunden bu yana iddiall olarak sdr-
dirddgu “sahs sonra hizmet”in ya-
ni sira, bir tar “sats éneesi hizmet”
olarak sundugu bu show'lar her yil
artan bir ilgiyle karsilaniyor. Bilgisa-
yar sahibl olmayan ziyaretcilerin
bu aletle tanismalanni, olanaklar-
ni &grenmelerini, bilgisayar sahip-
lerinin ise yeni donanim ve yazilim
orneklerini tanimalarin saglamayi
amaglayan show'u bes glnde
20.000' askin kisi izledi.

show’un agiisini 26 Ocak gunl




kalabalik sayida davetlinin katili-
miyla gerceklestirilen kokteylde
muzik dinyasinin dnde gelen isim-
lerinden Bans Mancgo yapt. Agilisa
oglu Doguhan’la birlikte gelen
Mango, show'u baydk bir ilgiyle
dolasti. Yeni bir AMIGA'cI olmanin
verdigi coskuyla uygulama érnek-
lerini izledi ve c¢esitli Urdnler ve
programliar hakkinda bilgi ald..

Kokteyle kahlan diger bir Snem-
li kisi, Commodore Infernational Li-
mited’'in yoneticilerinden Mr.Paul
Molloney'di. Teleteknik A'nin da-
vetlisi olarak Ulkemize gelen Mr.
Molloney, defalarca hayranhgini
belirtti ve diger Ulkelerde izledigi
show'larin daha sénuk oldugunu
sOyledi.

Show'da Teleteknik bayisi 26 fir-
ma, Commodore Urdnlerini, bun-
larla yapilan farkh uygulamalan ve

kendi gelistirdikleri Grlnleri sergile-
diler. Teleteknik de kendine ayril-
mis bélumlerde AMIGA, PC, Nei-
‘work, C 64, sinif sistemi vb. uygula-
malarnini sergiledi. Bu arada Turki-
ve Radyo Amatdrleri Dernedi de
show'a kahlarak Commodore
64'Un amatér radyoculuk alaninda
nasil kullanllacagini pratik uygula-
malarla gosterdi.

Show’'un en ilgi ¢ekici yonlerin-
den biri AMIGA' nin farkh alanlar-
daki kullammilarina iligkin seminer-
lerdi. Herbiri kendi alaninda uzmad-
ni olan AMIGA cilar bu olaganus-
td makinenin daha iyi taninabilme-
siicin calishlar, Show'un ilk semine-
ri, AMIGA'nin profesyonel olarak ig
uygulamalan alanindaki kullarmmi-
na iliskindi. Teleteknik AS Pazarla-
ma Destek Departmani Muddard Dr.
Afif Say, AMIGA'nIn bu alandaki
olanaklarnni érneklerle anlati. Ikin-
ci gun Turkiye'nin ilk AMIGA'cis1 Ali

Murat Erkorkmaz, mimarhk ve ani-

masyon uygulamalan Gzerine se-
miner verdi ve AMIGA'yla yapmis
oldugu uygulamalardan ornekler
sundu. Uclncl gun Reklamcilik AS
voneticilerinden grafik sanatcisi Yil-
maz Aysan, AMIGA'nin grafik sa-
natlar alanindaki uygulamalarini
yine érneklerle sergiledi. Dérduncu
gln ise gergek bir mlzik sdleni ya-
sand. Yeni Tarkd grubundan mu-
zisyen Derya Koroglu, Mozaik gru-
bundan arkadaslanyla birlikie
AMIGA'nin muzik alanindaki kulla-
nim olanaklamni sergileyen bir kon-
ser verdi. Ardindan Unld mdzisyen
MNegset Ruacan, yine AMIGA kulla-

narak izleyicileri hayran birakan bir
muzik ziyafeti sundu.

Show'un diger bir ilging olayi, Te-
leteknik'in dUzenlemis oldugu "Bil-
gisayar ve Yeni Insan” konulu ka-
rikatlr yarismasiydi. Show dncesin-
de cik kisa bir sUre icinde yapilan
varisma, beklenenin ¢ok Uzerinde
bir ilgiyle karsilandi. Derece kaza-
nan eserlerin yani sira yer darhgin-
dan ancak beste biri sergilenebi-
len karikatlrler, hem show'u ge-
zenlerin hayranhgini ¢ekti, hem de
bu sanat dalina géndl verenleri
umutlandirdi. 31 Ocak Pazar gund
vapilan bir térenle derece alanla-
ra &dilleri verildi.

Teleteknik AS, bu yil da Commo-
dore Show'u gezen bilgisayar me-
rakhlarina éddller verdi. EQitim set-
leri, dergi setleri, dergi abonelikleri,
Plus 4'ler, Commodore &64’'ler ve
blydk édidl AMIGA 500, her giun
yvapilan cekilislerle sahiplerini bul-
du.

31 Ocak Pazar aksami bes gun-
Uk ¢llginca tempodan bitap dus-
mus Teleteknik personeli, bilgisayar
dostlarina bdylesi bir hizmeti sun-
mus olmanin verdigi mutlulugu ya-
siyordu. Bayilerimizin de katilimiyla
yapillan kapanis eglencesinde her-
kes bir yil sonra yeni bir Commodo-
re Show igin sdzlesiyordu.
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Ramazan BAYRAKOGLU (Bagar: Odiili)

1966 Balikesir dogumlu. Izmir'de
yasiyor. Ilk, orta, lise 68renimini
[zmir'de yapti. 1984 yilinda DEU
Guzel Sanatlar Fakiultesi'ne girdi,
halen ayni ockulun Resim 4. sinifinda
okuyor. Karikatir ile sturekli bir
ugrasi yok. Karikaturleri Gargir,

Limon dergilerinde ve Yeni Asir ve
Hurriyet gazetelerinde yayimlandi.
Simdiye kadar katildig: yarismalarda
cesitli oduller aldai.

Birol BAYRAM (Bagari Odilid)

1965 yilinda Istanbul’da dogdu.
Marmara Universitesi Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Grafik Bolimii'nden 1987
yilinda mezun oldu. Cegitli mizah
dergilerinde karikaturler ¢izdi.
Yurtigindeki karikatur
yvarismalarinda 6duiller aldi, gocuk
kitabi resimledi. Halen kKendisine ait
Grafik Atolyesi'nde caligiyor.

Can AKINSAL (Bagari Odili)

1955, Istanbul dogumlu. Ankara
Fen Lisesi ve Ortadogu Teknik
Universitesi Endustri Mih. Bélimu
mezunu. Evli ve bir ¢ocuk sahibi.
Halen 6zel sektorde yonetici olarak
galisiyor. 1980 oncesi donemde gegitli
vayin ve sergilerde surdurdugd bu
ugrag) sirasinda kazanilmig yine
cesitli odiilleri var.




SEMINERLER

Commodore Show ‘88'in yildizi
AMIGA hemen hemen her meslek
grubu i¢in Uretilen programiarla
uygulama alanlarini sirekli genis-
letivor. Iste cesitli alanlardaki bu
uygulamalara érnek olabilecek ni-
telikteki caligmalar, AMIGA usiala-
n tarafindan seminerler halinde
show siUresince izleyenlere sunul-
du. AMIGA ve profesyonel uygula-
malar, AMIGA’da mimari ve ani-
masyon uygulamalari, AMIGA'da
grafik uygulamalarn ve AMIGA'da
muzik bashklan allinda toplanan
dért seminer buylk ilgi gordd.

Show'un ilk semineri Teleteknik
Pazarlama Destek Departmani MU-
dur Afif Say tarafindan sunuldu.
AMIGA'da profesyonal uygulama-
lar ve bu uygulamalarin getirdigi
kolayliklar Uzerinde duran Say, Su-
perbase, Logistix, BEST programiari
hakkinda bilgi verdi. Bunlardan
ozellikle Logistix entegre programi-
nin, metin igslem, hesap tablosu ve
veri saklama islemlerini ayni anda
yapabilmesi, ayrica CP/M uygula-
malarin da gerceklestirebilmesi il-
gi ile kargilandl. Yine Afif Say tara-
findan tanitilan Superbase progra-
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Bulent Somay ve Derya Korodlu AMIGA'min mizik yeteneklerini drneklerken.
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minda verilere iligkin gérintdlerin fi-
le icinde saklanabilecegdinin or-
nekleri verildi ve bu gdrintllerin
kamera yardimiyla alinmasini sag-
layan Frame Grabber fanifildi.

AMIGA ve profesyonel uygula-
malar seminerlerinde Afif Say tara-
findan tanifilan bir diger arln, 64
kullanicilan tarafindan Avrupa’'da
oldugu gibi bizde de buylk ilgi ile
karsilanan 64 Emdlator idi. 64 Em-
lator, C 64 programiannin AMIGA'-
da kullaniimasini sagliyor.

Show'un ikinci seminerinin konu-
Gu Ali Murat Erkorkmaz, CAD (Bilgi-
sayar Destekli Tasanm) programilar
ve uygulamalan Uzerinde durdu.
Ozellikle kendi mesledi olan mi-
marlk alaninda AMIGA ve CAD
programlarinin sagladigi olanak-
lar Uzerinde bilgi veren Erkorkmaz,
kendi yaphd bir otel projesi Uzerin-
de aciklamal érekler vererek ko-
nusmasini strddrdd. Erkorkmaz,
projesini en ince detayina kadar
bilgisayara girebildigini ve gerek
gordugu degisiklikleri kolayca ger-
ceklestirebilme olanagina da sa-



hip oldugunu orneklerle gosterdi.

Erkorkmaz'in konusmasinin ikinci
bélumU de oldukea ilgi toplad. Bu
bdlumin konusu AMIGA ile ani-
masyon, yani canlandirma galig-
malarn idi. Erkorkmaz, AMIGAnIN
bilinen grafik yeteneklerinden, su-
ratinden ve AMIGA'yla baglanabi-
len birkag yardimei aragtan yarar-
lanarak ¢izgi filmler olugturmanin
son derece kolay oldugunu soylU-
yordu. Bu olanaklarin nasil kullani-
lacadini da seminerde drnekleriy-
le g&sterdi. Erkorkmaz bu yontem-
leri kullanarak Hirrivef Gazetesi ve
Tempo Dergisi‘nin televizyon rek-
lamlanni da hazirlamisti. Erkorkmaz
bir cizgi filmin AMIGA'da hazirlani-
sinin bUtin evrelerini kaba hatlary-
la aciklarken, kendi yaphgi filmler-
den de érnekler sundu. Konunun il-
ging yanlanndan biri de Erkork-
maz'in gerceklestirdigi real-time
animasyon idi. AMIGAnin sahip ol-
dudu ylksek hizdan yararlanarak
tamamina yakin bir bélimu bilgi-
sayarca hareketlendirilmis bir ¢iz-
gi film izleme olanagd da bulduk.

Show un Ucuncd gindnun konu-
§u grafiker Yilmaz Aysan‘d. Profes-
yonel is uygulamalannda AMIGA
kullanimi hakkinda bilgi veren Ay-
san, ozellikle cizim programian
Uzerinde durdu. Deluxe Paint |l
programi ile hazirladig taslaklar
ve hemen seminer sirasinda ger-
ceklestirdigi ¢izimler izleyiciler ara-
sinda hayranhk uyandird.

Aysan, AMIGA ile nasil tanighgini
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Yilmaz Aysan ile AMIGA'nin grafik yeteneklerine profesyonel yaklasim.

anlatarak basladigl konusmasin-
da, AMIGA'niIn isine olan katkilarn-
da da sozetti. Taslak hazirlanma-
sinda sagladig zaman fasarrufu
ve renklendirmedeki kolayliginin
yvanisira hazirlanan faslagi egebil-
menin, blkebilmenin hattd per-
spektif verebilmenin AMIGA'da
mumkidn olabilmesi, grafikerlerin
isini kolaylagtiran temel unsurlar
olarak aniliyordu. Ayrica yaphginiz
bir logotype'i kullanacaginiz yerde
agdrmek (mesela bir zarfin Uzerinde)
de son derece Gnemli idi.
AMIGA ve muzik show'un dor-

AMIGA bir profesyonele daha eslik ediyor: Ruacan, AMIGA ile kisa bir konser verdi.

dincu seminerinin konusu idi. AMI-
GA'nin muzik yeteneklerinin bir kis-
minin tanitildig seminerin baglica
mizisyen konuklari Yeni Tarkd gru-
bunun solisti Derya Kéroglu, Moza-
ik grubundan Ayse Tutlinca ve BU-
lent Somay, Neset Ruacan idi. Sa-
nat¢ilar, seminere katilanlara MIDI
badlanth olarak ¢esitli enstriman-
larin ve AMIGA nin Uretebildigi ses-
lerin bir boldma ile ¢esitli ornekler
verdiler.

Neset Ruacan bir par¢ayt AMIGA
esliginde seslendirdi.

AMIGA'da dért kanalll ve gok
genis bir frekans bandina sahip
ses ve dahili synthesizer ile batln
enstrimanlarin seslerini gcikarmak
mumkin. Buna ilaveten, bir MIDI
baglanhsi ile birbirinden farkl oir-
cok miizik aletini ve synthesizer'i da
AMIGA (zerinde kullanmak, AMI-
GA ile bdtun bunlarn kontrol etmek,
pekcok amatér ve profesyonel ma-
zisyeni AMIGA ile caligmaya itebi-
lecek sebepler arasinda. Iste bu
olanada bir érnek olarak da, Ay-
se tutinci ve Bllent Somay birlik-
te AMIGAya baglanmig yedi farkl
enstriman (2 synthesizer, 1 drum
machine, 2 ses Ureticisi, 1 gitar) ile
kendi yaphklan bir pargayi seslen-
dirdiler.

Mizisyenler, donanim agisindan
hemen hemen hig bir eksikligin bu-
lunmadidl AMIGA'da gun geglikge
hizlanan bir tempo ile artan yazi-
Iimlar sayesinde AMIGA ile muzik
Uretmenin mikemmele ulasacagi
kanisini fagiyorlar.
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 COMMODORE SHOW
HEDIYE CEKILISI
SONUGLARI

K.Gekmece-Istanbul Rifat YENIDUNYA
27.01.88 Hafize KAHRAMAN , Uskadar-Istanbul
Yesilkoy-istanbul Ertan SAHIN Yagmur TOPAL
Serkan GEDIK Ornektepe-istanbul Erenkoy-Istanbul
COMMODORE 64 Aksaray-istanbul Ahmet GETIN Sahin DERYA
. Fahri KAHRAMAN Edirne Sisli-istanbul
Alpay OZBAK Yesilkdy-istanbul Imre TEZEL
=tiorsi Al Osman ERDOGAN Bostapstistanbu)
Turgay YUKTAS Bartin-Zonguldak - _ i
Géztepe-lstanbul Ahmet TUMBA Hanifi DONMEZ
Naci HOCAOGLU . ; Erenkdy-Istanbul
COMMODORE Besiktas-istanbul Nejla ATAMAN Murat MORDAL
PLUS 4 Fatih YAZAN TE"kll'dag Yesilkoy-Istanbul
-- Tayfun AGIL B el Enis TUNA
Levent TUMER Fatih-Istanbul Uskiadar-Istanbul

Gaziosmanpasga-lstanbul o "B)V(IKPINAR

Yenilevent-istanbul

Asaf GUZELCE

Hasan CABBAR . — Florya-istanbul Adana
Sigli-istanbul Kerem GUNESKANATLI  Yiimaz KURTULAN
Burak SINANOGLU Dimitri ZOTOS Kadikoy-Istanbul Eskisehir
Bahcelievier-Istanbul Cihangir-istanbul Sebahat OR Ertugrul KOG

Levent SAYAR Goztepe-istanbul Kiclkcekmece-istanbul

EGITIM SETI

Hakan SABUNCU

Bayrampasa-istanbul

Mehmet YILDIRIM
Golcuk-KOCAELI
Ash OZBOZKURT
Yenisehir-Karabok
Umut ENER
Bakirkdy-Istanbul

Ali Haydar OZSALAP

Sehremini-istanbul

Topkapi-istanbul
Gencer ERDEN
Tesvikiye-Istanbul
Hakan OZGULER
Etiler-lstanbul
Ertug SONKAN
Goztepe-istanbul
N.Barig KARTAL
Yesilyurt-Istanbul
Erol ESI
Taksim-lstanbul
Devrim BALKIR

BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI

Kerim AYDIN
Sariyer-istanbul
Mustafa SELCUK
Macka Istanbul
Mehmet DEMIR
Bakirkoy-Istanbul
Atilla OVEN
Yolava-istanbul

Aykut YUMAKLI
Goztepe-istanbul
Burak AKACIK
Maltepe-Istanbul
Coskun TUZEN
Capa-lstanbul

Sirin DAVARPANAH
Bakirkdy-Istanbul

Bostanci-istanbul Dursun AYAZ

Tamer KUDU
Bahcelievler-Istanbul
M.Klrsad TURUL

K mustafapasa-istanbul

Taksim-Istanbul

DERGI SETI COMMODORE 64

Mahmut YUKSEL
Taksim-Istanbul

Musfik DOGANCAY
Selamicesme-lstanbul

BILGISAYAR ol
ANSIKLOPEDISI

Hakan ASAL
Bakirkdy-Istanbul
Murat AYDINLI
Giftehavuzlar-Istanbul
Bahadir OGUN

Namik SENKOG
Bayindir-lzmir
Selim DALLI

Etiler-istanbul

Gebze 28.01.88 Mehmet SUNAY

Ozturk KILIG = Merter-Istanbul COMMODORE

Hakan GOKGE Gokhan 1ZGIR PLUS 4

Kurtulus-Istanbul Nisantagi-istanbul

i GET Riza DEMIRCI Sina HIDIR Nurdan KARAPANLI

Levent-istanbul Kugukyali-Istanbul Avcilar-istanbul

Savas TANER Bekir OZER Burak SENAY Povala BAYMAN

Besiktas-Istanbul Sisli-istanbul

Fatih-istanbul

Alptekin VAROL
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Gulperi OZAR
Besiktas-Istanbul

EGITIM SETI

Oral DRAMAN
Moda-Istanbul
Behig GURCIHAN
Bakirkéy-istanbul
Zafer KIZIR
Halicioglu-lstanbul
Alpay KOKSAL
Kanlica-istanbul
Cengiz TOKER
Istanbul

BiLGISAYAR
ANSIKLOPEDISI

Gokhan OLCER
Ulus-istanbul
Ahmet BILIKTAN
Kalamis-Istanbul
Mehmet ASANA
Taksim-Istanbul
Osman ARAYICI
Istanbul

Mehmet AKSIN
Besiktas-Istanbul

DERGI SETI

Bayram Ozcan BITNEL

Kurtulus-istanbul
Adnan AVCI
Bayrampasa-Istanbul
ibrahim OZTURK
Dazce

Atilla USTUNDAG
Istanbul

Selim TASKIN
Merter-istanbul
Mustafa SAHIN
Tepebasi-Istanbul
Yani HAYRETIDIR
Beyodglu-lstanbul
Orhan YILMAZ

Gaziosmanpasa-istanbul

Tank GELIK
Beykoz-Istanbul
llhan OKCULAR
Uskuidar-Istanbul

DERGI ABONELIGI

Feriuh KOKSAL
Bahcelievler-lstanbul
Kaan TOKER
Erenkoy-Istanbul
Ariadna GURKOK
Trabzon

Erdogan YUKSELEN
Yenikdy-lstanbul

Ali Osman UZUMCU
Erenkoy-istanbul
Omur ISFENDIYAR
Feneryolu-lstanbul

Ayse SEKEFEDG LU
Mecidiyekoy-Istanbul
Necdet ALTINAY
Bostanci-Istanbul
Rahmi SAGKAYA
Cerrahpasa- -Istanbul
Ozcan OZER
Tekirdag

AMIGA 500

Nizam KIZILSENCER
Fenerbahge-Istanbul

COMMODORE 64

Oykil AYKAS
Cankaya-Ankara
Mert ERAGAN
Bakirkoy-istanbul

COMMODORE PLUS 4

Meric ERYUREK
K.Mustafapasa-Istanbul
Turgay ELKOCA
Aksaray-istanbul
Borakan BURAK
Etiler-Istanbul

EGITIM SETI

Ozar TARHAN
Karabk _
Ozkan YEGENGIL
Kadikoy-Istanbul
Serkan DEMIRBAG
Besiktas-Istanbul
Osman GENG
Levent-Istanbul

Ali ERTEK
Taksim-Istanbul

BILGISAYAR
ANSIKLOPEDISI

Okan HACIZADE
Capa-istanbul

Talay VAROL
Findikzade-Istanbul
Cem DEMIRCI
Gimissuyu-istanbul
Sancar DURANAY
Gungoren-Istanbul
Harun IZER
Ferikdy-Istanbul

DERGI SETI

Kenan KAPLAN
Gaziosmanpasa-Istanbul
Talay SIMSEK
Atakdy-Istanbul

Akin KORKMAZ
Gungﬂren- Istanbul
Bozkurt DINCER
Ulus- IstanhuI
Mehmet GURAY
Uskddar-lstanbul
Melih MiT_HAHI
Nisantasi-Istanbul
Ercument SENEL
Tekirdag

Emre KISAGUN
Suadiye-Istanbul
Yasemin DEMIRCI
Bakirkoy-Istanbul
Hikmet ALACAM
Mersin

DERGI ABONELIGI

Rafi ALTUNKESER
Kurtulusg- Istanhul
Ismail $AH N
Kigukyali-istanbul
Tayfun BAYRAKTAR
Yavuzselim-istanbul
Atilla SARI
Beyoglu-lstanbul
lhsan KOCAOGLU
Halicioglu-lstanbul
Sedat GOKGE
Ortakoy-Istanbul
Lale BASTURK
Atakdy- Istanbul
Mehmet TEKGUL
K.Maltepe- -istanbul
Kubat GUN DOGDU
Taksim-Istanbul
Suat Utku AY
Balikesir

Erol SARIHAN

Gaziosmanpaga-Istanbul

Aydin DEVELIOGLU
Tuanel-Istanbul
Ozdem KOKSAL
Bahgelievier-Istanbul
Mesut TULUM
Aksaray-Istanbul

BILGISAYAR

ANSIKLOPEDISI

Didem TEKIN
Istanbul

Koray ERTURKAN
Merter-Istanbul
Capper JOHN
Taksim Istanbul
Nuray KAMALI
Bostanci-Istanbul
Cem KEMEROGLU
Kozyatagi-lstanbul

Hasan KURTULUS
Beykoz-Istanbul
Gulten YILMAZ
Kasimpasga-lstanbul
Ugur BASARAN

Sultanahmet-lstanbul

Toygun ATES
Mehmet SENOL
Gamugsuyu-Istanbul
Umut SUNGUN
Merter-Istanbul
Orgun KOKTUNA
Fenerbahge-Istanbul
Ali CIGIR
Bakirkoy-lstanbul
Goksel SANDALCI
Fatih-lstanbul

Oskar SEREMET
Pangalti-Istanbul

DERGI SETI

COMMODORE 64 DERGI ABONELIGI

Seref GULTEKIN
Aydin

Hasan TURAN
Aksaray-istanbul

COMMODORE
PLUS 4 |

Rausel GUATROP

Gaziosmanpasa-istanbul

Mazhar TURKER
istanbul’

Murat KARCI
Atakoy-Istanbul

EGITIM SETI :

Erciiment ERGENEKON

Hatay-izmir

Yilmaz UGUREL
Sigli-Istanbul
Mazez SENTURK
Merter-Istanbul
Gurhan UYSAL
Goztepe- Istan bul
Bllent SENSOZ
Istanbul

Buruk KONDUK
Atakdy-istanbul
Serkan ABIT
Sisli-Istanbul
Hakan GUVEN
Gayrettepe- -istanbul
Baykal UNDEGER
Yenikoy-istanbul
Umit OZMUTAF
Beyazit-Istanbul
Turgut GUNDER
Goztepe-Istanbul
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Commodore ve
Grafik

SAYIN Commodore Dergisi Yetkili-
leri;

Ben derginizi okuyan ve seven bir
Commodore’cuyum. Sorum su:
Commodore’da en kolay ve giizel
grafik nasil yapilabilir? (Isikli Kalem,
Art Studio, vs. olmadan.) Monitor
programi ne demektir? Simdiden te-
sekkiirler. Saygilarimla.

Cenk Toroslu

Sayin TOROSLU

Isikli kalem kullanmadan resim
yapmak isterseniz kullanabileceginiz
bircok program var. Bunlara KOA-
LA PAINTER progranuni drnek ve-
rebiliriz. Bu programlarn kullanarak
ve joystick yvardimi ile detayli resim-
ler hazirlamaniz miimkiin.

Monitor programi genellikle go-
rintii saglavan bilgisayar monitéri
ile karistirilivor. Makine dili ile calis-
mak istersek monitér programi kul-
laniyoruz. Bu program onaltilik ta-
banda veri girisinde biiyiitk kolaylik
sagliyor. Bazi monitdr programiarin-
da DISASSEMBLER da bulunuyor.

Tiirkiye’de Modem

SAYIN Commodore Yetkilileri;

Ben sizden Modem hakkinda bilgi
istivorum. Baz kitaplardan 6grendi-
gime gore bilgisayarlar arasinda bag-
lant1 kuruyormus. Bu cihazdan Tiir-
kive’de var mu? Varsa nereden alabi-
lirim?

Emin Giir
16

OKUR MEKTUPLARI

Sayin GUR

Modem bilgisayarilar arasirda bag-
lanti kurmak icin kullanilan bir arac-
tir. Modem vasitas: ile iki Commo-
dore bilgisayari haberlesebilecegi gi-
bi, birbirinden farkli marka da iki
bilgisavar da haberlesebilir. Ancak
farkl: bilgisayariar birbirlerine sade-
ce mesaj veya yazili metin géndere-
bilir. Bir modem kullanarak baska
bir C64 bilgisayarina istediginiz tiim
programi aktarabilirsiniz. Su anda
Tiirkive'de de MODEM kullanimi
mumkiindiir. Modem almak icin Te-
leteknik yetkili saticilarina basvura-
bilirsiniz.

Cé64’de Turbo Pascal

SAYIN Yetkililer;

Ben, Karadeniz Teknik Universite-
si E. Elektronik Miihendisligi Bolii-
mii’nde I1. ssmfa devam etmekteyim.
Okulda Turbo Pascal ile calismakta-
yim. Kullandigim bilgisayar PC-DOS
3.01A versiyonunu kullanan Corda-
ta CS40 mikrobilgisayardir. Elimde
iki tane 5.25 inc’lik disketim var.
Bunlardan biri sistem disketi, bunun
icinde MS-DOS, Turbo Pascal Com-
piler ve Turbo Pascal ile ilgili bilme-
digim programlar var. Diger disket-
te ise Turbo Pascal’da yaptifim prog-
ramlar var. Iste, ben bu programlari
kendi bilgisayarimda kullanmak isti-
yorum. Bundan dolayi size birkag so-
rum olacak. 1) Bu programlan
C64’de kullanabilir miyvim? Gerekli
Pascal derleyiciyl nereden bulabili-
rim? 2) Kullanmam miimkiin degil-
se Commodore bilgisayarlardan han-
gisi ile Turbo Pascal ¢alisabilirim?

3) AMIGA 500 almak istivorum. Bu-
nun i¢in elimdeki Co64, teyp iinitesi,
disket siiriiciisiinii satip, iizerine pa-
ra katarak alabilir miyim? 4) AMI-
GA 500, 1541 disket siiriicii ile cali-
sabilir mi? Yani 5.25 inc’lik disket-
leri AMIGA 500’de kullanmak miim-
kiin mii?
Simdiden tesekkiirler.

Haci1 Bekir Tuncer

Sayin TUNCER,

1) Pascal programlarinizi C64 ile
kullanmak icin gerekli derleyici bayi-
lerimizden temin edebilirsiniz. C64°-
te programlarimzi kullanmak icin
yeniden yazmaniz gerektigini unui-
mayin,

2) Pascal programliarnint daha ve-
rimli yapabilmek icin size AMIGA
bilgisayarim tavsive edebiliriz. AMI-
GA’da aradiginiz derleyicilerin he-
men hemen timiint bulabilirsiniz.
Ci128 ile CP/M modunda Turbo Pas-
cal ile calismanmiz miimkiin. Ancak
programlarinizi yeniden yazmaniz ge-
rekir,

3) Gerekli bilgiyi Teleteknik bayi-
lerinden alabilirsiniz.

4) Bu sorunuza ¢ok kisa bir stire
dncesine kadar olumsuz cevap vere-
cektik. Ancak AMIGA icin ¢ikarilan
C64 EMULATOR programu ile bir-
likte gelen kablo 1541 disket siiriicii-
stinii AMIGA ile kullanmanizi miim-
kiin kiliyor. Ancak 1541 disket stiril-
clisiinii sadece C64 programlarini
yiiklemek ve saklamak icin kullana-
bileceksiniz. Bu program sayesinde
C64 programlarmn bir cogunu AMI-
GA’da kullanmaniz miimkiin.



ER OYUNLAR SERISI DEVAMEDIYOR

AVAR’IN SUP

LGIS

)SAM BI

Paket 20

KAFA AYAR PRG.
BRAVESTARR
NEW BASKETBALL
COM. ZONE
SCHUPOS
SUNBURST
SUPER G MAN
HUNTER'S MOON
BONECRUNCHER
SUBTERRANE
INSIDE OVITING
COSMIC CAUSEWAY
TRAPDOOR 2
KNIGHTMARE
MASK I
BOSCANIAN
TENNIS

FRUIT MACH

OUT OF THIS WORLD
TOP DUCK
SPACE RELIEF

Commodore 64 ek donamimiarini
Osam’dan almn!

Multilcell

Ice Machine Sdper Plus
Double Cardridge Plus
Expert Cardridge

Final Cardridge

Final Cardridge 11

Ses Digitizer

Modem

Destek Tape

Fast Load

Simon Basic Cardridge -

Paket Programiari..............5500 TL.
1 Kasette 20 oyun.............3000 TL.
] Kasette 7T oyun............... 1500 TL.
Light Pan.::ovaarmmmanTOOD TE:

86 yihmn Soper Paket Programlarinin
uretimi devam etmekiedir.

5\

OSAM Bilgisaydr Ltd. Sti.

Ebuzziva Cad. Sakizliyah Sk. No.3
Bakirk&y/ISTANBUL Tel: 583 72 46

Osam bir Teleteknik Yetkili Saticisi dir.
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Gecen ay basladigimiz ‘‘Macera Pesinde’’
kosemiz epey ilgi goriyor. Cesitli sorularla dolu
pek ¢cok sayida mektup aliyoruz. Ayrica adventure
meraklilarinin yakindan taniyacaklari Commodore
User ve C + VG dergilerinin adventure yazari Keith
Campbellda bize bir mektup yazarak tebrik etti.
Kendisi mektubunda Tirk adventure merakhlarina
kocaman bir HELLO diyor...

MANIAC MANSION

Bu ay sizlere degisik turde bir
adventure sunuyoruz. ‘Action-
adventure’ tipi adventure’larin ge-
listirilmis bir érnedi olan Maniac
Mansion, ilging &zellikleri ile hem
devamli keyboard'la hasir nesir ol-
maktan sikilmis adventure merak-
hiarini bu sikintidan kurtaracak ve
hem de edlendirecek nitelikte bir
oyun...

Bilindigi gibi action-adventure’-
larda keyboard'un yanisira bir de
joystick devreye giriyor ve joystick
kontroll ile oyundaki bazi kahra-
manlara hareket saglanabiliyor.
Maniac Mansion'da ise komutlar
dahil bitin oyun tamamen joystick
ile kontrol ediliyor. Bu da oynama-
ylI buylk ol¢lide kolaylastiran bir
etken olmus.

QOvyun hbir film uyarlamasi ve ko-
nusu bildigimiz siradan Amerikan
filmlerine benziyor. Ortada pek te-
Kin olmayan bir ev var. Oyunda
ame., bu evde cilgin bir doktorun
elinde tutsak olan Sandy adindaki
geng kizi kurtarmak. Bu amagla
oyunun basinda Sandy'nin erkek
arkadas! Dave'in de iginde bulun-
dugu O¢ kisilik bir takim kurmaniz

20

gerekiyor. Bu arada oyunun jene-
rigi filme oldukca benzetilmis.
Evi bulmaniz mesele dedil cln-
ki evden bagka gidebileceginiz yer
yok ama belki eve girmek size
problem ¢ikarabilir. Eger iceri gir-
meyi basaramiyorsaniz bastiginiz
yere dikkat edin. Evde karsiniza ci-
kabilecek tipler ise Dr. Fred: deli
bir profesér, hemsire Edna; garip
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hobileri olan eski bir hemsire vb.
tuhaf insanlar...

Oyunda secgeceginiz genclerin
her birinin degisik yetenekleri ve
zayifliklari oldugundan oyundaki
stratejinizi buna gore ayarlamaniz
gerekiyor. Bulmacalar zor olmama-
larina karsin, hepsinin ¢ézGmua belli
bir sira gerektiriyor.

Oyunda ekran bes kisma ayril-
mis. En tepede mesaj satiri yerali-
yor. Qyun esnasindaki konusmalar
veya bilgisayarin cevaplar burada
beliriyor. Hemen onun altinda vi-
deo penceresi var. Ekranin biyk
kismini kaplayan bu alanda olaylar
bir kameranin goris alani 6lglsin-
de gorebiliyorsunuz. Video pence-
resinin alt kisminda clmle satiri
var. Herhangi bir cimle kurabilmek
icin gerekli fiilleri bu satirin altindaki
filler boliomunden segebilirsiniz.
Bunun igin joystick ile bir fiil segin.
Daha sonra fiilin arkasina gelecek
ismi video ekranindan gorerek se-
cebilirsiniz. Ayrica cimlede bulun-
masi gereken ‘with’ vb. badlaclar




programin kendisi tarafindan yer-
lestiriliyor. Cimleyi bu sekilde ha-
zirladiktan sonra komutu joystick
ile secerek kullanabilirsiniz. En alt-
ta ise tasinan esyalar var. Oyunda

Khight Orc bildigimiz Level 9 ad-
venture'larindan biraz farkh Dbir
oyun. Oncelikle oyunda Level 9'un
basit ve sade grafiklerinin yerini
tablo gibi dijitize edilmis grafikler
almis. Ancak asil degigiklik oyunun
oynanis bigiminde yapilmis. Bu de-
gisiklikler basta oyuna eklenen bir-
takim yeni komutlarla saglaniyor.
Bu komutlar sayesinde pek gok
zahmetli is birkag komutla halledi-
liyor. Mesela herhangi bir yerde bi-
raktiginiz bir seyi almak igin dnce
o yeri hatirlayip uzun yoldan gide-
rek geri donmek yerine ‘Find’ ko-
mutuyla otomatik olarak kendinizi
o esyanin bulundugu yerde bulu-
yorsunuz. Yine ‘Go to’ komutuyla
nerede olursaniz olun gideceginiz
yerin adim bildikten ve yolunuz
Uzerinde ¢cdzmeniz gereken bir bil-
mece olmadiktan sonra en kisa yol-
dan istediginiz yere varabiliyorsu-
nuz. Bu esnada gectiginiz yerler
hakkinda kisa bilgiler veriliyor.
Oyunda sizden bagka 15 ayr ka-
rakter var. Isterseniz bunlarin ba-
zilarina emirler verebiliyorsunuz
(birinci bolimde sadece Denzyl ad-
li birine emir verebilirsiniz). Mese-
la oyunda soyle bir komut vermek
mumkin: “‘Denzyl, find the knife,

her karakter kendi aldidi esyay ta-
siyor. Cdmle kurarken bu bolam-
den de yararlaniliyor.

Butin bunlar size uzun is gibi
gozlkse de oyunu oynarken buyUk

get it, find me and give the knife to
me''. Boylece zamandan da tasar-
ruf etmis oluyorsunuz. Ancak ka-
rakterler komutlariniza her zaman
uymayabiliyorlar. Ya da uysalar bi-
le verdiginiz komutu basaramayip
elleri bos dondikleri oluyor. Oyun-
daki diger komutlar, herhangi bir
kimseyi takip etme (follow...), Ram-
save, Ramload ve yanlis bir hare-
ket yaptiinizda sizi bir komut geri

dlgiide kolaylik sagliyorlar. Ozellik-
le ‘walk to’ ve ‘what is?' komutlari
ile bulundugunuz yerleri inceleme
imkaniniz son derece genis. Evdeki
odalarnn bazilarin karanlk bulacak-
siniz. Bu ylzden yaninizda bir fe-
ner bulunmasi yararl olacaktir.
Yoksa zifiri karanlikta elektrik dig-
mesini aramak zorunda kalirsiniz.
Fener ise karanlkta belli bir bolgeyi
aydinlatabiliyor.

Grafikler, sprite’lar ve ses efek-
tlerine kadar her sey 6zenle hazir-
lanmis. Sprite'larin animasyonu ise
gercekten goriilmeye deder. So-
nugta Maniac Mansion zevkle oy-
nanabilecek hos bir oyun. Insan bu
oyuna bakinca 64'0n hentz emekli
olma vaktinin gelmedigini anliyor.

Oyunun Degerlendirmesi:

Grafik: 8
Zorluk: 7
Oynanabilirlik: 9
Genel: 9

gbtiren Oops. Ayrica kursor tus-
larina basarak daha énce verdigi-
niz komutlarn gérebiliyorsunuz.

Oyun birkag bolimden oluguyor.
Birinci bolimde Grindleguts adin-
da, arkadaslar tarafindan bir ata
baglanip arenada dovilmeye ter-
kedilmis bir ork rolindesiniz. Are-
naya ciktiinizda dev gibi bir soval-
yeyle karsilasiyorsunuz. Dovlse
baglar baslamaz sdvalye mizragini
size firlatip isabet ettiriyor. Bu
carpmanin etkisiyle baglarinizdan
kurtulup yere diserek kendinizden
geciyorsunuz. Bir slire sonra uya-
nip gece oldugu hissine kapilarak




saginyorsunuz fakat cesitli dokin-
thlerle birlikte ¢oplagin igine atil-
digimz farketmeniz uzun sdrmu-
yor. Bu arada eski arkadaslariniz
Ork Kulesi'ne gidiyorlar ve kuleyi
karaya baglayan kopriuy( kendile-
ri gectikten sonra yokediyorlar.
Amaciniz gesitli, belalardan kurtu-
lup kuleye ulagmaktir. Kuleye giri-
si saglayan kopri yikilmis oldugun-
dan ugurumu gecebilmek igin sag-
lam bir ip yapmaniz gerekiyor. Bu
nedenle cesitli yerlerden bulacadi-
niz kemer vb. esnek seyleri birbi-
rine badlayarak hazirlayacadiniz ip
¢ok dnemli. Fakat bu ipi hazirlaya-
na kadar epey bilmece ¢gozmeniz
gerekiyor.

Ovyunda bazi bilmeceler oyunun
akisi icinde kendi kendine ¢ozuld-
yor. Digerleri ise bazilarinin disin-
da zor sayllmazlar. Ama her adven-
ture'da oldugu gibi oyunu tamam-
layabilmek igin birtakim zor bilme-
celeri gdzmeniz gerekiyor. Ipi yap-
makla ugrasirken diger karakterler-
den uzak durmaniz yararldir. Cun-
ki bazi karakterler sizin onlardan
aldiginiz bazi esyalan geri almak-
tan hic cekinmiyorlar. Oyunda 6lap
de yeni bastan baslamak diye bir

- e A e T T
You are 1n 2 huge pile of garbage, with the other rubbish thrown avay after
the towrnanent, An exit leads downwards and outside. You can see a putty knife

and a2 hooded cloak.
Khat now? goto castle

You go outside and are on a trampled field. You can see a pile of garbage.
You go west and are on a jousting field. You can see Denzyl.
You go north and are on a disnal fairground in 2 rovan coppice. You can see 3

{1agpole.

benzyl enters from the south. You go northwest and are™ :
to go northuest and are outside an ugly castle in a hot ean tangle.

a Juniper thicket.
Exits

lead 1n all directions and inside. You can see a golden ruler and 2

ravbridge. The dravhridge is closed.
KOEL mow/

sey yok. Oldigunizde sadece bu-
lutlarin arasinda bir yere geliyorsu-
nuz. Buradan tekrar istediginiz bir
yere geri donebilirsiniz.

Knight Orc, Level 9'un en iyi ad-
venture'larindan birisi. Bu oyunu
oynarken uzun sure AMIGA'nizin
basindan kalkamayacaginiz belli.

Oyun yeni oOzellikleriyle oldukca
zevkli bir hale gelmis.

Oyunun Degerlendirmesi:

Grafik: 7
Zorluk: 8
Oynanabilirlik: 7

‘Genel: 7

WHERE IN THE WORLD IS
CARMEN SANDIEGO?

Dedektiflik yapmaktan hoslani-
yorsaniz Carmen Sandiego ile ol-
dukca zevkli dakikalar gecirecedi-
niz kesin. Usta bir dedektif olunca-
ya kadar Alaaddin’in lambasi,
Gandhi’'nin gozlukleri vb. degerli
hazineleri galan uluslararasi bir ye-
ralti orgutdndn ayelerini yakalaya-
rak Interpol’e blyuk bir yardimda
bulunmalisiniz. '

Oyuna deneyimsiz bir dedektif
olarak bashyorsunuz. Ekrandaki
bilgisayardan size hangi sehirde
hangi degerli hazinenin calindig
rapor ediliyor. Hemen bu sehirde
ilk arastirmalariniza baslayabilir ve
suglunun pesine disebilirsiniz.

Sucluyu pazartesi sabahi 9'dan
pazar aksami 5'e kadar yakalama-
lisiniz. Bu nedenle elinizi gabuk tut-
maniz gerekiyor yoksa isinin usta-
st olan hirsizi yakalamaniz tehlike-
ye disebilir.
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Ovyunda cografya bilginiz Snem-
li rol oynuyor. Soyle ki; herhangi
bir Ulkede arastirma yaparken ba-
z1 ipuclan elde ediyorsunuz. Bu
ipuclar suclunun gidecegi tlkeyle
ilgili oldugundan, dnceden o dlke
hakkinda biraz bilginiz varsa sug-
lunun izini kolay kolay kaybetmi-
YOrsunuz.

ISTANEUL
ronday. 9 am

Ekran dért ana pencereye bélin-
mus. Sol (st pencerede zaman ve
onun altinda bulundugunuz bas-
kentten bir manzara var. Arastirma
esnasinda bu pencerenin altinda
yeni bir pencere aciliyor ve bura-
da ziyaret edebilecegdiniz yerlerin
resimleri beliriyor. Sag Ust pence-
rede konusmalar, bilgiler vb. gos-
teriliyor. Ayrica hirsizi yakalamak
Uzereyken burada kovalamacanin
komik bir ani gosteriliyor. Bu pen-
cerenin altinda ise bazi komut se-
cenekleri yeraliyor.

Her sehirde joystick veya keybo-
ard yardimiyla secebileceginiz dort
ayri komut var. Bunlar; ugakla ay-
rilmak, gidebileceginiz yerlerin lis-
tesini gormek, arastirma yapmak
ve Interpol’u ziyaret etmektir. Arag-
tirma segenediyle otel, havaalani,
kitiphane, market gibi yerlerden
tc tanesinde arastirma yapabilirsi-
niz. Bu arastirmalarimzda suglu-
nun gidebilecedi yerlerle birlikte
suglunun fiziksel dzellikleri (cinsi-
yet, sac rengi, varsa yara izi, dov-
me vb.) hakkinda ipucu da toplaya-
bilirsiniz. Yeterli ipucu topladiktan
sonra Interpol’u ziyaret ederek bu

ipuclarn 1si§inda suclunun kimligi-
ni ortaya cikarabilirsiniz. Ancak bu-
tin bunlar yaparken zamaniniz da
hizla azalmakta.

Bundan sonra yapacadiniz is eli-
nizdeki tutuklama emriyle sucluyu
en kisa zamanda yakalamaktir. Gi-
deceginiz Glkeleri dogru secerse-
niz sucluyu eninde sonunda yaka-

Istanbul. pnce
called
Constantinople. is
the largest citu in
Turkey: it has =
population ofF 2.7
million.

Seep caonnectinns

Depart bu plane
Investinate
Visit Interpol A

layacaksiniz ama suclunun kim ol-
dugunu 6grenmeden ve tutuklama
emrini gikarmadan onu yakalama-
niz momkan olmuyor.
Yakaladiginiz suglular cogaldik-
ca siz de deneyimsizlikten kurtulup
ivi bir hafiyelige terfi edeceksiniz.
Usta bir dedektif olmaniz gok sa-
yida suclu yakalamaniza bagh.
Oyunun bitiminde dereceniz ve ya-
kaladiginiz hirsizlarin sayisi diske-

FudepersT, mith o

pEpulatini wi @

WIS . drEs mr e

tThan rnities Euda
ol piid Hassd

BEpEareated by The
W Danublie Fiver

(fipe connectipns
Ueparyd by plone
Investinair
Hisit Intereol

te kaydediliyor ve oyuna baska bir
zaman kaldigimz yerden ayni ka-
rakterle devam edebiliyorsunuz.
Carmen Sandiego esprili ve eg-
lenceli oldugu kadar cografya bil-
ginizi de ilerlettiginden ogretici bir

oyun. Ozellikle oyunun kolay oyna-
nir olmasi oyunu zevkli kilan bir di-
ger etken.

DEGERLENDIRME:

Grafik: 7
Zorluk: 5
Ovyrianabilirlik: 10
Genel: 8

ADVENTURE iPUCLARI:

Castle of Terror: Dedirmenin di-
sindaki ficlyl inceleyin ve gakmak-
tasini alin. Bununla ikinci bélimde
hazine odasindaki mumu yakin.
Hazine odasina girebilmek icin ka-
fatasini itin. Tunel girisindeki iki no-
betciyi el baltasi ve zirh ile berta-
raf edin.

African Safari: Kayiga binebil-
mek icin kibriti alin ve flit galan
maymunun yaninda ates yakin.
FlOta alin ve kuzeydeki yilanin ya-
nina giderek flutl calin. Kdregi alin
ve kayiga binin. Biner binmez ku-
reklere asilmayi unutmayin yoksa
maymunun Gstlne yildinm diser
ve selaleye slrdklenirsiniz.

Dracula: Birinci bélimde ne ye-
diginize dikkat edin. En iyisi higbir
sey yemeyip sadece sarap igmek-
tir. Odanizda uykuya dalmadan on-
ce pencereyi kapatip iyice sirgu-
leyin. Bdylece Dracula’'nin gecele-
yin pencereden girmesini 6nlemis
olursunuz.

Gremlins: En basta asagiya inip
kilici alarak Gremlin’i éldirin. Son-
ra remote control'u alin ve mutfa-
ga gidin. Mutfakta devamii digme-
ye basarak Gremlin’leri 8ldGrin ve
bicag ve Gizmo'yu alin. Bigakla
yatak odasina cikip 6bdr Gremlin’i
de oldarin.

Mindshadow: Rom'u kaptana
vererek gemiye binin. lIk dnce tay-
falarin yanina giderek mutfaga gir-
menizi engelleyen adami dovin.
Sonra satiri alin, filikanmn yanina gi-
dip yelkeni de aldiktan sonra gemi-
nin kig tarafindaki zinciri satirla ke-
sin.

Frankéstein: Yukardaki odada
fazla kalmaymin. Paralan aldiktan
sonra asagiya inin ve oturup bek-
leyin. Bahcedeki sandi§i agmak
icin mentesesinin vidalarini bigak-
la sokin. Ayl size saldiracagl za-
man adaca tirmanin ve sekiz feet
uzaga gittiinde atlayin.

Keyleth: ilk AZAP kodu ELY dir.
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AMIGA"}H kullanimi ¢ok zevkli ve
kolay bir bilgisayar haline getiren
Workbench, aym zamanda AMI-
GA'min multitasking isletim sistemi-
ne uyan bir grafik sistemidir. Sistem,
baslica pencereler, ikonlar ve menii-
lerden olusur. Workbench sayesinde,
daha evvel hig¢ bilgisayar kullanma-
mis olsaniz bile AMIGAy1 rahathk-
la kullamip, meramimz anlatabilirsi-
niz.

Elbette Workbench, AMIGA’v1
hi¢ yorulmadan kullanmak isteyenler
i¢in ¢cok uygun bir se¢im. Fakat bi-

BURAK KIPER

KULLANIMI

raz da AMIGA’mn i¢ diinyasina da-
lip bilgisayarimz: derinlemesine ince-
lemek, onunla ilgi ¢ekici isler yapmak
isterseniz, ilk olarak SYSTEM cek-
mecesindeki CLI ikonunu secmeniz
gerekiyor.

CLI, adini Ingilizce ii¢ kelimeden
almis: Command Line Interface (Ko-
mut Satir Arabirimi). CLI kullanma-
min ne gibi avantajlar saglayacagini
birlikte gérelim.

Workbench ile calisirken, bir dis-
kete ait ikonu actifimizda, disketteki
programlara ait ikonlan goriirsiiniiz.
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Bu ikonlar secerek de istediginiz
programi ¢ahgtirabilirsiniz. Ancak
bazi disketlerde biitiin programlarin
ikonlar1 yoktur. Cogunlukla, almis
oldugunuz disketleri actifimzda, o
diskette birden fazla program olma-
sina ragmen, sadece bir tek ikon go-
riirsiiniiz ve bunu agarak programi
baslatabilirsiniz. Bazen disketlerde
kullaniciya faydah olabilecek mesaj-
lar da vardir. Ama bu mesajlan
Workbench yardimu ile géremezsiniz.

DIR

CLI’da kullanabileceginiz ve en
cok kullamlan komutlardan birisi
DIR komutudur. Bu komut sayesin-
de disketin icerigini gorebilirsiniz.
CLI ikonunu kullanarak CLI pence-
resini agtifimiza gore, cahsmaya bas-
layabiliriz. {1k kullanacagimiz komut
DIR:

DIR DFO:

Bu komutu verdikten sonra diske-
tin igerigi ekrana alfabetik sira ile ge-
lir. Bu noktada CLI komutlarina ara
verip AMIGA’da disketin nasil dii-
zenlendiginden bahsedelim.

Workbench’te baz1 ikonlar ¢gekme-
ce seklindedir. Bunlari sectiinizde
yeni bir pencere agilir. Bu pencerede
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baska ikonlar ortaya ¢ikar. Cekme-

celere CLI kullamminda DIREC-.

TORY adim verecegiz. Directory’nin
icinde programlar veya baska direc-
tory’ler bulunur. Belirli ozelliklere sa-
hip programlari bir directory iginde
bulundurmak vararhdir. Mesela CLI
komutlarim AMIGA’nin disketten
okuyup uyguladiini farketmissiniz-
dir. CLI komutlarimn hepsi C adh di-
rectory’de bulunur. Bu komutlarin
bir listesini alalim:

DIR DF0:C

DIR komutunun iglevi bir direc-
tory’deki programlarin ve baska di-
rectory’lerin listesini vermek. Ancak
bu komutun baska parametreleri de
var. Komutun tam format su sekil-
de:

DIR directory-ismi [OPT A veya
OPT 1 veya OPT Al]

K&seli parantez icinde olan kisim-
lar1 ihtiyacimz yoksa kullanmayabi-
lirsiniz. OPT kelimesi kullanildigin-
da directory’nin i¢inde bulunan direc-
tory’lerin i¢indeki programlarin da
listesi ekrana ¢ikar. I harfi Ingilizce
Interactive (karsihkh) kelimesinin bag
harfi.

DIR OPT I

komutunu verdigimizde ekrana cikan
her program isminden sonra bir so-
ru isareti gelecek ve bizden veri bek-
lenecek. Cevap olarak verebilecekle-
rimiz:

RETURN: Bir sonraki program ismi
yazilir.

T: Programun listesini verir. Listeyl
dondurmak icin bosluk tusuna basi-
lir. Tekrar devam i¢in CTRL-X ko-
mutu gerekir.

DEL: Programu siler.

E: Alt directory’ye girer.

B: Bir dnceki programa doner.

Q: Listelemeyi durdurur.

DIR OPT A komutu ile directory
icindeki tilm directory ve programla-
rin listesini alirsiniz.

DIR OPT AI, A ve I parametrele-
riyle yapilanlar1 beraber yapar.

INFO

Disketinizin durumu hakkinda bil-
gi almak isterseniz INFO komutunu
kullanabilirsiniz. Bu komut veri sak-
lama birimlerinin kapasitesini, kag
blok bos oldugunu, ne kadar dolu ol-
duklarinmi, kac hata oldugunu, kayit
biriminin durumunu ve adim bildirir.

Bir blok 512 byte biiyiikligiinde-
dir. Ve bir disket 880 KB kapasitede-



dir, Yani bir disket bosken 1758 blok
kullanima acgiktir.

1758*512 =900096 byte
900096/1024 = 879 KB eder. Bir blok
sistem tarafindan kullanilir. Bu yiiz-
den bize 879 KB kaliyor.

Kayit biriminin durumu ile birimin
sadece okunur durumda mi, yoksa
hem yazilir hem de okunur durum-
da mi oldugunu anhyoruz. Eger dis-
ketin korumas: kapal ise diskete ya-
Zamazsiniz.

Kayit birimleri farkl olabilir. Nor-
mal olarak INFO komutunu verdigi-
nizde DFO: disketi ve RAM: ram dis-
ki gosterilir. Ancak bir hard-diskiniz
olsaydi DHO:’yu da gorebilirdiniz.

RAM Disk

INFO komutunu kullandigimizda
UNIT bagh@ altinda, eger baska dis-
ket siiriicii yoksa, DF0: ve RAM: bi-
rimleri goériiniir. DF0: AMIGA’mizin
icindeki disket siiriiciidiir. Eger
A1010 gibi bir ikinci disket siiriicii-
niiz daha varsa UNIT bashg altinda
DF1:’de goriinecekti.

DF0 veya DF1, disket siiriiciileri
tanmimlamak icin kullamliyor, RAM:
ise RAM Disk dedigimiz, hafizanin
disket siiriicll gibi kullamilmak igin
ayrilmis kismini tamamlamada kul-
laniliyor. CLI’da baska bir diskete
galisirken her komuttan sonra Work-
bench disketini takmak zorunda kal-
mak calismalar zorlastinir. Bu zor-
luktan ancak ikinci bir disket siiriicii
ile kurtulabiliriz. Ancak su anda ikin-
ci bir disket siiriicli almay1 diisiinmii-
yorsaniz, CLI ¢alismalarinizda ikin-
ci disket siiriicii olarak RAM Disk’i
kullanabilirsiniz. RAM Disk’in avan-
taji ¢ok hizh program yiiklemesidir.
Ancak kapasitesinin az olmasi bir de-
zavantaj olarak goriilebilir. RAM
Disk’e Workbench’ten en ¢ok kulla-
mlan CLI komutlarnim kopyalayarak
calismalarimizi  kolaylastiracagiz.
Ancak bu uygulamaya gecmeden ev-
vel disketler veya directory’ler arasin-
da gecis yapmamizi saglayacak CD
komutunu &grenmek gerekiyor.

CD

CD komutuyla ¢alismakta oldugu-
muz disket siiriiciiyii ve/veya direc-
tory’yi degistirebiliriz. Mesela su an-
da DIR komutu verirseniz Work-
bench disketinin directory’si ekrana
gelir. Bunlar arasinda C (dir) 1simli
Directory’nin igerigini gorebilmek
icin yapabilecegimiz iki sey var:

[1] DIR DF0:C

[2] CD C
DIR

ilk yéntemi DIR komutunun kul-
lamhsindan biliyoruz, Ikinci yontem-
de bulundugumuz directory’yi CD
komutuyla C directory’sine cevirdik.
Bundan sonra DIR komutu vererek
icinde bulundugumuz directory’nin
icerigini gordiik.

CD komutunu kullanarak RAM
Disk’e gecelim:

CD RAM:

Burada DIR komutunu verirsek,
komut ¢alisacak ama karsimiza hig-
bir sey cikmayacak, ¢iinkii su anda
RAM Disk’te hi¢gbir program yok.

Devamli olarak ¢alismamz sirasin-
da CD komutunu kullanirsamz bir
siire sonra hangi directory’de oldugu-
nuzu unutabilirsiniz. Kisaca direc-
tory’lerin iginde kaybolmak miim-
kiin. Ancak bdyle bir durumda da
CD komutu imdadimiza vetisiyor.
Hangi directory ve birimde oldugu-
muzu dgrenmek icin tek basina CD
komutunu vazip RETURN’e basmak
yeterli olur. Hila RAM Disk’te oldu-
gumuzu kabul edelim, bu komutu
verdigimizde alacagimiz cevap su se-
kilde olacak:

1>CD
RAM:
1>

‘1> isaretini bilgisayar veriyor. Eger
C directory’sindeysek bir iist direc-
tory’ye cikmak i¢in uzun uzun CD
DFO0: yazmak gerekmez. Bunun ye-
rine,

CD/

Komutunu kullanmak yeter. ‘/*, b6-
lii igareti bir st directory’ye geg¢ an-
lamindadir. Ug directory yukan ¢ik-
mak istersek,

CD///

komutunu vermek yeterli olur. An-
cak cok asaf directory’lerde iseniz en
iist directory’ye cikmanin en kolayi:

CD:

komutudur.

COPY

Disket icindeki programlan kopya-
lamak icin kullanabilecegimiz bir ko-
muttur. Ilk olarak Workbench diske-
tinin C directory’sinden DIR progra-
min1 RAM Disk’e ¢ekelim:

COPY FROM DFQ:c/dir TO RAM:
veya
COPY DFO:c/dir RAM:

Eger biitiin C directory’sini RAM

Disk’e ¢cekmek istersek:
COPY DFO:c RAM: ALL

komutunu veririz. Ancak biitiin bir
drectory kopyalamirken ALL emrinin
etkisiyle kopyalama sirasinda kopya-
lanan programlarin ismi ekrana ya-
zilir.

Eger isimlerin ekrana yazilmasim
istemezsek komuta QUIET emrini
ekleyebiliriz:

COPY DF0:c RAM: ALL QUIET

Eger icinde yaz1 olan herhangi bir
dosyanin icerigini yazicidan ¢ikarmak
isterseniz bu islemi COPY komutu ile
yapabiliriz. Yazicomn AMIGA’ya pa-
ralel bagh oldugunu kabul edersek
verilmesi gereken komut:

COPY DFO0:benioku TO PAR:

Bu islemle ‘benioku’ isimli dosya-
nin igerigini yazicidan almis olduk.
Ancak bu komutu verdiginizde yazi-
cimz higbir tepki gdstermezse iki se-
ye bakmamz gerekir:

[1] Preferences programinda yazi-
cinizin paralel olarak secilip se¢ilme-
digini kontrol edin.

[2] Yazicimiz AMIGA’ya paralel
olarak m bagh, kontrol edin.

Eger iki disket siiriiciiniiz varsa
DF0:’daki bir disketin tamamim
DF1’deki diskete kopyalayalim:

COPY DFO: DF1: ALL QUIET

CLlI ile ilgili cahsmalarimiza biraz
ara verip AMIGA BASIC ile tanisa-
him.

BASIC ve MUZIK

ilk olarak AMIGA BASIC’in ken-
dine has bir 6zellifinden bahsedelim.
Verecegimiz Orneklerde goreceginiz
gibi AMIGA BASIC ile yazacafimiz
programlarda satir numarasi kullan-
mak gerekmez. AMIGA BASIC’i
kullanarak AMIGA’nin giiclii ses
tzelliklerinden nasil yararlanabilece-
gimizi gorelim.

ilk bakista AMIGA’mn dort ses
kanal ve stereo ses ¢ikisi ile normal
sayilabilecek ses ozelliklerine sahip
oldugu diisiiniilebilir. Ancak AMI-
GA’y1 ses ozelligi agisindan diger bil-
gisayarlardan ayiran ¢ok ¢énemli bir
ozellik var. Bircok bilgisayar sadece
birkac dalga sekli ile simirlandirilmis-
tir. Dalga seklinden kastimiz sesin to-

- nu. AMIGA’da ise kendi dalga bo-

yunuzu, yani kendi ses tonunuzu ken-
diniz tanmimlayabilirsiniz. Bunun an-
lami insan kulagimin duyabilecegi her
tiirlii sesi tiretebileceginizdir. AMI-
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GA bu 06zelligi sayesinde her tiirlil
miizik aletinin ¢ikaracaf sesi gikara-
bilir. Daha da dnemlisi AMIGA in-
san sesi iiretebilir.

AMIGA BASIC’te sesle ilgili iig
komut var: BEEP, SOUND, WAVE.
Bu komutlardan en basiti BEEP ko-
mutu. Yaptig biitiin is ‘beep’ sesi ¢1-
karmak. BEEP komutunun hicbir
parametresi yoktur. Eger programi-
mzda kullanicimin dikkatini cekmeniz
gerekirse BEEP komutu ise yarar.

AMIGA BASIC’te ses dalgalan
icin frekans, genislik ve dalgaboyu
kullanihyor. Bu ii¢ parametrenin
giinlitk kullammdaki karsihiklan sira-
s1 ile: yiitkseklik, sesin ¢ikis miktar,
ses tonu.

Normal bir insan 20Hz ile
20.000Hz arasinda frekansa sahip
olan sesleri duyabilir. AMIGA ise
20Hz ile 15.000Hz arasinda frekan-
sa sahip sesler ¢ikarabilir. Ancak Tv
ve monitdrler en fazla 200Hz ile
4000Hz arasinda frekansa sahip ses
¢ikarabildiklerinden AMIGA’min ses
ozelliginden tam olarak yararlanabil-
mek icin iyi bir sterec sisteme bagla-
mamniz gerekir.

SOUND

C64 ile miizikle ugrasirken dért ay-
r1 dalga seklinden birini segebilirsiniz.
Ancalz AMIGA WAVE komutu ile
istediginiz sekilde bir dalga boyu di-
zayn etmenize izin verir. Kendi iiret-
tifiniz dalga seklini dinlemek i¢in SO-
UND komutunu kullanmak gerekir.
Sound komutunun ikisi istege bagh
dért parametresi var:

SOUND frekans, devam siiresi, ses
siddeti, ses

Frekans gerekli bir parametre,
20Hz ile 15.000Hz arasinda olabilir.

Devam siiresi gerekli olan ikinci
parametre. Bununla sesin ne kadar
siire ile ¢alinacag belirleniyor. De-
vam stiresi 0 ile 77 arasinda bir de-
ger olabilir. 18.2 bir saniyeye egittir.
77 degeri ise 4.25 saniyeye esittir,
Eger daha uzun siire ¢calmak isterse-
niz iki SOUND komutu kullanma-
mamz gerekir.

Ses siddeti istege bagh bir paramet-
redir. Bu parametre 0 ile 255 arasin-
da deger alabilir. 0 degerinde sessiz-
lik, 255 degerinde en yiiksek ses se-
viyesine ulasir. Eger bu parametre
kullamlmazsa 127 kabul edilir.

Ses istege bagh olan ikinci para-
metredir. Birbirinden bagimsiz doért
sesten hangisinde ses ¢ikacagim belir-
ler. Bu parametre 0, 1, 2 ve 3 deger-
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lerinden birini alabilir. 0 ve 3 sol ste-
reo cikisina baghdir. 1 ve 2 numarah
sesler de sag stereo ¢ikisina baghdir.
Eger bu parametreyi kullanmazsamz
0 numarah ses se¢ilmis kabul edilir.

SOUND komutunun kullammna
drnek gdrelim:

SOUND 440,18.2

440Hz’ de bir saniye siireli ses 0 nu-
marali kanaldan ¢ikanlhr.

SOUND 880,18.2,,1

Bir evvelki sesten bir oktav daha
yilksek bir ses iiretir. Ancak bu sefer
ses 1 numarali sesten, yani sag stereo
cikisindan alinr.

SOUND 1760,36.4,255,3

ilk drnegimizden iki oktav daha
yiiksek bir ses iki saniye siire ile 3 nu-
marah sesten ¢ikarilir.

SOUND komutunun en iyi 6zellik-
lerinden birisi, ¢ahisirken diger ko-
mutlarin da ¢alismaya devam etme-
sine izin vermesidir. Su programi de-

Jneyin;

SOUND 440,77
FOR I=1 TO 100

PRINT “AMIGA BASIC”
NEXT I

Bu program ¢ahstifinda AMIGA
BASIC yazisi yazilirken ses ¢ikarma-
ya devam edildigini duyabilirsiniz.

Bu 6zellikten yararlanarak c¢alig-
makta olan programlariniza miizik
ekleyebilirsiniz. Calacak olan miizik,
programinizin ¢alismasim etkileme-
yecektir. Ancak ses komutlar: arka
arkaya gelirse duraklamaya neden
olabilir. Su programi deneyin:
a=103.834
yarimton = 1.059463094 #

FOR I=1 TO 48

a=a*yarimton

SOUND a,4,255,0
NEXT
PRINT
MUZIK"

SOUND WAIT komutu siraya gi-
ren SOUND komutlarnim bekletir.
SOUND RESUME komutuyla sira-
daki SOUND komutundan ¢almaya
devam eder. Bu sekilde programda-
ki SOUND komutlarinin yeri geldik-
ce kullanilmas1 saglanmig olur.

SOUND WAIT ve SOUND RE-
SUME komutlarina érnek program:

SOUND WAIT

PRINT ““Bekhiyorum...”
SOUND 261.63,20,255,0
SOUND 329.63,20,255,1

“AMIGA BASIC ILE
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SOUND 392.20,255,2

SOUND 523.25,20,255,3

gecikmed& = sayac

VHILE sayac < gecikme + 5:WEND
PRINT “Dinleyin.”’

SOUND RESUME

Program cahstifinda bes saniye
bekler. Dinleyin yazisim yazip ses ko-
mutunu isleme koyar.

WAVE
Komutun formati:

WAVE ses, diza

Ses 0, 1, 2 ve 3 degerlerinden biri-
ni alabilir. Dizi en fazla 256 tamsa-
yidan olusabilen bir dizidir. Dizide-
ki elemanlar -128 ile 127 arasinda de-
ger alabilirler. Bunun digindaki de-
gerler ILLEGAL FUNCTION
CALL hata mesajimin ¢ikmasina se-
bep olur. 256 elemanh diziden daha
uzun bir dizi kabul ediliyor ama
256’dan sonraki elemanlar gézdniine
alinmiyor. 0 degeri sessizlige kars: ge-
liyor. Ornek program cahstifinda
hi¢bir ses duymayacaksiniz.

DIM dalga%(255)

FOR I=0 TO 255
dalga%(I)=0

NEXT I

WAVE 0,dalga%

SOUND 440,20,255,0

Yazimiza C64’teki dort dalga gesi-
dinden ikisini iiretecek &rnek prog-
ramlarla son verelim.

Kare dalga:

DIM dalga%(255)
FOR I=0 TO 127
dalga%(1) =127

NEXT I

FOR 1=128 TO 255
dalga%(1)=-128

NEXT I

WAVE 0,dalga%

SOUND 440,20,255,0

Ucgen dalga:

DIM dalga% (255)

dalgaver1=-255

FOR I=0 TO 127
dalga% (1) = dalgaver1
dalgaver: = dalgaver1 + 2

NEXT I

dalgaveri= 127

FOR =128 TO 255
dﬂlg&%(l) =dalgaver-2

NEXT I
WAVE 0,dalga%
SOUND 440,20,255,0
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Sayin AMIGA Kullanicisi,

Cagimizda Uretilen elektronik cihazlarin kullammi geliskinlikleri dlctslnde dikkat gerektirmekte-
dir. Sahip oldugunuz AMIGA teknik agidan gerekli batin énlemlere sahip olmasina ragmen yine
de kullanirken bazi hususlara dikkat etmeniz gerekmektedir.

AMIGA bildiginiz Gzere bircok cihazla (printer, plotter, MIDI, gizim tableti, RF modulator, GEN-
LOCK v.b.) birlikte galisabilmektedir. Bu cihazlar sisteme gerilim uygulandiinda AMIGA tarafin-
dan kontrol edilmekte ve AMIGA tarafindan bir ic dizenleme yapiimaktadir. Bu nedenle AMIGA ca-
lisir durumdayken herhangi bir cihaz irtibatlamak ya da yine AMIGA c¢alisir durumdayken énceden
irtibatlanmis bir cihazi devreden c¢ikarilmasi sonucu meydana gelen arklar (kOgUk elektriksel atla-
malar) bilgisayarinizda ciddi hasarlara neden alabilir.

Teknik servisimize gelen AMIGA'larin arizalarinin % 901 bu tar hatall uygulamalar sonucunda
olugmaktadir. Bu nedenle AMIGA'nizi daha uzun 6marla ve daha saglikl bir sekilde kullanabilme-
niz icin asagida belirtilen hususlara uymanizi tavsiye ederiz.

1) AMIGA'nizi galistirmadan once tim cihazlarla olan irtibatinin dogrulugunu ve saglamligini kontrol
ediniz. (monitdr, mouse, power supply, varsa printer vb. baglantilarim).

2) Ozellikle AMIGA'ya power supply birimini irtibatlarken power anahtarinin kapali durumda ol-
masina ve gu¢ kablosunun prizden ¢ekili olmasina dikkat edin.

3) AMIGA'mzi TV ile kullaniyorsamiz AMIGA calisir durumdayken RF modilatoran irtibath oldugu
konnektorden oynamamasina 6zen gosterin.

4) Eger AMIGA 'mza yazili gikti almanmizi saglayacak bir printer veya bir plotter gibi bir cihaz bag-
layacaksaniz satin alacaginiz cihazin markasina ve interface tipine (paralel veya RS232 seri olma-
sina) dikkat edin ve yine AMIGA kapall durumda iken irtibatlayip énce yazicinizi son olarakta AMI-
GA'nizi galistirin.

5) AMIGA'niz disketten okuma ya da diskete yazma islemi yaparken yani disket stracanun yesil
1Is1g1 yanarken kesinlikle disketi ¢gikarmaya calismayin ve cihazi kapatmayin, aksi takdirde diskete
zarar verebilirsiniz.

6) Kullamim veya yaziim hatasi nedeniyle sistem kilitlendiginde veya multitasking olmayan bir prog-
ramdan ¢ikmak istediginizde AMIGA'nin power supply’i Gzerindeki ON-OFF anahtarini agip kapa-
tacaginiza "'CTRL"' + "COMMODORE"’ + "‘AMIGA’’ tuslarinin Ggane birden basarak AMIGA'nin
“BOOT" etmesini yani ilk agildig1 duruma gelmesini saglayabilirsiniz.

liginize simdiden tesekkir eder, AMIGA ile caligmalarinizda basarilar dileriz.

NOT: AMIGA ile ilgili t0m teknik problemlerinize ve sorunlariniza teknik Destek Departmani AMI-
GA servesimizi telefon ile arayarak ¢co6zim bulabilirsiniz.

TEL: 145 13 30’dan (203)

TEKNIK DESTEK DEPARTMANI AMIGA SERVISI
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Amiga Magazin’den
ceviren
A.Ziya Bayman

ilk zamanlardaki monofonik (tek
sesli) synthesizer’larda her sey c¢ok
daha basitti. Yonetilen bir akim ara-
cilhifiyla sesin yiiksekligi ayarlanabi-
liyvordu. O siralarda synthesizer tek-
nolojisinin énciileri ‘‘oktav basma bir
volt sistemi’’ne uyuyorlardi. Bu sis-
teme gore akimin 1ki katina ¢ikanl-
masi, ses frekansinin da iki katina
cikmasi anlamina geliyordu. ilk po-
lifonik (¢oksesli) synthesizer’larin pi-
yasaya ¢ikmasiyla birlikte 6nemli bir
degisiklik vasandi. Bu aletler tekses-
li modiil sistemlerine gére cok daha
derli topluydular ve daha kapsamh
bir klavye kullammina sahiptiler. Ye-
ni teknolojinin gelismesiyle firmalar
ortak standardi gbzard: ettiler ve
farkh sistemler gelistirdiler.

MIDI’NIiN BABASI

Artik cogu uyumlu olmayan bu sis-
temler miizisyenlerin giderek artan
tepkisine yolactilar. Gerek sahnede
gerekse stitddyoda farkh aletlerin bir-
birine . baglanmas: zorunluluguyla
kars: karsiya kaliyorlardi. Bu énem-
li sorunun halli i¢in kafa patlatanlar-
dan biri Dave Smith oldu. Amerikan
synthesizer firmasi Sequential Circu-
its’in kurucusu ve yoneticisi olan
Smith, daha 1981 vilinda klavyeleri
birbirine baglayacak tek bir arabiri-
min taslagim hazirladi. Faalivet gos-
teren biitiin synthesizer iireticileriyle,
tek bir standart iizerinde uyusmala-
rint saglamak {izere, temasa gecti.
Amerikali meslektaslarimn bu fikre
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Dﬁrt yildan beri muzik
dunyasinda kendini gide-
rek daha cok duyuran bir
sihirli sozcuk, MIDI...
Farkli bircok bilgisayar
icin arabirimler gelistirildi-
ginden, bilgisayar sahiple-
ri de bu MIDI dalgasindan
uzak kalmadilar. MIDI’nin
ne oldugu ve bu standar-
din neler yapabildigi dze-

rine kisa bir yazi yayinliyo-
ruz.

Japon iireticilerden ¢ok daha az yat-
kin olduklarnm g&rmek onu biiyiik
bir hayal kinklhifina ugratti. Bu ne-
denle taslagin hayata gegirilebilmesi,
Sequential Circuits firmasiyla Japon
High-Tech firmasi Roland tarafindan
gerceklestirildi. 1983 wili basinda
ABD’de diizenlenen Winter-Namm-
Show’da MIDI’yle donatilmus ilk
synthesizer sergilendi. 1983 Agusto-
su'nda 1se ilk MIDI spesifikasyonu
(V 1.0) piyasaya siiriildii. Bugiine ka-
dar birkac kez gelistirilen bu detayh

A L E T

anlatim, tiim tireticilerin MIDI ekip-
manina uyum saglamalarim zorlayan
bir tiir yasa haline geldi. MIDI bag-
lant1 veri, dis goriiniimii bakimindan
rahatca normal bir audio cikisiyla ka-
ristirilabilir; ciinkii eski Hi-Fi setler-
de kullanilan 5 kutuplu bir diod giri-
sidir. Ashinda MIDI'nin analog bir ¢1-
kisla ortak hicbir noktasi yoktur,
¢linkii burada bir digital (sayisal) ve
seri baglanti sézkonusudur. Arabirim
baglantis1 alic1 kisimlara (MIDI-in)
bir optokoppler iizerinden aktarilan
SmA’lik bir akim déngiisii iiretir, Ya-
ni MIDI ekipmani elektronik olarak
birbirine bagh degildir. Bu nedenle
gerecler yanhs baglantilardan ve pa-
razit akimlardan oldukc¢a korunmus-
tur. Bu standardin aktarim hizi 31
250 bit/saniyedir. Bu aktarim sirasin-
da verilen 10’ar bitlik paketler halin-
de iletilir: 1 baslama biti/8 veri biti/1
bitig biti.

Biraraya getirilmis bu bilgiler 16
adet adreslenebilir kanal {izerinden
gonderilebilir. Bunun sagladif en
dnemli avantaj, daha karmasik bir
MIDI baglantis: (birden fazla synthe-
sizer) durumunda, verilerin belirli bir
gerece yonlendirilmis olarak gbnde-
rilebilmesidir.

Tabii ki, hedeflenen klavyenin de
ayni kanalimin goénderilen bilgiyi al-
mak iizere acilmis olmas: gerekir. Bu
16 kanal sayesinde prensip olarak 16
farkli MIDI gerecinin birbirinden ba-
fimsiz olarak yonetilebilmesi gerekir.
MIDI standard: yalmizca kanallar
degil, aym1 zamanda bilgi tiirlerini de



farkhlastiriyor. Bilgiler, sistem veri-
leri ve kanal verileri olmak iizere iki
ana gruba boéliinebiliyor. Kanal veri-
lerinin aktanim belirli isletim tiirle-
riyle yonetilir. MIDI standardi. tek
tek OMNI, POLY, MONO ve MUL-
TI modlarim kullanir:

OMNI modu: Bu isletim tiiriinde
tek tek kanallar farkhlastirilmaz. Her
enstriiman normal durumda 1 kanal-
dan génderme ve 1’den 16’ya kadar
kanallardan alma yapar. Pratikte bu-
nun anlami, A synthesizer’inda cal-
gan tiim notalarin aym program nu-
marasiyla B synthesizer’inda da ses
vermesidir (resim 1). Bundan iki
klavyenin de aym sesleri ¢ikaracagi
sonucu ¢ikarilmamahdir, ¢linkii MI-

ni1 anda birden ¢ok farkh timiyla cal-
dirmak miimkiin degil. MONO mo-
du bu konuda yepyeni ufuklar agi-
yor. Bu isletim tiiriinde synthesizer’-
in her sesi igin ayr1 bir MIDI kanali
ayrilabiliyor. Alt1 sesli bir klavyede
l.’den 6."'ya kadarki kanallar sirah
olarak kullanilabilivor. Bu durumda
1. kanal ana kanal oluyor, digerleri
ise sirayla bunun yanina diziliyorlar.
Ornegin 1. kanalin 3. ve 7. kanalla
kombine olabilmesi sézkonusu degil.

Sequenzer’lar veya bilgisayarla
baglant: kurularak son derece karma-
stk aranjmanlar olusturulabiliyor.
MONO modunun dezavantaj ise, Or-
negin tigsesli bir akorun ii¢ MIDI ka-
nalini ayn sesle isgal etmesi.
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Birgok synthesizer, basit MIDI-Omni-Modu icin zincirleme birbirlerine badilanir.

DI sesin kendisini degil, valnizca se-
cilen programun bilgilerini aktarir.
POLY modu: Bu mod, OMNI mo-
duna oranla oldukg¢a geliskindir.
Ciinkii her gerec icin verilerin hangi
kanaldan génderilecegi ve hangi ka-
naldan alinacag énceden belirlenebi-
lir. Béylece birden fazla enstriitmanin
birbirinden bagimsiz olarak yénetil-
mesi bir sorun olmaktan ¢ikar (resim
2). Her enstriiman igin farkh bir MI-
DI kanal numaras: belirlenir. Orne-
gin A synthesizer’ i¢in 1. kanal, B
synthesizer’t i¢in 2. kanal ve bir
sampler i¢in de 4. kanal aynlabilir.

Teorik olarak 16 kanahn tiimii MI-

DI kullanabilen ve tek tek adreslene-
bilen farkh enstriimanlar i¢in ayrila-
bilir.

MONO modu: Bu isletim tiirii, da-
ha 6nce anlatilmis olan modlardan
oldukca farkhdir. Onceleri bu mod
yvalmzca ¢ok pahali gereclerde vard.
POLY modunda farkh seslere sahip
farkh klavyeleri ynetmek miimkiin.
Fakat polifonik bir synthesizer’: ay-

MULTI modu: Bu mod heniiz ol-
dukgca yeni, fakat varolanlarin en ge-
liskini. POLY ve MONO modlerinin
avantajlarimi biinyesinde topluyor
(resim 3). MULTI modu iizerinden
kullanilan bir synhesizer, prensip ola-
rak POLY modunda ¢alisan birden
¢ok klavyeden olusan bir sistem gibi
davramr. Yani, synthesizer’in tek tek

sesleri, farkh timilar olarak farklh ka-
nallar Gizerinden yé&netilir. Burada
MONO modunun aksine aym tiniya
sahip birden fazla ses (akorlar) tek bir
kanal tizerinden aktarilabilir. Bu sis-
temde kanallarin birbirine komsu ol-
mas1 da bir zorunluluk degil.

Bu dort igletim tiiriinii her synthe-
sizer’da bulmak miimkiin degil. Sim-
diye kadar standart niteligi kazanms
olan tek mod, POLY modu.

Yalmzca secilmis enstriitmanlara
kargihk gelen kanal verilerinin
(Channel-Voice- ve Chanel-Mod- bil-
gileri) aksine sistem verileri, hangi
modda bulunursa bulunsun, MIDI
baglantis1 kullanan tiim gereclerin
bilgilerini icerir. Bunlar, kendi ara-
larinda System-Common-, Sys-
tem-Realtime- ve System-Exclusive
bilgilerine ayrilir.

System-Common komutlarina ti-
pik bir érnek olarak MIDI-Tune-
Request verilebilir. Bu komut bagh
olan tiim synthesizer’larin kendi ses-
lerini kontrol etmelerine ve birbirle-
rinl karsihkli olarak diizeltmelerini
saglar. Dolayisiyla farkli drum bilgi-
sayarlarin, sequenzer’larin ve synthe-
sizer’larin birlikte uyumlu ola-
rak ¢ahisabilmeleri, MIDI sayesinde
hi¢bir sorun yaratmiyor. Bu arada
MIDI ile yonetilebilen ve bu gercek
zaman bilgilerini bilgisayar tarafin-
dan yonetilen karisim siireglerine ce-
viren mix masalan da var.

System-Exclusive-verilerinin ise
6zel bir durumu var. Modern synthe-
sizer’lar giderek karmasiklasan, do-
layisiyla da kullamilmalar giderek
zorlasan aletler. Eski model synthe-
sizer’lardaki analog diigmelerin yeri-
ni giderek gelisen dijital (sayisal) tek-
nolojinin tuslar1 ve gdstergeleri ali-
yor. Bu gelisme aletlerin fiyatlarinda
olaganiistii bir diisiise yolacarken,.
kullanim rahathg bakimindan pek de
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5 ¢ikigh kablo aracihgiyla tek tek MIDI aletleri kapali bir devre olusturacak sekilde

baglanabilir.
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Multi-Modu'nda bir master-kiavye ile galismak igin tipik baglant tarzi.

yarar saglamiyor. Bunu saglamak
icin ise en kolay yol, bir bilgisayarin
sisteme eklenmesi. Hemen her MIDI-
Synthesizer i¢in alicimin rahat kulla-
mmin1 saglamaya yonelik editor
programlari iretiliyor.

~ MIDI standardinin uyumlulugu bu
bilgilerle simrlamyor. Her iiretici
kendi MIDI iiriinlerinin olasi System-
Exlusive komutlarim kendisi tamm-
layabiliyor ve olusturabiliyor. Bu sa-
yede farkh aletlerin birbirinden farkh
ve daha iistiin seyler yapabilmesi
miimkiin oluyor. Sytem-Exclusive
bilgilerinin yardimiyla bir synthesi-
zer’dan alinan sesler bilgisayara ak-
tarihp, burada modifiye edildikten
sonra son olarak yine klavyeye geri
génderilebiliyor. Gerekiyorsa sesler
diskette de arsivlenebiliyor. Bilgisa-
yar, prensip olarak System-Exclusive
verileri aracihiyla tiim ses iiretim sis-
teminin (osilatorler, filtreler vb.) yo-
netimini iistlenebilir,

Peki, iki synthesizer birbiriyle bag-
lantiva sokuldugunda durum ne
olur? Gonderici klavye (MIDI-OUT)
master olarak adlandirilir. Alici klav-
ye (MIDI-IN) ise kole olarak adlan-
dirihir. 1ki enstriiman sézkonusu ol-
dugundan, OMNI modu kullanilir.
Master klavyede bir ya da birden ¢ok
tusa basildiginda, bu bilgiler aninda
alic1 klavyeye de erisir. Bu klavye de
aym sesleri, kulagin farkedebildigl
herhangi bir gecikme olmaksizin,
gonderen klavyeymiscesine ¢alar..

PRATIKTE KULLANIM

Cogu durumda farkl aletler birbi-
rine baglandifindan, tabif ikinci alet

32

birinciden farkli sesler ¢ikaracaktir.
Farkli timlann birbiri iizerine gegmesi
olaganiistii bir etki yaratir ve bu, MI-
DI kullanimimn temel alanlarindan
birini olusturur. Miizik gruplarinda
cogu zaman birden fazla synthesizer
birbirivle baglanir ve ses bollugu sag-
lanir. Bu baglantilar sirasinda kole
synthesizer’larin klavyeleri gereksiz
hale geldiginden, genel egilim Expan-
der adi verilen klavyesiz enstriiman-
lar1 kullanmak }rﬂnﬂndeﬁir Bu alet-
ler genellikle 19 in¢ formunda satilan
miikemmel synthesizer’lardir. Ikinci
bir degisiklik ise klavyeler alaninda

gorillmekte. Hergiin piyasaya yeni ve
daha geliskin MIDI 6zellikleri goste-
ren master klavyeler ¢ikiyor. Bu akilh
klavyeler genellikle piyanolardaki gi-
bi agirhkh tuslarla ve birden c¢ok
expander’a baglanabilecek birimler-
le donatilmis oluyor. Bu arada gide-
rek artan sayida efekt araglar da pi-
yasaya striiliiyor. Bunlar arasinda
drnegin MIDI baglantisina sahip hall
efekt gereci sayilabilir. Bu baglanti-
nin yarari, synthesizer’da meydana
gelen ses degismelerinde hall efektle-
rinde de dogru ve uygun degismele-
rin elde edilebilmesidir.

MIDI sisteminin sagladifi en ola-
ganiistii olanaklar ise bir bilgisayar-
la baglandiginda ortaya qikmaktadir.
Kullanim alanlari, Editor- ve Sequ-
encer programlarindan klavyede ca-
linan notalarin klasik nota yazsiyla
yazicidan ahnabilmesine kadar yayil-
maktadir. Yalmzca bu olanaklar bi-
le herhalde Mozart’1 ve Beethoven’i
hasetten catlatabilirdi. Kullanim ola-
naklar1 bu kadarla da kalmiyor. Ye-
ni MIDI mix masalariyla, aktarim
zincirinin son unsuru da otomatize
edilmis oluyor. Bir MIDI kompleksi
efer bir bilgisayar tarafindan yone-
tiliyorsa, bir aranjmann timiiyle
otomatik olarak ve gerekli miksajla
banda kaydedilmesi miimkiin olabi-
liyor.

MIDI’nin bilgisayar aracilifiyla
saglayabilecegi en bilyitk yarar ise
miizik parcalarimin bestelenebilmesi
tabif ki.




REKLAMCILIK

UEM Isikh Kalem’le
diinyay1 cizin,
evreni boyaym

ISIKLI KALEM

UEM Isikh Kalem, Acele Posta Servisi'yle
evinize kadar gelsin isterseniz, asagidaki
kuponu doldurun. UEMin asafidaki bankalardan

birindeki hesabina 15,000 TL. yaturin,

(Disket i¢in 17,500 TL.) Kuponu ya da fotokopisini,
banka dekontunun fotokopisiyle birlikte

adresimize yollayin,

Banka Hesap Numaralan:

S

Tirk Ticaret Bankas: Site Subesi 839
Turkiye Is Bankasi Osmanbey Subesi 16838
Yam Kredi Bankasi Osmanbey Subesi 1877
Akbank Osmanbey Subesi 3911

UEM

ULUSLARARASI ELEKTRONIK MAKINA SAN. ve TIC. LTD. STI.

B0220 Halaskargazi Cad Pekin Apl 21043 Osmanbey/Istanbul
Tel 147 03 &4 - 140 08 77

UEM Isikln Kalem™
Commodore 64 %intize takmn,
diinyay, evreni ¢izin,
dilediginiz renge boyayn.

UEM Isiklv Kalem, renklerin,
bicimlerin diinyaswa acar size.
Commodore 647in grafik yeteneklerin,
yepyenr vmkanlarla diledifinizce
kullanmarnm keyfini sunar.

Commodore 647indiz varsa,

UEM Isiklv Kalem’ mutlaka alm.

Ister televizyonunuzun ekranmmda

i1ster monitorde yepyeni “diinyalar” yaratin.

Kasette (15,000 TL.) O Diskette (17,500 TL.) O

17T G —




g o e e

et e T T

7 i ekt JEPSS fae B R
e {

T i g

] 5
S LA S ey
: - . F .:-ﬂ; H

) - P

VIAKINESI




AMIGA’nin igindeki “Paula” adl:
ses ¢ipi C64’lin ya da Atari ST nin ses
¢ipinden bityiik olciide farkhidir. Se-
sin tinist tiimden degisik bir tarzda
meydana geldiginden burada dalga
formlar1 olarak iiggen, dikdértgen,
testere disi ve ugultu yoktur artik. Bu
biiyiilii formiiliin ad1 ancak son za-
manlarda yaygin ve ucuz bir tekno-
loji halini almis olan ‘‘Soundsamp-
ling'’dir. Sesler artik sentetik olarak
iretilmemekte, dogadaki sesler bir
mikrofon aracihifiyla elektriksel tit-
resimlere ve ““Soundsampler’’ ile de
sayisal (digital) verilere doniistiiriil-
mektedir. Eger bu sayisal bilgiler uy-
gun bir devreye gonderilirse, baslan-
gictaki ses yeniden duyulmaya baslar.

Bir sesin nasil olustugunu incelemek
gerekir ilkin. Her sesin farkh frekans-
ta ve genlikte sayisiz sinus titresim-
lerinden meydana geldigi bulunmus-
tur. Bununla birlikte insan kulag: an-
cak yaklasik 16 11a 20.000 Hertz ara-
sinda kalan sesleri duyabilmektedir,
yani yalmzca bu frenaks alammn dik-
kate alinmas: gerekmektedir. Resim
1'de sayisallastirma olay1 ve bu vol-
la elde edilen ses bilgilerinin repro-
ditksivonu kabaca ve kusbakisi bir
tarzda gdzoniine serilmektedir. Sesin
mikrofon aracihfiyla kaydedilmesini
(soldaki resim) “‘Sampler’’deki sayi-
sallastirmaya iliskin ilk evre izlemek-
tedir:

— ““Kalin sesleri gegiren filtre’’ val-
nizca daha sonra reprodiiksiyonu da
yvapilacak olan frekans alaninin
Sampler’a ulasmasini saglamaktadir
(resim 2). Filtre olmadig1 takdirde
carpikliklar meydana gelebilmekte-
dir.

— Artik dalga formu da belirli bir
oranda (Sampling-oram) test edilebil-
mektedir. Zincirleme yapilan test is-
lemi sirasinda dalga formuna iliskin
bir gen degeri bu modiiliin ¢ikisinda
sabit tutulmaktadir. “Sample&Hold”
(6rnekleme ve tutma) adi da buradan
gelmektedir,

— Bunu izleyen ‘‘Analog-sayisal-ce-
virici’’ modiiliiniin bu degeri sayisal
bir degere, yani bir sayiya doniistiir-
mesi i¢in bir ritm ddngiisii boyunca
bu degere gerek duydugundan dege-
rin sabit tutulmas: zorunlu olmakta-
dir. Uretilen degerler sistemin ¢dzii-
niirliigiine baghdirlar. AMIGA'da bu

¢ozunirliik 8 Bit’tir, béylelikle de sa-
y1 256 degisik deger alabilmektedir.

— Say islemci tarafindan alinmak-
ta ve bellege vazilmaktadir. Bunun-
la ““Sample’’ (6rnekleme) islemi ta-
mamlanmis olmaktadir. Artik ses
kodlanmis gen degerleri olarak bel-
lekte yerini almis bulunmaktadir.

““Kalin sesleri gegiren giris filtresi’’,
Sample&Hold ve Analog-sayisal-ce-
virici mevcut olmadigindan, AMIGA
ancak ses donanimla sesleri sayisal-
lastirabilecek bir duruma gelmekte-
dir. Seslerin énceden seslendirilme-
sinde ise durum farklhidir. Bu konu-
da gerek duyulan her sey igeriye yer-
lestirilmistir. Zaten AMIGA’da her
degerin tek tek sayisal-analog-
¢eviricive (Analog-sayisal-geviricinin
karsilig1) iletilme zorunlulugu yoktur.
Ses ¢ipi “‘Paula’ bunu kendiliginden
yerine getirmektedir. DMA (Direckt
Memory Access-Dogrudan Bellek
Erisimi) aracihifiyla islemci, ona sa-
dece hangi bellek alamim hangi hiz-
da (Sampling-Rate) géndermek zo-
runda oldugunu bildirmek zorunda-
dir.

SUPER CiP: PAULA

Ama gene de sayisal-analog-gevi-
rici’nin arkasinda bir ““Kalin sesleri
geciren filtre’’nin devreye sokulmasi
gerekmektedir. Ciinkii bu yapilmadi-
g1 takdirde, ““boliilmleme ugultusu’’
tabir edilen olay ¢ok rahatsiz edici ol-
maktadir. Bu ugultular, bir Samp-
ling-degeri kendinden &nceki deger-
den ¢ok farkl oldugu zaman ortaya
¢ikan yan seslerdir. Amlan filtre sa-
yesinde bu durum dengelenebilmek-
tedir. Ne yazk ki bu filtre AMIGA’-
da sabit bir sekilde ayvarlanmstir ve
(en azindan Alman AMIGA-model-
lerinde) devre dis1 birakilamamakta-
dir. Buysa, yilksek Sampling-oranin-
da ¢alisilmasina ragmen, sesin bazi
durumlarda boguk ¢ikmasina vol ag-
maktadir. Paula’nin bu tiirden dort
adet sayisal-analog-ceviricisi vardir
ve bu geviricilerin ¢ikis kanallar iki-
ser ikiser iki baglant: {izerinde toplan-
muistir. Bundan dolayt AMIGA ger-
cek stereo-sesi liretebilecek konumda-
dir. Her kanal bir yazmac (Register)
sayesinde ses yiiksekligi bakimindan
ayarlanabilmektedir. Bu kanallardan
her bir1 gerek ses yiiksekligi gerekse
seslendirme frekansi yoniinden biitii-
niiyle modiile edilebilmektedir. Gen-
ligin modiile edilmesiyle uzun, siirekli
bir modiilasyon-dalga-formunda ge-

leneksel ses-iiretecglerinde oldugu gi-
bi genligin iist béliimlerini gdsteren
egrinin (zarf’in) yonlendirilmesi
miimkiin olmaktadir. Frekansin mo-
diillasyonunda dalga formlarinin ve
frekanslarimn ustaca secilmesiyle ola-
ganiistii sesler tiretilebilmektedir.

Biitiin bu o6zellikler ““DeLuxe So-
und’’ programu ile rahathkla ayarla-

“nabilmektedir. Gerekli ek donanimu

da igeren bir Sampler-yazihmidir bu
program. Bu yazihmda yukarida de-
ginilen genlik ve frekans modiilasyon
dalga formlarimin grafik olarak giri-
si mouse aracilifiyla yapilabilmekte-
dir. Seslendirme hizinin iletim sirasin-
da degistirilmesi imkdnmimn yanisira
sesin bir yanki (echo)-efekti ile dona-
tilmas1 da miimkiindiir.

AMIGA-SAMPLER

Biitiin bu modiilasyonlar gercek-
zamanda da, vani dogrudan dogru-
ya sayisallastirma sirasinda uygula-
nabilmektedir. Bu arada, sayisal sin-
yal, secilmis olan “‘efektler’’ tarafin-
dan aninda islenip génderildiginden,
AMIGA’y: siiper-efekt aygit1 olarak
kullanma imké&m ortaya ikmaktadir.
Bir ““‘Sample’’ dosdogru disket iize-
rinde de depolanabilmekte ve sonra
yine dogrudan disketten seslendirile-
bilmektedir. Tinis1 aym forma sahip
bir ses, 6rnegin bir org sesi iiretilmek
istendiginde, bu durumda tiim ses sii-
resinin kaydedilmesine gerek kalma-
makta, yalmzca baslangic bliimii ile
aym formdaki sesten kii¢iik bir par-
¢a veterli olabilmektedir. DeLuxe So-
und’da (ve yiiksek degerli difer her
Sampler’de de) kaydin sadece bir bo-
liimii belirlenebilmektedir. Baslangi-
cin seslendirilmesinden sonra bu bé-
liim stirekli tekrarlanmaktadir. “‘Lo-
oping’’ diye de adlandinilan bu yén-
tem sayesinde ¢ok degerli bir yifin
bellek alamindan tasarruf saglanmis
olmaktadir. Ancak, ““Loop’’un ba-
sinda ve sonunda bir sifir-akisin (va-
ni 0 degerin) mevcut olmas: énemli-
dir, ¢iinkii aksi takdirde akis1 bozan
carpikliklar meydana gelmektedir.
Bu baglamda, Sample’in grafiksel
¢iktis: gerekli olabilirdi, ama DeLuxe
Sound’da bulunmamaktadir bu.

Sampling tekniginde ortaya ¢ikan
bir problem de sudur: Dogal kosul-
lar icinde meydana gelen bir ses, Or-
negin bir pivanonunki, her tonlama-
da kulaga aym sesi vermemektedir.

Geleneksel bir sayisallastirici ise,
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farkli ton yiiksekliklerini, sesi farkh
hizda vermek suretiyle iirettiginden,
burada bu durum dikkate alinma-
maktadir. Bu problem 6zellikle insan
sesinde acikca ortaya gikmaktadr.
Sayisallastirilmig normal bir insan se-
si yiiksek oktavda her zaman bir ¢e-
sit Micky-Mouse sesine déniismekte-
dir. Bunun oniine gegmek icin bazi
Sampler’ler bir sesi farkh tonlamalar-
da alabilmekte ve sunum sirasinda
her zaman icin arzu edilen ton yik-
sekligine en yakin diisen kaydi kul-
lanabilmektedirler. Bu ydntem
“Multisampling’’ olarak adlandiril-
maktadir. Bu yéntemin dezavantaj
bellek alanim yiiksek oranda tiiketi-
yor olmasidir. Ciinkii tek bir ses i¢in
bircok Sample’e gerek duyulmakta-
dir. Tuglarina hafifge vurulan bir pi-
yondan cikan ses, kulaga hizla vuru-
laninkinden baska tiirlii geldiginden,
profesyonel ses sayisallastiricilar
(vaklasik 40.000 Mark’hk fiyat kate-
gorisine girenler) farkh ses yiikseklik-
leri icin de Multisampling’i kullan-
maktadirlar. Oyle ki, konser veren
pivanistlerin bile gercek ile sayisal
olarak kaydedilmis bir kuyruklu pi-
yano sesi arasindaki fark: pek ayirt
edemedikleri goriilmektedir. Bu denli
aslina sadik bir reprodiiksiyon konu-
sunda AMIGA’nin yetersiz kalabil-
mesi, ozellikle sayisal-analog-ceviri-
cilerinin ancak 8 Bit’e ulasan c¢ok dii-
siik ¢oziiniirliigiinden kaynaklan-
maktadir.

Biitiin AMIGA-veri setlerini miim-
kiin oldugunca her program i¢gin kul-
lamilabilir kilmak amaciyla Commo-
dore ve Electronic Arts daha 1985 y1-
linda IFF-standartim gelistirmigler-
dir. Bu baglamda, sayisal ses verileri
icin de ‘8 Bit Sampled Voice-
(8SVX)-** denilen bir standart mev-
cuttur. Bununla gerek efekt-seslerini
gerekse ‘‘Looping’’li ya da “‘Loo-
ping’’siz enstriitmanlari depolamak
miimkiin olabilmektedir. Oktav ba-
sina bir Sample’lik Multisample’larin
gerceklestirilmesi miimkiindiir. Ayn-
ca, bir ses yilksekligi ve bir genlik iist
egrisi de bildirilebilmektedir. AMI-
GA icin hemen hemen her miizik
programi ‘8 SVX-Standart1”’ ile ¢a-
lisabilmektedir. ‘‘DeLuxe-Music
Construction Set’’ i¢in de aym sey
sozkonusudur. Bunun giiclii yanmm
olusturan ozellik, dortliye kadar va-
ran bir nota sistemi i¢gindeki mitkem-
mel notalamalardir. Diisliniilebilecek
biitiin nota ve durak degerleri, ton ve
ritm tiirleri, nota anahtarlari, calma
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tarzlar ve ses yiikseklikleri imkan da-
hilindedir., Her nota sistemine bir
IFF-sesi ya da MIDI-kanah baglan-
maktadir. (MIDI profesyonel ses tire-
tecleri ve bilgisayarlar i¢in standart-
lastirilmus seri bir arabirimdir.) *“MI-
DI*’nin baglanmasi durumunda no-
talar AMIGA-ses ¢ipi ile gahnmazlar,
bunlar dista bulunan bir MIDI-ses
firetecine génderilirler. Hatta notalan
MIDI-klavvesi ile ¢calmak miimkiin
olup, bu yapilirken her notayr Mou-
se ile zahmetle yerlestirme zorunlulu-
gu da bulunmamaktadir. Bununla
birlikte IFF-seslerini DeLuxe-Music
ile programlamak miimkiin degildir;
ancak daha 6nce var olan seslerden
bir seckidir kisinin elinin altinda bu-
lunan. Aegis’in Sonix’inde 1se biitii-
niiyle baska bir tasarim temel alin-
mustir. Burada normal ‘‘Sample-
Sounds’’un yanisira ahsilagelen bir
ses iireteci simule edilebilmektedir.
Bu sirada osilatér-dalga formunun

Mouse ile girisi vapilmakta ve bu
form ¢ok yonlii modiile edilebilmek-
tedir. Bu yolla iiretilen sesler 6zel bir
format icinde depolanabilmektedir.
Tipk: “‘DeLuxe-Music’’de oldugu gi-
bi, notalarin MIDI {izerinden ¢ikis
yapilabilmektedir. Ekranda ve yazi-
cida sunulan nota goriintiisiiniin ise,
hicbir nota ¢ubugu ve kavisi mevcut
olmadifindan, eksiksiz oldugu soyle-
nemez. (Resim 1)’de goriilen “‘Instant
Music’® ézel bir konuma sahiptir ve
miizik programlarinda oyun iglevi gi-
riir daha cok. Burada alisilagelen no-
ta goriintiisiinden feragat edilmistir.
Bunun yerine notalar degisik renkler-
de kareler aracilifiyla gosterilmekte-
dir. Bu ‘‘yazi tarz1’’nda biitiin sarki-

lar iletilebilmektedir. “‘Instant Mu-
sic’’in sasirtic1 6zelligi sudur: Mouse
araciliiyla bir enstriiman arada biz-
zat calinabilmekte (Mouse-Jam) ve
bu sirada higbir hata yapilmamakta-
dir. Biitiin uygunsuz notalar ve ton-
lamalar otomatik olarak miizigin
gamlarina ve ritmine uyarlanmakta-
dir. Enstriitmanlarin ses yiikseklikle-
ri siirgiili regiilatdrler tarafindan
ayarlanabilmekte ve bu da dikdort-
genlerin parlaklifimin artmasina ya
da azalmasina yolagmaktadir.

Son olarak da MIDI konusunda
kuskusuz profesyonel bir program
olan ““‘SoundScape Pro Midi Studi-
o’ya deginelim. Ashna bakilacak
olursa, bu baglamda daha ¢ok bir
modiil sisteminden s6z etmek gerekir.
Aralarinda bazilarnimin MIDI ve
“Clock” icin uygun diistiigii degisik
giris-gikis modiilleri vardir. Verilerin
degis-tokusu igin bir pencere iginde
herhangi bir giris modiiliiniin diger
herhangi bir ¢ikis-modiilil ile baglan-
tiya sokulmasi miimkiin olmaktadar.

““Tape-Deck’’ biitiin mizlk verileri-
ni alip yeniden iletebilir ve ilke ola-
rak sinirsiz sayida izi kaydedebilir.
Bir izin hangi “‘Sound’’ ile seslendi-
rilecegini ve verilerin nereden gelece-
gini, ayarlanabilen bir yapiya sahip
MIDI-kanal numaralar:1 belirlemek-
tedir.

Kuramsal olarak biitiin MIDI-
kanallarinda aym anda kayit yapmak
ya da 16 degisik MIDI-aygitindan se-
c¢im yapmak miimkiin olmaktadir.
“‘Sound Scape’’de notalar nota ola-
rak degil, ‘“‘MIDI-Events’’ olarak su-
nulmaktadir; yani bir sesin hangi sid-

Resim 1. “‘Instant Music’’ 6zel bir konuma sahiptir ve muzik programlarinda oyun
islevi gbrir daha gok.
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Resim 2. Sayisallastirma olay ve bu yolla elde edilen ses bilgilerinin reprodiksiyonu.

dette ve hangi giicte ne kadar siire ¢a-
~ linacagina iliskin veriler ve buna ben-
zer daha pek cok sey bir tablo halin-
de verilmektedir. Burada akla gelen
hersey miimkiin oldugundan ve no-
talarin sunumu ¢ok karisik bir gériin-
tii sergilediginden ‘‘Sound Scape”
ancak miizik profesyonellerine tavsi-
ye edilebilir. AMIGA i¢in ‘‘Sampler-
alaminda’ neredeyse her ay yeni
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iiriinler pazara geldigi halde, MIDI-
alaninda bu konuda heniiz ¢ok az bir
hareket gozlenmektedir. ‘‘Sound-
alani’’na iliskin olarak simdiden bir
yigin iyi ve kullanish program olma-
sina ragmen, bu programlarin hig bi-
rinden AMIGA’nin heniiz tam olarak
yararlanmadifim belirtmek gerekir.
Gelecekteki gelismeler merakla bek-
leniyor.
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ALAN TERIMLERI

8SVX- ““8 Bit Sampled Voice’’: Sa-
yisal ses bilgilerinin AMIGA’da de-
polanmasi i¢in standart.

MIDI- ‘‘Musical Instrument Digital
Interface’’: Sayisal miizik bilgilerinin
iletimi igin standartlastirilmus seri
arabirim.

Multisampling- Birkag ses yiiksekli-
ginin bir ““Sound”’ i¢in sayisallastiril-
masi.

Sampler- Analog seslerin ve sedala-
rin sayisallastirilmasina iliskin aygt.
Sample&Hold- ‘‘Sampling-Rate’’in
siiresine iliskin sabit durakl bir ana-
log genlik degerinin sayisal olarak
test edilmesi. '
Sampling- Analog seslerin filtreleme,
Sample&Hold ve Analog-sayisal ce-
virici sayesinde sayisal bilgilere islen-
mesi.

Sampling-Rate- Analog bir titresimin
test edilmesine iliskin sayisal ¢ozii-
niirliik.

Tiefpassfilter- Alcak frekanslan ge-
ciren ve yiiksek frekanslan bastiran
ve tecrid eden filire.
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BEETHOVEN'E

Sﬁz konusu miizik olunca, inanil-
maz ses yetenegi ile AMIGA tam bu
isin adami... Sonix ve Deluxe Music
Construction Set ile giiniimiiziin en
giiclii iki miizik programim sizin igin
test ettik.

Sonix, bircok eski AMIGA kulla-
nicist igin yabanci degil. AMIGA
1000 ile birlikte piyasaya ¢ikan eski
efsane Musicraft’in gelistirilmis ha-
li. Simdi programin daha gems bir
béliimii dogrudan dogruya makina
kodu ile yazilrms, ki bu da kendini
programin islemlerini tamamlama hi-
zinda goésteriyor. Hiz konusundaki
bu sézlerimizin Deluxe Music Cons-
truction Set icin de gecerli oldugu pek
sOylenemez. Bu programin kimi is-
lemleri yerine getirmekte gosterdigi
stirat(!) AMIGA’ya pek de yakismi-
yor. Bununla birlikte, Deluxe Music
Construction Set’in kullanicisina sun-
dugu miizikal 6zellikler Sonix’den
¢ok daha fazla.

Her iki program da IFF standarti-
na gore calismakta. Dolayisiyla hem
hazirlanmis komple miizik eserleri,
hem de dijitalize edilmis sesler her iki
program arasinda degis tokus edile-
biliyor.

Sonix’1 satin alan, yaninda gesitli
ses ve parcalarla dolu bir disket ve
240 sayfalik bir de kullamim kitabi
aliyor. Ozellikle miizikle ugrasmaya
yeni baglayanlar i¢in bu kitap tavsi-
ye etmeye deger nitelikte. Ciinkii ki-
tap, miizigin temel bilgilerinden bas-
layip Sonix’in kullamimina kadar
okuyucunun bilmesi gereken herseyi
anlatiyor.

Sonix ii¢ degisik ekranda (Screen)
¢alismasim siirdiiriiyor.

Score-Screen ekraminda miizik par- -

¢alar notalar kullamlarak veriliyor.
Bir nota paletinden mouse yardimu ile
alinan nota ve durak sembolleri por-
tenin icine verlestirilebiliyor. Ne ya-
z1k ki, Sonix i¢inde otuzikide birlik
nota kullanma olanag yok. Ancak
Sonix’in yo6neldigi kullamici grubu
tam profesyonel miizisyenler yerine
ortalama bilgisayar kullanicisi oldu-
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gu i¢in, bunun etkisi fazla hissedilme-
meli. Bu yonelisin kendini gosterdi-
g1 bir baska konu da, piano, forte gi-
bi dinamik farklarin belirlenme ola-
naginin da Sonix icinde yaralmasi.

SONIX NE YAPAR?

Yine de bu tiir 6zellikleri saglamak
miimkiin. Bunun i¢in enstriimanlari
kullanmak gerekiyor. Par¢asinin icin-
de hem algak sesli trompet (piano),
hem de yiiksek sesli trompet (forte)
isteyen kullamcimin yapmas: gereken,
trompeti iki degisik ses siddeti ile dis-
kete kaydedip, parcasinin iginde de
iki degisik enstriiman olarak kullan-
maktan ibaret. Stakkato veya Lega-
to gibi diger stil belirleyici dzellikler
de bu tiir kii¢iik hilelerle gerceklesti-
rilebilir.

Sonix’in edit fonksiyonlar: ¢cok ya-
rarli ve kullaniciy1 fazla zorlamiyor.
Parcanin serbestce belirlenen kisim-
larinin silinmesi, kopyalanmas: veya
baska bir yere tasinmasi ¢ocuk oyun-
cagl. Transpose islemi de basagritma-
dan gerceklesiyor, ¢linkili Sonix tiim
isi izerine aliyor. Kimi kullanicilarin
arayip da bulamayacaklan bir &zel-
lik de, birbirine bagh notalarin bir
¢izgi ile birlestirilmesi. Bu parc¢anin
optik gériiniisiinii olduk¢a profesyo-
nel hale getirebilirdi. Ancak Sonix bu
tiir seylere pek dnem vermemis. Bu-
nu, baski isleminde de gériiyoruz.
Miizik parcalarimin kdgida gegirilisi,
profesyonel kullanimdan c¢ok de-
mostrasyona yonelik.

ikinci c¢alisma ekrani olan
Keyboard-Screen ise bazi alisiimadik
dzelliklerle kendini gosteriyor. Orne-
gin klavyedeki her tusun hangi sesi ¢1-
karacagim kullanici belirleyebiliyor.
Ancak bir MIDI klavyesine sahip
kullanicilarin bunlarla ugrasmasina
gerek yok. Ciinkii, MIDI arabirimi
ve klavyesi ile Sonix’i bilgisayar klav-
yesi yerine miizik klavyesinden kul-
lanma imkam var.

Sonix’i istlin kilan dzellikler {igiin-
cil ekranda, yani Instruments-Screen:

BIiR AMIGA LUTFEN!

de gizli. Akillica yazilmus bir program
sonucunda AMIGA analog synthesi-
zer gibi galisabilmekte. Synthesizer’in
dalga formunu mouse ile ¢izmek ve
AMIGA’nin ““gizilen®’ sesi liretmesini
saglamak miimkiin. Cok sayidaki
modiilasyon olanaklan, filtre ve
ayarlanabilir Koro efekti ile etkileyi-
ci sesler liretmek olduk¢a kolay. Ki-
mi enstritmanlar ses 6zellikleri agisin-
dan cizilemeyecek kadar karmasik ol-
duklarindan, bu enstriimanlarin da-
ha dnceden mikrofon araciligi ile 6r-
neklenmis (dijitalize edilmis) kayitla-
rin1 da kullanmak miimkiin. Ancak
bu tiir ses kayitlari, digerlerinden da-
ha fazla hafiza kaphyor. Orneklen-
mis ve iiretilmis seslerin birlesimi ile
¢ok degisik miizik parcalar1 yapilabi-
lir.

Electronic Arts’in Deluxe Music
Construction Set’i ise cok farkl bir
yol izlivor. Deluxe Music Construc-
tion Set ilk defa satisa sunuldugun-
da AMIGA merakhlarim hayal kirik-
hgina ugratnus, ¢iinkii beklentilerinin
gerceklesmedigini sanmuslardi. Ger-
cekten de ilk bakildifinda Deluxe
Music Construction Set, Sonix kadar
cazip gériinmiilyor. Ancak, program-
la bir siire ugrasan kisiler, Deluxe
Music Construction Set’in ne kadar
¢ok sey sundugunu anhyorlar. So-
nix’de arayip da bulamadigimz 6zel-
likleri Deluxe Music Construction
Set’de bulabiliyorsunuz. Klasik nota
yazimi ile ¢alisan her miizisyen bu
programla kendini “‘evinde gibi’’ his-
sedecektir. Hemen hemen duyulma-
yan piano pianissimo’dan giirleyen
forte fortissimo’ya kadar bir miizis-
yenin isteyebilecegi biitiin dinamik
paleti kullanicisina sunuyor.

Stakkato ve Legato da kolayca ger-
ceklestirilebiliyor, ¢linkii Deluxe Mu-
sic Construction Set’in kullanicisina
sundugu 15 degisik calma stili var.
Vibrato veya Tremol (ses siddetinin
modiilasyonu) da buna dahil, tipk:
dalga bi¢iminin kontrolunun da oldu-
gu gibi. Ancak klavyeden ¢almak is-
teyenler hayal kinkhgna ugrayacak-



lar, ciinkii Electronic Arts’da buna
hic de onem verilmemis. Ancak
AMIGA’ya bagh bir MIDI klavyesi
ile notalar1 olusturmak olasi.

Bir yazar icin kelime iglem progra-
mi ne ise, miizisyenler i¢in de Delu-
xe Music Construction Set o anlama
geliyor. Ve gergekten de, Deluxe Mu-
sic Construction Set’in kullanicisina
sundugu degisik ozellikler bir kelime
islem programu ile kargilastirilabilir.
Bir pencere iginde istenen nota, du-
rak ve diger isaretler alimp parca ya-
ziminda kullamlabiliyor. Sonix’de
bulamadifimiz otuzikide birlik nota
burada unutulmamus.

KUVVETSIZ MIDI

Tabii ki, biitiin nota ve duraklar
nokta ile uzatmak da miimkiin. Tri-
ole ve Quintole kullanimi da zorluk-
lara yolagmiyor.

Notalarin girilmesi igin {i¢ degisik
yontem kullanabilirsiniz. Oncelikle,
anahtar ve takt belirleniyor. Tabif ki
gecerli tiim taktlar ve ses merdiven-
leri kullammma hazir. Genelde kulla-
nilan anahtarlarin yaninda klasik
anahtarlar da kullamima acik. Bu tiir
alisilmadik ozellikler daha ¢ok pro-
fesyonellere yonelik oldugu icin So-
nix’de bulunmuyor.

Nihayet nota sistemi partisyona
hazir hale geldiyse, notalar mouse
yardimu ile yerlerine konabilir. An-
cak, notalan klavyeden calmak iste-
yenler icin de bir yol var. Bir bagka
pencerede goriintiilenen piyano klav-
yesini kullanarak notalar porteye gir-
me imkam var. Veya daha rahatini-
za diiskiin olabilirsiniz. Eger bir MI-
DI klavyeniz varsa, dofrudan onu
kullanabilirsiniz. Bu arada Deluxe
Music Construction Set sizin bastigi-
niz tuslar1 nota degerine ¢evirip por-

teye yerlestirecektir. Ancak bu ozel-
lik beklendigi kadar iyi ¢caligmiyor.
Bunun sorumlusu, basta da bahset-
tigimiz programin yavashg. Eger tug-
larin iizerinde biraz hizh gezinirseniz,
hayal kinklifina ugrarsimz.

Tipk: Sonix gibi Deluxe Music
Construction Set ile de miizik parca-
simn kullamic: tarafindan belirlenmis
parcalar1 kolayhkla silinebilmekte,
kaydirilabilmekte veya tasinabilmek-
te. Fakat Deluxe Music Constructi-
on Set’in baska kabiliyetler: de var.
Birbirine bagh ve yakin notalarin is-
tenirse iistlerine ortak ¢izgiler gekile-
rek gosterilmesi miimkiin. Ayrica bir-
birine bagh notalar1 gtstermek i¢in
altlarina bag cizgisi koymak da ko-
layhikla gergeklestirilebiliyor. Eger
tiim bunlar hosunuza gitmezse, bir
baska moda gecip, par¢amz standart
yazima doniistiirebilirsiniz. Bitmig
parcamzin altina dilediginiz sozleri
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yazmamz da miimkiin. Tabil Deluxe
Music Construction Set bu stzleri de
stylemiyor!

Nihayet tiim parca bilgisayarda ha-
zir hale geldiginde, bestecinin parca-
sini kdgida dékmek istemesinden da-
ha dogal birsey olamaz. Par¢anin ki-
g1t tstiindeki gdriiniimii, Deluxe Mu-
sic Construction Set’de kullanic ta-
rafindan oldukga detayh bir sekilde
belirlenebiliyor.

Hem Sonix hem de Deluxe Music
Construction Set sekiz sesl; olarak ta-
sarlanmis. Ancak Amiga’nin sadece
ddrt ses kanali oldugu igin geriye ka-
lan dort ses MIDI-Synthesizer’larina
gonderilmek ilizere bulunuyor. MIDI
ozellikleri s¢z konusu oldugunda So-
nix hemen dne gegivor. Sonix sadece
Deluxe Music Construction Set’in
yaptif1 gibi synthesizer’in ses gegitle-
rini kullanmakla kalmiyor. Bunun
yaninda, klavyein ses siddeti, pitch’i
veya oktavi da ayarlanabiliyor. Vu-
rug dinamigi belirlenebilen synthesi-
zer’larda bunun kontrolii de miim-
kiln. Deluxe Music Construction
Set’de sadece 1-16 arasi MIDI-kanal

Klavyeye ilk kez
dokunacaklar icn...
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numarasi ile sesleri degistirmek miim-
kiin. Ancak en bilyiik iizlintii kayna-
g1, Deluxe Music Construction Set’-
in genis dinamik &zelliklerinin MIDI
ile synthesizer’a gegirilmemesi.
Simdiye kadar mizik ile pek fazla
ugrasmamig, ama Amiga’nin ses ye-
tenekleri ile ugrasmak isteyenlere tav-
siyemiz Sonix. Deluxe Music Cons-
truction Set’i ise, uzun siiredir miizik
ile ugrasanlara salik veririz. Profes-

= Sy

yonel MIDI kullanimlan icin her iki
program da kisith olanaklar sunmak-
ta. Eger Once basit ses denemeleri ya-
pip, analog bir synthesizer’in ses ola-
naklarimi kullanmak, sonra da pro-
fesyonel olarak bestenizi yapmak is-
terseniz, iki programu da alip, 6nce
Sonix'i sonra de Deluxe Music Cons-
truction Set’i kullanmak en akillica-
s1 olacaktir. Hele bir de yaminda MI-
DI arabirimi ve de klavyesi varsa...

Commodore

Teleteknik, okul ncesi ve
okula yeni busluzun icin,

anaokulu ve ilko
kolay kullaniml, zeka bileyici
programlar sunar.

ul duzaymde

Cocugunuz, kardesiniz
bilgisayar kullanmaya
bu egitici programlarla baslasin.

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul ogrenileri icin

hazir egitim programlan :

Okul éncesi ve okula yeni
baslayan icin :

Face Maker

Know your child's IQ
Ilkokul &grencileri icin

lkokul |
lkokul
kokul
Bilcag

2.3, Sinif Matematik

4.5, Sinit Matematik

4.5. Sinif Genel Yetenek Test
5. Sinif Matematik

Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :
Anadolu Liselerine Hazirlik



ERMAN SOUND SAMPLER

Commodore Show '88'de ilk ola-
rak lanse edilen bu cihaz, ses or-
nekleme isi yapiyor. AMIGA 500 ve-
ya AMIGA 2000lerin paralel (yazi-
ci) portuna takilip, ses girisi bir
walkmen, pikap, CD, teyp radyo-
nun kulaklik veya hoparlor ¢ikigin-
dan aliniyor. Paketin iginden kulla-
nim programi ve agiklamasi da bir-
likte Gikiyor. Bu program sayesinde,
aldiginiz érnedi istediginiz bigimde
kesip, bicip isleyebilirsiniz. lslenmis
ses orneklerini ister ses olarak, ister
enstruman olarak dosyalayabili-
yorsunuz. Su anda kullanilan en
vaygin ilk muizik programina (Aegis
SONIX ve Deluxe Music Constructi-
on Set) drneklenmis enstriman dre-
tebiliyor bu cihaz. Diyelim ki, mazik
programinizda ud sesi kullanmak
istiyorsunuz. Fakat, o sirada hazir
olarak ud sesi mevcut degil. He-
men bir udun Do notasini mikrofon-

da érnekleyip bu enstrimani dre-
tebiliyorsunuz. (Diger notalar ken-
disi yaratiyor.) Isterseniz, drnekledi-
Jiniz sese degisik efektler ekleme-
niz mumkdn. Bunlar, eko, tekrar

(rap), ters ve diz ¢alma (slide), in-
celtme kalinlastirma, ses giddetini
dinamik olarak degistirme ve dal-
ga karnghrma olarak ézetlenebilir.
Sonug olarak diyebiliriz ki, Erman
Sound Sampler AMIGA'da mzikle
ciddi olarak ugrasmak isteyen her-
kesin bashca ihtiyacidr.

ERMAN MIDI INTERFACE

Bu cihaz, AMIGA'nIn profesyonel
muzik cihazian ile bilgi ahgverigini

sadliyor. AMIGA'nIn seri port'una
badlanan bu cihazdan iki ug Giki-
yor. Biri “MIDI OUT” ¢ikigi. Diyelim ki,

MIDI baglanhsina sahip bir synthe-
sizer'iniz var. Bunun “MIDI IN” girigi-
ne MIDI Interface’in “MIDI OUT" ¢I-

kisini, “MIDI OUT” ¢ikisina da MIDI
Interface’in “MIDI IN" girisini badli-

yorsunuz. Artik, synthesizer'inizin fug-

lanna bast@inizda, AMIGA nizda-
ki muazik programini, AMIGANIN
sesleri ile calabilecek; AMIGA'da-
ki mizik programinizdan MIDI ka-
nalina ses génderdidinizde synthe-
sizer'iniz galabileceksiniz. Sonug
olarak, eksiksiz bir orkestrasyon
saglayacaksiniz. $u anda, MIDI
baglantsiyla ¢aligan en populer
programlar, Aegis SONIX, Deluxe
Music Constuction Set ve Mimetics
Pro MIDI Studio'dur.

s ERMAN SOUND SAMPLER

& ERMAN MIDI INTERFACE

M
A

& ERMAN RAM EXPANSION

Amiga’da profesyonel miizik kullamimiarini yine biz sunuyoruz.
Siz zamandan kazanin, énce bize gelin.

()'.

»/AMIGA HOUSE

Altiyol Osmanaga Mah. Karadut Sok. 24/1 Kadikdy-Istanbul Tel: 337 41 90
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Her hafta, New York’taki dért do-
niimliik apartman dairesindeki 24 ka-
nalli, bilgisayar kontrolli miizik
stiildyosunda Hammer, Miami Vice
(Kanun Namina) adli dizinin miizigi-
ni bestelemekte, calmakta ve ses ka-
risgimlarim yapmaktadir. Program
icin synhesizer ile hazirlanmis pop-
rock tiirii, gitclii ve bityiileyici miizik-
lerin segme kangimlarim kullanan
Hammer, arka planda ise reggae’den
rockabilly’ye kadar degisen temalar-
dan faydalanmaktadir.

Dizinin her yeni béliimiine miizik
yetistirmesi i¢in sadece bir haftas
olan Hammer, buna ragmen yaptigi
miiziklerle elestirmenler ve halk tara-
findan olumlu notlar almakta. Bu
alanda yaptifs calismalarla Hammer,
ikisi de Miami Vice i¢in olan bir kirk-
beslik ve bir albiim ile Emmy odiilii-
ne aday gosterilmistir. 1959’'daki
Henry Mancini’nin The Music from
Peter Gunn adl plagindan sonra lis-
telerde zirveye tirmanan ikinci tele-
vizyon miizigi albiimiidiir Miami Vi-
ce...
Biitin bunlar1 elde etmek igin
Hammer, en yeni bilgisayar kontrollii
elektronik aletlerin sasirtica giig ve be-
cerilerinden faydalanmustir. Sadece
birkag yil iginde teknoloji, ahsilmigin
stesinde ve karmasik miiziklerin ya-
ratilabilecegi cihazlar1 bir miizisyenin
tek basina kullanabilecegi hale getir-
mistir. Hammer, haftalik sihrini bir
dizi synhesizerler, elektronik davul-
lar, klavyeler, gitarlar ve ses drnek-
leme birimlerine ilaveten hard diskli
bir bilgisayarla gerceklestirmektedir.

Biitiin bu aletler bir MIDI (ing.: Mu-
sical Instrument Digital Interface) va-
sitasiyla birbirine baglanms durum-
dadirlar.

Gariptir ki, tam anlamiyla bir
Amerikan polisiye dizisi olan Miami
Vice programinin miiziklerini Cekos-
lovakya’da dogup bilyiimiis ve klasik
miizik egitimi gérmiis olan bir besteci
yapmaktadir. Ancak bugiin 38 yasin-
da olan Hammer, arttk Amerikan
miiziginin yabancis: degildir. 1968 y1-
linda Prag’dan Amerika’ya gelen
Hammer, cok yonlii bir besteci ve
miizisyen olarak kendini derhal gos-
termistir. Hammer, digerlerinin ya-
nisira, Sarah Vaughan, Mick Jagger,
Jeff Beck, John McLaughlin, Carlos
Santana, Billy Cobham, Stanley
Clarke ve Al DiMeola gibi pekcok
caz ve rock yildiziyla birlikte ¢caligma-
lar yapmustir. The Mahavishnu Orc-
hestra isimli caz-rock grubunun ku-

rucularindan olan Hammer, Mick
Jagger’in ilk solo albiimii olan She’s
The Boss’ta da c¢almugtir.

Tek kisilik bir orkestra olarak
Hammer, Miami Vice dizisinin 60 da-
kikahk her béliimii igin yaklagik 20
dakikalik miizik yapmaktadir. Ham-
mer’in evindeki stiidyosunun kalbi-
ni bir adet Fairlight CMI (Computer
Musical Instrument) synthesizer olus-
turmaktadir. Ancak Hammer, bunun
yamsira bircok miizik aletinden de
faydalanmaktadir. Bir klavye, bir
adet Steinway akustik piyano, bir
adet Yamaha DX7 synthesizer, bir
adet Amerikan Modular Instruments
(MDS-1) gitar sistemi, bir Roland

Jupiter-8 klavye, bir 1978 Fender
Stratocaster elektrogitar, bir PC XT
bilgisayar ve bir dizi modiiler destek
aleti Hammer’in miizik yaparken
kullandign gereclerdir. Hammer’in
giiniimiizde yaptif1 is, gegmiste ancak
bir oda dolusu miizisyen tarafindan
gerceklestirilebilirdi.

Bu sayimizda size Hammer ile
Compute Gazette arasinda yapilan
bir sdylegiyi sunuyoruz.

Gazette: Elektronik miizigin biiyii-
yen giiciinii ve yeteneklerini ilk goren-
lerden birisiniz. Dijital miizik aletle-
ri ve bilgisayarin giiniin birinde insan
performansimin erini almas: konu-
sunda ne dilsiiniiyorsunuz.

Hammer: Bunlarin hi¢bir zaman
¢ne gececefini dilsiinmityorum. Be-
nim diisiinceme gore bunlar, miizik
alaninda bityiik gelismelere yardim-
c1 olacaklardir. Bu araclarin miizis-
yenlerin veya seslerin yerini alacagi-
m dilsiinmiiyorum. Bazi sesler size
geleneksel aletleri ammsatabilir, an-
cak hild bu cihazlarin bulunmasin-
dan once, ortaya cikarilmasi mim-
kiin olmayan baz seslerden olusan
biiyiik bir diinya var. Kanaatimce en
bilyiik vaat bu; gercekten simdiye ka-
dar hi¢ duymadifimiz baz sesler or-
taya citkmakta ve ¢ikmaya devam
edecektir.
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Gazette: Deneyiminiz ve gegmisi-
niz, konuya sizin, aym aletleri kulla-
nan difer miizisyenlerden farkl sekil-
de yaklasmamzi mimkiin kiliyor.
Eminim ki, sizin stilinizi taklit etme-
ye ¢alisan bir¢ok televizyon eglence
programi seyretmissinizdir.

Hammer: Benim durumumda ola-
y1 farkh kilan, yazdiim miizigin tii-
ridiir. Bu miizigi ortaya ¢ikardigim
cihazlar ve bunun igin kullandigim
mod konudan bagimsizdir. Olay so-
nucta suraya gelmektedir: ‘‘Sizi ha-
reketlendiren bir melodi duyuyorsu-
nuz. Peki, sizi farkh hissettiren bir
miizikal fikir duyuyor musunuz?’’ Ve
bu her zaman esastir. Bunun yerine
gegecek higbir sey yoktur.

Gazette: Teknik a¢idan bakildigin-
da, su anda her hafta Miami Vice i¢in
yaptiklarimizi birkag yil 6nce gercek-
lestirebilir miydiniz?

Hammer: Higbir acidan bu miim-
kiin olamazdi. Bu is, su andakinin en
az iki misli uzun zaman alrds.

Gazette: Gegen bir veya iki yilda-
ki en biiyiik degisiklik ne oldu?

Hammer: Yeni ¢ikan yazilimlar di-
yebilirim. Ozellikle iist bitimli bir
synthesizer olan Fairlight CMI igin
olanlar... Bu arada bu cihazin hak-
kim1 yememek gerekir. Bu, sadece ci-
zirtilardan ses yaratan bir arag degil,
aym zamanda muhtesem bir ses ¢r-
nekleme makinasidir. Dijital kayitla-
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Miami vice dizisinin 60
dakikalik her bélimi icin
20 dakikalik mizik yapan
Hammer, bu is icin stiidyo-
sunun kalbi durumundaki
CMI synthesizer’in yanisi-
ra birgcok mizik aletinden
de faydalanmakta.
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rin ufak pargalarimi érnekleyip, da-
ha sonra herhangi bir klavye ile her-
hangi bir seviyede tekrar c¢alabilirsi-
niz.

Gazette: Ve bunu yaygin bir sekil-
de kullaniyorsunuz...
Hammer: Evet, hem de cok. Bu ara-
da Fairlight igin hazirlanan yazihm
paketindeki birka¢ programdan da
bahsetmek gerekir. Bu programlarla
miizik pargalarimi ve besteleri sirala-
mak ve birlestirmek miimkiindiir.
Bu, degisik sekillerde yapilabilir.
Dogrudan klavyeden ¢almak, deger-
leri yazmak veya ekranda bunu 1s1k-
h kalemle yapmak miimkiindiir. Mii-
zikal besteleri bu sekilde diizeltebilir-

siniz. Biitiin bunlar giin gectikce ge-
lismekte...

Ve son zamanlarda ortaya harika
birsey daha gikti; 6zellikle MIDI’nin
ortaya cikisindan sonra insanlar ar-
tik mikrobilgisayarlar igin yaziyorlar.
Mesela Roger Powell’in yazmis oldu-
gu harika bir programa sahibim (Tex-
ture, Cherry Lane Technologies tara-
findan yazilan modiiler bir siralama
programi ve Roger Powell, Todd
Rundgren’in Utopia adli bandinin
klavyecisi ve Cherry Lane’in de iire-
tim bolimii miidiiridiir). Bu prog-
ram bircok bilgisayarda kullanilabi-
lir. Ancak benim bilgisayarim bir PC
XT. Bu durumda PC XT’ye bir MI-
DI arabirim kart: takmak gerekiyor
ve bundan sonra azami 16 adet
synthesizer’i baglayabilir ve bunlar
degisik MIDI kanallarinda calistira-
bilirsiniz. Temelde, gercek zamanda
bir miizik pargasim ¢alarken, bir bas-
ka miizigin pargalarin1 aynen bir ke-
lime isleme programinda kelimelerle
vaptiginz gibi ilave edebilirsiniz.

Gazette: Birka¢ yil énce, bu bir
mikrobilgisayarla miimkiin degildi.

. Hammer: Dogru. Bu sekilde kitle-
lerin buna sahip olmasi miimkiin hale
geldi.

Gazette: Fairlight’: bilgisayarimz-
la birlikte mi kullaniyorsunuz?

Hammer: Evet. Ikisi de aym anda
caligiyorlar. Fairlight inamlmaz, bir
ses makinesinden ¢ok daha iistiin.
Duydugunuz biitiin davullar bu ale-
te yiikkliilyorum. Ancak farkh tonlar-
da... Biitiin bunlarin hepsini diskete
kaydediyorum. Daha sonra bunlari
farklh kombinasyonlarda olusturabi-
lir ve istedifim zaman ¢agirabilirim.

Gazette: Fairlight’ta bilgi depola-
ma nasildir?

Hammer: 8 inglik esnek, ¢ift yo-
gunluklu, ¢ift yiizlii. Bu arada orta-
ya ¢ikan yeni bir sistem var ve bu, ay-
mi zamanda hard disk tarafindan des-
teklenecek.

Gazette: Ne zamandan beri bilgi-
sayar kullamyorsunuz?

Hammer: Bilgisayar1 yeni aldim.
Birka¢ ay once... Ama Fairlight’la
dort yildan fazla bir siireden beri ca-
lisiyorum.

Gazette: Bilgisayar1 Miami Vice
bestelerinde dogrudan mu kullanmak-
tasiniz?

Hammer: Tamamen. Programi bu
kadar giizel yapan da bu. Programin
ad1 Texture ve bu bir beste programu.
Bununla gercekten sasirtici seyler
yapmak miimkiin. Gdsterinin sonu-
nu gérmeden, miizikleri énceden tas-



lak haunde yaziyorum. Daha sonra
miizik parcalarimi c¢alabiliyorum ve
miizigi teybe kaydetmeden &nce son
degisiklikleri yapabiliyorum,; zira bii-
tiin bunlar son derece esnek, adeta
blok insa etmek gibi...

Gazette: Digital miizigi ilk defa ne-
rede gordiiniiz?

Hammer: Gerg¢i su anda kim ol-
duklarim1 hatirlamiyorum, ama bir-
ka¢ kisinin plaklarinda muhtesem
sesler duymustum. Farkli insanlar
Fairlight’1 aym anda kullanmaya bas-
ladilar ve daha sonra Synclavier (bir
baska yiiksek bitimli synthesizer) gi-
bi degisik markalar ortaya ¢ikmaya
basladilar. Ve sesler de farkhh olma-
ya baslad. Isin ilging tarafi, bu cihaz-
lar sesleri degistirdiler. Sesler hi¢ duy-
madigim bir hale geldiler.

Gazette: Bir bilgisayarla ilk karsi-
lasmaniz nasil oldu ve PC XT’yi se¢-
meye nasii karar verdiniz?

Hammer: Ihtiyacim olan herseye
cevap verebilecek bir bilgisayardi.
Ornegin Texture programn ile beste

yapmadigim zamanlarda, eger kon-
sol baginda son karigimlar1 yapiyor-
sam, bilgisayar otomasyon saglamak-
ta; seviyeleri, ses kismalari, kisaca
herseyi konsoluma yazmakta ve bun-
lar bilgisayardaki hard disk’te depo-
lanmakta.

PC XT biitiin bunlar benim igin
yapabilecek bir bilgisayar. Mesela,
Yamaha’da kullandigim biitiin sesle-
rin izini takip edebilmekte. Ayrica
hard disk’te ayTi bir alt directory’de
depolanmus ¢ok gesitli seslerden olus-
mus bir library’ve de sahibim. Gorii-




yorsunuz bunlar, tek bir bilgisayarin
yvaptif ii¢ inamlmaz farkh uygulama.

Gazette: Kisisel seslerden olusma
bir library’ye sahip olma fikri miizis-
yvenlere yeni bir diinya yaratiyor. Ses
ornekleme, yarattifimiz biitiin bu par-
calarin baskalan tarafindan taklit
edilmesi gibi bir problem yaratacak
mi?

Hammer: Sartlara bagh. Eger bu
bir ses parcasiysa, benim yapabilece-
gim higbir sey vok. Ancak sézkonu-
su olan benim yazdifim onalt:1 sani-
yelik bir melodi drnegiyse, bu, telif
hakkinin ihlali demektir. Ancak boy-
le bir seyin olabilecegine ithtimal ver-
miyorum; benden galinabilecek bir-
sey gbrmilyorum.

Gazette: Miami Vice dizisinin mil-
ziklerini ev stiidyonuzda gercekliyor-
sunuz? Programin ¢ekildigi Miami’-
de hi¢ calistiniz mi?

Hammer: Gegen sonbaharda ufak
bir ¢ekim yapildi. O zaman kisa bir
siire icin biraraya geldik, Emmy &diil
téreninde oldugu gibi...

Gazette; Bu olay, aktoérler ve pro-
diiktorlerle biraraya gelmenizi saglad
mi?

Hammer: Evet, ¢ok eglenmistik.
Dizide ¢alisanlar heyecan verici in-
sanlar.

Gazette: Miami Vice dizisinin bir
béliimiiniin miiziklerini hazirlamaya
nasil bashyorsunuz?

Hammer: Isin ¢ogu, gosteriyi ka-
ba haliyle gordiikten sonra gercgekle-
siyor. I¢giidiilerimle hareket ediyo-
rum. Baska birsey yapmak i¢in zama-
mm olmuyor. Sadece iggiidiilerimi
kullamyorum ve hersey ilk defada ol-
mak zorunda. Boylece fazla degisik-
lik olmuyor. Yapilan degisiklikler sa-
dece zamanlama, tek tek boéliimlerin
uzunlugu vb. gibi konularda oluyor.

Gazette: Bazi béliimlerde belli ba-
z1 karakterlere veya aktorlere miizik-
ler hazirhyorsunuz. Bunu o anda mu
yapiyorsunuz, yvoksa belli bir plan
cercevesinde mi?

Hammer: Ben sadece resimden ¢a-
listyorum. Metinleri okumak ve ko-
nuya tam olarak girmek i¢in hi¢ vak-
tim yok. Ben ilk gbdzlemci gibiyim;
konunun ne olduguna séyle bir ba-
kiyvorum ve gerilimli, heyecanli ve
duygusal olmasina gére miizigi bes-
teliyorum. Bana carpici gelen neyse,
miizigi buna hitap edecek sekilde ya-
ZIyorum.

Gazette: Evinizdeki stiidyoda do-
namm diizeni nedir?

Hammer: 1ki adet alfaniimerik
klavye; biri PC XT, digeri Fairlight.
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D izinin her yeni bélimiine
muzik yetistirmesi icin sa-
dece bir haftasi olan Ham-
mer’in muzikleri buna
ragmen muzik elestirmen-
leri ve halktan olumiu not-
lar almakta. Bu alanda
yaptigi calismalaria Ham-
mer, Emmy Odiilii’'ne de
aday gosterilmisti.

Sonra en ¢ok kullandigim gbzde ale-

tim olan Yamaha DX-7. Bunu MIDI
aracih@iyla hemen hemen diger biitiin
cihazlara baglamak miimkiin. Ayri-
ca bir adet Memorymoog synthesi-
zer’im var. Bu eski moda analog alet-
ler i¢inde en giizel ses vereni. Ve bir
adet Roland synthesizer... Fairlight”1
dogrudan Yamaha klavyeden ¢alabi-
liyorum. Ger¢ekten de Yamaha klav-
yeyi son derece seviyorum, en favori
aletim.

(Gazette: Ve sonra kendi seslerini-
zi buna ilave ediyorsunuz, mesela
Stratocaster gitar ile, degil mi?

Hammer: Eger gercek gitar gereki-
yorsa, o kismu gitarla ¢aliyorum; zi-
ra baz gitar pargalarinda gerekli olan
calma teknikleri tam olarak verilmi-
yor.

Gazette; Dijital bir makinenin bir
gitarin bile yerini alabilecegi bir nok-
taya ulasabilecek miyiz?

Hammer: Zannediyorum ki, bir gi-
tar hissini uyandirmak miimkiin. Bu,
benim iizerinde villardir ugrastifim
bir konu ve bu konuda her tiirlii ba-
sariyl elde ettim. Ancak héla, hicbir
Zaman vapamayacagim veya en azin-
dan simdilik yapabilecegimi zannet-
medigim noktalar mevcut, zira ben,
bir dijital calgimin hizla aym anda ca-
linan alt1 adet telin etkisini nasil iire-
tebilecegini tahmin edemiyorum.
Problem bu noktada ortaya cikiyor;
insan ile bilgisayar arasinda bir ara-
birim...

Gazette; Bazi dijital aletlerden si-

kayetler var. Ornegin davul makine-
leri~. Bu tiir makinelerle sesler, ol-
mas1 gerektiginden daha temiz bir se-
kilde ¢ikiyor. Sadece, her zaman ger-
¢ek davullann kullanildifimi gérebi-
lecek miyiz?

Hammer: Eminim ki, gérebilecek-
siniz. Ancak bu arada su noktaya
aciklik getirmek istiyorum. Artik da-
vullardaki o bahsettiginiz ince hat
kaybolmus durumdadir, zira davul-
cular bunlan artik programlamaya
basladilar. Sizin bahsettiginiz biiyiik
ihtimalle, eski moda, alt bitimli olan-
lardandir. Yeni modellerde uygun
programlamayla aradaki fark: anla-
yamazsiniz, zira dinamikler sonsuz
sekilde degistirilebilirler. Bunlar es-
ki goriisit tamamen yikacak diizeyde-
dirler. Ozellikle Fairlight bunlara bir
Ornektir.

Gazette: Bildiginiz kadarniyla, siz-
den baskasi daha 6nce televizyon di-
zi miizigi hazirlamada bu c¢alisma
temposuna ulasti mi? Yani birebirlik
bir ¢alismayla video teybi ahip, mii-
zigi birkag giin i¢inde hazirlama sek-
linde bir ¢alisma?

Hammer: Hi¢ zannetmiyorum. Bu
olay, Michael Mann’in (Miami Vice
dizisinin yardimci prodiiktoril) bir
anda ortaya ¢ikan ilhamindan kay-
naklandi. 11k pilot filmden sonra, ba-
na devam etmemi ve miizikleri iste-
digim gibi vazmam séyledi. Hi¢ kim-
seye bu kadar ozgiirliikk verildigini
sanmiyorum. Iste farki yaratan da
bu; zira ben, bana kangilmadi za-
man ¢ok daha iyi ¢alabiliyorum.

Gazette: Bir yildan fazla bir siire-
dir Miami Vice dizisi i¢in ¢ok yogun
bir beste ¢alismasi icindesiniz. Bunu
devam ettirecek misiniz, yoksa bas-
ka caligmalar icin bunu birakmak gi-
bi bir niyetiniz var m?

Hammer: Sezon 22 hafta siiriiyor
ve ben gecen yaz boyunca albiim iize-
rinde ¢calistym. Ama bu yaz kesinlik-
le daha az ¢alismayi, kendime daha
¢ok vakit ayirmaw diigiiniivorum. Bu
arada teklif aldifim birgok film de
var, ancak su anda miimkiin olma-
dif1 icin bunlarn geri ¢evirmek duru-
mundayim.

Gazette: Bir besteci ve milzisyen
olarak hayatimzi1 kolaylastirmada
bundan sonraki adim ne olacak?

Hammer: Sinirsiz bir ilham deste-
gine sahip olmak isterdim. Teknolo-
j1 kendi basina c¢ok iyi ilerliyor. Tek-
noloji agisindan higbir endisem yok.
Ancak bazen teknolojiyi besleyen fi-
kirleri takip edebilme konusunda en-
dise duyuyorum.



Commodore ve Amiga’ya
kesintisiz program destegini
Izmir’de kim verir?

Norm!

Norm, Commeodore ve Amiga sahiplerinin
Izmir’deki en yakm dostudur.

Onlara bilgisayarlari i¢in

kesintisiz program destegini

Norm sunar.

Norm'un sunduklarindan yararlanmak i¢in
[zmir’de yasamak gerekmez. Norm

her isteyene brosiir gonderir,

istenen programlar adrese odemeli

teslim eder.

® Tiim Amiga programlar:
® (sam Bilgisayar Paket Program Serisi (5.000 TL)

® 20 Oyunluk Paket Programlar (5.500 TL)
o llkokuldan iiniversiteye egitim programlar:

NOKM

Norm Elektronik San. ve Tic A.S.

~ Indnii Cad. No: 334/6 Donmez Kardesler Apt.
Hatay/lzmir Tel: 3144 91 Norm bir Teleteknik Yetkili Saticisi dir.




AMIGA'da insani hayrete
dlglren oyunlara bir yenisi
daha eklendi. Oyun konusunu
bir Rus denizaltisini konu eden
romandan almis.

Denizaltlar tUm savunma
sistemlerinde ¢cok énemli rol
oynarlar. Bir ugagi veya bir
nukleer flzeyi derhal tespit
edip izlemek mumkUnken, ka-
rasularinizda karsi tarafa ait
pir denizalti olup olmadigini
anlamak ¢ok zordur. Bunu an-
lamanin sadece bir yolu var-
dir: Kendi denizaltnizi sonar
tasiyan bir gemi ile izlersiniz.

Amacimiz birgok oyunda ol-
dugu gibi disman hatlarini
yararak gerilla savasi yap-
mak degil. Bunun yerine tek-
nolojinin son harikasi clan de-
nizaltinizla Amerika Birlesik
Devletleri‘'ne iltica etmek.
Amerikalilar sizin kendilerine
ulasmanizi ve denizalty ele
gegirmek istiyorlar. Ruslarsa si-
zi durdurmak icin ellerinden
geleni yapacakiar.

Her seyin dUsmani olur da
denizaltilarnin digmani olmaz
mi? Denizaltilann da en blylk
dusmanlar sonarlar. E§er su
yUzUindeki bir gemi sonar va-
sitasi ile denizaltiy tespit ede-
bilirse, yapabilecedi tek sey
geleneksel derinlik bombala-
rini kullanmak olacaktir. Bir
paska segcenek de son dere-
ce geligtirilmis anti-denizalt
misilleri olabilir,

50

| DERTE HI

{ SPEEL NI I
AERGIME I
I

egrees? !
Target acquired bearing 037
degrees?t
Down peri scope ?

P periscope?
Down eriscope?t

s

- ———— s mrm

e%.t sipt

Sonar contact bearing 246
egrees sint

P PEeriscopet

jobget acquired bearing 252




Ancak bir denizalti igin teh-
likenin en bUyugu denizalt
mayinlandir. Bu mayinlardan
kurtulmak icin sese duyarli
mayinlar kullanabilirsiniz veya
aniden hiz kesip yén degistire-
rek kurtulmayi deneyebilirsiniz.

iki denizaltinin birbirleriyle
savaslarn |. DUnya Savagi'nda-
ki ucaklarin birbirleriyle savas-
larini hatirlatir. Her iki denizal-
t da digerinin forpidosunun
rotasindan hizlanarak kagar.

Dusmana ait gemileri kolay-
ca bastirmak i¢in bir yol one-
rebilirim. Teleskop derinligin-
de gemiye alti deniz mili kala-
na kadar yaklasip periskop
goruntustnde hedefe kitlenip,
hedefe birbirinden biraz fark-
I acilarla dort forpil atin. Kisa
bir stire sonra disman gemi-
sinden dusmanlar ¢ikhigini ve
batmaya basladigini gore-
ceksiniz. Kendisini bekleyen
acl sona aldirmadan, dis-
man gemisi sizden kagmayd
calisir. Hedefi bir kere vurduk-
tan sonra basgka torpil atma-
niz gerekmez, kurbaniniz ge-
nelde tek vurugla sulara go-
muldr.

Torpilin denizaltinin neresin-
den atilacagini belirlemekien
baska, atilis agisini da belirle-
meniz mumkan.

Firlathginiz torpil sayisi arftik-
ca dusman tarafindan belir-
lenme sansiniz da artar, ¢un-
ki torpil, firlatma esnasinda
sonar tarafindan tespit edile-
cek sesler ¢ikarir.

Bizim kontrol ettigimiz deni-
zalh teknolojideki en son gelig-
melerle yapilmig bir motor da-
ha tasiyor. Bu motara CATER-
PILLAR ismi veriliyor. Motor de-
nizaltinin  diger motorlarina
gore ¢ok ufak bir hiz sagla-
masina ragmen, sonar tara-
findan izlenmesi mimkin ol-
mayacak kadar ufak bir ses
cikariyor. Moturun ¢aligma
prensibi de oldukga ilging.
Denizaltinin burun tarafindan
emdidi suyu arka taraftan di-
Geri pompaliyor. Elde edilen
hiz 12 knot.

Birbirinden farkl haritalar
emrinizde. Bundan basgka di-
&er gemilerin, denizalnlann ve
denizaltt mayinlannin sonar
seslerini izleyebilirsiniz. BOlge-
sel haritalar tekne ile deniz ya-
tad arasindaki derinligi gos-
terir.

Oyundaki grafikler birgok
AMIGA oyununda oldugu gi-
bi insani efkiliyor. Mesela yu-
zeydeyken veya periskop de-
rinligindeyken bir geminin ve
denizin géruntisini gergek-
ten ayirmak hemen hemen
imkénsiz oluyor.

Baska bir ilging &zellik de
gece vakti kullanilan Infra Red
gorunta aleti. Bu aleti kullan-
diginizda gece vakti bile her
yeri goérebiliyorsunuz.

Denizaltidaki aletleri kullan-
mak icin ekranin sagindaki
ikonlan secmek gerekiyor. En
Gstteki ikonu segerek sonari
caligtrabilirsiniz. Makine dai-
resine inmek icin ENGINES iko-
nunu secmek gerekiyor. Bura-
ya girerek denizaltinin ilerle-
mesini sadlayacak mofor tipi-
ni secebilirsiniz. WEAPONG
ikonu ile silah bolumine gegi-
yorsunuz. En efkili silahiniz tor-

01-439
Q666

COREUTER

{AHGUS
SRUOIE-FRIKE

piller. SCOPE ikonu periskobu
acmanizi sagliyor. Ancak ou-
nun i¢in periskop derinliginde
olmaniz gerekir. Son olarak
MAPS ikonu ile istediginiz ha-
ritalara bakabilirsiniz.

Gece vakti digman avind
cikmak igin ilk olarak SONAR
ikonunu secin. Periskobu agip
INFRA-RED aletini ¢caligtirin, Tek-
rar ana ekrana dénup WEA-
PONG ikonunu secin. Burada
silah olarak torpilleri segin. Ar-
tik avianmaya baslayabilirsi-
niz.

Denizaltimizda doért ayri tor-
pil atis béluma var. Bunlar 1-
4 arasinda numaralanmiglar
ve her birinde kisitlh sayida tor-
pil var. Bunu gézénune alarak
torpillerinizi bos yere harca-
mayin.

Oyundaki amacinizin Ame-
rika’ya siginmak cldugunu bir
kere daha hatirlatalim, ¢gunku
insan gemileri aviamaya ¢a-
buk aligiyor.
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TERRORPODS

Terrorpods, BARBARIAN oyu-
nun da ureticisi olan PSYGNO-
SIS tarafindan yapilmis. Terror-
pods i¢in bu firmanin su ana
kadar ¢ikardigi en iyi oyun di-
vebiliriz.

Oyunda adi olmayan bir ki-
si rolindeyiz. COLIAN isimli ge-
zegene bir gdrevie gdnderil-
dik. COLIAN gezegeni SYS-
TEM7’nin sininnda bulunuyor.,

Imparatorluk COLIAN geze-
geninin kontrolind ele alma-
ya karar vermis. Boylece ge-
zegenin zengin maden yatak-
larindan ¢ikacak minerallere
sahip olabilecekler. Gorevi-
miz imparatorlugu butlin ma-
deni ¢cikarmadan durdurmak
ve Terrorpod’larn nasil yapil-
digini kegfetmek. Bunlarn yok

etmenizi saglayacak parga-

larn foplamak da gérevimiz
dahilinde.

Program ylUklendikten sonra
son derece guzel hazirlanmis
acilis sahnesi basghyor. Acilis
sahnesinden sonra karsimiza
Ulkelerin bayraklan cikiyor. Is-
tediginiz Ulkenin bayragini
sectikten sonra oyun bashyor.
Bayrak secimi ile programin
bizimle hangi dilde haberle-
secegini belirlemis oluyoruz,
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Gemimizden ilk olarak ¢cev-
renin goruntlslna izliyoruz,
Gevremizde cesitli maden ¢i-
karma Uniteleri var. Ayrica Ust
sag késede imparatorlugun
ana gemisi gérandyor. Ancak
suU anda ana gemiyi yok et-
mek mumkin degil. Simdilik
mermilerinizi o yéne atesleye-
rek bosa harcamayin.

Ovunda kontrol, mouse ve
Joystick'in beraber kullaniima-
si ile saglaniyor. Joystick ile
aracimizi  kontrol ediyoruz,
Mouse iki ayri ise yariyor. Ik

olarak ekranda gérinen arti
seklindeki bilgi belirtecini yon-
lendiriyor. lkinci olarak ates et-
menizi sagliyor. Ates edebil-
me moduna girmek icin RE-
TURN tusuna basin. Ekrandaki
belirtecin sekli dedisecek.
Ates etmek icin mouse’un sol
tusuna basin. Terrorpods tara-
findan yok edilmis bir Uniteyi
rmouse’un sag tusuna basarak
yeniden yapici isinla dizelte-
pilirsiniz.

Belirte¢ bilgi modunda iken
herhangi bir Unitenin Gzerine
gelip mouse’un sol tusuna ba-
sarsaniz, o Unite hakkinda bil-
gi alirsiniz. Sag tusa basarsa-
niz ekranin sag Ust kisminda
bir pencere acilir. Buradan
Uniteye bir mesaj génderebi-
lirsiniz. Ancak mesajl yazmak
icin vaktiniz kisith.

Klavyeden kullanabilecegi-
niz kontrol tusliar:

M: Haritayr gérebilirsiniz.
Tekrar basarak goérunti ekra-
nina gegcilir.

A: Misil ateslemenizi sagl-
yor,

S: Sistem parametrelerini
gdsterir,

D: SUrGclyud aktif duruma
gegiriyor.

TAB: Oyunu dondurur.

F tuslar: Cesitli ydnlerden
goruntd almanizi saglar.
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D tusuna bashginizda surd-
cl alet cikiyor. Surlciyd de
joystickle yénetebiliriz. Bunun-
la cesitli Unitelere gitmek
mumkdn,

Oyunumuzun igerigi gok ge-
nis. Ticaret, strateji, harita ve
savas bunlardan bazilari.

Terrorpods’'da ekran akig

sekli BARBARIAN'dan farkir.
Aracimiz ilerlerlemesine parad-
lel olarak ekran géruntusu de
ileriyor.

Muzik ve ses efekileri AMI-
GA’nin yeteneklerini ortaya
koyar nitelikte.

Oyun sona erdiginde elde
etigimiz puani puan tablosu-

na yazdiriyoruz. Bundan son-
ra oyun yeniden baglyor.

Oyunun dederlendirmesi:

GRAFIK: @
SES : ©
ZORLUK: 10
DEGER : @
GENEL : @

STREET SPORTS BASKETBALL

Bir arkadasinizia beraber
veya bilgisayara karsi basket-
bol oynayabilecediniz bir
program ister misiniz?

Bilgisayarin takimi 4¢ ayr
zorluk diizeyinden birinde oy-
nuyor. Ama en kolay dizey bi-
le hayli zor bir rakip oldugun-
dan bir arkadasla beraber
oynamak daha zevkli olabilir,

Magclarn oynamak igin sege-
bilecediniz dért ayn saha var.
Okul bahgesi, bir arka sokak,
banliyblerde bir cadde veya
bir park oyun alanimiz olabi-
lir. Her sahanin kendine gore
avantajlan ve dezavantajlar
var.

Oyun alanlarinda muhte-
melen karsilasabilecegimiz
tehlikelerden bazilarn yldksek
kaldinm taslan ve yag birikin-
tileridir.

Her takimda (¢ oyuncu bu-
lunuyor. Takiminiza oyunculari
on kisi icinden segiyoruz. Ta-
kimda kontrolumiz altinda
bulunan kisi daha degisik bir
renkle gosteriliyor. Sut veya
pas atmak i¢in topu gerexii
yéne gevirip ates tusuna bas-
mak yeterli. Ates tusunu basili
tutarak kontrolu takimdaki di-
Jer oyunculara gegirebilirsi-
niz.




Rakip oyuncudan top cal-
mak i¢in onu itip ates tusuna
asin. Top almak igin kimi za-
man rakibi yere yuvarlamak-
tan dolay hicbir ceza verilmi-
yor.

Takimdaki her oyuncunun
kendine gbére &zellikleri var.
Oyuncu seciminizi yaparken
bu ozellikleri gbzénlinde bu-
lundurmak yararl olur,

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : @
SES o)
ZORLUK: 8
DEGER : 8
GENEL : 8

Ucus simulasyonlarindan ve
jetlerden hoslaniyor musunuz?
Iste size yUksek teknolojinin ge-
ligtirdigi F-19 ile ugma sansi!

Program yuklendikten sonra
sizden yirmi ucak iginde soru-
lan ugcagl bulmaniz isteniyor.
Cevabi bilemezseniz alighrma
ucuslarina katlanmak zorun-
dasiniz.

Programin baslangicinda
oyun boyunca karsilasacagi-
niz zorluk ddzeyini secmeniz
mumkdn. Baslangic olarak
LIBYA egitimini tavsiye edebi-
liriz. Bu g&revin avantaji dis-
manin vuruglarinin ugaginiza
bir zarar vermeyecek olmasi.
Béylece vurulmadan ucgcagi-
nizla degisik ucus sekilleri de-
neyebilirsiniz. Bunun disindaki
gérevierde ucaginizin dus-
man tarafindan vurulmasi
mUmkUn. Alabileceginiz diger
goérevier: LIBYA, Iran Kérfezi,
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CHOOSE SCORE T0 PLAY UP TO: 28

Kuzey Kutbu ve Orta Avrupa.
Bu gérevierde karsilasacad-
niz zorluk giderek artiyor.

Istediginiz gérevi sectikten
sonra, siyasi durumu seciyo-
ruz; soguk savas, kismi savas,
konvansiyonel savas.

soguk savas digerlerine goé-
re taktik savunma agisindan
oldukca farkli. Onunlze gelen
hedefi vurmak sizi popdller
yapmiyor. Bunun yerine yer
hedeflerine baskin dizenle-

mek soguk savasta daha uy-
gun,

Goreviniz sirasinda basarini-
zI etkileyecek en dnemli fak-
térlerden biri de disman kuv-
vetlerinin tecrdbesi. DUsman
kuvvetlerinin tecrlbesini de
goéreve baslamadan evvel
pbelirlemeniz mumkdn.

Bu secimiler bittikten sonra si-
ra gérev hakkinda verilecek
olan brifinge geliyor. Brifing,
gérevinizin bulundugu yere,
gorev turdne (havadan hava-
ya veya havadan yere) ve si-
yasi duruma gbre dedgisiyor.
Soguk savasta goreviniz yére-
nin fotografini cekmek olabi-
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lir. Kismi savasta géreviniz ge-
nelde ekonomik hedefleri
(mesela petrol kuleleri) vur-
mak olabilir. Konvansiyonel
savasta her sey olabilir: DUs-
man gemilerini vurrak, misil
bataryalarini, radarlar, dis-
man karargahlarini yok etmek
gdreviniz icinde olabilir. Hava
savasinda kargo ucaklarin-
dan MIG savas ucaklarina ka-
dar her tarld ugaga karsi sa-
vagmak zorunda kalabilirsiniz.

BUtUn secimleri yaptiktan ve
gbrevi kabul ettiklen sonra,
kalkisa gecmeden evvel yapi-
lacak son sey ugagd silahlan-
dirmak. Ancak buna basla-
madan evvel gdbrevinizi bir
daha gézden gecirip esas
amaclarnizi bir yere not edin.
DUsmaninizin dayaniklilik de-
recesini 6grenmek igin INTEL-
LIGENCE BRIEF b&limUni se-
¢cebilirsiniz.

Gorevinize gére dogru silah
secimini yapmak cok énemli,
F1Q'un dort silah bdlumd var,
Secebilecediniz silahlar ¢cok
¢esitli. F19'un sabit silahi
20mm’lik bir makineli tufek.
Bundan baska havadan ha-
vaya, havadan yere misiller,
lazer kontrollu bombalar, nor-
mal bombalar secebilecedi-
niz silahlardan bazlarn. Son
olarak yaniniza film cekimi
icin kamera alabilirsiniz. Uga-
ga fazladan yakit almayi da
unutmamak gerekir,

lsimiz gérev icin dogru silah-
lar segmekle bitmiyor. Sectigi-
miz silahlardan tam randiman
alabilmek icin buniar dogru
yUksekliklerde kullanmak ge-
rekir.

BOtUn bu segimlerden sonra
ucaga girebiliriz. Havalandik-
tan sonra istediginiz zaman
oyunu dondurmak mumkudn,

Bir ucak gemisinden veya
pir havaalanindan havalan-
mak ve buralara inmek mim-
kun. Ancak bir ucak gemisine
inis de, kalkis da ¢ok zor.

Ucagin tim ugus kontrolleri
joystickle yapiliyor. Bunun di-

sindaki kontroller kiavyeden
yapilivor,

Ik olarak amacimiz hedefe
ulagmak. Bu sirada bize pusu-
la, ekranin sol altinda bulun-
dugumuz yérenin haritasini
gosteren panel gok yardimci
olacak.

F19 ucaginin yapilis amaci
mumkin oldugu kadar dus-
man radarlarina az gérin-
mektedir. Sag panelin Ustin-
de on isiklik bir cubuk, ucagin
dusman ftarafindan ne kadar
gorilebildigini gosteriyor. Ya-
nan Isik sayisi arthikga goérin-
me oraniniz o aranda artiyor.
Gordndrliginlzu azaltmak
icin silah se¢cmeyin, ylksek ir-
tifada ugun, hizli ugun.

i

L

Goruntayu 100, 22 ve 12 mil
olarak sec¢ebilirsiniz. Bir misilin
yeri, radar, dlsman ucadi
gosterilir. EQer disman tara-
findan tespit edilirseniz yapa-
caginiz en lyi sey kendinizi g6-
rinmez yapmaya calismak
olur. Bir yere saldinrken ucagi-
nizin varligini sakilamak cok
Zor olur,

Sagdaki panelde ucagini-
Zin dort bélumunde tasinan si-
lahlar gosterilir. Bu silahlari
fonksiyon tuslarint kullanarak
secebilirsiniz. Hedefiniz ortaya
¢ikhiginda gérinta ekraninda
bir kutu icine alinir. Hedefe iyi-
ce. yaklastiginizda sekil oval
bir hal alir. Bundan sonra dis-
maninizin isini bitirebilirsiniz.
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Eger olaylarin akisi yavas
geliyorsa hizlandirmak midm-
klin. Hedefinizi vurduktan son-
ra sira eve déonmeye yariyor,
DondUkten sonra basariniza
gore terfi etme sansiniz da
var,

Karsillasabilecegdiniz sunlar:
Vurulabilirsiniz, dasurdltp dle-
bilir veya yaralanabilirsiniz,
parasutle atlayip kurtarimayi
bekleyebilirsiniz, godrevi ta-
mamlayamadan geri done-
bilirsiniz.
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Ucaginizi kaybetmis - ama
goérevinizi basarmigsaniz Ustle-
rinizin takdirini foplayacaksiniz
ve serefinize bir parti verile-
cek. Ancak aksi olursa kotl
bakiglar arasinda bir kbsede
tek basiniza oturmak zorunda
kalacaksiniz,

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: @
SES £
ZORLUK: @
DEGER : 8
GENEL : 8
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King Kong gibi binalarin Gs-
funde dolasip, yumruklarinizia
binalar yikmak size ilging ge-
liyorsa RAMPAGE tam size g&-
re bir oyun demekiir.

Uc Amerikan genci, mahal-
lelerindeki hamburgerciye
girdiklerinde baslarina gele-
ceklerden habersizdiler. O
bblgedeki arastirma labora-
tuvarina ait yiyecekler her na-
slisa kahramanlarimizin yeme-
gine karnsmisti. Neticede kah-
ramanlanmiz kendilerini od-
yUk canavarlar olarak sokak-
ta buldular. Ve kendilerinden
beklenecegdi gibi efraftaki bi-
nalarin tadina bakmaya bas-
ladilar.

Etraftaki binalarin tadina
bakmaya baslamadan evvel
kahramanlarimizdan (LIZZIE,
GEORGE ve RALPH) birini sece-
cegiz. Bundan sonra istedigi-
niz gibi binalar yok etmeye
baslayabilirsiniz. Diger iki ca-
navari bilgisayar kontrol ede-
cek. Her ne kadar diger arka-
daslanniz da sizin gibi binalar
yikmnak icin ugrasacaklarsa
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da arada sirada arkadaglari-
nizdan gelebilecek darbelere
karsi tetikte bulunun.

Dogal olarak yére sakinleri
guzelim binalannin sizin tara-
finizdan yerle bir edilmeye
baslanmasindan hoglanma-
dilar. Ve sizi etkisiz hale getir-
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mek i¢in, ugak, tank, askerler,
polisler ve helikopterlerden boir
kuvvet olusturuldu.

Ancak askeri glclerin bir
canavara fazla bir etkisi ola-
maz. Ancak arkadaslariniz-
dan gelebilecek darbeler ya-
ralanmaniza sebep olabilir.
Bu darbelere maruz kalma-
mak icin onlarin eglenceleri-
ne mani olmayin.

Bir binayi yikinca puan ala-
caksiniz, Ancak elinizi cabuk
tutraniz gerekiyor, aksi takdir-
de arkadaslarniniz binalari yi-
kacagindan puan alamazsi-
niz. Ekrandaki tim binalar yik-
tiginizda bir sonraki sehre ge-
ciyorsunuz. Toplam elli gehir
olduguna gére yikim igleminiz
oldukca uzun sltrecek.

Bu oyunu ayni anda U¢ kisi
oynayabilir. lki kisi joystickler-
le diger kisi de klavyeden
kontrolU saglar.

Kontrol ettiginiz canavar sa-
ga sola ydarayebilir, binalara
tirmanabilir, bir faraftan dige-
rine atlayabilir. Yumrugunu
yukari, asadi, sola, saga veya
geriye firlatabilir.

Sizi engellemek icin agilan
atesten dolayi veya arkadas-
lannizin yumruklarnndan dola-
yi enerjiniz giderek azalir. Ca-
navar olmak kolay mi? Cana-
varhiginizi devam etftirmek i¢in

ITEMS

TILE OF POISON



enerjinizin ylksek olmasi gere-
kir. Bunun icin arada sirada
binalarin pencerelerine ¢i-
kanlan vyiyin,

Eger sizin veya arkadaslari-
nizdan birinin enerjisi biterse,
bir anda tekrar insana déne-
cek ve saskinlik icinde oradan
uzaklasacak.

Etrafinizda dolasan helikop-
terleri veya arada sirada yol-
dan gecen araglar da ezme-
niz mudmkdn.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 9

SES i
ZORLUK: 8
DEGER : 10
GENEL : @
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Oyunumuzun konusu futbol.
Hem futbolcu olarak oynama-
niz hem de takimin teknik di-
rektérligund yapmaniz mam-
kun. Ise baslamadan evvel ilk
olarak takiminizin rengini sec-
mek gerekiyor. Bundan sonra
bir sezonda ka¢ mag olmasi
gerektigi belirleniyor. Bir arka-
dasa karsi mi yoksa bilgisaya-
ra kargt mi oynamak istedigi-
nizi sectikten sonra, sectiginiz
takimin adini istediginiz sekil-
de degistirebilirsiniz. Ancak di-
Jer takimlarin isimleri degisti-
rilemiyor.

Mag sirasinda takimin forve-
tini kontrol edebiliyoruz. Bun-
dan baska oyun durdugunda
takima taktik verme isini yap-
maniz da mumkun. Ancak is-
terseniz bu isi bilgisayara bira-
kabilirsiniz. Bizim tavsiyemiz
taktik verme igini bizzat yap-
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maniz. Bu sekilde magin
dnemli bir aninda oyunu iste-
diginiz stre durdurabilirsiniz.
Forvetten bagska kaleciyi bir
arkadasinizin kontrol etmesi
muUmkdn. Ama kalecinin kont-
rolUnun bilgisayara birakilma-
si en akillicasl,

Maca baslamadan evvel
size verilmis olan TRADING PO-
INTS'leri harcamayin, bunlar
¢ok lazim olacak. llk maga
cikmadan evvel takimi dlzen-
leyebilirsiniz, Takim kadrosuna

GROHING
CONCERN OUER
MEGA-VITAMIN

FOR

FOR

iki yedek oyuncu alinabilir. ki
Kisi kadro digl kalir. Kadro disi
kalacak olan iki kisinin yete-
nekleri en dUsUk olanlardan
secilmesi iyi olur. Oyuncularin
yvetenekleri ile sahadaki hiziar
orantilidir, llk maga ¢ikhdiniz-
da oyuncularinizin agir cekim
varmis gibi hareket eftikleri
dikkatinizi cekebilir. Bunun se-
bebi dérdlncl ligde oyna-
yan oyuncularinizin yetenekle-
rinin cok dusuk olmasidir. Da-
ha st liglere ¢ikabilmek icin
sampiyon veya ikinci olmak
zorundasiniz. Bunun igin de
oyuncularnizin diger takimla-
rn oyuncularindan daha ye-
tenekli olmasi gerekir.

185, 00 45:90 UU
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Daha yetenekli oyunculara
sahip olmanin en iyi yolu
oyuncu transferi yapmaktir,
Ancak elinizdeki transfer pu-
anlar ancak iki veya U¢ oyun-
cu almaniza yeterli olur. Bu
oyunculari birinci ligde oyna-
van yetenekli oyunculardan
secin. Sececeginiz ilk oyuncu
kaleci olmali. Bundan sonrd
gelecek olan oyuncu siFin
kontrol ettiginiz forvet olabilir.
Transfer puaniniz olduke¢a ta-

kiminiza yetenekli oyuncular
transfer etmeye devam edin.
Cok iyi bir oyuncunun transfer
puani 100-130 arasinda ola-
pilir.

Mag sirasinda kontrol ettigi-
niz futbolcuya artistik hareket-
ler yaptirabilirsiniz,. Mesela ka-
leci atisindan gelen topa ates
tusuna basarak kafa atabilir-
siniz. Bu hareket eger zaman-
lamaniz uygunsa gol kazandi-
rabilir.

SPORTTIME SOCCER LERGUE PLAYER TRADE

REPGRAVE SO
KNIGHT 85
JOHNSON 64
RINGLER 19
FFINCH 18
BECK 54
ERICKSON 20
HATTESON 914
OKE 17
FERRAMNDO

(-X-1-1-1-1-1-1-%-1-18

Oyunumuzun amaci bir pin-
pon fopunu oyun sahasinin oir
ucundan digerine gdtirmek.
Bunun icin kullandigimiz rake-
tin U¢ kenan var. Raketi gcevir-
mek icin afes tusuna basmak
gerekiyor.

Yolunuz Gstinde bir¢ok biri-
ket var. Bunlarin bazilar topun
carpmast ile yok olup puan
kazandirirken digerleri topun
istemedigimiz bir ydne gitme-
sine sebep oluyorlar.

Isin daha da kétist hem
top hem de raketiniz yerceki-
minin etkisi allinda. Raketi sa-
ga sola hareket efttirmekten
baska yukari asad da hare-
ket eftirebiliyorsunuz. Ama ra-

58

HOOF
MALLERY
SEEREY
THAMLEY
SONREFER
GEELS
HARDY
RICHARDS
MOGINNIS
PUPONRT

-1-3-1-1-1-3-3-1-1-J

UIEH TEAMNS

Oyunun durdugu anlarda
uygulayacaginiz taktikler oyu-
nun kaderini belirleyebilir. Me-
sela macin son dakikasl oyna-
niyor ve siz tek farkla galip du-
rumdasiniz ama karsi takim bir
korner atisi kullanacak. Bu du-
rumda yapilacak en iyi sey ta-
kiminizin defansif oynamasi.

Diger takimlardaki oyuncu-
larin yetenekleri birbirinden
farkh oldugu icin takimlar bir-
birlerinden farkli yeteneklere
sahipler.

Istediginiz zaman takiminizin
performansini izleyebilirsiniz.
Burada ilk bagladiginiz sezon-
dan itibaren takiminizin aldigi
neticeler, athgl ve yedigi gol-
ler, kupalardaki basarilari, li-
gi kaginel olarak bitirdigi gibi
bilgiler yer alir.

Federasyon Kkupasinda
magclarnn dagilimini ve kimle-
rin tur atladigini her an igin
6grenmeniz mumkunddr.
Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK: 7
SES 6
ZORLUK: 8
DEGER : 8
GENEL : 8



ket yukarida iken yergekiminin
etkisiyle yavas yavas asagiya
iniyor. Bu da raketin kontrolu-
nU oldukga zorlastiryor.

Soldan saga ilerlerken yolu-
nuz Ustinde bir¢ok disman
yaratikla karsilasacaksiniz.
Bunlardan birine ¢arparsaniz
raketinizin yarisi gider. Bir da-
ha ¢arpin oyun biter. Ekstra
hayat kazanabilmek ve rake-
tinizi eski boyuna getirebilmek
icin fopu yanip sonen nesne-
lere carptirmalisiniz. Ama
bunlar genellikle ekranin te-
pesinde yer aldiklarindan top
onlara c¢cogunlukla ulasami-
yor.

Bu duruma fazla tzllmeye
gerek yok, ¢Unkl oyunun ba-
sinda fopun hizini ve yergeki-
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minin gldclUnd ayarlamak
mumkin. DUsuk hizda bir oyun
saatlerce strebilir. Eger biraz
heyecan istiyorsaniz hizli oyu-
nu tercih edin. Artan hizla bir-
likte dismanlarinizin sayisi da
artacak.

Ik duzeyi bitirdiginizde Ust
kisim hari¢ tamanmi siyah olan
bir yere geliyorsunuz. Ustte 1-
4 arasinda numaralar var,
Bunlardan hangisini topla vu-
rursaniz oyuna o duzeyden
devam ediyorsunuz.

Oyunun degerlendirmesi:

GRAFIK : 7
SES  :6
ZORLUK: @
DEGER : 8
GENEL : 7

720

SKATE OR DIE gibi konusu
kaykay kaymak olan bir bag-
ka oyun da 720. Bir kaykay
sehrindeyiz. Sehir bUylk bir el-
mas seklinde. Sehrin iginde
dért tane park bulunuyor.
Parklarda yarigarak para ve
&dul puanlar kazanmaya ¢a-
isacagiz.

Herhangi bir parka girebil-
mek icin para gerekiyor. Ya-
ng sirasinda performansimizi
artirabilmek igin ¢esitli egyalar
almak gerekiyor. Kasket,
ayakkabi gibi esyalar alabile-
ceklerimizden bazilar.

DOWNHILL PARK

En zor parklardan birisi. Sert
dénusler ve zamanlamasi iyi
ayarlanmis atlayiglar yapmak
gerekiyor. lsin ilging tarafi, ¢o-
gunlukla bu hareketleri son
derece yiksek hizla giderken
yapmamiz gerekiyor.

Yarnigin sonunda diger (¢
parkta oldugu gibi bronz, gu-
mis veya altin madalyayla
ddullendirileceksiniz. Bu ma-
dalyalarnn karsihginda belirli
bir miktar para verilecektir.

RAMP PARK

Amacimiz hizlanip atlayis
yapmak ve mumkun oldugu
kadar ytkselmek. Bunun igin
joystick’i elinizden geldigi ka-
dar sallamak gerekiyor. Puan-
lar cikhiginiz yikseklige ve ye-
re inisteki basgariniza gore ve-
riliyor.

SLALOM PARK

Bu parkta isler biraz daha
kolay ve daha eglenceli. Sert
dénigler yapmak igin zor kis-
mi. DénUsleri beyaz bayraklar
arasinda yapmamiz gereki-
yor. Gectigimiz bayraklar renk
degistiriyor. Puan kazanabil-
mek icin tum bayraklarnn renk
degistirmesi gerekir. Puan ka-
zanabilmek i¢in bayraklarn
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yetmiyor. Yarsi verilen zaman
limifi iginde bitirmek gerekiyor.

JUMPS PARK

Dért park icindeki en iyi park
burasi. Yapmamiz gereken
hareketler DOWNHILL Parki'n-
dakinin aynisi. Ancak puan
kazanabilmek icin seri atlayis-
lar yapmak lazim. Atlayisin
yerleri oklarla belirlenmis.
Eger burdan atlamazsaniz
kendinizi suda bulabilirsiniz.
Burada da zamana karsi yo-
rnshgimizdan sadece yarisi bi-
tirmek kazanmaya yetmiyor.

Bir sonraki dlzeye gecmek
igin dort parkta da yarismaili-
yiz. Dért parkta da yarnsabil-
mek igin bilet almaniz gereki-
yor. Parklarin ve dtkké&nlarin
nerede oldugunu gdésteren bir
harita da mevcut.

SKATE sehrinde dolasirken

tumunun renk degistirmesi de.

SCORE DooDDD

LESH Sshoilon

TICKETS B B B

¢ok dikkatli olun, sizi bekleyen
birgok tehlike var. Yollarda
delice ilerleyen arabalar, et-
rafta dolasan tehlikeli kisiler
karsilasabilecegdiniz tehlikeler-
den bazilar.

Oyunun degerlendirmesi:
GRAFIK: 8

SES : 8
ZORLUK: 10
DEGER : 8
GENEL : 8
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SUPER OYUNLAR 500 TL...

" S5000°'DEN FAZLA OYUN, I$ VE EGITIM PROGRAMLARI ILE HiZMETINIZDEYiZ. OYUN PROGRAMLARINI ORIJINAL
KASETTE VE RESIMLI ALABILIRSINIZ. s T

" 1 KASETTE 12 SUPER OYUN, OZEL KASET ICINDE VE RESIMLI: 4.000 TL

" ANTISTATIK KORUYUCU ORTULER, LIGHT PEN, DISKETLER, JOYSTICKLER, DiSK KUTULARI...

* Hardvare listesi, ayin son oyunlari listesi ile 12 sOper oyunluk paket listesi isteyenlere Gcretsiz génderilir.

" Isteklerinizi yazili veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparislerinizin bedelini banka hesabimiza yatiriniz.
Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimize génderiniz. Siparisiniz ayni giin acele posta servisi ile
gonderilecektir.

BANKAMIZ: T.VAKIFLAR B. ANKARA K.DERE Sbh. Hs. No: 41002

MASTER BILGISAYAR PAZ. ve TiC.LTD.STi.
BAGDAT CAD. NO: 298/3 ERENKOY-ISTANBUL TEL: 356 44 79

ARROYARE

ISTANBUL DAGITIM...
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THE FINALCARTRIDGE III"
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C64 VE 128D SAHIPLERI
AMIGANIN GERISINDE KALMAYIN

ARTIK BILGISAYARINIZ AMIGA GIBI CALISIYOR!!!

|
2
3
4

. 24 KB ek hafiza

. Hertiirlii programi kopyalama imkéni.

. Extra basic emirleri. (AUTO, RENUM, MEM, FIND gibi)

. Diskten 25 kez, Teypten 12 kez hizh yiikleme ve kaydetme
imkan

. Aym anda 6 yardimci programla ¢ahisma imkam

. Oyunlan artik 6liimsiiz oynayin

. Devaml hizmetinizde alarmli saat, hesap makinas: ve not
defteri

. Ustiinde sprite komutlar1 da olan extra monittr

. Biitiin komutlara joystik ve mause ile kontrol

. Bir kartus i¢inde 64 KB yardimc programlar

=1 " LA

8
9
0

K 64 MODUL.
EE?IEELE CARTRIDGE élf{';i
EXPERT CARTRIDGE 2.
PRINTER INTERFACE

1. Diskten ve teypten hizhi yiikleme

2. Diskteki ve teypteki programlan tek parca olarak kopya ede-

bilme (Orijinalin uzunlugunda atar, program uzatmaz)

Kopya yaparken program ismi yazabilme

. Cok pargah programlan yine ¢ok parcali olarak disk veya
teybe atabilme imkam

5. Turbolu kopya yapma imk&m

6. Korumal kopya yapma

7. Tam disk kopya yapabilme (Korumal programlan da)

Ve DahaBircoklart...

S Lak

Her tiirlil bilgisayar ve donamm satisi, zengin program gesitleri

NOT: Uriinlerimizden satin almak i¢in Yap: Kredi Bankas: [s-
tanbul Osmaniye subesi 415 nolu hesaba Cem Akar adina iirii-
niin bedelini yatirmaniz ve bize dekontun fotokopisini génder-

meniz yeterlidir.
BIIIL]
;ISAYAR VE TEKNOLOJI TICARET

L -

Ebuzziya Cd. Marmara Carsist Kat: 1 No: 105/106
Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 583 14 90
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Eveeet, sevgili arkadaslar... Uzun
siiren 1541 muhabbetinin de sonuna
geldik. Bugiin, dnce eski béliimlerde-
ki baz1 baski hatalarini diizeltecegiz.
Sonra DISKMON ile ilgili bir iki ufak
ayrintiy1 agiklayip esas konumuza ge-
lecegiz. Esas konumuz, relatif dosya
kullanimu...

ilk hata 23. sayimn diizeltmelerle
ilgili paragraflarinda. Simdi o sayi-
mn 54, sayfasimn ilk kolonunun son
6 satirina bakin. Bahsedilen karakte-
rin dogrusunun Q olmadifim herhal-
de anlamigsimizdir. Dogrusunu klav-
yedeki P ve * tuglar1 arasindaki tu-
sun iizerine bakarak goérebilirsiniz.

Hemen bundan sonra gelen 3-5 sa-
tirda (yani ikinci siitunun baglar)
gordiigiiniiz PRINT, INPUT ve GET
komutlarimn arkasinda bosluk degil,
diyez isareti olacakt.

Simdi, 55. sayfanin orta siitunun-
daki dért satirhk programa bakalim.
i1k satir1 hatali goriiniiyor, degil mi?
Tabii ki, 70 sayis1 yerine TO kelime-
si gelecekti. Esittir’den sonra da, 1 ra-
kami olmaliydi. Yani dogrusu:

40 FOR I=1 TO 256

Aym sayfanin en sonunda baslayip
diger sayfada devam eden program
da hatalardan payim almis. 20 numa-
rali satirinda tirnak isaretleri arasin-
da diyez isareti olacakt.

Gelelim 56. sayfaya... Orta siitun-
daki programun 170 numarah satirin-
da iki tane 18 var. Ikincisi 19 olma-
liyda.

57. sayfada ise ii¢ degisik hata ya-
kaladim. i1k siitundaki uzun progra-
min 140 numaral satinndaki esittir
isareti yerine arti1 isareti gelmeli. Or-
ta siitundaki son programdan once
gelen ciimlede, ‘‘Ornegin bunu 8
yapahm’’ deniyor. Halbuki, 9 yap-
maya ¢alisiyoruz. 57. sayfadaki son
program &rneginin 30 numarah sati-
rinda da bir gariplik var. Tabii ki, I
harfi ile 1 sayis1 arasinda esittir ka-
rakteri olmal...

Sira geldi 24. sayidaki hatalara. Bu
say1 23. say1 kadar zengin degil, ama
hatalar genellikle program ornekleri-
nin igine sizmg. Kotii sonuglar: ola-
bilir...

11k hata 35. sayfanin orta siitunun-
daki doért 6rnek programdan tiglincii-
siinde. 70 numarah satirinda yeralan
I harfi yverine 1 rakami gelmeli. Sag-
daki kolonun ilk programinda da, 20
numaral satirdaki N$ yerine X$ yaz-
mazsamnz, program bir ise yaramaz.

Simdi 36. sayfaya gegelim. 5-110
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aras! satir numaralarina sahip uzun
programin i¢inde muhtelif hatalar
var. [lk hata 30 numarah satirda. Bu
satirdaki ikinci esittir karakteri yeri-
ne dolar sembolii gelecekti. 42 ve 45
numarah satirlarda ise PRINT ko-
mutlarimn ardindan 6nce diyez ka-
rakteri, sonra 2 rakamu gelmeliydi. 56
numarah satirdaki bilyiiktiir 1gareti-
nin solunda bir de kiigiiktiir isareti
yeralmahyda.

24, sayidaki son hata 36. sayfanin
sag kolonunun alttan 24. satirinda
(bos satirlar1 saymiyoruz) O satirda
yeralan 8 rakam yerine A harfi gel-
meli...

Gelelim DISKMON iizerine sdyle-
yeceklerimize... Ingallah gérmiigsii-
niizdiir, 25. sayinin Program Dékiim
Eki’nin son sayfasinda DISKMON’a
dair bir diizeltme yerahiyor. O olma-
dan DISKMON’u ¢ahstiramazsiniz.
Eger bir okuyucumuz bizi uyarma-
saydi, imkam yok bu hatalarin far-
kina varamazdik. Tesekkiir ederiz.
Eger hili baska hatalar varsa, cekin-
meden mektup yazabilirsiniz.

DISKMON ile agiklamalan yapti-
fimiz sayimizda, birka¢ noktayl an-
latmay: unutmusuz, DISKMON’dan
X vererek cktifimzda, ekranin sol
iist ksesinde bazi komutlar yazar.
Bunlar, BASIC’inize DISKMON ta-
rafindan kazandirilmis yeni birkac
komuttur. Simdi bu komutlar: birer
birer gorelim.

DLOAD:

Disketten bir program yiiklemek
icin kullanilir. DLOAD“isim”’ sek-
linde kullamhr ve LOADisim”’, 8 ile
ayni isi yapar. Eger ekranda disketin
directory listing’i varsa, programin
adinin oldugu satinn basina DLOAD

yazip RETURN tusuna basmak ye-
terli olacaktir. Eskiden LOAD yaz-
mak ve sonra da ismin sonuna ,8:
koymak gerekiyordu. Ancak DLO-
AD komutu LOAD*‘isim’’,8,1 vyeri-
ne gecmez.

DSAVE:

~ Diskete bir program save etmek
icin kullanilir. Kullamimi DSA-
VE“‘isim’’ seklindedir ve SA-
VE“isim",8 komutunun yaptigim
yapar.

DVERIFY:

Disketteki bir dosya ile hafizada-
ki program karsilagtirarak aym olup
olmadiklarim1 kontrol eder. DVE-
RIFY*“‘isim”’ olarak kullanihr ve VE-
RIFY*‘isim’’,8 ile ayni ise yarar.

DIR:

Disketin directory’sini ekrana lis-
telemekte kullamlir. Sadece DIR ola-
rak yazilir, parametresi yoktur.
DISKMON’un iginden ¢agrilan $ ko-
mutu ile aym sekilde davramir. Dos-
ya isimleri yirmiser yirmiser yazilr.
Bu bekleme sirasinda RUN/STOP ile
listeleme durdurulabilir veya baska
bir tus ile sonra gelen dosya isimler:
goriilebilir,

DISK:

1541’e bir komut géndermeye ya-
rar. Kullanima DISK “komut’’ seklin-
dedir. Normal BASIC’de kullamlan
OPEN, 1,8,15,“komut’’:CLOSE 1
komut dizisine karsihik gelir.

DERROR:

1541’in hata kanalim okur ve ge-
len mesaj1 ekrana yazar.

DMON:

X ile DISKMON’dan c¢iktiktan
sonra DMON ile tekrar DISKMON’a
dénebilirsiniz.- Ayni isi SYS 49152 ile
de yapabilirsiniz.

Artik gelelim bu ayin asil konusu-
na: Relatif dosyalama...

Gecen sayida derinlemesine incele-
digimiz sirali dosyalarin en biiyiik so-
runu, ortalardaki kayitlari okumak
icin dosyamin en bastan okunmaya
baslanmas: (yani, inanilmaz zaman
kaybi) ve orta yerdeki bir kaydin iize-
rinde dogrudan degisiklik yapilama-
masi idi. Relatif dosya kullamimu ile
evvelallah bu sorunlarin iistesinden
gelecegiz.

Relatif dosyalamada her kaydin bir
numarasi vardir. Onemli olan, her bir
kaydin aym uzunlukta olmas: gerek-
liligi. Her bir kaydin uzunlugu aym
oldugu ve 6nceden bilindigi i¢in ve
aym zamanda dosyamn disket izerin-
de nerede basladif da bilindigi i¢in,
DOS’un herhangi bir kaydin verini
cabucak bulmas: miimkiin olmakta.
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Relatif kelimesi de buradan gelmek-
te. Aranan kayit, dosyamn baslangic
adresine oranla (relatif veya goreceli
olarak) bulunmakta.

Relatif dosya kullanimim agagida-
ki taslaga gore bigimlendirebiliriz:

Bir relatif dosya hazirlamak:

1) Dosya agilir ve bu arada bir kay-
din kac karakter uzunlukta oldugu
belirtilir.

2) Baslangig i¢in kag tane kayit igin
yer ayrilmasi gerektigi bildirilir.

3) Dosya kapatilir.

Acilmus bir relatif dosyaya yeni bir
kayit yazmak:

1) Dosya agilir.

2) Yeni kaydin ka¢ numarah kayit
oldugu bildirilir.

3) Kayit yazilir.

4) Dosya kapatilir.

Agilmis bir relatif dosyadan eski
bir kayd1 okumak:

1) Dosya acilir.

2) Okunacak kaydin ka¢ numarah
kayit oldugu bildirilir.

3) Kayit okunur.

4) Dosya kapatilir.

Genel hatlarim bu sekilde verebi-
lecegimiz olayin ayrintilarina girelim
artik...

Relatif dosya agarken de OPEN
komutunu kullaniyoruz. Once genel
formatin1 gorelim:

OPEN dn,8,ia,**dosya,L,”’
+ CHRS$(uzunluk)

“DN’’(dosya numarasi) ve “IA”’
(ikincil adres) parametrelerini sirali
dosyalardan biliyorsunuz. Gegen sa-
yimizda da belirttigimiz gibi *‘ia”’ ile
belirlediginiz ikincil adres aracihif ile
DOS’a bir kanal ayirmasim soylityor-
sunuz. Ve gene gecen bolimiimiizde
soyledigimiz gibi, dosyalara ayrlabi-
lecek en fazla ii¢ kanal oldugu i¢in
aym anda iki relatif dosyamn acik ol-
masi imkansiz. Ciinkii relatif dosya-
lar, bu yazimn ileri boliimlerinde g&-
receginiz nedenlerle, iki kanal birden
kullanir. Bu nedenle, eger bir relatif
dosya aciksa en fazla bir de sirah dos-
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ya acik olabilir. Tabii bu, iki relatif
dosyayr aym anda kullanamazsimz
demek degil... Yapacaginz, ikincisini
kullanmadan 6nce, birincisini CLO-
SE ile kapatmak.

Biz yine OPEN komutumuza d&-
nelim. Dosya adindan sonra yazdigi-
miz L harfi, DOS’a verdigimiz isim
altinda relatif dosya agmasim belir-
tir. Arkasindan gelen byte’da da dos-
yvanin bir kaydimin ka¢ karakter
uzunlugunda oldugu sakhdir. Dik-
katli okuyucular hemen gormiigler-
dir. Bir kaydin uzunlugunu vermek
icin CHR$ komutunu kullaniyoruz.
Ancak CHR®’in parametresi 0-255
arasi bir deger alabilir. Demek ki, da-
ha uzun kayitlar kullanamiyoruz. As-
Iina bakarsamz relatif dosyalarda
herbir kayidin uzunlugu en az 1, en
fazla da 254 karakter olabilir. Bir
baska deyisle, hicbir kayit bir blok-
tan uzun olamaz. Eh, bir blok 256
karakter aldifina ve bunlarin ilk iki-
si dosyada bir sonra gelen blokun ad-
resini gosterdigine gore bize 254 byte
yer kahyor. -

Ornegin K adinda bir relatif dos-
ya acahm. Bu dosyanin icine stok bil-
gilerimizi yazalim. Stoktaki her ka-
lem mal icin saklanacak bilgiler ve
uzunluklar: da séyle olsun:

Kayit numarasi: 4 basamak
Isim: 15 karakter

Mal kodu: 5 karakter

Alis fiyati: 6 basamak
Satis fiyati: 6 basamak

4+15+5+6+6=36 karakter eder.
Demek ki, her kaydimiz 36’sar ka-
rakter uzunlugunda olacak. $Simdi
boyle bir dosya varatalim,

OPEN 1,8,2,K,L,”" + CHR$(36)

Simdi, dosya agmamn ikinci adi-
mina gegelim. Ne demistik? Baslan-
gi¢ olarak kag tane kayit igin yer ay-
rilmas: gerektigini bildirmeliydik. Bu-
nun i¢in de yapacagimiz is, DOS’a
son kayda bir sey yazmasin istemek
olacak. Baslangigta hicbir kayit yok-
tu ve dosyada da yeni kayitlar igin

hicbir yer ayrilmamisti. Ancak diye-
lim ki biz 100 numarah kayda bir sey
yazmak istedik. Bu durumda DOS’-
un yapacag is, énce RECORD NOT
FOUND hatasinmi vermek (ki, bunu
hi¢ dikkate almiyoruz. Ciinkii DOS,
hata vermesine ragmen isine devam
ediyor) ve sonra da 1-100 aras: kayit-
lar icin ver hazirlamak olacaktir. En
sonunda da 100 numaral kaydin iize-
rine istedigimiz bilgiyi vazacaktir.
Demek ki, relatif dosya agmak ile re-
latif dosyaya bir kayit girmek birbi-
rine ¢ok yakin. Oyle ise sirasi gelmis-
ken, relatif dosyaya nasil yeni kayit-
lar girdigimizi de gdrelim.

Once DOS’a hangi kayd: yazmak
istedigimizi belirtmeliyiz. Bunun igin
&nce 15 numarah komut kanalim agi-
yoruz. Tabii, daha 6nce programin
basinda agmamissak. Gegen béliim-
de bu kanalin agilmasi ve kapatilmasi
ile ilgili s6ylediklerimizi hatirlayin.
Neyse, actk olan komut kanalindan
da asagida gdrdiigiiniiz biraz uzunca
bir komutu gdénderiyoruz:

PRINT# dn,‘‘P”’ + CHRS$(ia) +
CHRS$(k1) + CHR$(k2) +
CHR3(byte)

““*dn”’ ile komut kanalimn bagh oldu-
Fu dosya numarasim kastediyoruz.
““ia’’ ise, relatif dosyanin bagh oldu-
gu ikincil adres. Sira geldi k1 ve k2
parametrelerine... Bir relatif dosya-
da, disketin hafizas: yettigi siirece, en
fazla 65535 kayit yeralabilir. Bunu
ancak iki byte halinde verebiliriz,
¢iinkil her byte 0-255 arasi deger ala-
bilir. Dolayisi ile kayit numaramizi
oyle iki pargaya ayiriyoruz ki,
k1 +256*k2 islemi sonunda kayit nu-
marasini elde edebilelim. Bu tiir isle-
mi bundan dnce de defalarca yaptik.

““byte’’ parametresi ise, verilen ka-
yit numaras: altinda saklanan bilgi-
nin ka¢ numaral byte’indan itibaren
okuma veya yazma isleminin yapila-
cagini belirtir. Bu genellikle 1 olacak-
tir, ¢iinkii kayd: bastan okumak da-
ha mantikli. Ancak, kimi durumlar-
da (6rnegin sadece mal kodu gibi belli



bilgiler okunacaksa) bu say1 daha
farkli da olabilir. Simdi agagidaki mi-
nik program yardimu ile, herbiri 36

karakterden olusan 1500 kayithk bir

dosya olusturahm ve adina da RL di-
yelim.

100 OPEN 15,8,15
110 K =1500

120 K2 =INT(K/256)

130 K1 =K-K2*256

140 OPEN 1,8,2,*RL,L,”
+CHRS$(36)

150 PRINT#2,P”’ + CHR$(2) +
CHRS$(K1) + CHR$(K2) + CHRS$(1)
160 PRINT # 1,CHR$(255)

170 CLOSE 1

180 CLOSE 15

Programu ¢ahstirdifimzda yaklagik
10 dakika siirecektir. En sonda kir-
miz1 151k yamp sonerse, dikkate alma-
yin. Eger disketinizde 230 blok civa-
rinda bos yer varsa, sonugta istedigi-
niz dosyay: elde edeceksiniz. K1 ve
K2 hesaplamasini 110-130 arasi satir-
larda gérmektesiniz. 140’da dosya
kayit uzunlugu verilerek agiliyor.
150°de ise 1500 numarah kaydin ilk
byte’1 iizerine pozisyonlandirilma ya-
piliyor. Sonra da bu byte'a CHR$
(255) yaziyoruz. Ashnda bagka sey-
ler de yazabilirdik, ancak DOS ken-
disi bos kayitlar yaratirken hepsini
255 karakter kodu ile doldurur. Biz

de aymisim1 yapalim dedik.

Simdi sira geldi bu dosyaya yeni
kayitlar girmeye. Daha 6nce, asagi-
daki gibi bir yap1 belirlemistik.

Kayit numarasi: 4 basamak
fsim: 15 karakter

Mal kodu: 5 karakter

Alig fiyati: 6 basamak
Satis fiyati: 6 basamak

Dosyamiza bilgileri kaydederken
bu yapiy1 korumamiz gerekir. Yani
kayit numarasi ilk 4 karakteri, isim
ise sonra gelen 15 karakteri kapsama-
li. Aymi sey mal kodu, ahs fiyat1 ve
satis fiyat1 i¢in de gegerli. Boyle bir
yapiy! nasil saglayabiliriz?

Bunun en kolay yolu sayisal degis-
kenler yerine string’lerle ugragsmak-
tir. Yukaridaki her bilgi birimi i¢in
KN$, IS, MKS$, AF$ ve SF$ degis-
kenlerini ayiralim. Bunlarin arka ar-
kaya eklenmesi ile olusacak ve diskete
yazilacak degiskene de K3 diyelim.
Dogrudan dogruya K$=KN§+IS$+
MKS$+ AF$ +SF$ demek yanhs ola-
caktir. Eger malin ad 15 karakterden
kisa ise, arkadan gelen mal kodu ve
fiyat bilgileri olmalar1 gereken yerden
daha once gelecektir. Dolayisi ile is-
mi bosluk karakteri ile 15 karaktere
tamamlamaliyiz. Ayni sey tam tersi
durum igin de gegerli. Eger isim 15
karakterden uzunsa, 36 karakteri aga-

riz. Bu da hataya volagar. Bu durum-
da da mahin adinin ilk 15 karakterini
almali, gerisini gozardi etmeliyiz.
Tiim bunlari asagida gosterildigi gi-
bi yapabiliriz. [lk satirda SP$ degis-
keninin igine 15 tane bosluk koyuyo-
ruz. Sonra tiim degiskenleri olmalan
gereken uzunluklara indirip, sonra da
kisa kalanlan SP$ ekleyerek uzatiyo-
ruz. Sonunda da K3 degiskenini olus-
turuyoruz.

lﬂ SP$:H ¥
15 K$=LEFT$(KNS + SP$,4) |
20 K$=K$+LEFT$(IS$ +SP$,15)
25 K$ =KS + LEFT$(MKS$ + SPS$,5)
30 K$=K$+LEFT$(AF$+SPS,6)
35 K$=K$+LEFT$(SF$+SP$,6)

Programimizin bir yerinde KN$,
IS$, MK$, AF$ve SF$ icine istedigi-
miz degerleri verlestirdik, K$'i olus-
turduk ve 15 numaral kayit olarak
dosyaya verlestirmek istedik. Yapaca-
fgimiz, dosyayi agip, 15 numaral kay-
din birinci byte'ina pozisyonlama
yaptiktan sonra K$'i diskete génder-
mek. Yani:

10 OPEN 15,8,15

15 OPEN 1,8,2;°RL,L;
+CHRS$(36)

20 KN3$=*0015"

25 1S$=“COMMODORE 64"
30 MK$="15623"

35 AF$="400000"
40 SF$="450000"
45 SP$=“ .

50 K$=LEFT$(KN$+SP$,4)

55 K$=K$+LEFTS$(IS$+SP$,15)
60 K$=K$+LEFT$(MKS +SPS$,5)
65 K$=K$+LEFTS$(AF$+SP$,6)
70 K$=K$+LEFTS$(SF$+ SPS,6)
75 PRINT # 15¢P” + CHR$(2)
+CHRS$(15)+ CHR$(0) + CHRS(1)
80 PRINT #1,K$;

85 CLOSE 1

90 CLOSE 15

80 numaral satirda noktal virgiil
kullandigimiza dikkat edin! Bildigi-
niz gibi, béyle yapmazsak, kaydin so-
nuna otomatik olarak CHR$(13), ya-
ni RETURN kodu eklenmekte. Bu
da, zaten 36 karaktere tamamladifi-
miz kaydin uzunlugunu 37’ye ¢ikara-
rak hataya yolagardi.

Ancak bu tabii ki her zaman nok-
tali virgiil kullanmak zorunda oldu-
gumuz anlamina gelmez. Eger yuka-
ridaki gibi kayitlar olusturursak (ve-
ya sizin BASIC marifetlerinize uygun
daha giizel bir programla...), kayitla-
r1 geri okumak igin kullanacagimz
tek yontem, gecen sayida da gordii-
giimiiz GET ile okuma yontemidir.
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Fonksivonlar:

C dilinin en.6nemli 6zelligi olan fonksiyonlar konu-
suyla yazimiza devam ediyoruz. Bu yaz dizisinde dik-
katinizi cekmis olduguna inandifim bir 6zellik, 6rnekle-
rin ve konunun basit temeller ve islemler {izerine kurul-
mus olmasidir. Bu sayidaki konuya kadar en temel ya-
pilan 6grendik. Fonksiyonlar ile konumuz biraz daha ilgi
cekici hale gelecektir. Ciinkii yazinin baghginda yeralan
AMIGA ile C arasindaki elle tutulur baglantiy1 fonksi-
yonlar saglamaktadir. Fonksiyonlan kabaca C diline ek-
lenebilen komutlar seklinde tammlayabiliriz. Ciinkii &r-
neklerde kullamilan Getchar() ve Printf() ashnda C’de ta-
nimlanmis fonksiyonlardir. Biz de benzer fonksiyonlar:
C’de tamimlayabilir, kullanabilir ve hatta daha sonraki
kullanimlar i¢in saklayabiliriz. AMIGA programlarin ¢o-
gu bu mantikla kurulmugstur. Yazilan programlarda
AMIGA'nin C fonksiyonlan kullamilmistir. AMIGA’nin

kullandign bu fonksiyonlar C derleyicilerinin Library dos-

yalarinda yeralmaktadir. Boylece daha dnceden yazilmig
fonksiyonlarin yeniden yazilmasi yerine o fonksiyona ve-
rilen standart bir isimle kullamm saglanmistir. Bunun i¢in
programin baginda

# include < library ismi> veya include “‘library ismi"’

ile kullanilmas: gereken fonksiyona ait dosyalar belirlenir.

C dilinde de kullanilan standartlasmis fonksiyon dos-
yalar1 vardir. Bu dosyalarin isimlerini programlarin ba-
sinda vermek gereklidir. Orneklerde kullandigimiz library
isminin stdio.h oldugunu belirtelim. Bunun anlamu (Stan-
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dart input/output) standart giris ¢ikis fonksiyonlaridir.

AMIGA icin kullanilan library’ler ise ¢cok fazladir ve
yiizlerce fonksiyondan olusmustur. Bu asamada AMI-
GA’da C kullamimu i¢in asil dgrenilmesi gerekenin bu
fonksiyonlarin islevlerinin bilinmesi oldugunu belirtelim.
Ayrica AMIGA’nin bu fonksiyonlarim iceren yeterli kay-
nak ve dékiimiin Teleteknik’ten temin edilebilecegini be-
lirtmekte de yarar var.

Tekrar konumuza dénerek kaynak kitabimizin bu ko-
nuya iliskin giizel bir 6rnegini inceleyelim.

main()
int i;
for (1=0; 1 < 10; + +1i)
printf (“‘%d%d%d \ n,i,power(2,i),power(-3,i));

l

power (x,n)
int x,n;



for(i=1; i < =n; + +1i)
p=P*x
return(p)

|

Program, 2 ile -3 sayisinin sirasiyla 0’dan 9’a kadar
olan sayilarla iissiiniin ahnmasim saglayip, ekranda si-
ralamaktadir.

Program iki par¢a halinde inceleyebiliriz:

Birinci par¢a main()’in altinda yer alan béliim, ikinci-
si power()’1n altinda yeralan fonksiyon tammuna iligkin
bélim. |

Once ikinci béliimi inceleyelim:

Power (x,n) ifadesinde x ve n fonksiyona iligkin para-
metrelerdir. X iissiin derecesini, n ise {issii alinacak sayi-
y1 ifade etmektedir.

Bu parametreler ikinci bdliimde yeralan printf(.....)
icindeki power(2,i) ve power(-3,i)deki gibi tanimlamr.

Fonksiyonun altinda yeralan int x,n ile gelen paramet-
renin tipi belirlenir. Daha sonra {..... | iinde fonksiyon
ve kullandif degiskenlerin tamimlamasi yapilir. Fonksi-
yon i¢indeki int i,p ile tamiml i ve p sadece bu fonksiyon
icinde kullanmilir. Programin ilk bliimiinde yeralan 1 dé-
giskeni fonksiyon igindeki i degiskenini etkilemez. Boy-
lece fonksiyonlar icin farkl isim arama derdinden de kur-
tulmus olur. Bunun aksi durum fonksiyonlarin artmasi
ile cok énemli bir sorun haline gelebilirdi.

for(i=1;<n; + +i)

Commodore’la ack

Ortaokul dgrendleri

p="x

ifadeleri hesaplama islevini yerine getirmektedir. Hesap-
larin bitmesi ile sonuc P degiskeninde saklamr., Return(P)
ile de bu deger fonksiyonun sonug degeri olur. 1. prog-
ramdaki power() degerlerine karsihk diiser.

Oniimiizdeki yazida Lattice-C ve Aztec-C ile program-
larin derlenmesi konusunu inceleyecegiz.

Teleteknik, ortaokul 8grencileri ve
Anadolu Liseleri’ne gicli bicimde
hazirlanmak isteyen?er icin
basariya giden yolu acan
programlar sunar.

ve AMdOlu lisele“.'ne Gélecege daha iyi hazirlanmak icin

hazirfdananlar ian...

| Teleteknik

Pt ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S

bu programlardan yararlanin.

Teleteknik/Commodore

ortaokul dgrendileri ve

Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin
hazir egitim programlar :

Ortackul dgrencileri icin :

Ortaokul Matematik Denklemler
Turkgemiz |

Tarkgemiz Il

Tarkeemiz il

Bilgagd 1. Sinif Matematik
Bilcag 2. Sinif Matematik

Bilcad 3. Sinif Mafematik

Fen Liseleri'ne Girig

Fen Bilgisi .

T, o o
oqrenim ¢ =

q -
Commodore




PoPNORIAS

C64 icin
Pii f Noktaiarl

BURAK KIP

Gecen sayiya ait programz2, 3 ve 4’ bu sayida yazimi-
za ait diger programlarla beraber Program Dokiim Eki’-
nde bulabilirsiniz.

Hesaplanmis GOTO, GOSUB ve RESTORE komutlar

Programin herhangi bir satira gitmesini veya herhan-
gi bir alt programin ¢agrilmasim istersek kesin satir nu-

marasini bilmemiz gerekir. Ancak bazi durumlarda prog-

ram akisinin devam edecegi satir numarasinin hesaplan-
masi programlamay: daha kolay hale getirir. Eger 6rne-
gimizi yazip ¢ahstinrsamz 110 numarah satirda hata me-

saji alirsiniz:

100 PRINT “SATIR NUMARASI"’;SN
100 GOTO SN

Normal olarak ON... GOTO veya ON... GOSUB ko-
mutlarn ile amacimza ulasabiliriz. Ancak 110 numarah
satirdaki hesaplanmis GOTO komutu veya GOSUB ko-
mutu isleri ¢ok kolaylastirir,

Buna benzer olarak RESTORE komutundan sonra sa-
tir numarasi vererek programin istedigimiz béliimiinden
baslayarak DATA satirlarim kullanmak da programla-
may1 kolaylastirir.

Ancak hesaplanmig GOTO/GOSUB ve RESTORE ko-
mutlar1 BASIC 2.0’da bulunmuyor. Program Dékiim
Eki’ndeki Program3 bize hesaplanmms GOTO/GOSUB
ve RESTORE komutlarnim kazandiriyor. RESTORE ko-
mutunu hesaplanmis hale getirecek programin makine di-
lindeki karsihfim agiklamah olarak gérelim:

02C6 DO 03 BNE $2C8; baska karakter var m?
02C8 4C 1D A8 JMP $A81D; eski RESTORE komutuna
02CB 20 CO 02 JSR $02C0; satir numarasim al
02CE 20 13 A6 JSR $A613 ; satir numarasinin adresini

hesapla
02D1 38 SEC
02D2 A5 SF LDA $5F ; alcak adres
02D4 E9 01 SBC #8%01; I::1r cikar
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02D6 A4 60 LDY 360
02D8 4C 24 A8 JMP $A824

» yitksek adres

Program3 calistiktan sonra RESTORE komutunu g
sekilde kullanabilirsiniz.

[1] Eskisi gib READ komutu programdaki ilk DATA
satirindan veri okur.

[2] READ komutu verilen satir numarasindaki DATA
komutundan veri okur. Eger bu satir yoksa bundan sonra
ilk gelen DATA satirindan veri okunur.

[3] RESTORE komutundan sonra gelen bir matema-
tiksel islemin sonucu olan satirdaki DATA k:::-mutundan
veri okunur.

Bu ii¢ sekle ornek verelim:
100 GOTO 200
200 RESTORE 10
500 RESTORE
300 GOSUB A*2 + 100
900 RESTORE X*100 + 500

Ovunlar icin Kolaylhklar
HYSTERIA

Puan tablosuna baz kelimeler gigerek ekstra silahlara
sahip olabilirsiniz. Bu kelimeleri girdikten sonra ekrana
farklhh bir mesaj cikacak.

EKSTRA SILAH

lazer ok, nébetgi

nébetci kuvveti, lazer ok
jettasiti, lazer ok

jettasiti, lazer goz

lazer gdz (diizey sonunda enerji
kaybi azalir)

KELIME

cannings
sound n vision
tony barstool
please crash
joffa smiff

slartbartfarst lazer gbz
stevey big nose lazer ok, jettasiti
joe kiss a gram  lazer goz

FREDDY HARDEST

Oyunun ikinci boliimiinii oynamak i¢in gerekli kod:

25425



SABOTEUR II

Baz gorevlerde kullamlacak kodlar:
Gorev 1: Kod gerekmiyor

Gérev 2: JONIN

Gorev 3: KIME

Gorev 4: KUJI KIRI

MAKINE DILI

Bir program hazirlarken kullamicidan kontrol altinda
veri alisi yapmak ¢ok faydahdir. Boylece kullamicinun veri
girisi sirasinda istenmeyen sonuglara yol acacak veri gi-
risi 6nlenmis olur.

Program Dokiim Eki’'ndeki PROGRAMI1 INPUT ko-
mutunu gelistiren bir program. Program calistiktan sonra
ekramn istediginiz bir yerinde, istediginiz biiyiikliikte bir
pencere agip veri girisi yapmaniz miimkiin. Veri giris ala-
ninin biviikligii tammlandiktan sonra, CRSR sag ve sol
tuslar, INST ve DEL tuslari sadece bu alanda ¢ahsirlar.
RETURN tusuna basildifinda girilen veri, tiiriine gore
T$ veya T1 degiskenlerine yerlestiler.

PROGRAMI1'i yazin ve SAVE edin. Programin yazl-
masi sirasinda DATA satirlarinin dogru olarak girilme-
si cok énemli. Programimiz DATA komutlarinda giri-
len degerleri kontrol ediyor. Eger bir yanhshk olursa ca-
histirlldiginda diskete program: makine dili olarak yaz-
mayacak.

Program dogru olarak ¢ahistirildiktan sonra kendisini
makine dilinde diskete SAVE edecek. Bundan sonra bu
programi kendi programlarimizda kullanabilirsiniz. kul-
lanmak istediginiz programa su satir1 ekleyin:

5 IF A=0 THEN A=1:LOAD “INPUT

!!-!E’l

Eger teyp kullanicis: iseniz programimza ekleyeceginiz
satir su sekilde olmali:

5 IF A=0 THEN A=1:LOAD “INPUT 2 N
Bu komuttan sonra programniza asagidaki rutini ek-
leyin:

10000 POKE 142, LNG:POKE 143, TYP
10010 SYS49152: IF (1 AND ST) THEN T$=* "": T1=0
10020 RETURN

Bu rutini ¢cafirmadan evvel LNG degiskenine veri gi-
risi alan uzunlugunu yiikleyip, TYP degiskeni girilecek
verinin tiiriinii belirlivor. TYP=0 karakter tiiriinde,
TYP =1 ise numerik veri girisi yapilacak.

Veri giris penceresinin sol ucu o anki kursorun bulun-
dugu yerde olacak. Acilacak pengerenin yerini PRINT
komutu ile belirleriz. Mesela pencere besinci satir onun-
cu kolondan baslasin. Bunun i¢in 100 numarali satir
programiniza ekleyin:

100 PRINT “[HOME] [5 ASAGI] [10 SAGA]";

Bu satin1 yazarken tirnak actiktan sonra HOME igin
klavyeden HOME tusuna basin. 5 ASAGI i¢in 5 kere kur-
soru asag! indiren tusa, 10 SAGA icin 10 kere kursoru
safa goétiiren tusa basin ve tirnag kapayin.

PRINT komutuna ;" noktal virgiil eklemeyi unutma-
yin. Aksi takdirde pencere istedifimizin bir alt satirina
acilir.

istersek pencerenin bir mesajdan sonra agilmasini sag-
layabiliriz. Pencerenin agildig: yer, kursorun o anda bu-
lundugu yere gore belirlendiginden PRINT komutunu
kullamp pencereyi bir mesajdan sonra yerlestirelim:

PRINT “ISMINIZI YAZIN:";

Burada da noktal virgiil unutulmamali. Tirnag: ka-
pamadan evvel biraktigimiz bosluk yazdifimiz mesajla
pencereyl ayiriyor.

LNG ve TYP parametrelerini veri girisini kontrolde
kullanacagiz. LNG degiskeni veri alammin maksimum
uzunlugunu belirler. Mesela 10 karakter genigliginde bir
veri girisi istiyorsamz, LNG degiskenine rutini ¢agirma-
dan evvel 10 degerini verin. Bundan sonra girilecek veri
en fazla 10 karakter genisliginde olabilir. Ancak girilen
veri 10 karakterden az olabilir. _

Rutini ¢apirmadan evvel girilecek verinin tiiriinii TYP
degiskenini kullanarak belirlemek gerekir. Ornegimizde
karzkter tirtinid segtifimizden TYP =0 komutunu ver-
memiz gerekir.

20) karakter uzanlugunda veri giris alanin tanimlaya-
cak program kisma sbyie olabilir:

100 PRINT “ISMINIZI YAZIN';
110 LNG=20:TYP =0:GOSUB 10000

Program 10000 aumaral satirdaki rutinden déndigiin-
de T$ degiskeninde kullanici tarafindan girilmis veri bu-
iunur. Bu rutini tekrar kullanmadan evvel T$ degiske-
nindeki verivi baska bir degfiskene akiarmamz gerekir.
Aksi takdirde girilen veri kaybolur. Numerik veri girigi-
ne ornek olarak 0,00 TL. ile 99.99 TL. arasinda deger
alabilecek program sdéyle oiabilir:
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100 PRINT “FIYATI GIRIN-TL."’;
110 LNG=5:TYP=1:GOSUB 10000

Bu sefer TYP degiskeninin degeri 1 oldu. LNG degis-
kenine 5 degeri verdik. Veri alanimizda dért rakam ol-
masina ragmen veri alamnin uzunluguna bes vermemi-
zin nedeni noktamn veri alaninda bir karakter sayilma-
sidir. Eger desimal nokta kullamlmazsa maksimum 99999
TL. miktarinda veri girebilir. Bundan dolay1 rutinden dé-
niildiikten sonra alinan verinin gegerli olup olmadiginin
kontrol edilmesi gerekir.

Program1’in etkisini gérmek i¢in PROGRAM2’yi ya-
z1p ¢ahstirin. Ancak calisirmadan evvel diskete veya ka-
sete bir kopya saklamayr unutmayin. Kaset kullanicisi ise-
niz 100 numarah satirdaki 8°i 1 yapin. Bir numaral prog-
ramin diskette olmasina veya kasette ikinci programdan
sonra kaydediimﬁ olmasina dikkat edin. Ikinci progra-
m calistirdifinizda ilk program otomatik olarak yiikle-
necek.

BASIC PROGRAMLAR

Bircok programda bir grup karakter dizisini siralamak
gerekir. Program Dékiim Eki’ndeki program4 basit bir
siralama programi. Kullamlan yéntem DUBBLE SORT.
Program USS$(n) dizisindeki verileri siraliyor. Program-
da kullanmilan ikinci dnemli degisken NU. Bu degiskende
siralanacak veri miktar1 bulunuyor. Ashinda bu program
baska bir programa alt program olacak sekilde hazirlan-
di. Bu rutini cagirmadan evvel siralanacak verileri US$(n)
dizisine yerlestirin. NU deg@iskenine veri miktarini verin.
Bundan sonra alt programi ¢agirabilirsiniz.

DUBBLE SORT siralama yénteminde dizideki her ele-
man kendinden daha kiiciik bir elemanla karsilasana ka-
dar yiikselir. Bu siralama yéntemi 30 veya 40 elemana
kadar tatmin edici olabilir. Bundan daha fazla elemanl
dizilerde bekleme siiresi artar.

Programin satir satir aciklamasi:

140: Dizinin uzunlugu programimzda NU degiskeni-
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ne verdiginiz degere gdore DIM komutu ile belirlenir.

210: Déngu birinci elemandan baslatilir.

220: Birinci elemandan baslamak iizere siralanacak ele-
man sayisinin bir eksigine kadar dongiiye girilir.

230: AS degiskeni dizinin N1’inci elemaninin degerini
alir.

240: B$ degiskeni A$ defiskenindeki elemandan bir
sonraki elemamn degerini alr.

250: A$’daki biiyiik eleman B$’daki elemandan ufak-
sa BS oldugu gibi kalir. I¢ déngii N1 degiskeninin bir son-
raki degeri ile devam eder.

260: Eger BS degiskeni A$ degiskeninden

270: ufaksa iki degiskenin icerikleri ‘degistirilir.

280: 290: i¢ ve dis dongiiler arttirilir.

300: 310: 320: Siralanan dizi ekrana basilir.

RAM DISK

AMIGA gibi bilgisayarlarda RAM DISK isimli ¢ok kul-
lanish bir dzellik vardir. Bu uygulama ile bilgisayar bel-
leginin bir kismu disket siiriicii olarak kullamlr.

Program dokiim ekindeki Program$ cahstinldifinda
bilgisayarimiz 8Kb’lik bir RAM DISK’e kavusacak.

RAM DISK bir disket siiriicii gibi galismakla birlikte
kalict degil. I¢cinde saklanan bilgiler bilgisayarin kapatil-
masi ile yok olur. Buna karsin RAM DISK normal bir
disket siiriicilye gore son derece hizh. Bu avantaj saye-
sinde program yazarken RAM DISK isleri son derece ko-
laylastirir. RAM DISK’imizin kapasitesi maksimum 8Kb
ve bir kerede sadece bir tek program saklayabilir.

RAM DISK’in kullanimina bir 6rnek verelim. Mesela
bir program iizerinde ¢ahsirken disketten directory alma-
mz gerekti. 11k olarak programimzi RAM DISK’e SA-
VE eder ondan sonra LOAD*$"’, 8 komutunu verirsi-
niz. isiniz bittikten sonra RAM DISK’ten programinizi
yiiklersiniz.

RAM DISK’in kolay kullammu igin BASIC’e li¢ yeni
komut eklendi. Ancak komutlarin ti¢ii de direkt modda
kullamilabilir. Komutlarimiz ve iglevleri:

<-- (sola bakan ok tusu) : Hafizadaki program RAM
DISK’e kaydeder.

T :RAM DISK’e kaydedilmis programi hafizaya yiik-
ler,

< : RAM DISK’teki program siler.

RAM DISK’i sadece BASIC programlarla calisirken
kullanabilirsiniz. RAM DISK’e program SAVE etmeden
evvel programimizin 8KB’dan ufak olup olmadigim kont-
rol edin. Eger 8Kb’dan biiyiikse RAM DISK’e kaydedil-
meyecek ve ekranda bir mesaj ¢ikacak.

Programi yazarken DATA komutlarinda dikkatli olun.
Programi ¢alistirmadan evvel diskete SAVE edin. Prog-
rami calistirmak icin SYS 49152, durdurmak i¢in SYS
64738 yazmamz gerektigini belirten bir mesaj ¢ikacak.
fkinci SYS komutu bilgisayar: yeni agilmig gibi yapar.

Programin kullandigi adresler:

2-3 ve 251-254 : Gegici kullamim igin

40960-49151 : RAM DISK
49152-49416 :Programimzin kendisinin bulundugu bol-
ge. ;

Simdilik hoscakalin...



PoPNORIAY

C 128 icin
PUf Noktalan (12)

BURAK KIPER

Yazimizin son bélimdndn konusu ESC tusu ile neler
yapilabilecedi hakkinda.

ESC tusu klavyede en sol Ust késede bulunuyor. ESC
tusu ile baslayan 27 ayr kontrol sayesinde degisgik ek-
ran kontrolleri kazaniyoruz.

ESC tusu ile baslayan bir komut kullanmak igin, ilk
olarak ESC tusuna, bu tusu birakhkian sonra da kul-
lanacagimiz komutu belirten tuga basmamiz gerekir.
Unutmamamiz gereken bir gey, komutun tusuna ba-
sarken ESC tusunu artik birakmig olmamiz gerektigi-
dir. Bu noktada ESC tusu CTRL tugundan ayriliyor.

ESC tusu ile kullanilan kontrol komutlarini, program
icinde kullanmak da mimkUndur. BASIC'te ESC fusu-
nun karsihg CHRS(27)'dir. Bundan sonra kullanmak is-
tedigimiz komutun CHRS( ) karsih@ini yazariz.

27 ESC komutunu U¢ gruba ayinyoruz:

[1] Program yaziiminda kolaylik saglayan komutlar.

[2] Ekran kontrol komutlari.

[3] Cesitli Komutlar.

Yaziim komutlan
Yazihm icin olan ESC komutlan sayesinde ekranin

Uzerinde cok kolay hareket edilebilinir. Yazmakta ol-
dugumuz programa ekleme-gikarmalar, kolay veri gi-
rigi sadlanir. Yaziimda kullanilan ESC komutlari:

ESC A : Otomatik eklemeyi agar.

ESC C : Otomatik eklemeyi kapar.

ESC D : O anki satin siler.

ESC | : Bos bir satir agar. .

ESC J : O anki safinn basina gider.

ESC K : O anki satinn sonuna gider.

ESC O : Tirnak isareti agildiginda girilen modu kapar.
ESC P : Bulundugdunuz satin kursora kadar siler.
ESC Q : Kursordan satinn sonuna kadar siler.

ESC @ : Kursordan ekranin sonuna kadar siler.

ESC A komutu otomatik eklemeyi aghktan sonra
programinizin herhangi bir satinna ekleme yaparken
kursordan sonraki kisim silinecegine kaydinlir. Bu se-

kilde programinizin herhangi bir safinnin ortasina ek-
leme yapacaginizda ekleme yapacaginiz yere SHIFT
INST tuglar ile yeragmak zorunda kalmazsiniz. Ekleme
isiniz bittiginde otomatik eklemeyi ESC C ile kapatin.
Cunku otomatik eklemede isler oldukga yavas ilerler.
Commodore 128 SYSTEM GUIDE kitabinda ESC C ko-
mutunun tirnak isareti agildiginda girilen modu kapat-
hgini yaziyor. Ancak bu komutun iglevi otomatik ekle-
me modunu kapatmakiir.

ESC D komutunu kullanarak bulundugumuz satiri si-
leriz. Ancak eger bulundugumuz program safin bir ek-
ran satinndan daha uzunsa tum program satir silinir.

Bulundug@umuz yere bir satir agmak icin ESC | komu-
tunu kullanyoruz. Kursor yeni agilan satirda bulunu-
yor. ESC | komutunu vermeden evvel kursoru yeni sa-
tir acilmasini istediginiz yere getirmeyi unutmayin.

ESC J ve ESC K komutlan bir program satinnda ko-
lay hareket edebilmenizi saglar. Burada unutmama-
niz gereken, bu komutlarin etkilerinin bir ekran sati-
nnda degil, bir program sahin Uzerinde oldugudur. ki
ekran safin uzunlugundaki bir program satinnda ESC
K komutu verdiginizde kursor bir alt satira, program
satinnin sonuna gider. Ozellikle ESC K komutu prog-
ram satinna birsey ekleyecedimizde isimize yarar. Kur-
sor tusu ile satinn sonuna gitmek yerine ESC K komu-
tunu kullanabiliriz.

Tirnak isareti achktan sonra kursor tuglanini veya di-
Jer kontrol tuslanni kullandidinizda grafik sekillerin ya-
zilch@ini gérarstindz. Tirnak agtiktan sonra konfrol tug-
lannin eski islevierini yerine getirmelerini isterseniz ESC
O tusunu kullanmaniz gerekiyor. Bundan bagka SHIFT
INST tuslan ile agtiginiz bosluklarda da kontrol tuglar
islevlerini yerine getirmezler, ESC O komutu burada
da ise yariyor.

SYSTEM GUIDE kitabinda ESC O komutu i¢in otoma-
tik eklemeyi kapatir yaziyor. Gergekte kitapta ESC O
ve ESC C komutlannin agiklamasi ters yazilmig. Ayri-
ca kitapta yaziimamis bir 6zellik daha var. ESC O ko-
mutunu ESC ESC tuglanna basarak da yapmak mim-
kin,

ESC P komutu bir program satinini basindan kurso-
run bulundugu yere kadar siler. Mesela kursoru safi-
rin ortasina getirip komutu verirseniz program safiri-
nin ilk yarisi silinir, Silinen kisma satir numarasi da da-
hildir. ESC @ komutu ESC P komutunu tamamilar nite-
likte. Kursordan program satirinin sonuna kadar olan
bélumun silinmesini saglar. Silinen kisimlar lbosluklia
dolar, kursor va satirin kalan kismi olduklar yerde ka-
irlar. Daha evvel séyledigimiz gibi bu komutlann ef-
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Kisi program satin Jzerindedir.

ESC @ komutu, ESC @ komutunun biraz daha gelis-
mig halidir. Kursorun bulundugu yerden ekranin sonu-
na kadar her seyi siler.

Ekran kontrol komutian,

ESC B : Ekranin sad kdsesini belirler.

ESC L : Ekran akisina izin verir.

ESC M : Ekran akisini kapar.

ESC T : Ekranin sol Ust kdsesini belirler.

ESC V : Ekranu bir satir yukan kaydirr.

ESC W : Ekrani bir satir asadi kaydinir.

ESC X : 40 ve 80 kolon modlarn arasinda gecis yapar.

ESC L ve ESC M komutunu agiklarken ekran akigin-
dan bahsettik. Bir programi LIST eftiginizde satirlann
asagidan yukanya gegmesirii ekran akisi olarak ta-
nimliyoruz. Normalde tim ekran doldugunda yeni bir
satirnn ekrana yazilmasi i¢in en Ustteki satir kaybolur.
Ancak ESC M komutunu verirsek, ekran dolduktan
sonra yeni yazilacak satir en Uste yazilir. Mesela bir
ekrana sigmayacak kadar uzun bir program listesi
alirsaniz, program listesinin sayfa sayfa gectidini gé-
rarstndz. Ancak bir program ¢aligirken PRINT komutu
" noktall virgllle bitiyorsa igler biraz kansir. Mesela
su program satinni ¢alighrnn. (ESC M komutun kullan-
diktan sonra).

FOR |=1 TO 5000:PRINT CHRS(INT[RND(1) * 64 +32));:NEXT

Bu program ¢alishginda ekran dolduktan sonra ya-
zilar en Ust satirda yazilacadina, yazilar sad alt kdse-
de ¢ikmaya devam eder. Cikan yazilar bir evvelki ya-
21yl siler. Normal hale dénmek icin ESC L komutunu
vermek yeterli olur.

Bu komutlara Ekran Kontrol Komutlan demistik. An-
cak ilk olarak ekran derken neyi kastettigimizi belir-
leyelim. Normalde ekran 40* 25°lik bir alandadir. An-
cak bu alan tanimlayarak daha kiglk bir ekranda
¢alisabiliriz. Normal ekrandan daha ufak bir ekran ta-
nimlamak igin ESC B ve ESC T komutlarini kullaniyo-
ruz. Bu komutlar yeni ekranin keordinatlarini tanimia-
mada kullaniliyorlar. ESC T komutu yeni ekranin sol Ust
kogesini tammlar, CLRIHOME tuslanna basildiginda
kursor buraya gelir. ESC B komutu yeni ekranin sad
alt k&sesini tanimiar.

Bir ekranin boyutlann degdistirdiginizde igindekiler
silinmez ancak ekranin yeni boyutlanna gére yeniden
ayarlanirlar. :

ESC V ekrandaki yazilarn bir satir yukari, ESC W bir
satir asagd kaydirir, Bu islemi yaparken ekranin en Us-
tine veya en asagisina bir bos satir eklerler,

C128 kullaniciya 40-kolon veya 80-kolon gérintt ile
¢ahgma imkani faniyor. Ancak bunlardan birini kul-
lanabiliyoruz. Istedigimiz anda bir gérinti modundan
digerine gegmek icin ESC-X komutunu kullaniyoruz.
ESC X tusuna bastigdimizda kullanmakia oldugumuz
ekran aktifligini kaybeder. Diger ekran aktif duruma
gecer.

Cesitli Komutlar
ESC E : Korsorun yanip sénerligini kapar.

ESC F : Kursoru yanip séner duruma geegirir.
ESC G : Zil sesini agar.
ESC H : Zil sesini kapar.
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ESC N : Normal 80-kolon gdsterim.

ESC R : 80-kolon ekranda karakter rengini ve arka
plan rengini ters ¢evirir.

ESC S : 80-kolon kursorunu blok haline getirir.

ESC U : 80-kolon kursorunu cizgi haline getirir,

ESC Y : TAB duruslanni ilk haline getirir.

ESC Z : Tum TAB duruslarnni iptal eder.

C128R kursorun gorinUstnd istediginiz sekilde ayar-
lamaniza izin verir. EGer yanip sénen kursondan hos-
lanmiyorsaniz ESC E komutuyla yanip sénmeyi kapa-
yabilirsiniz, Artik kursor sadece bir bloktan ibarettir.
Kursoru eski haline getirmek igin ESC F komutu yeterli
olur, '

Eger 80-kolon ekranda ¢aligiyorsaniz bir secenedi-
niz daha var. ESC U komutu ile kursoru ¢izgi haline ge-
tirebilirsiniz. Bu komuttan 40-kolondaki kursor etkilen-
mez. ESC S komutu 80-kolon kursorunu blok haline ge-
tirir. 80-kolonda iken ESC E ve ESC F komutlarnini kulla-
narak kursoru blok veya yanip séner hale getirebiliriz.

C128 bircok bilgisayarda olan ancak Cé4'te bulun-
mayan zil sesi gikarma ézelligine sahiptir. Bunun igin
CHRS(7) veya CTRL G komutlanm kullanakbilirsiniz, Bu
sesi programiarda kullaniciyl uyarmak igin kullanirlar.
Ancak baz programilar bu sesi ¢cok fazla kullanirlar.
Eger sesten rahatsiz olursaniz ECS H komutuile zil se-
sini kapayabilirsiniz. ESC G komutu tekrar zil sesini
acar.

80-kolon ekranda karakterlerin arka plan rengi
video-chip'teki degerle belirlenir. Her karakterin ren-
gi renk hafizasindaki degere gére belirlenir. 80-kolon
gosterimde renkler ters gevrilebilir. ESC R komutundan
sonra karakterler arka plan rengini alirlar, Karakter-
lerin arka planian da karakterlerin rengini alir. ESC N
tusu ile normal duruma doéneriz.

TAB tusu ESC tusunun yanindadir. TAB fusunu BASIC'-
te CHRS(9) komutu ile ifade edebiliriz. TAB tusuna ba-




sildiginda kursor énceden tayin edilmis yere gider.
Eger baska gidilecek TAB yoksa kursor ekranin sadi-
na gider. TAB tusu ise yarar. C128 ilk acildiginda TAB
duruslan 8 kelon arayladir. ESC Z komutu ile tim TAB
duruglanni silebilirsiniz. Bu durumda TAB fusuna basil-
diginda kursor ekranin sagina gider. Eger kursorun o
anda bulundugu kolonu TAB durusu clarak belirlemek
isterseniz. SHIFT TAB veya CTRL TAB tugldrnina basin. Eger
daha énce bu kolonda bir TAB durusu varsa bu iptal
edilir, yoksa bu kolona bir TAB durugu konur. Bu isle-
mi program iginde yapmak igin CHRS(24) komutunu
Kullanmak gerekir.

TAB duruglarnni bilgisayar ilk acildigindaki haline ge-
tirmek igin ESC Y komutu gerekir. ESC Y ve ESC Z ko-
mutlarn sadece aktif ekrani etkiler. 40-kolon goésteri-
minde; 80-kolon gésteriminde kendine 6zgl TAB du-
ruglarsvardir,

ESC komutlannin program iginde kullanim:

ESC komutlar ile yaptiklanmiz BASIC programilarin-
da veya makine dili programlannda yapmak mim-
kUnddr. Ancak bu komutlann bazilannin programin
¢aligmasl esnasinda gorillr etkileri olmaz. Mesela
kursoru degistirirseniz, bunun etkisini INPUT komutu di-
sinda géremezsiniz. Program D&kUm Eki'ndeki PROG-
RAMI bazi ESC komutlarini BASIC programlarda nasil
kullanabilecegdinizi gésterir.

ESC fusunun makine dilinde kargiid $1B'dir. ESC ko-
mutunu kullanmak icin SFFD2'deki rutini kullanarak
$1B'yi yazin. Tekrar $FFD2'yi kullanarak kullanacadi-
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niz komuta ait harfin ASCIl kodunu yazdinn. Bunga bir
ornek verelim: Mesela ekrani bir satir yukarn kaydira-
im:

LDA # S1B

JSR SFFD2

LDA # 856

JSR SFFD2

ESC komutlarini kolay olarak kullanmanin bir yolu
da komutlan KEY fonksiyonu ile fanimlamaktir. Mesela:

KEY 1.CHRS(27)+™1"

F1 tusuna bastiginizda bos bir satir eklenecekdir.
Program D&kUm Eki'ndeki PROGRAM?Z sekiz fonksivon:
tusuna ESC komutlar yaklGyor. Ekran iki satir azalhlp
son iki satirin bilgi vermek amaci ile kullaniimasi sag-
laniyor. Bu amagla ayrlmis iki satirda fonksiyon tus-
larinin islevleri yaziyor

PROGRAMZ2'deki ESC komutlarni ihtiyaciniza gére
degistirebilirsiniz. PROGRAM2'deki ESC komutlan gun-
lar:

F1 : Otomatik eklemeyi acar.

F2 : Otomatik eklemeyi kapar.
F3 : Bog bir satir agar,

F4 : Bir program satinni siler.

FS : Kursoru satir basgina gétardr.
F6 : Kursoru satir sonuna gétardr.
F7 : Satinn basina kadar siler.
F& : Satinn sonuna kadar siler.

Hoscakalin...

Teleteknik, lise 6grencilerine,
Universiteye hazirlananlara ve
Kubuncn il 6grenmek isteyenlere

ayatin tim sinavlarinda
basariya giden yolu acan
programlar sunar.

(=

Liseyi basariyla bitirmek ve
istediginiz Universiteye girmek icin
bu programlardan yararlanin,

Teleteknik/Commodore

Lise ogrencileri ve
universiteye hazirlananlar icin
hazir egitim programlar :
Lise 6grencileri icin :

Lise Mekanik

Lise Matematik

Lise S6zel Turkee |

Lise S0zel TUrkee | Universiteye hazirlananlar icin :

Bilgag Fizk | Flekir USYS 64
Bileag Fzik 1l Teletest &4
Bilcag Bivoloji. ingil

Bilcad Trigonometri N A
Bilgag Kimya Dil Egitim Pakefi

Bilcag Matematik | Ortackul ing?fizce
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DISKETTE 10 oyun 4,000 TL. Disket masraf
bana aittir. 10 oyun alana “Swat™ huzh
ylkleme prograrmi bedava. Liste
isteviniz.

Adlil Kagikei
Istiklal Cad., Gin Apt. Kat.2/4
No:105/Denizli

AMIGA programiari-oyunlan 3.500 TL.
Aynca danigma imkani.

Alparsion Kizilkaya
Tel: 338 59 45 (13.00-19.30 arasi)
Istanbul

SUPER paket: 60 Utility + & oyun sadece
7.000 TL. 8demeli g&nderilir. Istede gére
program yazilir. Ders programian
bulunur. Liste gdnderilir.

lthan Develiogiu
Nato Cad. Tlrkay Sok. Yilciz Apt. A Blok
1/2 No:7 38010/Kayseri

COMMODORE &4, Datasette, Joystick,
Kullamim Kilavuzu, Simon's Basic [Kitabi
ile), Assembler, Kafa Ayar Prg., Exbasic
Il, Word Processing, Forth ve Pascal
Compiler, Stok, 5 segme muzik prg. ve
120 glzel oyun. Hepsi 350.000 TL.

Mehmet Akif Ozdemir
Tal: 17 39 88/zmir

COMMODORE 464 sahipleri teybinize
6.000 Tl'va orijinal otomatik kafa
ayarlama programi takilir. Aynca son
oyunlar 250 TL. Diger oyunlar 100 TL. dir.
Bir cok is ve egitim programian da
mevcuttur. Liste isteyiniz. Kaset ve posta
masral.an bana aittir.

Erkan Ucuk
vedik Cad. 9. Sok. No.12/7 06200
DemeiGlliAnkara Tel: 345 16 55

C64'UM0 100 adet Cé4 oyunu ve bir
miktar paray (zerine koyarak C128 ile
dedigtirmek istiyorum.

Yavuz Kaygisiz
Tel: 348 35 42

Cé4 icin 20 sUper oyun, konusma
programi, org, tframpet programi, Koala
Painter ve Art Studio/Bam gibi harika
¢izim programilan yalmzea 5.000 TL.
Kasetler ddemeli g&nderilir.

Haluk Umutiu
1030 Sok. C Blok Daire & 35160
Buca/lzmir

SIMON'S Basic, Datasette Doctor, Lucky
JR, 3 sUper mizik prograrmi, hepsi tek
kasette (kaset harig) 5.000 TL.

Dilsat Uygunogiu

Tel: 587 02 87

ACIKLAMALARIYLA birlikte & siper ufility,
1 copy, 18 sUper ‘88 oyunu, A ve B
yuzlerinin baginda iki Kafa Ayar Prg. ile
birlikte 5.000 TL.'ya &demeli clarak
gonderilir,

Cengiz Saral
Tel: 572 83 39

COK az kullanilmig, gok temiz, garantili
Sinclair Spectrum 128K+ 2 (Teyp Unitesi
dahil) + 20 segme oyun + Cesitli is ve
editim programilan + 250 sayfalik ig,
oyun ve egitim kitabr + 8 kitaphk Basic
Sgrenme dizisi. Hepsinl halen garantisi
olan bir C44 ile dedistirmek istiyorum.

Stleyman Gazelgdl
Hacievhat Mah. Zdifikaraga Cad.
No:28 59 300 Malkara/Tekirdag

ATARI 800XL (1 yasinda ve temiz) + Disk
Driver (4 aylik) + 20 oyun kaseti +
Grafik Paket Prg. (Disk) + 3 disket oyunu.
Commodore 44K ve Disk Driver
karsih@inda Ucretsiz dedistirilir,

Cogkun Gék-
Tel: 584 52 65

ELITE oyunun &2 sayfalik fotokopi
agiklamalan sathkhr. 2.000 TL.

Not: Aciklamalar Ingllizee’dir. Aynca
bilgi verilir.

Barbaros Kircadag

Tel: 583 10 29

SATILIK Double Kartus + 20 sUper oyun
(Kaset dahil) 35.000 TL. Diskte ve teypte
cositli utility’ler ve oyun programiar ¢ok
ucuzal

Fafih Karabacak
Inéni Mah. 17 Polathane Sok. Mehitap
Apt. D. Blok K.4 D.7/Trabzon

AMIGA PROGRAMLARI 3.000 TL. Liste
isteyiniz.

Mesut Bicer
Adana Cad. No.53 Ceyhan/Adana
Tel: 2289

SUPER Koypa Prg. Cr-2'yi 6.000 TL.'ye
satiyorum. Isteyenlere bligi verilir.

Tahir Tekeli
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No.21/8
Yenisehir/Karablk

KULLANILMAMIS mandall Commodore
1544 sahlikhr,

Tel: 141 68 88 (20.00'den sonra)

KASIM '87 oyunlan kaset dahil (5 oyun)
2.000 TL

Ergln Sahin
Fikirtepe Mandira Cad. No.4é
Kadiksy/stanbul

ELIMDE bulunan 1000'e yakin programi
tanesl 300 TL.'dan cekiyorum. lzmir
disinda oturanlar posta Ucretlerini
Gderler. Liste isteyiniz,

Serhan Yurdumefin
84 Sok. Ufuk Apt. 4/3 Géztepelzmir

ELIMDE Teletest 64 edifim programi
kasefte 10.000 TL., diskette 14.000 TL.
lzmir icinde olmayaniar posta dcretini
Oderler.

Umit Yurdumetin

Tel: 69 33 31 Karsiyaka/lzmir

YAZISMAK ve oyun degistirmek isteyen
tim Commodore'cu arkadasglar,
Mektuplarnmzi bekliyorum.

Tahir Tekell
Ergenekon Cad. Beyaz Apt. No: 21/8
67220 Yenisehir/Karabik

AMIGA programlan degistirilir.
Omer-Ayse Erginer

Ankara Cad. No: 164 Pendik/stanbul
Tel: 354 88 39-354 07 07 (Saat 18.30'dan
sonra)

& AY garantili, reset tusu takhnimig Cé4
+ Datasette + 2 joystick + Eprom
programlayici + Ozel yaptnimig kartug
+ Reference Guide'in TUrkgesl + Turkge
ve Ingilizce kilavuziar + Grafik, mizik ve
oyun programilarn + Tdm Commodcore
dergileriyle birlikte 350.000 TL. Taksitle
de satlabilir,

All Bass!
Tel: 168 42 34

ACELE satilk Cé4 + Daotasette + Tlrkge
ve Ingllizce Kulanim Kitalr + 300 oyun
+ lce Machine Siper Plus. Fiyatta
anlasabiliriz.

Stfeyman likkan
Bor Cad. Birer Apt. A Blok No:15/Nigde
Tel: 11603
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‘Commodore’ unuzun

Commodore MPS 1200 Dot Matrix Printer'in teknik iistiinliikleri:

Yazma metodu:
Cift yonli dot matris
Yazma kafasinda 9 vurug ignesi

Yazma hizi:
Mormal kalitede 120 karakter/saniye
Daktilo kalitesinde 24 karakter/saniye

o Karakter seti:
Text modunda buylk/klgik karakterler,
grafix karakterler, uluslararas! karakterler

Karakter genisligi:
5,6, 8.5, 10, 12, 17 ya da 20 CPI

Kadit genislii:
Tek sayfa 3-10 ing
Siirekli form 8-10 ing
Rulo kagit 8.5 in¢

Kagit kalinhg:
Maksimum 3 kopya (0.06-0.3 mm)

REKLAMCILIK

Boyutlar:
Yikseklik 90 mm
Genislik 402 mm
Derinlik 255 mm

Agirhk 8.2 Ibs

Giig:
Volta] 220 V Frekans 50 Hz

Serit omrii:
2 milyon karakter

Kafa omri:
100 milyon karakter

Karakter matrisi:
Standart 9x9 dot matris
Daktilo kalitesi (NLQ) 17x17
CGift vurus 9x9.
Vurgulu yazma 9x10
Genigletiimis yazi 9x19
Grafik karakterler 8x9

Commodore 64 ya da
Commodore 128’iniz varsa,
MPS 1200 Dot Matrix Printer
sizin icin bigilmis kaftan.
Teleteknik ve Teleteknik
Yetkili Saticilari’'nda gorin,
Inceleyin.

Teleteknik
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Derya Kéroglu, Amiga’nin mizik
konusundaki yeteneklerini
Tlrkiye'de ilk kesfedenlerden biri.
Bize, son calismalarindan
““Resim’’ adll parcayi Amiga'da
Bas, Bateri, Saksafon ve Keman
kullanarak gok sesli diizenledi ve
dinletti. Dilersek bu pargay!
herhangi bir miizik setinde
kaydedebilecegimizi, Amiga'yla
profesyonel dizeyde ilgilenenlerin

AMIGA ve
yaratmlllﬂma
simir t ammayanlar
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Yeni Tiirkl grubu Weg & N Sy /d
gitarist, vokalist ve bestecisi i i - ise Midi uyumlu digital

enstrimanlari kullanarak
dogrudan stidyo kaydina
girebilecegini ekledi.

A7/ SADkc BitsiShR Y

“ Teletekmk

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.

Bilgisayar Damtgma Merkezi : Slahhane Cad. Ralli Apl. 59
80200 Teswikive, Istanbul, Tel - 1-131 15 50



