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YAYINCININ NOTU
40. SAYIMIZ CIKARKEN

ecmise dofru baktifimizda bizi son derece
mutlu kilan bir tablo ile karsilasmak. Ashn-
da biitin yapilan islerin ardindaki temel
amac budur bence. Evet, Commodore Der-
gisinin elinizde tuttuunuz sayis1 40 rakka-
rakkamini tasiyor. Dile kolay, ac: tath bircok aniyla dolu
40 ay. Bu 40 ay iginde neler olmadi ki. Commodore Dergisi
her seyden 6nce daha sonra birlikte calisacagimiz (ve hild
calismakta oldufumuz) birgok insanla tamgtird: bizi. Daha
lise yillanindayken dergimizle tamgan bu gengler, simdi iini-
versite siralannda. Universitede okuyanlar ise okullarim bi-
tirip ya is hayatina atildilar ya da 6#renimlerini daha fist dii-
zeylerde siirdiirmekteler. Ama héli baglanmz ilk ginkil ka-
dar sicak ve candan.

Bu 40 sayihik siire iginde dergimiz de bilyiik degisiklikler

yasadi. Iskender Savagir arkadasimizin yiik{i omuzlamasiy-
la baglayan bu macera, O'nun unutulmaz katkilariyla gelis-

ti. Daha sonra yilkil devralan A.Ziya Bay-
man gii¢lil kalemi ve olaganiistii yetene-
giyle dergimizi son sayilara kadar getir-
di. Simdi bagka alanlarda faaliyet gdste-
ren bu arkadaslanmizin katkilarimi unut-
mamiz miimkin degil. Yoneticisi, yaza-
n, cizeri, dizgicisi, grafikeri. Herkesin
ama herkesin bu giinlere gelisimizde bil-
yilk katkis: var.

Gelelim bu sayimzin icerigine. On-

celikle haberler boliimiinde ““TELE-
TEKNIK BILG! ISLEM 89 YENI
URUNLER — YENI UYGULAMA- \
LAR” sergi/toplantisinin bir degerlendir- L,
mesini okuyacaksimz. Teleteknik, Tiirkiye bilgisayar paza-
rindaki yerini, Commodore’un yamsira girdigi yeni triin-
lerle bilyiitmekte.

Bir dier Onemli yazimz ise grafik konusunda. ‘“HAM,
HENUZ OLG I" yanmizda AMIGA'da 4096
rengin aym anda kullanilmasina olanak veren HAM modu-
nun gelisimi ve buna ydnelik yazihmlarn durumu inceleni-
yor. Zaman icinde siirekli gelisen bilgisayarla grafik artik
en {ist noktalara ulagma asamasinda. Ancak yine de aksak-
liklar olmuyor degil. Bu konuda programcilara bityiik is dil-
stiyor.

Bilgisayar donanimu ve yaziliminin giiniimilzdeki gelismesi
klavyenin yamisira yeni iletisim araclanim da giindeme ge-
tirdi. Bunlardan bircogunu daha dnceden tamyorduk ama
nasil cabstiklanm bilmiyorduk. ‘‘Mouse, Joystick ve
Digerleri”’ yaznmizda, bu araglar ic donamimlarina kadar in-
celendi. Zevkle okuyacagimzi saniyoruz.

Bilgisayarim yeni almis Commodore’cular igin oldukca ya-
rarh olacafini tahmin ettiimiz “‘Programlamaya Yeni Prog-
ramcilar I¢in Hata Dizeltme Yollar’’ yazimizda, dzellikle
bilgisayarnini yeni tamimaya baslayanlarin karsilagabilecek-
leri sorunlara egildik.

Yaz aylarinin yaklastifx ve okullann tatile girmeye hazir-
landif bu giinlerde size, nice 40. sayilarda bulusmak temen-
nisinde bulunmak istiyoruz. Hosca kalin. [J

OsSMAN BABAOGLU
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Teleteknik’in pazarlayacagi
yeni drdnler Mayis ayi
iginde diizenlenen bir

eride ilgililere tanmitildi.
lginin cok biyiik oldugu
gdsteri son derece samimi
bir hava igcinde gecti.

16-17 Mayis 1989 tarihleri arasin-
da Emirgan Beyaz Kbgk'te dlzen-
lenen “Yeni Urinler Yeni Uygula-
malar” sergiftoplantisi Teleteknik'-
in 1989 yil hedefleri ve bligisayar
pazarinda almayl disindigu ye-
ri agiklayici bir nitellk tagiyordu.
1984 yiinda Commodore Tarkiye
distrib0t6rG olarak kurulan Teletek-
nik, bilgisayar alanindaki yenilikleri
de gdzdnlne alarak yeni Grinlere
ve yeni uygulamalara ydnelmis bu-
lunmakiadir.

Isterseniz &nce yeni Grlnler neler,
onlara gbdz atalim... Bilgisayarlar
arasindaki, yani daha dogru bir ta-
nimia bligisayar kullanicilan arasin-
daki lietigim, gintimiz toplumunda
son derece gerekli ve vazgegiimez
hale gelmigtir. Cok kullanicili yazi-

hmiann gelismesiyle ortaya gikan
NETWORK ve gehirler, hatta Glkeler

arasindaki bilgisayar kominikasyo-
nunda Ihtiyag duyulan veri iletigim
sistemleri bu konunun ki &nemli
noktasi. Iste bu alanda son tekno-
loji lle Gretilen NOVELL NETWORK ve
RACAL-MILGO ver iletigim sistemleri
Teleteknik'ce pazarlanacak yeni
ardnler.

Novell Network Cok Kullanicili Bil-
gisayar Sistemleri, birden gok bligi-
sayann bir sistem i¢inde perfor-
mans goéstermelerini saghyor. Bilgi-
sayarlardaki multitasking ve multi-
user dzellikleri sistemieri geligtirdik-



¢e, sistem, daha ¢ok sayida bilgi-
sayan ayni anda kullanmaya bas-
layacakhr. Ozellikle blydk ¢capli fir-
malarda olagandstd blylk kolay-

liklar saglayan bu uygulama igin

bilgisayariann performansiann dd-

sUrmeden biraraya getirecek bir
sisteme ihtiyag var. Novell Network

1 -

bu gorevi baganyla Ustlenecege
benziyor.

Bu arada, Novell Netware kulla-
nan ¢ok kullanicil sistemlerde ve
PC uyumlu bitin bilgisayarlarda
¢alisan Genoa Data Back-up sis-
temleri hizl ve son derece glvenli
bir bilgi saklama imkéani sagliyor.

Bilgisayariar arasindaki veri lieti-
simi cagdas toplumda son derece
onem kazanmig durumda. Kitip-
hanelerden bankalara kadar yay-
gin bir alanda kullanilan veri ileti-
simi konusunda dinyadaki en &n-
de gelen firmalardan biri olan
Racal-Milgo’nun Tarkiye distrib0tér-
10§On0 alan Teleteknik, arhk bu
alandaki drinleri de pazarlaya-
cak.

QMS markasini Tlrkiye'de arhk
duymayan kalmadi. Printer tekno-
lojisinin en son ve en gelismig Urdn-
lerini piyasaya cikaran bu firma Te-
leteknik aracii@iyla Tarkiye'de ye-
rini almakta. @MS’In lazer yazicilan
Szellikle Masa Ustl Yayincilik konu-
sunda herkesin begenisini topla-
makta. 28 fontluk Tark¢e yazi ka-
rakterleri, hemen bitin bllgisayar
ve kelime islem programina uyum-
luluk, grafik gizme yetenegdi ve 300-
300 (dpl) baski kalitesi gérdiga
ciddi iiginin nedenlerinden yalniz-
ca birkagu.

AMIGA 2000 ve QMS lazer yazi-
cl, ideal bir Masa Ustd Yayincilik sis-
terni olugturmakta. Professional Pa-
ge paket programi ve bu Iki maki-
na ile MUY konusunda gok basar-
h uygulamalar yapiliyor.

Iste Teleteknik'in yeni uygulama-
lanndan biri bu. Yine, AMIGA 2000,
XCAD program paketi, renkll yazi-
ci ve bir plotter, Bilgisayar Destekli
Tasanm sistemini meydana getiri-
yor. Bu arada, bahsedilen sistem-
ler belll bir Gcret karsih@§inda ama-
t6r kullanicilara da hizmet vermek-

te.

BUtOn bu yeniliklerin tanhidig Te-
leteknik Bilgi lglem 89'da sistemle-
rin kullarmmi uygulamah olarak
gbsterildi. Bu uygulamalara igik tu-
tacak bir de multi-vision g&sterisi
yapildi. Grafik konusunda Emre Se-
nan, Bilgisayar Destekli Tasanm uy-
gulamalannda All Murat Erkork-
maz, kendi dmeklerini sergilediler.
Aynca yefkill agiziardan gerek
duyduklan biigileri alan izleyiciler,
kimi sorunlanni ¢ézme olanagina
da kavustular.

1






Yeni Programcilar I¢in

 HATA DUZELTME YOLLARI

Can OZTURK

Bilgisayanm yeni almus, cicegi bur-
nunda bir programci i¢in ¢aligmayan
bir program diizeltmek ¢ok zor bir
is haline gelebilir. Diizeltilen hatamin
yararlan bir yana, bunun program-
ciya verdifi basar1 zevki apayn bir
duygudur. Basit hatalan dilzeltmede
ustalastiktan sonra, bir zamanlar
yanhs bir seyler yapmaktan korkan
adamin yerini sonu¢ta ne olacagim
gbrmek icin bilerek kendi program-
na hata yerlestiren bir programa alir.
Bu noktada deneyimsiz programci ar-
tik isini bilen bir ‘hacker’ olup ¢ik-
mistir.

Bilgisayarimi programlamaya yeni
baslayanlarin en kolay basardiklan
15, hata yapmaktir. Kullamim kilavu-
zundaki veya baska kaynaklardan
edinilen hazir programlar bilgisaya-
ra girilirken bile cok basit yanhslar
meydana gelir. Ornegin dergimizde
yayimlanan programlarin sonundaki
BDE kontrol toplamlarim1 da prog-
ramlarina dahil edip bize programla-
rnn bozuk oldugunu bildirmek igin
yazanlarin sayisi az degildir. Oldugu
sekliyle yayinlanan programlarda ise
PRINT komutu icindeki karakterle-
rin ne oldugunu anlayamayip bunla-
r yazmadiklan igin programlarinin
calismayacafim sanmip panife kapi-

degisik hata mesajlan ile karsilasa-
caktir.

Bu yazida C-64/128 kullamcilan-
na programlama ve hata diizeltmey-
le ilgili baz: pratik dglitler verecegiz.
Eger yeni bir kullamc iseniz ve ilk
kez programlama yapacaksimz yazi-

nin size yararh olacagini umuyoruz.

Bu arada, eski programcilar da bir iki
hile kapabilirler.

Programimz bilgisayara girerken
Ozellikle sistem kilavuzunuzu siirek-
li elinizin altinda bulundurup sik sik
kullanmak iyi bir aligkanhktir. Ara-
da sirada bilgisayarimzi kullanmadi-
fimiz zamanlarda kilavuzun ‘iginde-
kiler’, ‘indeks’ ve ‘ekler’ boliimleri-
ni inceleyerek kilavuza karsi bir ta-
msikhk kazamn. Aklimzda fazla bilgi
kalmas:1 Snemli degil sadece Snemli
kisimlar hakkinda genel bir bilgi sa-
hibi olmaniz yeterlidir. En ¢cabuk bu-
lunmas: gereken Snemli kisimlarin
basinda BASIC komutlann ve hata
mesajlan gelmektedir. Bu bslimler,
programlama ve hata diizeltme sira-

ﬁdﬂ en bagta bagvurulacak yerler-
Yeni baglayanlarin en sik karsilas-
tiklan problemlerden biri program-
lamada henfiz yeterli olmamalarin-
dan dolay1 hata mesajlarim1 tam ola-
rak anlayamamalandir. Sistem kila-
vuzunda hata mesajlarimin yeraldig
ekler bdlimiine bakarak genellikle
problemin neden kaynaklandifim
bulmak i¢in nereye bakmamz gerek-
tifi konusunda bir fikir sahibi olabi-
lirsiniz

Belli zamanlarda {izerinde -
fimiz programin kopyasim alin, Or-
9



nefin programimiza yeni bir rutin
koyduktan sonra onu bu yeni haliy-
le kaydetmek yerinde bir uygulama-
hdir. Yeni rutininizi program icinde
¢ahstirmamz miimkiin olmazsa veya
sistem ucgarsa Onceki kopyaya geri
dbnerek programlamaya devam ede-
bilirsiniz.

Simdi biraz hergiin karsilagilan
programlama ve programa girme ha-
talarina bakalim. Herhangi bir prog-
ramcinin herhalde en sik kars: kars-
ya geldigi hata mesaji {inlid SYNTAX
ERROR'dilr. Bu mesajin sebepleri
arasinda en basta programu BASIC
tarafindan yorumlanamayan bir bi-
¢ime ddniigtiiren yazim hatalan gelir,
Genellikle, yanhs yazilmig bir komut
(6r: POKE yerine POEK veya O ha-
rif yerine 0 sayisim basmak gibi) sek-
lindedir.

Syntax error komutunun bize yap-
tig1 en bilyllk yardim, hatamin mey-
dana geldigi satin sdylemesidir. Eger
belli bir satirda SYNTAX ERROR’-
iin nerede oldugunu gdremiyorsaniz
bu satin1 bastan girin. Bazen satin ol-
madifx halde doBruymus gibi goriiriiz
ve satir1 bagtan girmek burada basit
bir ¢dz{lm olabilir,

Asil mesele gikaran syntax error,
kullamic: tarafindan tanimlanan bir
fonksiyondaki (DEF FN) hatadan
kaynaklamr. Eger fonksiyon hataliy-
sa hata mesajinda belirtilen satir,
fonksiyonun tamimlandif satir yeri-
ne fonksiyonu cafiran satin isaret
eder. Syntax error’den programin her
satinim dikkatli bir sekilde girerek ve
kullanulan BASIC komutlan ile tani-
sikhk sahibi olarak sakimlabilir. Bir
kez daha, bu komutlarla ilgili tecril-
benin kilavuzdaki ilgili bolimleri
okuyarak kisa zamanda kazanilabi-
lecegini hatirlatalim.

Bagka bir yaygin problem, progra-
mun iglemesi sirasinda bilgisayarn
koydugu baz sinirlamalardan dola-
y1 meydana gelir. Bu tiir hatalarda,
program sentaksi dofrudur ancak

program, bilgisayar yerine getireme-
yecegi bir sey yapmaya zorlamakta-
dir. Syntax error’ler gibi isleme ha-
talar program iginde belli bir satin
sebep olarak gOsterirler. Hatanin ne-
denlerini bulmak pek kolay olmadi-
gindan, diizeltmede sorunlar gikabi-
lir. Ornek olarak ILLEGAL QUAN-
TITY hatas: herhangi bir bellek ad-
resini sifirdan kiicilk veya 255’den
bilyiik bir say: ile POKE etmeye ca-
hstifimzda alacagimiz bir mesajdir.
Bu deger, program icinde baska bir
satirda hesaplamyor olabilir ancak
hata mesajinda verilen satir bu degeri
kullanmaya calisan satirin numarasi-
dir. Hatay: diizeltmek i¢in bu yanhs
degeri lireten satir1 bulmak gereklidir.

OUT OF DATA mesaji da bir bag-
ka yaygin hatay: bildirir, Bu mesajla
karsilastifimzda hemen READ ko-
mutunun okuyacak data bulamadif-
n1 dilsiinmelisiniz. Aslinda OUT OF
DATA’mn sebepleri ¢cok farkh ola-
bilir: eksik bir data ifadesi veya sati-
r1; okunacak data miktarimi asan bir
FOR/NEXT dongil artisa; unutulan
virgiiller ya da virgilll yerine konan
noktalar veya datayr RESTORE yap-
madan tekrar READ ile okutmaya
¢alismak gibi,

Uzun data satirlarim bilgisayara
girmek biitlin proramcilar igin sinir
bozucu bir islemdir. Sonsuz gibi gtz-
iiken satirlarda yanhs girilmis data-
lar1 bulmak saman iginde topluigne
aramaya benzer. Burada yapilacak
sey datay: kolanlar ve satirlar halin-
de teker teker kontrol etmek ve bu
arada virgill yerinde bulunan nokta-
larla 0 ile karigan O harflerini ve ben-
zer yazim hatalarim1 bulmak olmak-
tadir. Baz1 durumlarda sayilan ters
yazmak (02"yi 20 yazmak gibi) prog-
rami ¢ahgtirdifimizda hata mesaj al-
madan programimzin kilitlenmesine
sebep olabilir.

Hatah girilmis datalarin genellik-
le programin son ¢eyrek kisminda ve
satir sonlarinda bulunduklarim ken-

diniz de kegfedebilirsiniz. Burada si-
ze tavsiyemiz programu afir ve diizen-
li bir gekilde yazmaktir. Sakin 10K’hk
bir programi bir oturusta yazmay:
diisinmeyin. mutlaka bir yerlerde ha-
ta yaparsimz. Ornegin bir data sati-
rim yazmayl unuttufunuzda degis-
kenlerin hatadan sonraki kisminn ta-
mam yanhs degerler alabilir. Uste-
lik bir de satirlan saklamadiysaniz ve
sistem ucarsa bunlan bastan tekrar
yazmak bir iskence haline gelecektir.
Altrutinlerden birini atladifimzda ve-
ya program tarafindan cagrilmaya-
cak bigcimde yerlestirdiginizde RE-
TURN WITHOUT GOSUB hata
mesajim1 karsimzda bulursunuz.
NEXT WITHOUT FOR mesaji da
benzer sebeplerden meydana gelir. En
muhtemel mesajlardan biri de UN-
DEFINED STATEMENT ERROR’-
ditr. Bu hata, programda olmayan
bir satira gidilmesini bildiren bir sa-
tirda ortaya cikar. Sonugta en iyisi
programlarimzi belli araliklarla ve
dikkatle girmek olacaktir.

Analitik hatalar takip edilmeleri en
zor olan hatalar arasinda basta yera-
lirlar. Bunlar BASIC’in farkedeme-
yecefi, program dizaym ve mantik
hatalanidir. Yani program dogru bir
sentaks ile cevrildigi halde gerektigi
bicimde ¢alismaz. efin asafida-
ki programda bir b6liim hesaplamak
icin iki degisken kullanilmaktadir.

10 A

20B =5
30 C = B/A
40 A = A-1: B = B-1
50 IFB < 1 THEN END
60 GOTO 20

Dongiiniin degerinin her azahgin-
da degiskenlerden birisinin 1'den kii-
¢lik olup olmadif: kontrol ediliyor.
GOTO ifadesi yanhs satir numarasi-
m gosterdifinden kontrol edilen B de-
giskeni aym degeri tekrar alirken bo-
len durumundaki A degiskeni, satir
30’da bir DIVISION BY ZERO ha-
tas: verinceye kadar satir 40’ta azal-
maya devam eder.

Hata esasinda satir 60’tadir ve GO-
TO ifadesi, satir 30’u gtstermelidir.
Benzer tipte programlama hatalar
sonucunda program hata mesaj: ver-
meden yanlis sonuclar bildirecek se-
kilde ¢aligabilir. Bunu Snlemek icin
programi zihinden veya kit izerin-
den adim adim izleyerek hesaplarin
ters gittii satirlan bulmak gerekmek-
tedir.

Bazen bir programu run etmeye c¢a-
hisirsimiz ve higcbir sey olmaz. Ekran



kaybolur ve dylece degismeden kalir.
Bu programun bir dongiiye takildig-
nn veya tamamen uctugunun bir isa-
retidir. Veya yaz rengi arkaplan ren-
gine doniisiip mesaj okunmaz hale
gelmis olabilir. Bunu halletmenin en
basit yolu RUN/STOP tusuna bas-

tiktan sonra ekran rengini degistir-
mektir. RUN/STOP program dur-

durup bilgisayarin ¢alistirdif: en son
satirin numarasim verecektir. Ekran
rengini degistirerek bu durdurma me-
sajim okunabilir duruma getirebilir-
siniz. Mesajin verdigi satir numara-
s1, hatay ilk arayacagimz yer olacak-
tir. Eer bunlan yapmamz mitmkiin
olmuyorsa makineniz kilitlenmis de-
mektir ve bu durumda makineniz re-
setleyebilir (ayrica satin alacafimz bir
reset switch ile) veya kapatip acabi-
lir ve programimizin en son kaydet-
mi§ oldufunuz versiyonuyla ¢alisma-
ya devam edebilirsiniz.

Diyelim ki, pek ¢ok ifade iceren bir
satin kontrol etmek istivorsunuz ve
hangi ifadenin sorun gikardifindan
emin degilsiniz. Bu tiir satirlan di-
zeltirken her satin tek ifadeli satirla-
ra bolmek gerekebilir. Bunu yapma-
nmin ¢abuk bir yolu satirda kag ifade
varsa o sayida programda bulunma-
yan degisik satir numarasini bu sati-
rin basina yazip herbiri icin return’e
basin. Boylelikle aym: satirin iginde-
ki ifadelerin sayis1 kadar kopyalan-
m ¢ikarmus olursunuz. Sonra bunla-
r1 kursor ve delete tuslanyla tek ifa-
deli satirlara kolayhkla doniistiirebi-
lirsiniz. Ornek olarak satinmz soyle
olsun:

250X = X+ 1: FORQ = 1TO100:
PRINTQ: NEXT: GOSUB600:
B=24

Bu satin takip eden bir sonraki sa-
tir numarasim 260 kabul edersek ara-
da 9 satirhk bir boslufumuz var de-
mektir. Simdi satir 250’nin bagina gi-
dip 252 yazip return’e basin. Yine
kursoru yukan gotiiriip 254 ve son-
ra da 256 yazip return’e basarak ay-
m satirin farklh numarah ii¢ adet ben-
zerini elde edin. Eger LIST 250 - 260
derseniz bunlar g&riirsiinilz. Bundan
sonra kursor ve bosluk tusunu kul-
lanarak fazla olan ifadeleri silerek
retrun’e basin. Simdi programimz
asafndaki gibi gOriinecektir:

250 X = X+1

252 FORQ = 1 TO 100: PRINT:
NEXT

254 GOSUBG600

256 B = 24

Programimzi bu hale getirirken,
hi¢ yoktan, bagka hatalar yaratma-
maya dikkat edin. Programinmizin
baska yerlerinde, yaptifimiz bu degi-
sikligi dikkate olmayacak satirlar bu-
lunabilir.

Eger bu tiir birkac hata diizeltme
denemesine ragmen program calis-
mamakta direniyorsa sira programi-
mzin bir printer dokiimiinil almaya
gelmis demektir. Printer giktisim
programinizin bir haritas: olarak dii-
stinebilirsiniz. Bunu elde etmek icin
printer’imiza kdgit yerlestirdikten son-
ra,

OPEN 4,4: CMD 4: LIST:
CLOSE 4 (RETURN)

yazmak yeterli olacaktir.

Hatalan diizelmede bir printer d&-

kiimilnéi kullanmanin da bir sanat
vardir. Degisik say1 ve renkte fosforlu
kalemlerle programin ¢esitli kisimla-
rim isaretlemek iyi bir yoldur. Bu ka-
lemlerle, defiiskenlerin ve degerlerini
degistirdikleri yerlerin, fonsiyon ta-
mmlamalarinin ve ¢agnlarimn veya
program akisim degistiren her seyin
{izerini ¢izin. san ile GOTO, GOSUB
ve IF-THEN analizlerini belirtebilir-
siniz. Sonra GOSUB’lan basladiklan
yerden itibaren izleyerek altrutinin
sonunda bulunmasi gereken RE-
TURN ifadesine kadar olan satir nu-
maralanm isaretleyin. Daha sonra
kirmuzi bir markdr ile dallanan altru-
tinleri birbirine baglayin (bdylece
programda neyin neyi ¢afirdifs daha
agik olacaktir). Biitiin bunlardan son-
ra programin nasil yapilandifa hak-
kinda bir fikriniz olacaktir. Sonradan
bu fosforlu kalemlere hi¢ ihtiyacimz
kalmayacak program dokiimiinii se-
zi ve bilgilerinizle bir bakista yorum-
layabileceksiniz.

Simdi biraz daha ileri birkag tek-
nikten bahsedelim. Programinmiza
yerlestirdifiniz bir STOP komutt,

¢alisan programi, degiskenlerini kay-
betmeden belli bir noktada durdurur

ve daha sonra programimzi CONT
yazarak yeniden cahstirabilirsiniz.
Eger isler gergekten karmasik hale ge-
lirse STOP ile programi durdurup
hangi degiskenlerin aktif olduklarim
inceleyebilme imkami ashinda bilyilk
bir kolayhktir.

Ornek olarak STOP komutun IF-
THEN yorumlayicilarin basina ve
FOR-NEXT dongiilerinin sonuna
yerlestirmeniz miimkiindiir. Belli bir
satirdan itibaren programi ¢cahstirdi-
fimizda satir numarasi ile STOP ko-
mutu arasinda kalan kisim cahsir ve
program STOP’la durdufunda direk
modda bu deg@iskenleri PRINT ko-
mutunu kullanarak inceleyebilirsiniz.
Burada nlimerik ve yaz karakteri de-
giskenleri cok rahat izlenebilir. Yine
direk moddan CONT yazarak prog-
rami bir sonraki STOP’a kadar de-
vam ettirdikten sonra tekrar degis-
kenleri inceleyebilirsiniz.

Bazi durumlarda biitin program
tek bir satir yliziinden ¢alismaz hale
gelebilir. Boyle belah satirlarin basi-
na REM komutunu ekleyerek etkisiz
hale getirmeyi deneyebilirsiniz. Bu is-
lem bazen size ipuglan verebilir veya
ilgili problemleri agifa cikarmada ya-
rarh olabilir. Hatta o satirin hic¢ ge-
rekli olmadifim bile kesfedebilirsiniz.
C-128 ve C-64'te Simon’s BASIC sa-
hipleri icin bilgisayarin program igin-
de belli bir anda ¢calistirmakta oldu-
gu satin gdsteren bir TRACE komu-
tu bulunuyor. Bu komutla programin
¢ahisirken nerelere atlacdifim ve prob-
lemlerin nerelerde olugtugunu gdre-
bilmeniz miimkiln oluyor.

Stiphesiz programcilarin hata di-
zeltmekte kullandiklan daha pek ¢ok
karmagik teknikler var. Burada bah-
sedilenler programlamaya yeni adim
atmis olanlann karsilagabilecekleri

birgok (hepsi degil) hatamin {istesin-

den gelmede yardimci olacaktir.
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Ginomozin modern tekniginin di-
ger buluslarina gore bilgisayarlar ol-
dukca yeni cihazlardir. Motorlu ta-
sitlarin 219 yildir (Gugnot’nun bu-
harh arabasi), ugaklarin 1783’den be-
ri (Mongolfie) varolmalanna karsin
ilk bilgisayar 1941 yilinda (Zuses Z3)
yapilmusti. Fakat o giinden sonra bu
alanda inamlmayacak derecede huzh
bir gelisme kaydedilmistir ve dnemli
adimlar atilmugtir. 1955 yihinda Av-
rupa’nin en iyi bilgisayan diye adlan-
dinlan IBM 1401, gitniimiiziin tekno-
lojisinde normal bir hesap makinesi-
nin yaptifz islemden pek fazlasim ya-
pamiyordu. O zamanlar diinya iize-
rinde oldukca yayilmis olan IBM
1401 bes basmakh iki sayiy1 toplamak
icin 230 mikrosaniye harciyordu ve
en fazla 16000 isareti hafizasinda tu-
tabiliyordu. Cok yakindan tamdifi-
miz C-64 bile bu toplamay: 5 mikro-
saniyede gerceklestirmektedir ve top-
lam 65536 bayt dogrudan kullanila-
bilir bellege sahiptir. 1401’in ayhk ki-
rasi tiim donamimiyla birlikte ortala-
ma 50 milyon TL. idi. Su anda C-
64’lin fiyati bunun kat kat altindadur.

Fakat teknik son 20 yil iginde sa-
dece ve sadece bu alanda dev adim-
lar atmamustir: Insan-bilgisayar ilis-
kisi glinlimiizde oldukg¢a degisik bo-
yutlara ulagsmustir. Onceleri insanlar
bilgisayarlara gore hareket etmek zo-
runda kalirken, simdi daha ¢ok bil-
gisayarlar insanlara uymaktadir. Bu
tezin ne derece dogru oldugunu sim-
di daha iyi anlayacafiz. Oncelikle bil-
gisayarlarda oldukc¢a sik karsilasilan
bir prnb!emm gecen yillar zarfinda

olarak A adindaki bir kayit ﬂnitmn-
den B adindaki bir dierine herhan-
gi bir dosyanin nasil aktanldifim g6-
relim.

Yalmz burada kisa bir bilgi verme-
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miz gerekmektedir. 1965 yilinda nor-
mal bir programa igin bugiinlerde
yakindan tamdifimuz ikilik say: sis-
temi pek fazla bir sey ifade etmiyor-
du. O zamanlarda her bilgisayar ken-
dine 6zgll sembolik kodlama sistemi-
ni gelistirmigti:

Prosa (Siemens 2002)

SPS veya Autocoder (IBM 1401)

Freiburger Code (Zuse Z23)

Tecrilbeli bir programc olabilmek
icin ise bu kodlama sistemlerinden 2
veya 3 tanesini bilmek gerekiyordu.

Bilgisayarlarin zamam ise o devir-
lerde yine oldukc¢a kiymetliydi. Bu
nedenle programlama isleminin bil-
yitk bir kismu kéit iizerinde gercek-
lesirdi. Hazirlanan bir programin
kodlar: 6zel makineler yardim ile de-
likli kart veya bantlara yazilir, daha
sonra bunlar yine &zel okuyuculara
yerlestirilerek programin c¢alhigmasi

'60'hh willarin bilgisayarlan igin
klavye ve ekran gibi yan iiniteler stz
konusu bile degildi. Olas: bir hatada
program tamamen bastan yazilmak-
ta idi. Yamp s6nen baz: lambalar ve
bugiinkiilerle karsilastinlmayacak de-
recede kaba yapilmis yazicilar bir
programin ¢ahisip calismadifim gos-
terirdi.

O yillarda kullamilan kayit aragla-
ri arasinda en yaygin olam
““trommel’’ ad: verilen manyetik si-
lindirlerdi. Simdi tekrar yukandaki
problemimize ddniip (Bir verinin A’-
dan B’ye aktarilmas:) bunun trommel
kawyit cihazimin kullamldif bir sistem-
de nasil ¢dziimlendigini kisaca gore-
lim. Asafidaki satirlarda gorecefiniz
program Siemens S2002 cihazinin
Prosa sembolik kodlama sistemi ile
yazilmistir. Kullamlan komutlar as-
linda 13 harflik uzun kelimelerdir fa-
kat burada sadece kisaltmalar beli:-
tilmigtir.

TRA: Trommel iizerinde okuna-
cak adresleri belirle!
(Burada komutun adres kism
Trommel’in adres registerine
yazilir)

BLL : Okunacak dosyamin block
uzunlugunu belirle!

(Block uzunlugu yine Trommel
iizerindeki block uzunlugy re-
gisterine yazihir)

LTR: Trommel’dan block’u oku -
ve registerde belirtilen adres-
lere kaydet!

Yukandaki satirlar yazma islemi
icin bir kez daha tekrarlanir, yalmz
bu sefer okuma komutunun yerine
yazma komutu STR alr.

Uzerinde durulmasi gereken son
bir konu da programcinin zamanla-
masidir. DSnen trommel (izerinde
okuyucu ve yazic: kafa sabit durdu-
gundan islem yapilacak yere sira gel-
digi anda bilgisayar gerekli komutu
kullamyor olmahdir. Bu nedenle kul-
lanici her seferinde komutlann iglev
slireleri ve trommel’in dOnils silresi
arasinda baginti1 kurmak zorundadir.

Gorildiugi gibi programc bilgisa-
yar tarafindan belirlenen ¢ok dar si-
nirlar icinde hareket etmek zorunday-
di. Aym sorunla gitniimiizde de her-
hangi bir Makro-Assembler kullan-
madan makine dilinde program ya-
zanlarda karsilasmaktadir.

Ik bilgisayarlarla birlikte ilk Co-
mpiler programlan da ortaya ¢ikma-
ya baslamustir: Fortran (1957) ve cok -
yakin akrabas: Algol (1958). Bu ileri
programlama dillerinin gere§i kadar
yayillmamasimin baglica sebebi o za-
manlarda gerekli hesaplama siiresinin
¢ok fazla olusu ve makine dilinde ya-
zilmug bir programin ¢ok daha hizh
olmasiydi.

Teknigin son yillarda gOsterdigi
korkung gelisimle birlikte bilgisayar-
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larin maliyeti Snemli derecede du,
milstiir. Birgok yeni Compiler gelis-
tirilmis ve gerekli hesaplama siiresi
oldukg¢a kisalmigtir. Giiniimilzde Co-
bol, Pascal, PL/1, Forth, Ada, Lo-
go, Lisp, C, Prolog ve her seyden tn-
ce Basic bilylik 6nem kazanmistir ve
programcilarin isini olduk¢a kolay-
lastirmaktadur.

C-64’lin Basic’inde yukandaki
program oldukca degisik bir hal alir.
Asafida pgOreceginiz satirlarda 8
No.’lu disket siiriiciisiindeki bir sequ-
ential dosya 9 No.'lu siiriiciiye kay-
dedilmektedir:

10 OPEN 1,8,2, *“DA-
TA,SEQ,READ”

20 OPEN 2,9,3, *‘“DA-
TA,SEQ,WRITE"”

30 INPUT # 1,AS%

40 PRINT # 2,A%

50 IF ST< > 0 THEN 70

60 GOTO 30

70 CLOSE # 2

80 CLOSE # 1

90 END

Az cok Ingilizce bilen herkes ko-
mutlarin ne ise yaradifam hi¢bir 6n
bilgiye sahip olmaksizin anlayabilir:
llk dnce 8 ve 9 No.’lu sitriiciilerin
herbiri igin bir kanal agilir, birincisi
lizerinden veriler okunurken ikincisi
izerinden kaydedilir. Bu arada ST
(status = durum) degiskeninden daha
kaydedilecek veri olup olmadi 6§-
renilir. Son olarakda tiim kanallar
kapatilmaktadir.

Su anda birgok kisi bilgisayar kul-
lamimu i¢in en uygun ortamin saglan-
difam disiinebilir, fakat yine de ba-
z1 piiriizler hald meveuttur. Ornegin
bilgisayar kullandif ileri programla-
kalir. Yukandaki programda unutu-
lacak bir “‘ # "’ isareti her seyi degis-
tirir.

Quickbasic 4.0’da problemimiz su




sekilde ¢tzlimlenir:

OPEN *“ Data " FOR INPUT
AS # 1

OPEN ** Data " FOR OUTPUT
AS # 2

DO UNTIL EOF(1)

INPUT # 1,AS

WRITE # 2,A%

LOOP

CLOSE # 2

CLOSE # 1

END

Goriildiigi gibi iki prgoram arasin-
da bilyiik farklar mevcut degildi, fa-
kat iki Basic yorumlayic1 da digeri-
nin dilinden anlayamaz. Degisik bil-
gisayarlar kullanan birisi ise farkh
Basic komutlarim1 8grenmek zorun-
dadir. Bu agidan bakildifinda giinii-
miizde de insanlann bilgisayarlara
gore hareket ettifi sOylenebilir.

Insan ile bilgisayar arasindaki ile-
tisim en iyi sekilde gorsel yoldan sag-
lanmaktadir. Kullanici, AMIGA gi-
bi gelismis bilgisayarlarda hicbir
programlama bilgisine ihtiya¢ duy-
madan yukaridaki sorunu su sekilde
¢Ozer:

llkorice her disket siiriicil icin ek-
randa bir pencere aciir (Mause ile
disket sembolleri (izerine gidilir ve sol
butona basilir). Daha sonra ekranda-
ki ok yardimiyla pencerelerin icinde
bulunan dosya sembollerinden biri
diger pencereye tasimir, Bu islemler si-
rasinda kullanilan sisteme gore degi-
sen, fakat sadece YES ve NO ile ce-
vaplanacak baz sorularla karsilasilir.
Cevaplamada yine Mause kullanilir.
Boylelikle klavyenin tuslarina bile do-
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Kurgu-bilim'e ydnelik bilaisayar tasarimlanndan biri: Metal Lady.

kunmadan bir dosya digerine kayde-
dilmis olur.

Yukandaki 6rnekte gorilldiigi gi-
bi sik sik tekrarlanmas: gereken ru-
tinler bu tiir grafikli kullamim saha-
larinda kolayca ve olduk¢a cabuk
ger¢eklestirilebilir. Kullanicinin yap-
mas: gereken tek sey Mause yardi-
muyla ekran tizerindeki ¢zel sembol-
lerden bazilarini se¢gmek ve basit bir-
kag¢ soruyu cevaplamaktir. Bu isleri
yapabilmek icin ise bilgisayarlardan
pek fazla anlamaya gerek yoktur.

Goriildiigi gibi bircok alanda bil-
gisayarlar insanlann isini kolaylasti-
rabilmek igin onlara ayak uydurma-
ya baglamistir. Bu noktada kendi
kendinize g8yle bir soru y&neltebili-
riz: Neden bizler hil4 bilgisayarla ile-
tisim kurabilmek igin programlama
bilgisine ihtiya¢ duyariz?

Daha 6nce belirtildigi gibi rutin is-
lemleri grafikli kullamim sahalarinda



kolayca halledilmektedir. Geri kalan
diger muhtemel islemler i¢gin ise ¢esit
cesit hazir yazilimlar mevecuttur. Or-
negin bir metin mi yazmak istiyorsu-
nuz? C-64 icin piyasada degisik 6zel-
liklere sahip tiirlit metin islem prog-
ramlar mevcuttur. Yoksa daha ¢ok
oyun oynamaktan mi hoslamyorsu-
nuz? Eger su ana dek C-64 i¢in ya-
z1lmis oyunlarin bir listesi olusturul-
musg olsayd: bu listenin uzunlugu on-
larca metreyi bulurdu. Desktop Pub-
lishing, CAD (Bilgisayar Destekli Ta-
sarim) programlar, matematik ve
muhasebe programlan, miizik editdr-
leri, ¢izim programlari... Ne is olur-
sa olsun amacimza gore bir hazir ya-
zillm muhakkak mevcuttur.

Ister bir C-64’e ister bir PC’ye sa-
hip olun su gercek kesinlikle inkdr
edilemez: Her bilgisayar her tiirlil ih-
tivac icin yeterli yazihma sahiptir.
Diinya iizerinde pek yaygin olarak
kullamlmayan bilgisayarlar igin bile.
1987 nisanindaki ilk Software kata-
logu bile ikiyiiz sayfadan fazlaydi.

Peki programlamak ne demektir?
Bu terim kisaca bir problemi cihazn-
muzin anlayabilecegi, yani bilgisaya-
ra ve onun mantifina uygun bir sek-
le getirirken yapilan is diye tanimla-
nabilir. Acaba programlamanin ge-
rekli olmadif durumlarda, yani ha-
zir yazihmlar kullamlirken bilgisayar
gercekten kullamicimin {izerindeki yii-
kit hafifletmekte midir?

Son zamanlarda piyasaya c¢ikan
hazir yaznhmlar hakkinda bilgiye sa-
hip birisi bu soruya olumsuz yamt ve-
recektir. Bircok degisik 6zellige sahip
gelismis bir metin islem program
olan ““MS Word 4.0" onbir disket-
ten olugsmaktadir. Quickbasic 4.0 ise
dort disket ve {i¢c adet ¢ok genis kap-
samh kitapla birlikte bir paket halin-
de satilmaktadir. C-64'deki bu yaz-
limlan tam anlamiyla kullanabilmek
icin bu kitaplara kesin suretle ihtiyag
duyulmaktadir.

Saninm bilgisayar kullamminda
karsilasilan en Snemli sorun su anda
kendini belli etmektedir: Pek fazla
programlama bilgisine sahip olma-
dan bilgisayar kullanabiliriz (buna bi-
raz sonra yine deginecegiz), fakat ha-
zir yazihmlardan yararlanabilmek
icin yine uzun zaman sarfetmeliyiz.
Bazen Oylesine kansik yazihimlarla
karsilastifimiz olmustur ki, yazihmin
nasil kullamlacafim ¢6zmektense isi-
mizi kendi bildigimiz basit program-
lama teknikleri ile halletmisizdir.

Artik giinim{iziin programcisi
muhtesem projeler gerceklestirirken

aym zamanda muhtemelen karsilasi-
lacak baz1 6zel sorunlann kullamci-
nmin yardimu olmaksizin bilgisayar ta-
rafindan ¢6ziimlenmesini saglamal-
dir. Aynica bir yazihmin kalitesi sa-
dece detayh olup olmamasiyla 6l¢ii-
lemez. Bunun yaminda hiz ve kapla-
dif1 bellek gibi 6nemli faktdrler var-
dir. Ornegin bitromuzda muhasebe
islerinde kullamlan bir Software var,
fakat bu Software baz1 dezavantajla-
ra sahip: Vergi giris ve ¢ikislan dii-
zenli sekilde yapilmamakta, hesapla-
ma iglemleri uzun siirmekte ve kulla-
mmi belli standartlarin disinda kal-
makta. Bunun yaninda piyasada ¢ok
daha hizh ¢cahisan ve kusursuz bir mu-
hasebe programi mevcut. Bu ikinci
yazilim kullanmak istedifimizde da-
ha genis bir bellege ihtiyacimiz oldu-
gundan yeni bir Hard Disk ve bunun
yazininda belki de bir koprosesor sa-
tin almamiz gerekecektir. Boyle du-
rumlarda genellikle mevcut sistemi
degistirmektense eski program kul-
lanmaya devam ederiz.

Ev bilgisayarlan alaminda da du-
rum bdyledir. Sahip oldugunuz bil-
gisayar belki bir AMIGA gibi grafikli
kullamim olanaklarina sahip olmaya-
bilir. Dogal olarak kendinize bu tiir-
den bir cihaz satin alabilir ve bazi ru-
tin islemlerini kolayca halledebilirsi-
niz. Fakat aym rutin islemlerini eski
bilgisayarlarimzda da birkag kisa
program satiriyla gerceklestirmenin
milmkiin oldufunu unutmayin. Bu
tilr igler grafikler ve Mause yardimy-
la halledilirken belli bir hafiza ve za-
man harcamaktadir.

n Ablage
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Tilm bu anlatilanlan kisaca Gzet-
lemek gerekirse programcilifin héla
bilgisayar kullamminda gerekli oldu-
gunu sdyleyebiliriz. Bu da bize halen
insanlarin bilgisayarlara ayak uydur-
mak zorunda oldugunu gdsterir. Yal-
miz burada agirhk noktasi, Hardwa-
re’den Software’e kaymis durumda-
dir.

Bu rekabet nereye kadar siirecek-
tir? Acaba giiniin birinde, tamamen
tecriibesiz birisini bilgisayarin kars:-
sina oturtup bir metin yazdirmak ve-
ya bir veri kaydettirmek milmkiin
olacak midir?

Buradaki asil miigkiilat yazihimla-
rin ne kadar toleransh olurlarsa o de-
rece uzun ve karmasik olmalandir.
Ornegin bilgisayar sizden dosyalarda
arama yapabilmek i¢in bir isim gir-
menizi istesin. Burada yazdifimz is-
mi kayitlar arasinda aramak ve bul-
mak ¢ok basit bir program teknigini
gerektirir. Yalmz bilgisayara girdigi-
niz isim ile dosya adi tamamen aym
olmahdir. Tek bir harfin bile yanhs
olmas: olumsuz cevap almaniza yol
acar. Eger programi yazarken bu tiir
yanhslara kars: dnlem almak istersek,
ornegin yazihslan farkhh okunuslan
aym tiim kelimeleri igin icine katar-
sak, programimiz hem bellekte daha
fazla yer isgal eder hem de daha ya-
vas ¢aligir. Bu tilr sorunlar giinimiiz
bilgisayarlan icin halen ¢dzillmiis de-
gildir. lleri bir tarihte, yapay zek4 ca-
hsmalan olumlu sonug¢ verdiginde,
bilgisayar-insan iligkisinin bugiinkiin-
den ¢cok daha farkh boyutlar kazana-
cagi simdiden sdylenebilir.
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Modern bilgisayann kullameilan teknik konularda tamamen bilgisiz olabilirler.
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Pol NORIAS

C64 icin
Piif Noktalari

Makine Dili

LET

Bu komut, ginUmzde kullanilan BASIC lerin cogun-
da bulunmuyor. LET A=A+5 kullanimi, yerini
A=A+5"e birakh. Bu komutun anlami “A degiskeni-
nin mevcut degerine bes ekle ve A degiskenine so-
nucu yerlestir'’ demektir.

Makine dilinde hazirlanan programiarda da, bu-
na benzer kullanim sekilleri gerekir. Genelde kullani-
lacak olan degiskenler program sonuna yerlestirilir.
Daha dogrusu hafizada yer almakta olan programin
bitiminden sonra baslayan hafizada, kullanilacak
olan degiskenlerin degerleri saklanir. Program ¢alig-
maya bagladiginda ilk olarak dedisken dederlerini
haairlar. Normal olarak degdiskenin degeri henlz ha-
2ir degilse, gecici olarak sifirlanir.

BASIC dilinde bir program hazirlarken genel olarak
¢ok sayida degisken kullaninz. Buna karsin, makine
dilinde hazilanan programiarda kullanilan degisken
sayisi daha azdir. Bu durumun basglica sebeplerini
gorelim:

1. Makine dili kullanarak ylzierce isim, adres vb. bil-
gilerle ¢alisan veri taban programian haazirlamayi-

~niz. Bu t0r programiarda degiskenlerin degerlerini

dikkatli bir gekilde tutmak gerekecekdir.

Makine dili ile galisma, hiz Snemli ise blylk deger
tagir. Ancak, birgok sayida degiskenin kullaniimas: ge-
reken ve makine dili ile yazlacak programda son de-
rece dikkatli olmak gerekir. Bunun yerine bu tr
programiar BASIC veya baska ylksek seviyeli bir dil-
le yazilabilir. Siralama veya bilgi arama gibl ylksek
hiz isteyen program bélimieri Makine dili ile haaziria-
‘nip, SYS (adres) seklinde ¢cagniarak kullanilabilir.

2. Makine dilinde kullanilan bir degisken, birbirini
Izleyen komutlar grubunda kullanilir. Mesela bir dén-

gl igin,
FORI1 = 1 TO 10 : NEXT |

komutiannda | degigkeni bir kere kullanilirken ayni is-
lemi makine dilinde su sekilde gerceklestirebiliriz:



LDY # 1
INY

CPY # 10
BNE

Ayni igl gergeklestirmek icin kullanilan dért komutiuk
grubun GgUnde Y degigkeni kullaniliyor.

3. Makine dilinde galigirken kullandi@iniz dediske-
nin Bulundugu adresi bilmek zorundasiniz. Ve gerek-
tiginde bu adreste bulunmakia olan dediskenin
degerini dizeltmelisiniz. Bu ylzden, ¢aligirken bir ka-
gida degiskenlerin baglangig bitis adreslerini yazin.

OYUNLAR ICIN KOLAYLIKLAR

Istanbul’dan Burak Ozdogan ve Borahan Ozdogan
arkadaglanmiz bize agagidaki ipuglann géndermis,
kendilerine tegekklr ediyoruz.

Track Suit Manager

1. 2, 3tuslan lle ekran ve yaz renklerini dedistirebi-
lirsiniz. Mag baglayinca Joystick'i ileri iterek magi hiz-
landirabilirsiniz.

Rald over Moscow

Raid over Moscow yazisi ¢ikinca yaklasik bir daki-
ka bekleyin. Biraz sonra oyun kendi kendine bitin bé-
limileri oynamaya baglar. Beendidiniz bélimde
Joystick'i hareket ettirerek oyuna o noktadan bagla-
yabilirsiniz.

SAM

SAY komutunu kendi programinizda kullanmak Is-
terseniz &nce NEW komutunu vermelisiniz. Simdi SAY
komutunu programinizin i¢inde kullanabilirsiniz.

Asterix

Eger Romalilara ¢arpinca ¢ikan karede Joystick'i
hareket eftiremezseniz hapse athlirsiniz. Béylece Ro-
ma‘'ya daha ¢abuk varabilirsiniz.

Ace
Ugak kalkinca tekerledi kaldirmak icin U tusuna
basin.

Barbarian

Reset switch'i olanlar oyunu reset ederlerse, adam-
lar arka plana geger ve hareketsiz kalirlar. Fakat,
adamlar daha sonra tekrar arka planda kalan res-
min 6ndnde kavga etmeye baslarlar.

Olll and Lissa

Multti ice G olaniar sprite incelemeye gegerek diis-
mani yok edip oyunu rahatiikla tamamiayabilirler.

Road Warrior

Araba menisi ¢ikinca se¢tiginiz arabanin yanina

gelip Joystick'l sada ve sola oynatarak arabanin ren-
gini degistirebilirsiniz.

Bogluk tusuyla benzinciye girilir.

Smiley’'s mine

Oyunun mzigi ¢alarken kiavyenin en alt sirasindaki
tuglar lle oyunun mazigini degistirebilirsiniz. Bogluk tu-
sunu kullanarak mazigi silip tekrar yeni bir muzik ya-
pabilirsiniz.

Samural Wars

Kulibede yemek yemek isterseniz garson kadina
para vermeniz yeterlidir.

Mega Apocalypse

Uzay gemisini ekranin sag veya sol kdsesine geti-
rin ve bekleyin. Biraz sonra digmanlann 8ldGgind g&-

receksiniz.

Robocop

Ikincl oyuna gegmek icin ilk oyunu enerjiniz tam ola-
rak bitirmelisiniz. CUnka ik b&lGman sonunda ¢ikan
hirsizi vuramazsaniz enerjiniz azalir. Run/Stop lle bas-
langig ekranina déndllr. Bogluk tusu lle oyun dur-
durulur.

Pooyan

F1 tuguyla baglangic ekranina dondlr, Bogluk tusuy-
la da oyun durdurulur.

Emiyn Huges Int. Soccer
Run/Stop tuguyla oyunun mizigi durdurulur,

Jungle Raild

P tusuyla baglangi¢ ekranina déndltr. Run/Stop tu-
suyla oyun durdurulur.
Microprose Soccer

Run/Stop tuguyla oyun durdurulur.
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Impossible Mission

Restore tusuna basarak oyuna bagka bir platform-
dan baslayabilirsiniz.

Zig zag

Oyunu oynarken énce Run/Stop, sonra Fi'e basa-
rak oyunu ik basladigi duruma dénddrebllirsiniz.

Exploding Fist +

F3 ile muzikle ydnetilen adam degisir ve oyun ba-
§a daner.

Things Bounce Back

F4: M0Ozigi durdurur.
F7: Oyunu bitirir.

Fox fights back
F1 tusuyla mizik veya ses efekti se¢imi yapabilirsiniz.

Prohibition

Bir ddsmani vurunca arh igaretini kimildatmazsaniz
bir sonraki digsman, arti isaretinin gok yakininda bir
yerde ¢ikar,

Kickstart |l

Oyunu oynarken baglangi¢ ekranina dénmek igin
Run/Restore tuglanna basin. Fakat yaphginiz yollar ha-
fizadan silinmez ve aynen kalir.

Mugladan Orhun Cogkun arkadagimiz bize spritekul-
lanimi hakkinda bilgi géndermis. Kendisine tegsekklr
ediyoruz.

Oyun veya sprite’ini gdrmek Istediginiz programi ¢a-
ighnn ve reset aletiyle bilgisayanmnizi resetieyin. Agilig
ekranina gelince gunlan satir numarasi vermeden gi-

rin ve sonunda RETURN fusuna basin.

POKE 53269,1 : POKE 53248,100: POKE 53249,100 :
POKE 2040,1

yvazip RETURN'e basin.

Ekranda 100,100 koordinatiannda karmasik bir spir-
te gikacak.

FOR X=0 TO 255:POKE2040,X:PRINT " HO-
ME “;X:FOR A=1 TO 200:NEXT A:NEXT X

yazip Return tusuna basin. Ekranin en Ust k&gesin-
de sprite’in blok sayisi yazar ve 100,100 koordinatin-
daki sprite, devami 0 - 255 blok spite’lan sirayla
ekrana ¢ikar. Tam istediginiz sprite ekran gikinca
run/stop’a basin ve yukandaki blok sayisini 64 ile ¢ar-
pin. Elde ettiginiz say! bu sprite’in hafizadaki baglan-
gi¢c adresinin desimal olarak degiridir.

Eger bu yol uzun gelirse, reset eftikten sonra PRINT
PEEK(2040) lle 6grendiiniz sayiyn surada kullanin:

POKE53269,1:POKE53240,100:POKE5S3249,100:
POKE2040, sayi

Birinci sayi igin 2040, ikincis! igin 2044, GgUnclsd igin
2042 vb. seklinde POKE adresleri kullanin.

Oyunilann grafiklerinin higbir kartus veya program
yardimi olmadan diskete kaydedilmesi:

Genellikle oyunlann bagindaki reklam amaci gu-
den resimler $2000-54000 veya SEQOO-SFFFF arasin-
da bulunur. $2000'de olani normal SAVE™ .8 ile
diskete su sekilde sakianz:

Bu adresler arasinda resim olup olmadigini anla-
mak igin oyun ylkleyip, resim ekrani varken resetle-
yin ve POKES3272,30:POKES3265,59 komutianmi girin.
Eger ekranda resmi gérirseniz, resim $2000-54000 ad-
reslerl arasinda demektir.

Bu alani diskete kaydetmek igin basglangig ve bitig
adreslerini $002B adresine hibyte-lowbyte seklinde
yazmak gerekir. $2000 adresi baglangigz adresimiz:
POKE 43,0:POKE 44,32 seklinde $2B adresine baslan-

gic adresini yerlestirdik. POKE 45,0:POKE 46,64 komut-



lanyla $4000 bitis adresini yerlestirdik. Simdi,
SAVE"isim”,8 yaparsaniz $2000-$4000 arasindaki res-
mi diskete kadetmis olursunuz. Eger resmi hafizaya dis-
ketten ylklerseniz.

POKE 43,0:POKE44,32:POKE45,0:POKE46,64

komutianni verin ve LOAD"isim",8 ile resmi yUkleyip
POKE 53272,30:POKE53265,59 komutlanni verirseniz
resmi gorlrsiniz.

Bu yontemi kullanarak hafizanin istediginiz bdlge-
sini SAVE"isim”,0 lle diskete kaydedebilirsiniz.

Ankaradan Halil Apaydin arkadasimiz 37. sayida
Tolga Alhinel arkadagimizin ATF oyunu hakkindaki so-
rusuna cevap gondermis. Kendisine tegekkir

ediyoruz.

Q : Motora kalkig i¢in enerji verir.

A : Motorun enerjisini azaltr.

L : "AL" yanip sbnerken otomatik inige gegme-
nizi saglar.

T : Ugaginizin yerylzine ¢arpmadan ilerleme-
sini saglar.

N : Kullanacaginiz Misil tipini secer.

M : Misilinizi atesler.

C : Bilgi karhndaki bilgileri gérebilirsiniz.

E : Ustlerin koordinatian icin kullanilr.

D : Istediginiz koordinatiann dost veya disman

olmasini ayariar.
Return : Dost kuvvetlere ait en yakin havalimanini

gbsterir.
: En yakin hedefi belirler.

: Bir UssUn kag dedisik yerde oldugunu gésterir.
: Oyunu durdurur, basglatir.
: Perspektif gizgilerini siler/gdsterir.
: "UC" lle gosterilen tekerlek takimini
agip/kapar.
Halit arkadagimizin bazi sorulan var:
[1] Platton I'den k&ydeki harita ve mesaleyi bulami-
yorum. Bulmak igin ne yapmam gerekir.

cCTnIDQ

[2] The Last Ninjadl'de anlardan sonraki nehiri nasil
gecebilirim?

Ankara’dan Merih Gz arkadasimiz bize kolayliklar
gondermis. Kendisine tesekklr ediyoruz.

Barbarian Il

Oyunun arka fon gérintdsind bosluk tusuna basa-
rak, siyahtan griye ¢evirirseniz sonsuz hak kazanirsi-
niz. Bu yol sonsuz ener]ji saglamiyor.

Bazi yaratklarn yok etmek icin degdisik vuruslar yap-
mak gerekiyor. Kisa boylu yaratiklan ve ugan yara-
hklan gegmek igin tekme atin. Ama bu tekmeyi bir
ritme gore atmalisiniz. Yoksa enerjiniz azalabilir. Ma-
gara adamina benzer yaratk i¢in baltay: strekli ka-
fasina indirebilirsiniz (ya da kilici). Ama en etkili ve
¢abuk yontem kafasini ugurmakhr. Bunun igin yani-
na yaklasmadan belli bir aralikla emin oldugunuz bir
anda elinizi gekmeden ates tusuna basip, Joystick'i
ters ydnde yana ¢ekin. Birazdan rakibinizin kafasinin
ugtugunu goreceksiniz. BOylk yapili canavan yok et-
mek igin gdmelerek ates tusuna basin. Cunki cana-
vann asad kismi savunmasidir. Ama bu arada
canavarnn kafasina dikkat edin, boynunu bikip ka-
fanizi kopartarak yemeye ¢aligiyor.

Diger ekranlara ge¢mek isterseniz, kayalar &ndin-
de gbrd(gunaz siyahliklar éntne gelin ve bosluk tu-
suna basin. Boylece baska ekranlara gecebilirsiniz.

The Last Ninja Il

Yenl baglayaniar igin: Oyuna basladiginiz binadan
¢ikmak igin ¢ahidan perdenin arkasindaki odaya gi-
rin (sagda). Oradaki muhafizin igini bitirin. Do@ru iler-
leyerek karsinizdaki blydk san digmeye basin.
Bagladiginiz yere gelince orada bir kapagin agiimig
oldugunu géreceksiniz. Asadi atlayin ve biraz ileride
solda bulunan anahtan alin. Kapidan disar ¢ikin. Bu




anahtarla digan ¢ikhi@iniz yerin hemen éniinde bulu-
nan demir kapiy1 agabilirsiniz. Tabii kapiyi agmadan
dnce parkta dolasarak baz esyalan bulmalisiniz.

Denizli'den Altug Tas arkadagimiz bize asadidaki
ipuclann géndermis. Kendisine tesekklr ediyoruz.

Trallblazer

Ovyunu ylkleyip resetleyin.
POKE 29738,234

POKE 29739,23

POKE 30889.234

POKE 30890,234

POKE 30891,234

SYS 25729

Skaterock

Oyunu ylUkleyip resetleyin
SYS 2305

oyunu tekrar resetleyin
POKE 2513,250

SYS 2304

Parallax

Oyunu ylkleyip resetleyin.
POKE 5796,96

POKE 63927,96
SYS 319

Altug arkadagimizin oyunlar hakkinda iki sorusu var:

[1] Impossible Mission Il : Saatli bomba nasil yerles-
tiriimelidir?

[2] Gryzor adli oyunda, birinci b&lI0mdn sonundaki
Ussl vurdugumuzda oyun tekrar baga donlyor ve ikin-
ci bélume gegemiyorum. Ikinci bélime nasil gege-
bilirim?

Mug@la‘'dan Tolga Yavuzer arkadagimizin bazi soru-
lan var:

[1] Last Ninja oyununda Gg¢incl bolima bitirip dor-
dincd bélime gecirecek her seyi yaphktan sonra dis-
ketten diger bdlim{ ylklemesini bekliyorum. Ylkle-
me bitip kirmizi sk s&ndigld halde diger bolum ¢ik-
miyor. Bunun sebebi nedir?

Korkanm disketinizde bir anza var. Onun farkh bir
disketle tekrar deneyin.

[2] Kartusu bilgisayanm tanimiyor. Sorun bilgisaya-
nmda mi, yoksa kartugta midir? Bunu nasil anlayabi-
liim? Kartus bir iki hafta bilgisayanmda sorunsuz ¢a-
ligrigh.

Sorun bayik ihtimalle kartugta bulunuyor. Bunu ke-
sinlikle anlamak igin kartusu bir arkadaginizin bilgisa-
yannda deneyin. E§er ayni sorunlar devam ederse
sorun kartusta demektir. lik care olarak kartugun bil-
gisayara temas ettigi u¢ noktalann temizleyebilirsi-
niz. Eger kartugtaki metal kisimlar oksitlenmeye ugra-
diysa temassizlik meydana geliyordur. Buna ragmen
dlzelme olmazsa kartusu aldiginiz yerle baglanh ku-
run.

Tolga arkadasimiz bazi oyuniar i¢in kolayliklar gon-
dermis.
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Test Drive

V tusuna basilirsa ekranin yukansinda elekironik bir
gosterge ¢ikar. Bunlardan soldaki arabanin hizini,
sagdaki ise motor devir sayisini gdsterir. D tusuna ba-
silirsa vites ekranin saginda devamh olarak kalir. Mo-
torun sesini kapatmak icin M veya P tusuna basin.
Oyunda baga dénmek isterseniz RUN/STOP tusuna ba-
sin.

The Last Ninja Il oyununda ikinci bélime nasil ge-
¢ebilirim? BUtOn polis ve serserileri 6ldardp, hambur-
ger, kagit, anahtar bambu kamis ve nungakay al-
diktan sonra anahtarla kapiy1 acgiyor ve bahgeden
¢cikiyorum. Arilan ve sandal gelen nehri geciyorum.
Diger nehri athyarmiyorum.

Istanbul’'dan Zeki Kogak arkadagimizin baz sorula-
n var:

[1] The Last Ninja oyununu bitirebilmek icin ne yap-
malyim? Yardimeir POKE komutian var mi?

[2] Oyunian reset ederken reset switch kullaniyorum.
Bu nedenle programi RUN'layacak SYS komutunu g&-
remiyorum. Bunu nasil gérebilirim ve programi geri
¢agirabilirim?

Oyunu reset etmeden evvel LIST komutunu verirse-
niz gerekli SYS komutunu goérebilirsiniz. Ancak cogun-
lukla oyunu tekrar baslatmak i¢in bu SYS komutu ge-
rekmeyecektir. Clinkl verdigimiz POKE komutianndan
sonra programin devamini saglayacak SYS komutian
verilmektedir.

Apollo 18

Oyunu resetleyin.

POKE 2356, *:5YS2335

* yerine 1 ile 11 arasinda bir rakam yazin. Bunlan yaz-

diginizda o béluma araghrmaci olarak oynarsiniz.
1 : Gorev kontroll

: Doking

: Rota dazeltme

: Aya inig

: Ayda yurQyas

: Aydan kalkig

: Uzayda ylrlyGs

: DUnyaya doénus

= DO~ LEN

1
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M tusuna basarak disman ugakiannin garpmasin-
dan kurtulabilirsiniz.

N\ rrIip,




Starwars

Olum yildizina girdiginizde hep sola dogdru ilerleme-
lisiniz.
Merih arkadasimizin baa sorulan var:

[1] Dedective: Kasanin sifresi nedir ve kitiphane-
de kitabin adina ne yazmalyim?

[2] Rambo: enerjimi arthirmak i¢in ne yapmaliyim?

[3] Reset switch'l takip bir oyunu ylkliGyorum ve re-
setliyorum. Poke komutlann veriyorum. Bilgisayar RE-

ADY cevabini verlyor. Calishrmaya kalkiyorum tekrar
READY veriyor,

Verdigimiz POKE komutlanndan sonra genelde o
kolayhga ait SYS komutu bulunur. Programi ¢ahghrmak
i¢in RUN komutu yerine bu SYS komutunu kullanin.
Eger bir SYS komutu verilmemisse, programi resetle-
meden evvel LIST komutu vererek oyuna ait SYS ko-
mutunu &grenin. POKE komutianni verdikten sonra bu
SYS komutunu kullanin, E§er batan bunlara ragmen
program ¢aligmazsa elinizdeki programin versiyonu
bu kolayhg gdndermis olan arkadasimizinkinden
farkh demekdir.

Buldugunuz oyun kolayliklarnni diger Commodere’-
cu arkadaglarla paylagmak isterseniz bize génderme-
yl unutmayin. AMIGA'cr arkadaslar da oyunlar
hakkindaki sorunlann, bilgilerini veya AMIGA ile iigili
diger sorunlann bana génderebilirier.

Adresimiz:

Commodore Dergisi Oyunlar Igin Kolaylikiar K&sesi
Silahhane Cad. Ralli Apt. 59/3 80200 Tegvikiye-lstanbul

AMIGA

CU ile gahgmak isteyen arkadaslanmizin kullanabl-
lecedi bir ok komut var. Bu aydan baslayarak CLI*
daki komutlan inceleyecegiz. Zaman zaman WB1.3

ile gelen yeni komutian da gérecediz. Bu ayki ilk ko-
mutumuz

ASSIGN;

WB disketinizi kullanarak CLI'yi a¢chniz fakat baska
bir diskefte calgmak istiyorsunuz. Bu diskette ¢alisma-
niz igin gerekli CLI komutiannin oldugunu farzedelim.

WB disketini ¢ikanp ¢alismak istedidiniz disketi tak-
finiz ve DIR komutunu verip RETURN tusuna bashiniz. Bil-
gisayar istediginizi yapmak vyerine sizden WB
disketinizi takmaniz istedi. Bu istedi yerine getirdiniz.
Ancak elde ettiginiz Jiste WB disketinin iceridi. Bu du-
rumdan kurtulup devamh WB disketinin takip ¢ikar-
mak zorunda kalmadan c¢alismak icin ASSIGN
komutunu kullanacagiz. Bu komutun amaci her han-
gi bir ismi veya device'l bir directory’e atmaktr.

Mesela, ,
ASSIGN C: DF1:C
komutunu verirseniz CLI, komutianm arlik DF1'deki

disketten aramaya baslar. CLI'nin DF0'a takacaginiz
disketten komutlanni aramasini isterseniz,

ASSIGN ?

C: DFO:.C

komutianni sirayla girin.

Nigin C ismini kullandik? Clinkd CLI komutianni dis-
ketteki C directory'sinden arar. Eger aradigini bura-
da bulamazsa ROOT (k&ék) adini verdigimiz ana
directory’den arar.

Mesela galigma disketinizle agilig yaph@iniz ve edi-
t6ru kullanarak yaz yazdiniz. Yaziy printer'a COPY ya-
21 PAR:

komutuyla gbnderdiniz ama hata mesaji aldiniz.
Printanniz agik ama yaz yazilimiyor? Cinka L direc-
tory'sinde PAR: device'in1 kullanacak program yok.
Bunun i¢in WB disketinizi takin ve

DFO:C/ASSIGN L: DFO:L

DF0:C/ASSIGN DEVS: DFO:DEVS

komutianni verin. WB disketinizde ASSIGN komutu ol-
dugunu varsaydik. L directory’sini PAR device'ini kul-
lanmak igin, DEVS directory'sini Printer drive’lanni
kullanmak igin WB disketiniz printer iniza gére ayar-
lanmigsa yaziniz printer'inizin &zelliklerini kullanarak
yazilacakhr.

DEVS directory’sin WB'e assign eftiginiz icin arik RAM
diskini de kullanabillirsiniz. Sadece

ASSIGN

komutunu kullanarak sistem igin gerekli directory’-
lerin nerelere assign edilmis oldugunu &@renebilirsi-
niz. Eger kargih@ bos bir directory varsa agilis
disketinde bu directory yok demekdir.

CD

Bu komut Change Directory kelimelerinin bas hart-
lerinden olusmakta ve directory degistir anlamina
gelmektedir. Bulundugunuz disketin faskl bir direc-
tory’sinde ¢aligmak isterseniz,

CD directory-ismi

komutunu vererek istediginiz directorye gecebilir-
siniz. DIR komutunu verdiginizde bu directory’deki dos-
yalann ismi ekrana gelecekdir.

cD?

DFO:

komutianni vererek bagka bir diskete gecebilirsiniz.
Bunun igin CD? komutundan sonra degistireceginiz
disketi takin ve sorulan soruya DFO: cevabini verin.

Gelecek ay CLI komutianni incelemeye devam

edecegiz. $imdilik hogcakalin.
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Commodore 64°un cikis
birimlerini tanitan yazi
dizimizin bu bélimiinde
Control Port 1 ile
ugragacagiz. Birgok kiginin
sandigi gibi burasi sadece
Joystick baglamak igin
kullanilmaz. Bu Port ile
yapilabilecekleri kendi
yapacaginiz bir i1gikli kalem
(Light Pen) o6rneginde
gorecegiz.

Bilgisaynnmzm Control Port 1’in-
deki bir baglantimin nasil kullamidi-
fim1 bircofumuz bilmeyiz. Burada
bahsettifimiz 6 No.’lu Pin'dir ve iki
ayn igleve sahiptir. Oncelikle Joystick
fizerindeki ates tusunun konumu bil-
gisayara buradan iletilir. Bu Pin’in
asil ilging kullamimina ise birazdan
deginecegiz.

Bilyiik bir ihtimalle belli bazi fonk-
siyonlan bilgisayara bagh tzel bir ka-
lem vasitasiyla dofrudan ekran iize-

rinde segmeye yarayan Light Pen
(1s1kh kalem) hakkinda bir seyler duy-
mugsunuzdur. Simdi isterseniz bu ci-
hazi daha yakindan tamyalim.

Light Pen’in igindeki en dnemli
parca bir foto-diyot veya foto-tran-
sistordiir. Bu foto-diyot ayn1 LDR
(1518a duyarh direng) prensibiyle ca-
hsmaktadir.

Bildiginiz gibi televizyonun resim
tiibiindeki elektron isinlar ekrana
ulastiklarinda bir 151k gdzitkkmektedir
ve bunlar birlesip bize ulasan gériin-
tiyll olusturmaktadir. Béylelikle
foto-diyet ekramin {izerine tutuldu-
gunda elektron isinlan tarafindan et-
kilenmektedirler. Bu bilgi aym za-
manda 151kh kalemin neden sadece
ekranmin aydinhik oldugu zaman islev
gordiginid de agklamaktadir. Ka-
ranhk durumlarda foto-diyot herhan-
gi bir impuls (tepki) olusturamaz.
Light Pen bir impuls génderdiginde
bilgisayar dncelikle bu sinyalin ekra-
mn hangi noktasina ait oldugunu
arastirir. Sonugta X ve Y koordinat-
lar1 ile belirlenen 151kh kalem pozis-
yonlan kullamci tarafindan belli ba-
z1 adreslerden dgrenilebilir ve prog-

d\\lllllln.




ram icinde kullanilabilir.

Programlama islemlerine gecebil-
mek icin dncelikle bir 151kl1 kalem te-
min edip bunu bilgisayara baglama-
miz gereklidir. Yukarida belirtildigi
gibi 151kl kalem i¢in bir foto-tran-
sistdre ihtiyacimuz olacak. Biz TIL 78
tipini kullandik ama benzerleri de ci-
hazimizda aym iglevi gtrebilir. Yal-
niz burada kesinlikle LDR kullanma-
yin, ¢inkit LDR 1518a kars: yeteri ka-
dar ¢abuk tepki gOstermemektedir.
Devredeki dier parcalan tiim elek-
tronikg¢ilerde rahathkla bulabilirsiniz.

Eger elinizin altinda hazir bir Light
Pen varsa tekrar bagka bir tane yap-
mamiza gerek yoktur. llerki satirlar-
da bulacagimz programlan kendi ci-
hazimizla kullanabilirsiniz.

TIL 78 foto-transistdriiniin ‘‘emi-
tér’* ve “‘kollektdr’’ diye adlandin-
lan iki bacag vardir. Simdi karsim-
za bu iki bacaktan her birinin hangi
fonksiyona sahip oldugunu bulmak
gibi bir sorun ¢ikiyor. Bunu 8gren-
menin {i¢ yolu vardir;

flk olarak parcay: satin aldiginiz
elektronikg¢iye sorup dgrenebilirsiniz.
Eger bu imkéna sahip degilseniz di-
ger iki yolu denemeniz lazzim. Foto-
transistdr {izerinde kollektdriin bu-
lundugu kenar diferine nazaran da-
ha diizdiir. Ayrica kollektdr bacag
digerinden daha kisadir. Fakat yuka-
ridaki ikinci yntem her zaman da-

ha giivenilirdir, ¢iinkil siz par¢ay: sa-
tin almadan Once birisi uzun bacag
kisaltmus olabilir.

Artik bu foto-transistdriimiizii bil-
gisayara baglayabiliriz. Yapacaginiz
iglemler sirasinda C-64"{in{iz{in kapah
olmasina dikkat edin. Light Pen bag-
lantisi sadece Control Port 1’de mev-
cut oldugu igin buray: kullanacagz.
Emitdr bacagini GND'yle ve kollek-
torit Port 1'deki LP bacag (Pin 6)
bagladifimizda en basit haliyle bir
151kl kaleme sahip oldunuz demektir.

Yaptiiniz bu basit cihazin isleyip
islemedigini D&kiim Eki’nde bulabi-
leceginiz PRG 1 ile kontrol edebilir-
siniz. Bu program aslinda Joystick
demolarina olduk¢a benzemekte ve
yine ekrana noktalar cizmektedir.
Yalmz bu sefer noktalar 151kh kale-
min ekran {izerinde bulundugu yere
konulmaktadir. Bu sekilde ekram
dogrudan veri giris birimi olarak kul-
lanabiliriz.

PRG 1'i yazmp RUN komutuyla ¢a-
hstirn. {1k olarak ekrana gelen nok-
tamin gdriiniir kalmasinm m yoksa her
seferinde silinmesini mi istediginiz so-
rulur. Bu soruya uygun harflerden bi-

IMQ

o PIN6

F

TIL 78

(LIGHT PEN)

O PIN 8 (GND)

Resim 1: Igikh kalemin devre gemasi.

riyle cevap verin. Birka¢ saniye son-
ra ekrana siyah bir dikdortgen gele-
cektir. Simdi foto-transistdril elinize
alip ekran {izerinde hareket ettirin:
Siyah nokta ekramn {izerinde 151k ka-
leminizi takip edecektir.

Aym Joystick'te oldugu gibi klav-
ye ve Light Pen birbirlerinin isleyisi-

‘-1.‘; ;._- _ | THT e

e

ni engellemektedir. Program ¢ahisir-
ken tuglara bastifimzda siyah nokta-
mn oraya buraya hareket ettigini go-
receksiniz. Aym sekilde programm
RUN/STOP ile kesip 151k kalemini
ekran fizerinde hareket ettirdiginizde
Cursor istem dis1 harfler basacaktir.

Eger ekran lizerinde nokta Light




Pen ile birlikte hareket etmezse bu-
nun gesitli sebepleri olabilir: Progra-
mi dofru yazdiysamz ve tiim baglan-
tilar: dofiru yaptiysamz ekran karan-
lik kaliyor olabilir. Bu nedenle tele-
vizyon veya monitSriiniiziin aydinhk-
karanhk diimesini biraz daha acin.

Ekramin aydinhf yine yeterli ol-
muyorsa 151k kaleminin bilgisayarin-
za baglantis) daha komplike bir hal
alacaktir. Bu durumda foto-tran-
sistdrden gelen sinyallerin seviyesini
yiikseltecek bir kuvvetlendiriciye ih-
tivacimz olacaktir. Resim 1'de bu
kuvvetlendiricinin devre semasim bu-
labilirsiniz. Semanin sag tarafinda C-
64 ile yapilacak baglantilar yer al-
maktadar.

Devre her ne kadar oldukca basit
ise de yine herhangi bir kisa devre ol-
mamasi icin dikkatli yapiimahdur.
Kullanacagimz parcalarn Resim 2'de
bulabilirsiniz.

Bu kuvvetlendiricinin yardimiyla
151kl kaleminiz oldukca karanhk ek-
ranlarda da iglev gdrecektir. Size
uygun ¢aliyma ortamuna goére 1 Me-
gaohm’luk potansiyometre ile ayar
yapmahsimz. C-64’lin{iz{in 151kl ka-
lem takili iken diger normal fonksi-
yonlarda bir problemle karsilasmak
istemiyorsaniz bu ayar cok hassas ya-
pilmahdir. Potansiyometreyi en so-
nuna kadar siktiktan sonra en uygun
konuma gelinceye kadar yavasca ce-
virin.

Simdi programu yakindan incele-
meye baglayabiliriz. 390-400 satirlar-
da renk bellegi noktalar bcyaz fon
iizerinde siyah gosterilecegi icin sifir-
lanir. Ardindan 151k kaleminin pozis-
yonu bilgisayar tarafinda X ve Y ko-
ordinatlar ile 9 bit hassasiyetiyle be-
lirlenir, Bu 9 bitin (st taraftaki 8 ta-
nesi X koordinatlan i¢in 53267"nci ve
Y koordinatlan igin ise 53268’nci re-
gisterde yer almaktadir. Burada X ve
Y koordinatlan i¢in 8 No.‘lu bitin
okunmasina gerek yoktur, zira 8 Bit’-
ten elde edilen degerler bu ¢tzlinlir-
liikte yeterli olmaktadir.
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Eger elinizin altinda hazir
bir Light Pen varsa
tekrar bagka bir tane
yapmaya gerek yoktur.
Dékiim ekinde

bulacagimz programlan

kendi cihazimzla
kullanabilirsiniz.

440 ile 470 aras: satirlarda yukari-
da belirlenen registerlerden her biri
beser kez okunur. Elde edilen deger-
ler toplamip bese béliindiliinde bir
ortalama deger elde edilir. Her ne ka-
dar Light Pen’in iizerinde bulundu-
gu noktanin Y-koordinatlarn bir de-
rece sabit kalsa da X koordinatlan ol-
dukca fazla degismektedir. Yukanda
bulunan ortalama deger ekrana ge-
reksiz noktalarin basiimasim onler. X
koordinatlarinin bu derece fazla oy-
namasinin kullamilan foto-transistd-
riln ve monitdriin kalitesiyle yakin-
dan iligkisi vardir.

510 ve 520’nci satirlarda okunan
degerler ekran koordinatlarina gevri-
lir. Eger bir 1s1kh kalemi kendi prog-
ramlarimzda kullanmak istiyorsamz

bu konuda biraz tecrilbe kazanmanmz
lazimdir. Her program icin yukanda-
ki satirlarda kullanilan ekran degeri
hesaplama algoritmas: farkh olacak-
tir. 560’inci satirdan sonra artik bu
tiir ¢izim programlan igin standart-
lagmug deger kontrolleri yer alir. Ozel-
likle 151k kalemi ile cahsirken X de-
gerleri fazla oynadif icin bu kontrol-
ler ayn bir Snem kazanmaktadir. Ge-
ri kalan satirlar REM komutlan ile
yeteri kadar agikhk kazanmstir.

PRG 2 ise Light Pen icin baska bir
demo programidir. Burada yaptifii-
muz cihazi ¢izmek yerine belli baz
menil seceneklerinden birini belirle-
mede kullanacaksimz. Y-koordinat-
larindaki olduke¢a yilksek hassasiyet
nedeniyle sadece'bunlar kullanilmis-
tir. Yani i;ikh kalemin sadece diisey
dogrultudaki hareketleri degerlendiri-
lecektir.

Programda C-64'{in ii¢ ses kana-
lindan bir tanesini segebilirsiniz. Kul-
lanilacak sesin seviyesi secilen kana-
la baghdir. Istediginiz bir sesi segmek
i¢in 151k kalemi ile ekran izerindeki
dikdortgenlerden birine dokunmaniz
yeterli olacaktir.

470"inci satirda 151kh kalemin Y-re-
gisteri okunmaktadir. Elde edilen de-



ari iletkenler:
NE 555 DIL
C 238 C

Y
1
1B

| TIL 78 (Foto-transistér)

1K
10K

1 Trimpot (1 Megaohm)

Kondansatorier:
1 nF

:
Biraz kablo
Control Port Konnektorii

L

Resim 2: Parga listesi.

gerler ile 490’inci satirdan itibaren
uygun ses kanal ve ses seviyesi belir-
lenmektedir. Eger yeni bir kanal se-
¢ilmezse T1 (eski kanal) degiskeni
T2'ye (yeni kanal) esit olacaktir ve
550’inci satir aymi kanal tekrar dev-
reye sokulmasini 6nleyerek sesin ka-
litesini arttirmaktadar.

Eger yaptiimz bu 1s1kh kalemin
sik sik kendi programlarimzda yer al-
masini istiyorsaniz cihazimzin gergek
bir kalem gibi kullanulabilir olmasi-
m saglamahisimz. Bu is icin normal
bir tilkkenmez veya keceli kalemin
icindeki her seyi ¢cikartin. Foto-tran-
sistoriindizil uzunca bir kabloya le-
himledikten sonra dikkatlice kalemin
icine yerlestirebilirsiniz. Burada ya-
pacafimz bir kisa devre bilgisayara
zarar vermez ama foto-transistériini-
zlin yanmasina neden olur,

Yaptifimz kalemin ucundaki delik
ne kadar kilciik olursa cihazimizla o
kadar hassas gizimler yapabilirsiniz.
Fakat deligin cok asin kilciik oldu-
fu durumlarda foto-transisttre hig
i1k gitmeyecegini unutmayin. Eger
kaleminiz gahgmuyorsa deligin ¢api-
ni bilylitmeden Snce monitdriin ay-
dinhik/karanhk ayariyla biraz oyna-
yin.

Cihazimiz1 bilgisayara taktifimzda
gercek bir 151k kalemine sahip oldu-
nuz demektir.

Bu ayhik hoscakalin...

Program Dokiimii’nii, Dokiim
Ekinde bulabilirsiniz.

MERCI...
THANK YOU...

DANKE SCHON...
TESEKKURLER....

ETILER
commodore

CENTER

**GERCEKLER BAZEN TATLIDIR* *|

“EXCULISIVE CLUP” Uyeleri simdi evle-
rinde yeni, yepyeni programlan takip etme
keyfini yasiyorlar. Bilerek segiyor, bilerek ali-
yorlar. Bir telefonla veya bir mektupla prog-
ramlan ayaklarina kadar geliyor.
“EXCULISIVE CLUP” Uyeleri ya disc dri-
ver ile C.64 lerini zenginlestiriyor veyahut-
AMIGA-500 alarak yepyeni bir diinya ile
kargilasiyorlar.
Yeni anlayisla ve yeni goris agisiyla kur-
dugumuz “EXCULISIVE CLUP” (yeleri ar-
lik gcok seyden haberdar.

**GEC KALMADINIZ**

Nerede olursaniz olun, ister tatilde, ister yaz-
likta isterse yaylada artik bilgisayariniz ya-
ninizda.

Yazin bize adresinizi, gonderelim size SIK
SIK yeni program listelerimizi, Yazin, gizin,

boyayin, sarki sdyleyin,oynayin.

Yeni anlayigla tanisin sizde “EXCULISIVE
CLUP” Ailesine katihin.

Iste adresimiz:
ETILER COMMODORE CENTER

Nispetiye Cad. Yildiz Cicegi Sok. No.: 3
Tel.: 165 31 25 ETILER-IST

Teleteknik Yetkili Saticisi

ATILIM = 522 96 60




igte, her geyin baglangici

ey, Viet-nam c¢ilginiar, is-

te tam size gbre bir oyun.
Program vylklenirken M-16'l
bir komando resmi gbreceksi-
niz. Buraya kadar her sey ¢ok
iyl fakat oyunun lik level'ini
gdordikten sonra hayal kirkli-
gina ugrayip, ne kadar man-
tar bir oyun dlye dlsinmeyin
sakin. Evet, ilk kademede bir
botia nehirde llerliyorsunuz.
Bazi ucaklar size cephane ati-
yor, bazilan ise ateg ediyor. Bu
arada su Ustlnde karsiniza
mayiniar, kayalar ve bazi bit-
kiler cikiyor. Kayalar sadece
botla birlikte ziplamanizi, bit-
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Burak KIPER — Sinan EREL

kiler ise saga-sola yalpalama-
nizi sadlar. Mayinlara ¢arpar-
saniz havaya ugacaginizi soy-
lememe gerek yok saninm.
Ucaklarnn attiklar ilkk cepha-
neyl aldiktan sonra ateg ede-
bilirsiniz. Bazen mayinlardan
kurtulmanizin tek garesi ates
ederek onlan patiatmak. Ateg
gOstergecinizi yukan veya
asadi ¢cekip hedefe getirerek
nisan aliyorsunuz. Nehirde iler-
lerken botunuzun hizini kontrol
edememeniz ¢ok ko, fakat
manevralar sayesinde duru-
munuzu kurtarabilirsiniz. Cep-
hanenizi gerekmedik¢e kul-
lanmaminizi ve ugaklann athk-
lan cephane kolilerini kagir-
mamanizi tavsiye ederim,
Canka yeterli cephane topla-
yamazsaniz oyunun ikinci ka-
demesine gegemezsiniz. Belli




bir mesafeyi kat eftikten sonra
bir iskeleye gelip karaya ¢iki-
yorsunuz. BGylece ikinci kade-
meye gec¢mis olacaksiniz.,

ik kademe genel olarak o

kadar guzel olmasa da, ikin-
ci kademe icin ayni seyi sdy-
lemek mimkdn degil. Kendini-
Zi iskeleden karaya ¢ikmis ola-
rak bulmanizia, grafik tOrd da-

hil her gey degisiyor. Etrafi yon-
lendirdiginiz komandonun

gOzleriyle goriyorsunuz. Joys-
fick'inizi saga veya sola iterek
ilerlemek istediginiz yéne dé-
nuyorsunuz. Ormanlik bir ara-
zide ilerleyerek viet-konglula-
rnn elinde bulunan arkadasla-
nnizi bulmaya ¢aligiyorsunuz.
Bu sirada karsiniza silahli viet-
konglular gikabilir. Onlara ras-
ladi@iniz anda ekranda he-
def isaretiniz beliriyor. Size
ates etmelerine firsat verme-
den onlan vurmaya bakin
yoksa &lUrsindz. Kendinizi an-
cak Olurken gorebilirsiniz. Ar-
kadaglannizi ararken karsiniza
¢ikacak tek tehlike bu degil.
Bir de yerlere rasgele dizilmis
mayinlar var. Fakat dikkat
edin, bu mayinlara yaklagir-
ken bazilannin bir pargca sagdi-
niza veya solunuzda kaldigini
goreceksiniz. Bunlardan kacg-

Buraya arkadaginizia ulagmaya caligin.

maniza gerek yok, merak et-
meyin isteseniz de bu mayin-
lann Gstinden gegcemezsiniz.
Fakat yaklasirken hafifce sagi-
nizda veya solunuzda kalma-
yan mayinlar sizi havaya ugu-
rur, buna dikkat edin. Oyunda
dikkat edeceginiz seyler bu
kadar degil. Bir de surekli
azalmakta olan sdresiniz var.
Arkadaglanmizi bu sdre dol-
madan bulmalisiniz. Arkadas-
larnnizi bulduktan sonra he-
men karaya ¢ikhginiz iskeleye
déniin. Ondan sonra olacak-
lar ise sUrpriz?l. Oynayin ve

TOM & JERRY

Gizgi film bagliyor.

gorun.

ik kademesi o kadar lyi ol-
masa da sonraki bdlimieri
gergekten glzel olan bir oyun
Butcherhill. Eger bu tip savas
oyunlarnndan hoslaniyorsaniz
mutiaka bir deneyin...

Oyunun degerlendirmesi
| Disket

GRAFIK : 7
SES o
ZORLUK : 8
KURGU : 9
GENEL :7

& P ligisayann agikken nasil

¢lzgl film seyrediyorsun?’
diye sordu kuzenim. O sirada
Tom & Jerry'yi yakledigimi bil-
mediginden bdyle sdylemesi
normaldi. Ona bilgisayar oyu-
nu ylkledigimi sdyledigimde
oldukc¢a sasirdi. Tabl bu sézle-
rl, oyunun ylklenmesi sirasin-
da gbrdigu grafiklere baka-
rak sOylemigti. Gergekten de
baslangici ¢izgi filmleri andi-
ran bir Magic Bytes oyunu,
Tom & Jerry. Ancak, daha son-
ra karsinza cikan grafikleri
gorince ik &nce bir parga
hayal kinkhigina ugrayabllirsi-
niz. Ama oyuna baslayinca
bu hayal kinkh@iniz sona ere-
cek. Oyunda peynir yemeyi
cok seven bir fareyi (Jerry) oy-
nuyorsunuz. Amaciniz evin bi-
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Yakaladim seni sefll farel

tin odalanni dolagarak raf
ustlerinde veya masalarda
bulunan peynirleri yemek. Bu
sirada sizi kovalayan acima-
siz kedi Tom'a dikkat etmeniz
gerek.

Oyunda sdrekli azalan belli
bir zamaniniz var. Peynirleri
yedik¢e zamaniniz bir parga
arhyor. Tom’un sizi her yakala-

lw elcome fo Fright Night’
(korku gecesine hos-
geldiniz) sdzclkleriyle kendini-
zl ansizin soluk kesen bir oyu-
nun icinde buldugunuzda hig
sasirmayin. Hizh davranip ya-
samak igin fazla vaktiniz yok.
Microdeal firmasinin hazirladi-
&1 bu program, grafik ve ses
ag¢isindan bir daha kolay ko-
lay benzerine rastianiimaya-
cak nitelikte. Bu arada, eger
korku filmlerine de merakliysa-
niz bu oyunun bir film oldugu-
nu hatirlatayim. Filmde yania-
nndaki eve taginan komsula-
nnin vampir oldugunu anla-
yan bir cocugun arkadaslari-
nin yardimiyla, vampiri yok et-
meye ¢aligmasi konu ediliyor.
Oyun kendisi de filmle asagi
yukar ayni konuya sahip. $a-
yet, firsat bulursaniz, gok lyi
efektleri olan bu filmi bir kez iz-
leyin.

Oyunda Jerry Vendridge
isimli bir vampiri canlandinyo-
ruz. Iste oyunun en ¢arpici ta-
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yisinda Ise slreniz ofuz saniye
azaliyor. Bunun i¢in gok dik-
katli ve hizh olmaniz gerek. An-
cak Tom'a karg tUmuyle sa-
vunmasiz degdilsiniz. Raflarda
bulunan vazo, ¢eki¢, bomba
v.s. gibi geyleri Tom’un kafasi-
na atarak kendinizi kurtarabi-
lirsiniz. Bir odadan digerine
gecmek veya Tom'dan kag-

FRIGHT

raflanndan biri bu, iyi degil.
k&ta bir karakteri canlandir-
mak. Simdiye kadar ¢ok az
oyunda karsimiza ¢ikan bir
Szellik bu. Amacimiz hayatta

Bu evde sizi sayisiz tehlikeler bekliyor.

mak i¢in yerdeki fare delikle-
rini kullanabilirsiniz. Ancak bu
deliklerde tUmiuyle tehlikesiz
saylimaz. Deliklerin i¢inde hiz-
la ilerlerken karsiniza dinamit-
ler, hediye paketleri ve peynir
parc¢alan ¢gikacakhr. Peynirie-
ri alarak sUrenizi uzatabilirsi-
niz. Fakat digerlerine ¢arpar-
saniz vaktiniz azalir.

Bu sekilde butln odalarda-
ki peynirleri Tom'a yakalan-
mada bitirirseniz oyunu fa-
mamiamig olursunuz, ama bu-
nun goérindigu kadar kolay
olmadigini hemen sdylemeli-
yim. lik bakista bir cocuk oyu-
nu gibi gorinse de, basgina
oturunca kolay kolay biraka-
mayacaginiz bir oyun Tom &

Jerry.

Oyunun degerlendirmesi
Amiga 512K

GRAFIK : 6

SES : 8

ZORLUK : 7

KURGU : 8

GENEL :7

kalabilmek icin kan icmek. Ta-
bii, bu gbérindigu kadar ko-
lay bir sey degil. Baslangigta
kendinizi tabut dolu bir oda-
da buluyoruz. Burasi aslinda




canlandirdi@imiz vampirin
evinin mahzenl. Biz diger oda-
lan dolasarak evin cesitli bd-
lUmlerinde saklanmig olan kur-
oanlanmizi bulup, kanlanni ic-
meliyiz. llk b&limde evin sa-
dece Iki G¢ katina girebiliyo-
ruz. Sadece Ikl kisinin kanini
emdikten sonra basladigimiz
odaya dénerek ilk kademeyi
bitiriyoruz. llk kademenin so-
nunda ekranda 'YOU SURVI-
VED MONDAY’ (Pazartesi ha-
yatta kaldin) yazisi beliriyor ve
ikincl kademe basliyor. lkinci
kademede yine tabut dolu
ayni odada basliyoruz. Fakat
bu kez diger odalara gecer-
ken karsimiza daha énce gér-
medigimiz yenl odalar ve
merdivenler ¢ikiyor. lkincli ma-
demede ise dort kat var, Bu-
rada tam atti kiginin kanini ic-
meden diger kademeye gec-
menin imkan! yok.

lkinci kademede dikkat et-
meniz gereken seyler var. Di-
ger odalara gecerken yerden
igreng gdrandsla eller cikiyor,
eger UstinlUze degerlerse
enerjinizl azalhyorlar. Bir de
havada ug¢arak gezinen ha-
yaletler var. Bunlardan da sa-
Kinin yoksa daha neye ugra-
diginizi anlamadan kendinizi
SImis olarak bulursunuz, Kani-
ni iceceginiz kisilere yaklasir-
ken de dikkatli olun. Kurban-
lanniz gérindikieri kadar ca-

Evin dekorlan ¢ok liging.

Tabutlarla dolu bir oda.

resiz dediller. Siz onlara yakia-
sirken Uzerinize hag, kutsal su,
incll, v.s. gibl seyler atacakiar-
dir. Bir seyler Ustin(ze carpar-
sa enerjinizi azalhr. Ancak fi-
re‘e basip joystick'inizi capraz
yukan (ziplar) veya asadi (egi-
lir) dogru iterseniz bunlardan
kurtulabilirsiniz. Ayni sekilde
hayaletierden ve zombie el-
lerden kurtulmaniz mamkadn.
Ama unutmayin kademe iler-
ledikge eller, hayaletler ve
kurbanlarinizin firlathklan sey-
ler daha kisa strede daha
¢ok enerjinizl yok ediyor. Eger
Ikinci kademeyi de tamamiar-
saniz Sall gindnld yasayarak
Ugdncl kademeye gececek-

siniz. Bu kademede doért kat
bulunuyor. Burayr tamamia-
mak i¢inse on kisinin kanini
emmeniz gerek. Oyun bu se-
kilde kademeli olarak devam
ediyor. Oyunun sonunda ‘GA-
ME OVER’ olduktan sonra ise
kendinizi '‘BLOODSUCKERS’
(kan emirciler) listesinde bulu-
yorsunuz.

Oyun esnasinda, enerjinizi
ve vaktinizin durumunu ekra-
nin alindaki seritten gérebllir-
siniz. Sol alt kbsedeki dolunay
resmi zamaninizi gd&steriyor.
Dolunay yavas yavas karar-
dikgca zamaniniz azaliyor, t0-
mayle karardiginda Ise zama-
niniz bitiyor ve enerjiniz blylk
bir hizla tGkeniyor. Sag alt k&-
sede skorunuzu gorebilirsiniz,
Skorunuzun solunda ise ener|i
durumunuzu gdsteren bir yliz
resmi var, Enerjiniz azaldikca
bu ylz resmi adir adir bir kuru
kafaya dénQsdr. Sirf kemikten
ibaret bir kuru kafa kaldiginiz-
da ise enerjiniz biter ve'$larsu-
ndz. Vakit ve enerji gdstarge-
sinin arasinda yildiz seklinde
bir Isaret var. Bu oyun esnasin-
da arasira parlar. kurbanini-
Zin bulundugu odaya girdigi-
nizde, eger kurbaninizin kani
¢coksa bu igaret parlar. Baska
bir degigle bu isaret kubania-
nnizin kan miktanni gosterir.

Oyunun grafikleri kelimenin
tam manasiyla mikemmel.
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Ses efektlerine ve muzige ise
sOyliyecek bir gey bulamiyo-
rum. Eger bu oyunu oynarken
bilgisayarnmzin sesini fazla
acgarsaniz civarinizdakilerin
panik olmasim saglayabilirsi-
niz, dikkat edin. Oyun akisi si-
rasindaki espriler harika. Va-
mpirin kan igerken efrafa kan
damlaciklan sagmasi ve kan
Ilcmeyi bifirdikten sonra da ha-
fifce gegirmesi harika. Daha
bunun gibl birgok espiriler var.
Bu arada &zellikle Ggincl ka-
tin en sagindaki odaya bak-
manizi tavsiye ederim?!. Eger
grafikleri biraz daha dversem
herhalde caninizi sikmaya
baslayacagim, ama oyunu
gbrince bana hak vereceksi-
niz.

Programin liging bir &zelligi
daha var. Eger ekstra hafiza-
niz varsa, oyun bir megabayt'-
ta calisirken llerlediginiz oda-
larda daha farkh seyler de
goriyorsunuz. Ornegdin bazi
odalarda perdeli dolapilar,
fazladan tablolar, bazi tabut-
lann iginde cesetler, v.s. gibl.
Ekstra hafizasi olmayaniar igin

Oradan bana 'Iki bacak ve bir kol' tartabilir misiniz?

UzgUnim, ama her seye rag-
men program bu fazlaliklar ol-
madan da ¢ok guzel bir oyun.

Bu oyunun hem grafikleri,
hem mdazigi, hem de konusu
acisindan yeni bir tlr yarata-
cagina inaniyorum. lik bakig-
ta, bir vampiri canlandirmak
size sagcma gelebilir. *Kim ina-

nir ki vampire’ diyebilirsiniz.
Ama bu oyunu oynadikian

TECHNO COP
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Tehlikeli bir araba yolculuguna hazir olun.
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sonra insan ‘neden olmasin,
belki de’ diyor. Siz ne dersiniz
acaba???lll

Oyunun degerlendirmesi
| Disket

GRAFIK : 10
SES : 10
ZORLUK : 8
KURGU : @
GENEL : 10

olis 6rgUtinde gbrevli yar

mekanik vicuda sahip bir
polis rolindeyiz. Iginde bulun-
dugumuz grubun baslica dis-
mani bir ¢ete,

Emrimiz altinda VMAS mar-
ka gigla bir araba, bir Mag-
num tabanca, suglulan bul-
mada yardimei olacak bir ra-
dar ve suclulan sag olarak ele

gecirmemizi saglayacak bir
ad var. Gorevimiz ¢etedeki

elemanian 81t veya diri etkisiz
hale getirmek.

Ik asamada arabayla yol-
da llerliyoruz. llerlememiz bir

Suglu buralarda bir yerde olmali.



Bosuna kizi kurtarmaya u§ragmayin.

su¢ rapor edilene kadar de-
vam ediyor. Yolda ¢eteye Gye
olan kisller arabayla dolasi-
yor. Dilerseniz arabadaki sila-
hi kullanarak ddsman araba-

|

kinci DUnya Savasi’nin ka-

derini belirleyen¢arpisma-
lann yer aldi@ Pasifik'teyiz.
Amerikalilarla Japonlar kiyasi-
ya devam eden hava savas-
lannda birbirlerine kargi Gstin-
Uk saglamaya ¢aligiyoriar.

Biz Amerikan ug¢aklarnndan
birinde gbreve kahlarak Pasi-
fik'teki savasta yerimizi alaca-

giz. Bir savas ugaginda goérev
yapmamiza ragmen oyunun

oynanmasi son derece kolay.,
CUnkU ugagin kontrolleri ol-
duk¢a basit, Bunun yani sira
inig veya kalkig gibl bir derdi-
niz de yok. Oyunda dikkatiniz
ugak kullanimi yerine gemile-
rl bombalamaya, kruvazorle-
rl torpillemeye ve bombardi-
man uc¢aklanni ddgdrmek Gze-
rine yogunlasiyor.

Eger bu konularda kendini-
zi zayif gbrayorsaniz ise alighr-

ma ucuslanndan baslayabilir-
siniz. Toplam olarak kahlabile-

ceginiz onug¢ farkh gérev var.
Gorevlerin zorluk seviyeleri
farkhlik gosteriyor. Goérevier

arasinda, karsi saldiriyr dur-
durma, bombardiman ugak-
lanna eslik etme, torpil atma
bulunuyor,

o s Pl

lan vurup yok edebilirsiniz ve-
ya iterek yolun digina gikara-
bilirsiniz. Bu arada kendi ara-
banizin da zarar gérmesi
mamkan.

rOGUDIFMT 19RS 1Ak 1TH

Siki bir savaga hazirlanin.

Kolay gbrevier manevra ge-
rektirmezken, zor gbrevierde

gercek savas kosullarinl yasa-
yacaksiniz. Goreve baslama-
dan evvel digmanin yetenek
seviyesini secebilirsiniz. Yakit
ve cephane miktarn, se¢ebile-
ceginiz diger faktdrler. Hatta,

hangl ugakla ugacaginizi bi-

Sug¢ duyurusu geldikten son-
ra oyunun ikinci agamasi bas-
iyor. Arabadan c¢ikip ¢esitli
katlardan olugan binaya giri-
yoruz. Bu binada aradigimiz
sucludan baska tehlikeli kigiler
de var. Eger dikkatli olmazsa-
niz bunlardan birisinin silahiy-
la yaralanabilirsiniz. Katlar
arasinda asansor yardimi lle
dolagabilirsiniz. Ancak aradi-
giniz kiglyi bulmak igin kisith bir
zamaniniz var. Bu slrede bu-

lamazsaniz gérev bagarsizlik-
la sonuclanir.
Oyunun degerlendiriimesi:
Gremlin / Disket - Kaset
C-64 Amiga
GRAFIK : 7 7
SES 4 7
ZORLUK: 8 8
DEGER : 7 7
GENEL : 7 7

A1l RICHTS RESERUED

le secgebilirsiniz. Bu se¢im ol-
duk¢a Snemli, ¢inkd kahia-

caginiz gérev saldin ucagi
gerekiirlyorsa ve siz bir bom-

bardiman ugadl segerseniz
bagarnsiz olursunuz.

GoOreve ¢gikabilecek dizeye
geldiginizde tehlikell gbrevie-
re ahlabillirsiniz. 1942 yilinda
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Ugmaya baglamadan dnce ugakian tamimalisiniz.

yapiimig dort blylk hava sa-
vasgindan birinde gbrev alabi-
lirsiniz: Mercan denizi, Mid-
way, dogu Solomons ve San-
ta Cruz. Her savasta dort fark-
Il gbrevden birini segebilirsiniz.
Bu dort gbrevin zorlugu kolay-
dan imkansiza dogru degisl-
yor. .

Goreve basladiginizda he-
defe dogru llerliyorsunuz.
Ucagin icindeki klasik goster-
gelerden bilgi alabillirsiniz. An-
cak, burada sizi en ¢ok uga-
gin hizi ve ylksekligi ilgilendi-
recek. Pencereden okyanusu
ve disman ucaklarnyla gemi-
lerini izleyebilirsiniz. Sagd. sol,
lleri, geri ve agagisinin gordn-
tUsUna izlemek mumkdn. Arka
gorantd ayni zamanda arka
taraftaki makinal tUfegi kul-
lanmanizi saglar. Ancak, bu-
nun i¢in kullanmakta oldugu-
nuz u¢cadin arka tarafinda si-
lah olmasi gerekiyor. Bu silah
Ozellikle arkaniza takilacak
avcl ugaklanndan kurtulmak
icin ideal bir arag.

Dusman ugaklar son dere-
ce glzel ¢izlimis. Farkh ugcak-
lan ve modellerini sekillerin-
den ve renklerinden anlamak
muamkdn.

Disman gemisine yaklagt-
ginizda gbkylzi beneklerle
dolacak. Cinkd gemiden ko-
ruma atesi agilarak siz onlara
zarar vermeden sizl yok efme-
ye caligacaklar. Bu arada
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digman avel ugaklan da sizi
aviamaya calisiyor. Ustelik, bu
ucaklarin manevra kabiliyet-
leri sizin ugaginizdan daha
fazla. Bundan da yararianan
Japon ugakian izlenmesi zor
manevralar gergeklegtirebili-
yor. Japon Zero ugaklan hiz
UstinlUklerini ve manevra ka-
biliyetlerini kullanarak dog-
fight mUcadelelerinden galip
¢ikmaya ¢aligiyoriar.

Eder disman ugadini vur-
may basarnrsaniz, énce he-
definizin arkasindan ¢ikmaya
basglayan dumani géreceksi-
niz. Bu asamada bazi ddsman
pilotlar parasitie atlayarak
uc¢aklarini terk ediyorlar. Eger
yaraladiginiz ugaga tekrar
ates acip isabet saglarsaniz,
bu ucad patiatabilirsiniz.

SELECT
TRAINING

SELECT
ACTIVE SUTY

REVIEMN

PLANES

REVIEMW
SERVICE RECORDS

EXIT
FRONPROGRARN

Seciminizi yapin.

Eger ugadiniz isabet alirsa,
arka goérintiye gegin. Bura-
da ucaginizin birakhg duma-
ni izleyebllirsiniz. Vurulan uga-
gin hizi yavasiar ve manevra
yetenedini kaybeder. Eder
daha fazla isabet alirsaniz
dismeye baglayabilirsiniz,
Bdyle bir durumda, kurtulmak
icin parasttie atiayin. Aksi hal-
de savasgin sonunu géremez-
siniz.

Goreve baslamadan yapt-
giniz secimlerde gbreve bas-
lama yuksekligl olarak mim-
kin oldugu kadar en yUksek
irtifay! se¢in. CUnkd ugaginiz-
la gerekli ylkseklige ¢ikmak
olduk¢a uzun bir sire gerekti-
riyor. Gorev sirasinda ylksek-
lik cok dnemli. EGer yeterli ylk-
seklige sahip degilseniz, he-
defe do@ru dalisa gegcemez-
siniz.

Bombardiman ugagi kulla-
niyorsaniz, 1000 feet ylksekli-
ge kadar bombayi birakma-
yin. Eger daha ylksekte bira-
kirsaniz isabet sansiniz azalr.
Ancak gemiye dalig sirasinda
isabet alma gansiniz gok yuk-
sek olacakhr. Silahinizdaki
mermileri digman ugaklara
saklayin.

Avel ugaginda gbrev yapi-
yorsaniz, ddsman avel ugak-
lanni degll, bombardiman
ucaklanni hedef alin. Avci u-
¢ad size saldirana kadar he-
definizi terk etmeyin.




EGer dlUsmani adir yaralar-
saniz, ucag patiatmak icin
daha fazla mermi ve zaman
harcamayin. Cunkld bu du-
rumdaki bir ugak sonunda su-
ya disecekdir.

Dogfight yaparken 3000 fe-
ef'in allina inmemeye ¢aligin.
YUkseklik azaldikga manevra
kabiliyetinizi kaybedersiniz, Al-
¢akta ugarken ne oldugunu-
zu anlamadan suya gémdile-
bilirsiniz.

i
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Flight paused. Pressz any Key to continus.

Tam isabet.

Oyunun degerlendirilmesi:
Lucasfilm - Amiga

GRAFIK : 8

BLASTEROIDS

lasteroids benzeri oyunlar

bilgisayarlarda ortaya ¢i-
kan ik oyun tlrlerinden biriy-
di. Bu oyunlarda amag¢ son
derece basitti: Etraftaki kaya-
lan yok et ve arasira orfaya ¢i-
kan yumurta bigimi uzay ge-
milerinden kurtul.

Yillar sonra yeniden kargimi-
za ¢ikan bu oyun hemen he-
men ayni konuya sahip ama
aradan gegen yillarda prog-

ramcilann kazanmig oldugu
yetenekleri (zerinde tasiyor.

En &dnemill yeniliklerden biri-
si ayni anda iki oyuncunun ay-
ni tarafta oynayablimesi. Bu
sekilde Iki kisl, bir takim olarak
micadele edebllme sansina
sahip.

Yok edilmesi gereken kaya-
lar iki vurugta toz haline gelip
yok oluyor. lIk isabette vurdu-
gunuz kaya bdluntp iki ufak

Ti1az22 TEMGEM ALL RIGHTS RESERVED
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LICENSED TO MIERORSOFT LTD : : e WD
COMVERSION BY TEQUE SOF TWARE DEVELOPHMENT LTO

SES 7
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kaya haline geldigi i¢in igler
giderek zorlagiyor.

Oyunda basarili olmanin sir-
n, kayalann yok ediimesi.
Cunkl kayalardan birisi gemi-
nize ¢carparsa, ekranin alt kis-
minda enerljisi gbsteriien kal-
kan son derece agir hasara
ugruyor. Oyuna baslandigin-
da sadece U¢ hakkinizin oldu-
gu distndldrse kalkanin ne
kadar énemli oldugu ortaya
cikiyor.

Kontrol edilebilecek gemiler
de¢ farklh boyda olabiliyor. KU-
¢k gemilerin manevra kabi-
liyetl cok fazla. Fakat koruma
kalkanlar ve ateg glcleri son
derece sinirli. Orta boy gemi-
lerin atesg Gcl ylksek fakat
hizlan ve koruma kalkanlar
orta dlzeyde.

Blylk gemilerin hizlan son
derece az ve ateg kuvvetleri
orfa dizeyde ama kduma
kalkanlan son derece gigla.

EGer Iki kisi oynamayi tercih
ederseniz, bir kisi gemiyi kont-
rol ederken ikinci kisi silahi kul-
lanabilir. EGer ikili uyurm gbste-
rirse oyunda son derece ba-
sarl olabilirler.

Oyun baslamadan &nce
zorluk seviyesini, normal, orta,
zor ve uzmanlk seceneklerl
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arasindan segebilirsiniz. Eger
zor bir seviye secerseniz mi-
kafat puanlan alabilirsiniz.
Bundan sonra geminizi bir as-
teroid firhinasinda bulacaksi-
niz.

Karginiza farkl tlrlerde ka-
yalar ¢ikacak. Gri renkli kaya-
lar vurulduklarnnda yok oluyor-
lar. Kirmizi renkli kayalar vurul-
duklannda arkalarinda ener-
Ji kristalleri birakiyoriar. Bu kris-
talleri alarak koruma kalkani-
nizin enerjisini ylkseltebilirsiniz.
Daha sonraki kademelerde

ortaya c¢ikacak olan mavi
renkli kayalan yok edebilmek

igin d&rt kare vurmaniz gere-
kecek. Ancak bu kayalar vu-
rulduklannda sabit hale gele-
rek geminiz i¢in bir tehlike
olugturuyor.,

Karginiza ¢ikacak olan son
tip kaya en tehlikeli tr. Bunlar
ilk vurulduklannda geminize
yonelip sizi vurmayr amacli-
yor. Bunlardan kurtulmak icin
vurana kadar manevra yap-
maniz gerekiyor.

Bir ekrani kayalardan temiz-
lediginizde ¢ikis i¢in bir gecit
ortaya ¢ikiyor. Buradan gec-
tiginizde meni ortaya cikiyor.

Oyunun llerleyen kademe-
lerinde kayalardan sonra
uzay gemileri de ortaya ¢iki-
yor. Bu gemiler ya sizi vurma-
ya ¢aligiyor, ya da geminize
¢arpmaya caligiyor. Eger uzay
gemisi carparsa kalkaniniz
onemll diglide ener]i kaybe-
der. Ama bu gemileri vurabi-
lirsiniz. Bir gemiyi vurdugunuz-
da bazen arkasinda gemini-
ze ekleyebilecediniz bir par-
¢a birakiyor. Bu parcay ala-
rak geminize yeni &zellikler ka-
zandirabilirsiniz, Bu parcalar
sayesinde fazladan kalkan
enerjisi elde edebllir, ates g-
cunza iki katina cikarabilirsi-
niz. Enerji kristalerini toplamak
i¢in miknahs alabilirsiniz. Kal-
kan geminize fazladan korun-
ma saglar, daha fazla vurma
enerjisl, hiziandinci, akilli bom-
ba alabileceklerinizden bazi-
lan.

Bazi gemilerden vuruldukla-
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Kayalan vurun,

nnda firlayan cisimler gemini-
Ze yapigip kalkanin enerjisini
emmeye bagliyorlar. Bunlar-
dan kurtulabilmek icin gemi-
nize yapigmadan vurmaniz
gerekir.

Onalth ekrani tamamladidi-
nizda yesil renkli uzaylilar orta-
ya ¢ikmaya basglayacak. Bu
uzayh minik uzaylhlar firlatarak
geminizi vurmayr amaglhyor.
Her isabet geminizin kalkani-
ni biraz daha zayiflatacaktr.
Yesil uzayly! yok etmenin tek
yolu uzayhlan firlathd yerleri
yok etmektir. Bunu gercekles-

tirebilmek igin seri halde isa-
petll atigiar gerceklestirmeniz
gerekir.

Yesil uzayhdan sonra karsi-
niza daha yogun bir asteroid
kusgagl ve daha saldirgan
uzayhlar ¢cikacak.

Oyunun degerlendiriimesi:
Image Works / Disket - Kaset

C-64 Amiga
GRAFIK : 8 7
SES + 7 7
ZORLUK: @ Q
DEGER : & 6
GENEL : 7 7
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macimiz bir ylzuk bul-
mak.

Y{z4gun ilging glcleri oldu-
gu icin k&t kisilerin eline gecg-
memeli. Gérevimiz sirasinda
bizi U¢ kisi takip ediyor.

Oyun son derece bUylk bir
harita Uzerinde oynaniyor. Ha-
ritanin belirli bir yerini incele-
mek isterseniz, belirteci bu ye-
re gefirin ve ateg tuguna basin.
Gerekli hareketi yapana ka-
dar zaman donacaktir.

Gesitli pencereler yardimiy-
la, kontrol eftiginiz birimlerle il-
gili yararh bilgiler edinebilirsi-
niz. Birimleriniz, kalkan seklin-
de resimlerle ifade ediliyor.
Her birim hakkinda énemli bil-
giler veriliyor. Oyunda hangi
birimin nerede oldugunu bil-
meniz blylk &nem tasiyor.
Bundan bagka birimin glci
ve nereye gitmekie oldugu
da son derece &nemli.

Savas sirasinda acilan pen-
cereler sayesinde disman
hakkinda bilgi edinebilir, kul-
lanacaginiz segenekleri gbre-
bilirsiniz. Her zaman dogru-
dan saldinya ge¢cmek akilica
olmayacaktir. Bazen bagka
yollar denemek daha faydali
olur.

Bir bagka pencereyi de ates
tusuna iki kere basarak acga-
bilirsiniz. Bu pencereyi kulla-
narak birimlerinize emirler ve-
rebllirsiniz. Vereblleceginiz
dort emir var: D6n, hedefe git
(askerlerinizin belirli bir yere
gitmesini saglar.), birles (bas-
ka bir birimle birlegsmesini sag-
lar), izle (birimin sizi izlemesini
saglar). 1

Savag sahnelerinde, oturup
izlemek yerine aktif rol oyna-
yacaksiniz. Savas aninda ala-
caginiz kararlar savasgin kade-

rini degistirebilir. Savaggilarnni-

zI ¢arpigma sirasinda gerexkli -
yerlere yerlegtirerek dogrudan:

savaga kahlabilirsiniz. Savasin
en kizgin aninda kimin nereye

gltmesi gerektigine karar ver-
mek basarinizin anahtari ola-
cakhr. Adamlarnnizi, konirolu
kaybetmeye basladiginiz ta-
rafa nakledebilirsiniz.

llerlerken degisik tiplere rashyacaksiniz.
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Stratejik kararlar almanin Melbourne / Disket-Kaset
yaninda zamana karsi da ya-
ngmaniz gerekecek. Yuziga C-64 Amiga
bulmak i¢in zaman kazanma- GRAFIK : 9 Q
niz gerekiyor. Eger karsi taraf SES o 7 8
ylzagU sizden evvel bulursa ZORLUK: 9 Q
gorev bagansiziikla sonaerer. | DEGER : 9 9
Oyunun degerlendiriimesi: GENEL : 8 8
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Zindanin derinliklerine dogru giden bir merdiven,

Yakla$|k bir yildir adventure oyun-
larini tanittigim Macera Pesinde ké-
gesinde artik Role Playing oyunia-
fina da yer vermenin zamani geldi-
gini diiglinerek bu ay, bu tiirlin en
glzel drneklerinden birisi sayilan
Dungeon Master ve role playing
oyunlanindan bahsedecegdim.

Adventure oyunlarindan dogan
RPG'ler, (Role Playing Games) ad-
venture’larin eksiklikleri olarak ka-
bul edilen gesitlilik, hareketlilik vb.
Ozellikleri saglayan oyunlar olarak
dogdular. Aslinda, adventure’lann
da, bu zamana kadar bilylk gelis-
meler kaydettikleri bir gergek ancak,
eksiklik olarak kabul edilen dzellik-
lerin adventure kavrami iginde ye-
ralmasi mimkiin olamazd: ve zaten
burada ortaya ¢ckan RPG'ler gittik-
¢e daha ¢ok oynanir ve neredeyse
adventure’lar kadar popler oyunlar
haline geldiler. Ben de ilk oynadi§im
FRP olan BARD'S TALE'den olduk-
¢a etkilenmistim. |

Bu noktada, cesitlilik ve hareket-
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lilik kelimelerini biraz daha agmak
gerekli. Adventure oyunlarinda ge-
sitlilik eksikligi derken kisinin oyun-
da genig veya dar bir kelime hazi-
nesi ile sinirh kalmasi ve daima belli
bir yolu takip etmek zorunda olma-
si akla geliyor. E§er amag adventu-
re kelimesinin anlaminda yatan ger-

.+l.1=-=-

Can OZTURK

¢ek hayati yasiyormuscasina bir he-
yecan duymaksa adventure oyunla-
rinda, bunun aslinda saniidiindan
daha kisith bir dlizeyde meydana
geldigini kabul etmek gerekir. Oyu-
na bagladifiniz anda, direk olarak
bir sliperkahraman olmak zorunda-
siniz. En zor bilmeceleri ¢ézecek,
dismanlar ne kadar giigli olurlar-
sa olsunlar yokedecek, biyiler ya-
pacak ve gergekten yasgiyor olsaniz
yapacaginiz her seyi deneyeceksi-
niz. Ancak RPG’ler, gergek hayat-
ta her geyi tek bagina yapabilecek
bir kahramani oyun olarak vermek
yerine belli yetenekleri olan karak-
terlerle oynamanizi sagliyorlar. Asil
miﬂilik ozelligini sadlayan da bu ig-

te. Ornegin bir adventure da karsi-
nlza kot bir karakter gikiyor ve onu
bir tlrli gegemiyor ve sikisip kaliyor-
sunuz. Onu ge¢menin mutlaka bir
yolu var ama bu yol nceden belir-
lenmis ve devam edebilmek igin
mutlaka bu belirli yolu izlemelisiniz.
RPG'de ise ¢cogu kez onu gegme-
nin pek ¢ok yolu olabilecedi gibi (de-
gisik baydler, silahlar, egyalarlar)
gegemeseniz bile oyuna bagka yol-
lardan devam edebiliyor ve her se-
ferinde degisik yerlere varabiliyorsu-

Cabuk bir geyler yapin yoksa korkudan &leceksiniz.



nuz. Hareketlilik iginse bir ddvils or-
nek verilebilir. Klavyeden THROW
KNIFE, KILL ELF BY SWORD gibi
komutlan yazip sonucu beklemek
yerine karakterin giiciine, silahinin
niteligine ve oyunda gergek hayat-
ta gbzonilne alinacak diger durum-
lara gbre dévis hazirhdi sonucu her
zaman daha iyi yapmak elinizde.
Tabii ki RPG burada gercede daha
yakin sanki dévisiin yapildi§ yer-
deymisg gibi bir his veriyor. Klavye-
den sadece komut girmek burada
pek hareketlendirici dedil herhalde.

Adventure’larin gogu metin zen-
ginligi ve glzel grafiklerle yukandaki
eksiklikleri kapatmaya calisiyor. Ma-
niac Mansion ve Deja Vu gibi ad-
venture'lar ise FRP'ler benzemeye
¢aligan adventure oyunlari. Ancak
adventure’larin verdigi ayrn zevkler
oldugunu da daha énceki yazilanm-
da belirtmistim. Simdi Dungeon
Master'a gelelim.

Oyunda amaciniz -her zaman ol-
dugu gibi- dinyay: kurtarmak. Cha-
0s adindaki bir bliylict diinyay: bu-
zul devrine dondlrerek medeniyeti
yoketmek arzularn pesindedir. Onu
durdurmak igin yapiimasi gereken
tek sey vardir. Bir zindana girerek
daha Once burada tuzaga dismiis
kahramanlardan dért tane segip, bu
zindanin derinliklerinde bulunan ef-
sanevi ates asasini bulmak ve bu-
nu blylcl Chaos (zerinde kullan-
maktir. Chaos'u biyilli bir kafese
kapattiktan sonra usta kisiliginizi ka-
zanip dinyanin dengesini yerine ge-
tirebilirsiniz.

Oyunu yiiklediginizde kendinizi
blyik bir kapinin éniinde buluyor-
sunuz. Kapiyi agtiiniz andan itiba-
ren ha|ya-can dolu bir aragtirma bas-
liyor. llk bagta ilerlemekten bagka
bir gey yapamiyorsaniz da kisa bir
aragtirmadan sonra resimlerin oldu-
gu bir salona geliyorsunuz. Zindan
duvarlanndaki bu resimler iginde
onceden basansiz olmus kahra-
manlar esir haldeler. Bu kahraman-
lardan dort tanesini segebilirsiniz.
Burada ninjalardan rahiplere, bar-
barlardan yetilere kadar ¢ok sayida
karakter yeraliyor. Karakterleri mo-
use ile sectikten sonra herbirine ait
ikonlar ekranin st kismina yerlesi-
yor.

Bu ikonlarda, karakterin sahip ol-
dugu objelerden iki tanesi ve FRP
istatistikleri gdsterilmekte. FRP is-
tatistiklerine daha yakindan bakmak
i¢in bunlarnn Gzerine klik yapabilir-
siniz. Bundan sonra karakterin dzel-

Anahtarian kagirmamaya dikkat edin.

liklerini bu yeni agilan pencerede
daha detayli olarak incelemek mim-
kiin. FRP istatistikleri olan health,
stamina, mana (saglk, dayanikhlik,
biyi yetenegi) bu pencerenin sol alt
kOgsesinde yazi geklinde verilirken
bunun saginda tagidiginiz yiik mik-
tan belirtiliyor. Bu pencerede gds-
terilenler arasinda ayrica yiyecek ve
su durumunuz, sirt ¢antasinda ve
elinizde tagidiklanmz var. Sirt ¢an-
tasina agirliklan tasiyabileceginiz-
den fazla olmamak sartiyla 17 obje
koyabiliyorsunuz. Oyunda bulacag-
niz ayakkabi, yelek ve diger giysileri
¢iplak karakterler giyebilirler. Bu ob-
jelerden yenilebilir ve igilebilir olan-
lan agiz ikonuna gbtlrerek karakte-
re yedirebilir veya igirebilir bdylece
yiyecek ve su gubuklannizi uzatabi-
lirsiniz. Her hangi bir objeyi gbz iko-
nuna gotlrecek olursaniz onun hak-
kinda gesitli bilgiler veriliyor. Karak-
terler arasinda egya degistokusu ya-
pak i¢in her zaman &zel karakter
pencerelerine girmeniz gerekmiyor.

Karakter ikonlari sayesinde bu igle-
mi kolayca yapmaniz mimkn.

Takiminizi kurarken dikkat etme-
niz gereken dnemli bir nokta da ta-
kimi iyi dengelemek yani hem bilek
kuvveti oldugu kadar bly( konula-
rinda yetenekli bireylerden olustur-
maktir. Blyl kullanimi, ana ekranin
saginda bulunan pencereden yapi-
Iiyor. Buradaki dedisik sekiller, ken-
di baglanna veya belli siralarda yan-
yana geldiklerinde bilyil haline ge-
liyorlar ve karakter tarafindan diis-
manin Ozerine firlatildiklarina gok
degisik sonuglar verebiliyorlar.
Oyunda her biiyly( kendiniz kesgfet-
mek zorandasiniz.

Biyl penceresinin altinda karak-
terin tasididi silahlar yeraliyor.
Oyunda her karakterin ¢ok degisik
silahlan olabiliyor. Dévilg esnasin-
da silahi buradan secerek direk ola-
rak ekranda diismanin (zerinde kul-
lanabiliyorsunuz. Bu arada, silah
penceresinin bulundugu yerde ge-
gitli dévis yollar i¢in se¢enekler ¢i-

x = -
| arilP ae

Oyuna bu kapity: agarak bagliyorsunuz.

>
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* Yeni oyun gesitleri, paket programiar

* C 64, AMIGA, PC 1, PC 10, PC 40 SERISi
* Disc drive, printer, monitorler

e Joystickler, isikli kalemler

* Her tlrld bos kaset ve disketler

* Her turld kartus, reset switch'ler

* Anadolu Liseleri, USYS Egitim Programlari.

DAHA FAZLA BILGI ICIN LISTE ISTEYIiNIiz

ADRESIMIz

OKAN ELEKTRONIK BILGISAYAR
MERKEZI TiC. ve SAN. LTD. STi.
Karanfil Sokak, Karanfil Pasaji No. 3-10

06650 Kizilay - ANKARA « Tel: (9-4) 131 08 98

C 64 KASET + 2 OYUN

C 64 10 OYUNLUK PAKET .
AMIGA DISKET + OYUN

ADIM, SOYADIM :

"ADRESIM : _

C64 DISKET . .

AMIGA DISKET

C 64 DISKET + 2 OYUN _

CCAKASET .. .

COAPAKET .o

2.000.- TL.

.3.000.- TL.
..5.000.- TL.

7.000.- TL.

KUPONU DOLDURUP GONDEREN HERKESE
SIPARISLERI POSTA ODEMEL! GONDERILIR.

adet
adet
adet

Toe ™

ASPERKAN, MASAUSTU YAYINCILIK SISTEMIi

( PROFESSIONAL PAGE - PROFESSIONAL DRAW ) Gom

KARNESI iLE GELEN TUOM
COCUKLARA COMMODORE

ILE CALISAN TUM AMIGA SAHIPLERINE

LASER PRINTER SERVISI ILE HIZMET VERIYOR.

PROGRAMINIZ YOKSA MUTLAKA BIZIMLE TEMAS KURUNUZ,
DESKTOP PUBLISHING KONUSUNDA Ki TECRUBELERIMIZDEN

URUNLERI ILE BIRLIKTE

SURPRIZ PAKET
VERIYORUZ

cenisBiLgi 147 43 74 - 146 76 54

TELETEKNIK YETKILI SATICISI

A " MERKEZ ﬁﬁlﬂﬁhhm:ﬂﬂ
i3 V] : Gargaape/ ISTANBUL
. BUBE  :Palwrodu Sokak No % A Kat 4 Sigh

Te:1EMS- TN

LIMITED slﬁKETi SUBE  : Belman Shesi Kat 4 No 77 K MARAS

Tel: 15836 - 28 580

ATILIM = 522 96 60




kiyor. Doviigte bunlan da kullanma-
niz gerekli. Bitdn bunlar FRP'lerin
safladig: yeni Ozellikler.

Karginiza ¢ikan tiplere gelince...
Bu konuda oyunun en ufak bir ek-
sikligi olmadigini burada belirteyim.
Birbirinden degisik yaratiklar, mum-
yalar ve canavarlar vb. ile mlcade-
le etmek zorunda kaliyorsunuz.
Bunlann diginda ayrica tuzak kapi-
lar, Gzerine bastiginiz anda ¢oken
zeminler gibi tehlikelerde var. Oyu-
nu bitirmek igin hem disinmeli
hem de hepsiyle miicadele etmeli-
siniz.

Bilmeceleri ¢bzerken en blylk
yardimcilanniz arasinda sik sik kar-
siniza ¢gikan kagit pargalan olacak.
Bu kagitlarda ileride karsilagacagi-
niz problemlerle ilgili ipuglan yazih.
Kagitlan okumak igin bunlan alp
gbz ikonuna getirin. Ancak higbir
kadit yeni blydler yazmiyor, bunla-
n kendi tecriibelerinizle bulmaniz
gerekiyor.

Grafik ve ses konusunda AMI-
GA'nin dzelliklerinden yeterince ya-
rarlanilmis. Her ne kadar, grafikler
adventure grafiklerine benzemiyor-
sa da karsimiza cikan yaratiklar ve
animasyonlari ile gdige ve igik ince-
liklerine kadar ustaca c¢izilmis.
Oyundaki sesler tamamen sampling
olarak hazirlanmig. Canavarlarin
kilkremeleri, haykirmalar ve diger
ses efektleri gergekten cok etkileyi-
ci.

Dungeon Master 15 kademeden
olusuyor ve her kademede oyun git-
tikge zorlagiyor. Bu ylizden durumu-
nuzu ileri kademelere geldiginizde
kisa araliklarla kaybetmeyi (karak-
ter pencerelerindeki disk ikonun-
dan) unutmayin. Oyunda dogru bi-
¢imde ilerleyebilmek igin bir harita
¢cikarmak zorundasiniz. Eger gitme-
diginiz bir oda kalsa bile burada
unutabileceginiz bir anahtar ylziin-
den ihtiyaciniz oldugu anda geri
dénmek ¢ok uzun olabilir. Oyun tah-
min edemeyecediniz kadar uzun.

Klavye ile fazla hasir negir olmak-

HAMWE THE FEARLESE

nanqugég

CFHHEEH_

HEALTH
=THMIHHA
wizigls]

ZED RESURRECTED.

ZED RESURRECTED.

Zindanda esir kalmig kahramanlardan birisi.

tan hoglanmayanlar veya iyi Ingiliz-
ce bilmeyenler igin Dungeon Mas-
ter ve genel olarak FRP'ler herhal-
de oldukga cazip. Ancak kaliteli bir
adventure oyunun verdigi zevk ba-
na gbre bambagka ve onu higbir
seyle degismem. Yine de Dungeon
Master'in AMIGA'nin yeteneklerinin
destegiyle hazirlanmig slper Dbir
oyun oldugunu itiraf etmeliyim.

Mirrorsoft,
AMIGA, 1TMB
DEGERLENDIRME:
Grafik + 9
Ses : 8
Oynanabilirlik : 10
Atmosfer 9
Genel - 9

ADVENTURE IPUCLARI

Circus: sirk'e girebilmek igin ara-
banizin bagajini agip (OPEN BOOT)
feneri almalisiniz. Igeri girdikten
sonra sandifi KICK CHEST ile agip
burada bulacaginiz ip Gzerinde yi-

riimeye mahsus terlikleri giyin. Ay-
rica Palyago kostimiinil giyerseniz
palyaco size aj kurmada yardim
edecektir. Ag1 bulmak igin ipi alip in-
celeyin. Ag§i, ERECT ROPE komu-

tu ile kaplanin kafesinin batisina ku-

run. Adi kurduktan sonra merdiven-
den yukar ¢ikin ve gelik ip Gizerin-
de ylriiyerek 8bir uca gidin. Bura-
da metal bir gubuk bulacaksiniz.

4]



Bunu aldiktan sonra ayni sekilde ge-
lik ip Gzerinde yiirliyerek geri déniip
batiya gidin. Tekrar yukan tirmanin
ve trapeze gidin. SWING TRAPEZE
komutu ile &biir uca gittiginizde ga-
ki ile ¢adir bezini kesip bir bosluk
acabilirsiniz. Yine aym gekilde geri
donin ve topun igine girin. (Topun
icine girmeden &nce EXAMINE
CANNON ile bulacaginiz bashdi alip
giymeyi unutmayin.) Kendinizi cad-
nn digina firlatbktan sonra gadinn
batisinda bulunan sirk vagonunun
icine UNLOCK DOOR, GO DOOR ile
girip BREAK LOCKER veya UN-
LOCK LOCKER komutlanim verin.
Burada bir gelik testeresi bulacak-
SINIZ (HACKSAW). Bunu alip tekrar
sirkin igine girin ve en basta (izerin-
de ylridiginiz gelik ipi kesin. Kes-
tiginiz gelik kabloyu aldiktan sonra
yine topla digan ¢ikin. Simdi araba-
nin bagajindaki somun anahtar
(spanner), kiiregin bulundugu yeri
kazarak bulacadiniz calistirma kolu
(starting handle) ve gelik kablo eli-
nizde oldugu halde MEND GENE-
RATOR komutuyla jeneratérii calis-
tinp sirke elektrik verebilirsiniz.
TEMPLE OF TERROR: Sehrin al-
tinda bulunan ve iizerinde atladigj:-
miz anda Eye Stinger tarafindan 6l-
dirdlddgimiz gukuru gegmek igin
CLOSE EYES, JUMP OVER PIT, S,
S, OPEN EYES komutlanini verin.
Oyunun en baginda gemide buldu-
gunuz teleskobu, burada dogudaki
merdivene tirmanarak bulacaginiz
Gnome'a verin ve yeri inceleyerek
su komutlarla kristal ejderhayi alin:
PULL HANDLE, EXAMINE CA-
VITY, GET DRAGON. Cuvallarin
bulundugu yerdeki Lizard Man'i 6l-
dirmek igin CAST INCENDARY AT

niz. Iskelet savasginin kuzeyinde
bulunan sandiklar (coffers) incele-
yecek olursaniz bir giille bulacaksi-
niz. Bu giilleyi iskelete ROLL CAN-
NONBALL diyerek attifinizda ke-
mikleri dokillyor ve bir ag buluyor-
sunuz.

MASTER OF THE UNIVERSE: Y-
lan daginda Orko’nun atti sihirle
agilan tinele girdikten sonra EXA-
MINE WALL, PUSH BLOCK, GO
PASSAGEWAY, W, W, THROW
HOOK, CLIMB ROPE, GO SPIKES
komutlarimi verin. Hayvanadam
Mossman'in bulundugu yerin gii-
neydogusundadir.

FISH: Jagged Warp'in ¢bzimii:
SWIM IN JAGGED WARP, WEAR
JEANS, S, SEARCH RUBBISH,
GET TORCH, TURN ON TORCH,
E, E, E, E, S, GET PEW, TURN
OFF TORCH, N, N, TURN ON
TORCH, DROP PEW, DOWN, S,
YES, SEARCH DEBRIS, PUSH
LID, DOWN, EXAMINE ALTAR,
GET CORD, UP, N, UP, CLIMB
PEW, CLIMB ARCH, TIE CORD TO
GARGOYLE, DOWN, PULL CORD,
GET GARGOYLE, UNTIE CORD
FROM GARGOYLE, DOWN, S,
PUT LIT IN DOORWAY, DOWN,
PUT GARGOYLE IN HOLE, EXA-
MINE COLUMN, EXAMINE CHALI-

DEJA VU: Hafizamizi tekrar ka-
zandiktan sonra Mercedes’in baga-
jindaki hamimla konugun. Bagaij ag-
mak igin ofisteki kasanin iginde bu-
lunan anahtan almalisimiz. Kasanin

ifresini Bungaloda bulacaksiniz.
¢eri girmenizi engelleyen sefi mo-
use ile alip bagka yere koyun. Eger
bagaji agtiginizda sigman bayani ko-
nugturamiyorsaniz Sodyum Penta-
tol kullanmay: deneyin. Onu bagaj-
dan cikarmaya ugrasmayin. Cok
agirdir. Eve girdiginizde (Mansion)
buttler'a bir yumruk atin. Uyuyanlan
uyandirmak yerine onlarla uykula-
nnda konusun.

PRICE OF MAGIK: Oyunda kul-
lanabileceginiz bilyller: ZEN, MAD,
XAM, DOW, SEE, SPY, ZAP, FIX,
DET, KIL, FLY, BOM, FIN, SAN,
HYP. Bu bilyillerden bazilarini ken-
di Uzerinizde deneyerek ne ige ya-
radiklanini anlayabilirsiniz (6r: CAST
FIX AT ME). SPY blyisd ile aradi-
giniz egyanin nerede oldugunu an-
lamaniz mimkinddr (6r: CAST SPY
AT BROOM). Giant Slug’ tuzu fir-
latarak, oriimcedi ise afi keserek
gecebilirsiniz.

Bu ayki yardimlan igin Kéin'den
Serkan Aydoddu, Ankara’dan Erkan
Giiven ve Bora Oztlrk'e tegekkiir-
ler. Bu aydan itibaren her ay ipug-
lan kbgesine bulunduklan katkiya
gbre bana yazanlar arasinda secti-
gim bir kisi bir yillik dergi aboneligi
kazanacak. llk aboneli§i kazanan
arkadasimiz Serkan Aydogdu oldu.
Mektuplariniz igin adresimiz:

COMMODORE DERGISI,
MACERA PESINDE

Rihtim Cad. Nesli Han

ILAN ORJINALLERI HAZIRLANIR.

PRINT FORM BOX VE DIGERLERI iCiN

SIPARISLERINIZI TELEFONLA
VEREBILIRSINIZ

LIZARD yazin. Lizard"in Gzerine in- CE, TAKE CHALICE, GET GROM- No: 207/2, 80030,
celedifinizde bir anahtar bulacaksi- MET. KARAKOY/ISTANBUL
PRINT FORM BOX
4 Adet cekmece kutu 10.000.-TL
ARTIK PRINTER FORMLARINIZI VE ARSIVINIZi :
DAHA ITINALI DUZENLEYECEKSINIZ...
‘OZELYAPILMIS PRINT FORM BOX'LARI USTUSTE VE YAN YANA iSTEDIGINIZ
KADARINI MONTE EDEBILIRSINIZ. ATILI
AYRICA FIRMAMIZDA DISKET KUTUSU, - GPP\F K
/ - DISKET ZARFI, DISKET ETIKET] IMALATLARI 1
YAPILMAKTA BASTA COMMODORE H & BASK]
DERGIS| OLMAK UZERE TUM BASIN IGIN SANAY]

Evkaf Sokak Levent Han No* 16/7-8
Gemberlitag - ISTANBUL
Tel: 522 96 60 - 526 53 11
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KUPONU DOLDURUP GONDEREN HERKESE
(KASET YADA DISKET IN BIZDEN ALINMASI KOSULUYLA)
BOS KASET 2500 TL. BOS 5.1/4 DISK 3000 TL. BOS 3 1/2 DiSK 7000 TL.

MUJDE KIZILAY SUBEMIZ ACILDI

ANKARA DISINDA OLANLAR KASET YADA DISKET PARASINA 2500 TL. POSTA MASRAF! EKLEYIP
UPONLA GONDERIRLERSE OYUNLARI ADRESLERINE GONDERILIR.
HERCESIT BILGISAYARIN EN SON AVRUPA VE AMERIKA'DAKI PROGRAMLARI

ODEMELERINIZI : Garanti Bankasi Megrutiyet $b.

1200670/6 nolu hesaba veya
CAN AHMET MINGIR

Adina 301744 nolu Posta Ceki hesabina yapabilirsiniz.
ADRESIMIZ: Mikom BILGISAYAR Elektronik Madencilik Ltd. St
MERKEZ: Tunalihilmi Cad. 32/D Kigikesat / Ankara 117 52 33

SUBE: Karanfil Sokak 5/39 Kizilay / Ankara
NOT: PROGRAM BAYILIKLERI VERILECEKTIR. (TOPTAN SATISLARIMIZ BASLADI)

concord

ELEKTRONIK - PROGRAMLAMA

Commeodore Bligisayarian Yelkill Sahcisi ve
Bilgisayar Yan Oranlerl Sahg Merkezl

AMIGA DA SUPER INDIRIM

AMIGA OYUNLARI DISKET DAHIL %000 TL.

Muzlk, Grafik programian disket dahil
10.000 TL.
C-64 Grup oyun kaseti 6.000 TL.
Diskete oyun ¢ekimi 2.000 TL.
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RPTFLG
028A 650

Flag: Basilan tusu tekrar etme,
POKE 650,100, biitiin tuslarin tekra-
nm kapatirken, POKE 650,255 bii-
tiln tuglarn kendisini tekrar etmesi-
ni saglar. Normal degeri 0’dir (sade-
ce bosluk tusu kendini tekrar eder).
Bu adres, 6zellikle tuslarla ¢izim ya-
pilan grafik programlannda ise yara-
yabilir.

KOUNT
028B 651

COMMODORE 64'un
BELLEK HARITASI-6

Can OZTURK

SHFLAG

028D 653

Tekrarlama hizi sayaci. Normal Flag: Klavyedeki CTRL, CBM ve

degeri: 4. Bu adresi 0-255 degerleriyle
POKE etmek, tuslarin kendilerini

tekrar etme hizima degistirir. En ya-
vas olan degerler 0 ve 255tir.

DELAY
028C 652

Tekrar gecikme sayaci.

F

shift tuslari. Bu adres, bu tuglara ba-
sihp basilmadifim belirtir.

Basilan tus 653’(in degeri
Shift 1
Commodore 2
CTRL 4

Eger her {i¢ tus da aym anda basih

iseler, bu adresin degeri 7 olur. Ug tu-
sa birden basmak alisilmamg bir sey
oldugundan, bu &zellikten giivenlik
dnlemi olarak yararlanabilirsiniz.

Adresin degerinin nasil degistigini
gdrmek icin asagidaki satin deneyin:
10 GET AS$: PRINT PEEK(653):
IF A$=*" THEN 10

Ayrica WAIT komutunu kullana-
rak 197. adreste oldugu gibi tuglan

denetleyebilirsiniz.

1. WAIT 653,1,0 Shift icin WAIT

2. WAIT 653,2,0 CBM igin WAIT

3. WAIT 653,4,0 CTRL tusu igin
WAIT

Amiga'ya benzer bir kullamim olan
ii¢ tusa aym: anda basabilme dzelligini
asafidaki programda inceleyelim
(Program 1).

LSTSHF
028E 654
Klavyenin son shift drnegi.

KEYLOG

028F - 0290 655 - 656

Vektor: Klavye tablosu ayarlama-
lar1. Normal deger: 60232.

MODE
0291 657

Flag: 0=Shift tusu kapah,



(4

| EREP,

128 = Agik. Bu adres aslinda shift tu-
sunu acip kapatmaz sadece CHR$(8)
girdiginizde 128 veya CHR$(9) girdi-
ginizde 0 degerlerini gdsterir.

AUTODN

0292 658

Flag: Asafiya dofru otomatik kay-
ma. 0= Aktif.

659'dan 670'e kadar olan adresle-
ri, RS-232 portundan diger bilgisa-
yarlar, yazicilar vb. yan gereglerle ile-
tisim kurmasi gereken programlarda
kullanilir. BASIC programcilarin bu
adresleri ¢ok nadir kullandiklarim
diistinerek bu kisimlar atlamay: da-
ha uygun buluyorum. Ancak bir nok-
tay: belirtmeden gegcmeyecegfim. Eger
bu adresleri kullanmak istiyorsanmiz,
OPEN komutu ile bir RS-232 kanah
a¢manin otomatik olarak, RS-232 ile-
tisimi sirasinda data kaybimi onle-
mekle gorevli iki buffer icin 512 bayt
ayirdifim hatirlamahsimz. Program-
mz ¢ok uzunsa, buffer’lar icin gere-
ken bosluk yiliziinden programinizin
son satirlan kaybolabilir. Buna dik-
kat edin.

IRQTMP
029F - 02A0 671 - 672
Bu iki adres, kasetten yapilan yiik-

lemeler ve kayitlar esnasinda gegici
olan IRQ vektdriinii saklar. Eger
teyp ¢ahisirken bir kesinti meydana
gelirse islem bitene kadar vektdr ad-
resi burada saklanr.

ENABL
02A1 673
RS-232 aktif.

02A2 674
Kasete bilgi giris ve ¢ikisi sirasin-
da kontrol.

02A3 675
Kaset okumasi icin gecici saklama.
02A4 676

Kaset okumasi i¢in gegici DIIRQ
sinyali.

02A5 677
Gegici satir indeksi.
02A6 678

PAL/NTSC igin flag. 0=NTSC,
1=PAL.

PROGRAM ADI : PRG-1
88288 PRINT BU PROGRAMI YOKETMEK ICIN, <aye>
88218 PRINT SHIFT, KONTROL, VE CBM TUSLA

RIMNA : 241>
80228 PRINT AYNI ANDA BASIN. <183>
88238 PRINT <B74>
882408 PRINT PROGRAMI KURTARMAK ICIM, 842>
88238 PRINT HICBIRSEY YAPHMAYIN. <ava>
88388 FOR BEKLE = | TO 308 ceead
88318 IF PEEK(&53) = 7 THEMN 1088 142>
80328 NEXT BEKLE <2882
89338 PRINT PROGRAM KURTULDU! C157>
88348 END <{as8>
81888 PRINT PROGRAM YOKOLDU! C214>
Al1828 NEW cl1498>

Commodore

C64 SOFTWARE
Yabanci dil programian.
Cesitl Intro maker
programiari.

Demo maker [reklam)
programiar.

Isikh kalem programiar.
Disk ve kaset icin yardimc
utility ve copy programian.
Modem programiarn.
Gesitl is ve grafik programian.
Midi programiar.

C64 ICIN PROGRAMLAMA
DILLERI:
Pascal, Fortran, Simon Basic,
Simons Basic Compiler, Logo,
Forth, Ada, Lisp, Pilot, Comal,
Laser Basic, vs...

Intro Designer Deluxe
[Turkce aciklamasiyla birlikte)
cenneeneae 19000 TL.

CS Intro Maker I
.......... 5.000 TL.

LION (Teyp kinci program)
%99 tam turbolu kaydedilmis
programian kirar. El kitapgid
ile birlikte........... 10.000 TL.
Music Machine [oyunlar igin
muzik yapici. Bagimsiz
cahsabilir. Aciklamasiyla
birlikte.).......... 10.000 TL.
C64-128 ICIN STOK - CARI -
FATURA - MUHASEBE VB.
TURKCE PROGRAMLAR.
C64 HARDWARE
Eprom programiyici
.......... 60.000 TL.
Eprom silici
.......... 150.000 TL.
Eprom karti (2 adetlik)
.......... 25.000 TL.
256K Eprom karti
e 100.000 TL.

Ses Digitizer
.......... 30.000 TL.

C64 Adaptor
.......... 45.000 TL.
Teypten Teybe Kopya
Cihazi......... 35.000 TL.
Teypten Teybe Kopya
Cihazi (5°li sistem]
,,,,,,,,, 200.000 TL.
Dolplin Dos (sistemi 25
defa hizlandinr.)

........ 110.000 TL.
Dolphin Dos (1541 - Il
icin ozel.)

......... 125.000 TL.

Cé4 TAMIR VE
BAKIM SERVISI.

* KDV FIATLARA DAMIL DEGILDIR.
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PROGRAM ADI 1 PRG-2
88818 X=781:Y=782:1P=783:1YER=45528 C13%9>
08828 POKE P, 1:REM FLAG AYARLAMASI 113>
88838 SYS YER C@age>
88848 PRINT KURSORUN BULUNDUGU KOMLEM: C132>
888358 PRINT PEEK(X) JPEEK(Y) C228)
PROGRAM AD! : PRG-3
88818 X=781:1Y=782:P=783:1YER=45528 C139>
88820 INPUT KURSOR KONUMUNU YAZIN (XY
iIXP,YP <027
80930 POKE P,0 , <198
808848 POKE X,XPi:POKE Y,YP <aigq>
88058 SYS YER:REM KERMAL’DA YER RUTINI C131>
L_Hﬂﬂéﬂ PRINT MERHABA 194>
PROGRAM ADI 1 PRG-4
88188 A=780:X=781:1Y=782 <115>
88118 YER=455201REM KERNAL YER ALTRUTINI <833>
80128 CHROUT=454981REM KERMAL CHROUT ALT
RUTINI (229>
88138 PRINT tPOKE X, 8 C2335)
88148 FOR YP=80 TO 25 C1727>
28150 POKE P,8:REM FLAG’I SIFIRLA <87e8>
20148 POKE Y,YP c281>
eal’7e SYS YER <148
82188 POKE A,YP+45:REM CHROUT’U GONDERME <139>
B81¥8 SYS CHROUT <241
80208 NEXT YP C1461>
PROGRAM ADI : PRG-S5
88885 REM ~KaAaYIP KURSOR <@gl
88887 REM -RUN YAPIP EKRANA YAZI YAZIN {093>
| eeeie a=7se <e42>
00020 SC=45439:REM KERNAL SCNKEY RUTINI <833>
B8B30 GE=45508:REM KERNAL GETIN RUTINI 282>
28848 SYS SC:8YS GE CB87e>
88858 IF PEEK(AY<{>8 THEN PRINT CHR#(PEEK(
Aadli <ei1y>
k eeese GOTO 2@ (248>
02A7 - 02FF 679 - 767 start).
Kullanilmiyor. ICRNCH

IERROR

0300 - 0301 768 - 769

Vektor: BASIC hata mesajim yaz-
ma.
770 ile 779 arasindaki adresler
Onemli ¢evrim fonksiyonlarinin yer-
aldifn BASIC ROM bellek ile direk
iliski halindedirler.

IMAIN

0302 - 0303 770 - 771

Vektor: BASIC resetleme (varm
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0304 - 0305 772-773
Vektor: BASIC text’i isaretleme.

IQPLOP
0360 - 0307 774 - T75

Vektor: BASIC text listesi. POKE
775,200, herhangi birinin programi-
mz1 ¢cabistirdiktan sonra listesini gr-
mesini &nler. Ancak o da 775,167 ya-
zarak listeyi eski haline getirmeyi akil
edebilir.

IGONE

0308 - 0309 776 - 777

Vektdr: BASIC karakter gonderi-
mi.

IEVAL

030A -030B 778 - 779

Vektdr: BASIC isaret degerlendir-
mesi.

SAREG

030C 780

6502 A sicili icin veri saklama ye-
ri. A akiimilatori.

SXREG
030D 781

6502 X sicili.
SYREG

030E 782
6502 Y sicili.

STREG

030F 783

6502 SP sicili i¢in veri saklama. SP
yifin pointer’i.

Bu adresler 6502 dahili sicillerini
denetlerler. Bir SYS komutuyla ma-
kine dili rutinlerine bilgi gecirmeden
Once cesitli degerlerle yiilklenirler.
Asafidaki dort program kursor po-
zisyonlarim1 saklama ve yeniden be-
lirleme iglemlerini yapan rutinler ola-
rak dilsliniilebilir.

(Program 2)

(Program 3)

(Program 4)

(Program 5)

Bundan sonraki iic bayt BASIC’-
te yeralan USR(X) tarafindan diizen-
lenen bilgiyi saklar. Zaman zaman,
bunlarin kapsamlarim degistirmek,
arglimanlar assembly rutinlerine ge-
girirken yararh olabilir.

USRPOK

0310 784

Bu bayt, atlama emri (JMP) igin
6502 Op-kodunusaklar. Normal de-
geri 76 (4C-hex).

USRADD

0311 - 0312 785 - 786

USR(X) baslangi¢ adresinin alt ve
iist bayt'1.

0313 7187
Kullanilmiyor.
CINY

0314 - 0315 788 - 789

Vektdr: Donanim IRQ vektdril.
IRQ (interrupt request - kesme rica-
s1) rutinlerinin isleme kondugu adres.
Normal degeri: 59953.

STOP tusu klavyede emin bir yer-
dedir ve pek dyle yanhglhikla basiimaz.
Ancak programinz ¢alisirken birisi-



nin programinizi yanhshkla durdur-
masini Onlemek isterseniz RUN/
STOP tusunu asagidaki POKE ifade-
sini vererek kapatabilirsiniz:

POKE 788,52

Bu aym zamanda saati de (TI ve
TIS) durdurur bu yiizden programi-
mzda zaman fonksiyonlarina ihtiya-
cimz varsa bu POKE ifadesini kullan-
mayin. POKE 788,49 saati ve RUN/
STOP tusunu acar. Daha fazla bilgi
icin 808 numarah adrese bakin.

CBINY

0316 - 0317 790 - 791
Vektdr: BRK (Kes) emri.

NMINY

0318 - 0319 792 - 793

Vektor: NMI rutinin isleme kona-
caf adres. Normal degeri 65095'tir.

Asapidaki adresler 8K’'lik Kernal
icinde, yukandaki Kernal rutinlerinin
baslama adresleri icin atlama tablo-
sudur. Kernal’ys daha sonra detayh
olarak inceleyecegiz. Bu vektorleri
kendi makine dili programlarimzda
kullanabilirsiniz.

IOPEN
031A - 031B 794 - 795
Kernal OPEN rutini vektdril.

ICLOSE

031C - 031D 796 - 797
Kernal CLOSE rutini vekt&ri.
ICHKIN

031E - 031F 798 - 799
Kernal CHKIN rutini vektdrii.

ICKOUT
0320 - 0321 800 - 881
Kernal CHKOUT rutini vekt&ril.

ICLRCH
0322 - 0323 802 - 903
Kernal CLRCHN rutini vektoril.

IBASIN
0324 - 0325 B04 - 805
Kernal CHRIN rutini vektori,

IBSOUT
0326 - 0327 806 - 807
Kernal CHROUT rutini vektoril.

ISTOP

0328 - 0329 808 - 809

Kernal Stop rutini vektoril.

POKE 808,239 RUN/STOP tusu-
nu saati durdurmadan kapatir. Tusu
yeniden aktif hale getirmek i¢in PO-
KE 808,237 yazabilirsiniz. POKE
808,225 RUN/STOP ve RESTORE
tuslarimin her ikisini de kapatir. Prog-
ram bir kez cahistifinda, program
kendisi durmadikca veya POKE
808,237 komutu programda ge¢me-
dikge, programdan ¢itkmaniz miim-
kiln degildir.

IGETIM
032A - 032B 810 - 811
Kernal GETIN rutini vektérii.

ICLALL
032C - 032D 812 - 813
Kernal CLALL rutini vektorii.

USRCMD
032E - 032F - 814 - 815
Kullanici tamimh vektoér.

ILOAD

0330 - 0331 816 - 817

Kernal LOAD rutini vektdrii. SYS
komutuyla birlikte bu adresi kullan-
mak seri bir cihazdan yiikleme isle-
mini baslatir. [lk program otomatik
olarak yiklenir.

ISAVE

0332 - 0333 818 - 819

Kernal SAVE rutini vektoril. Ca-
hsmas: yukandaki adres gibidir.

0334 - 033B 820 - 827
Kullamilmiyor.

TBUFFER

033C - 03FB 828 - 1019

Teyp 1/0 buffer’r. Kasetteki prog-
ramlar yilklenirken, 6nce buraya ge-
lirler. Buras: aym: zamanda sprite (ya-
ratik) bilgilerinin saklandif: yerdir.

PROGRAM ADI 1 PRG-6
eaie@ PRINT CHR$(147) | <129>
80118 REM - 1824, EKRAN BOLGESININ

126 REM - BASLANGICIDIR. <887>
80138 B=18249 <223>
#0140 REM - 55296 EKRAN RENGI <231>
80150 REM - BOLGESININ BASLANGICIDIR. ceied
8e140 RB=55294 <215>
80178 REM - 4. SATIR, 15. SUTUNA <834>
80188 REM - MAVI BIR KALP KOYALIM. <141>
@e190 POKE RB+15+48%4,3 <218>
90200 POKE B+15+48%4,83 <838>

AMIGA

AMIGA SOFTWARE
Profosyonel is programian
Yardimci utility ve copy
programian.

Super gizim ve muzik
programian.

Teknik resim ramilan
Elektronikgiler igin baskih
devre programi.

Midi programian.
Astronomi programiar.
Masa ustu yaynciik.

IBM programian,
3D animation programiarn
Turkce karakterli kelime
islern programian.
Madem program ve oyuniar,
Ve en yeni oyunlar.
AMIGA PAKET PROGRAMLARI
DISKET DAHIL SADECE 12.000 TL.
Bu ekonomik fiatla birbikte
hem birden fazla programa
sahip olun, hemde disketten
tasarruf edinl..
Paketlerden segcmeler:
PAKET 14
Kaiser...... (Tican simulasyon.
Ulkenizi iyt yonetmeniz gerekir
City Defence .. [Arcade-Action)
Hunt For Red October....
(Denizalt simulasyonu. }
Bootblock Generatdr (Diskerte
seshi ve grafikli reklam hazirlama.)

PAKET 18
Shangai Il..... [zeka ve beceri
oyunu.|
Vampires Empire....[Eglenceli
bir oyun.)

Captain Fizz.... [Beceri ve
kabiliyet istiyen |-2 kisilik
oyun.)

Dir Utility ... (disketin

icini gorme, programlan

2ytklama inceleme, file
copy ozelligi, vs.|

Diger paket programiar
igin bilgi isteyiniz.

AMIGA ICIN TORKCE

OLARAK YAZILMIS, ADRES,
ETIKET, STOK, , FATURA
VE MUOSTERI TAKIP

5.25 Extern drive
G 575.000 TL.
3.5 Extern drive
......... 525.000 TL.
AMIGA 500 icin;
2 MB Ram karu
30 MEB Hard disk
AMIGA 1000 icin,
1.8 Ram kart
Fiatlar ve diger
urGnler icin bilgi
isteyiniz.

MONITOR TUNER
249.000 TL.

QUICKSHOT vil
JOYSTICK
19.500 TL.
* FIATLARA KDV DAMIL DEGILDIR.
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Ekranda bir sprite varken herhangi

bir program yiiklendikten sonra spri-

te’in bozuldugunu farkedeceksiniz.

Bunun nedeni, teypten gelen bilgile-

rin sprite bilgilerini degistirmesidir.
03FC - 03FF 1020 - 1023
Kullamlmiyor.

Ekran Bilgi Bélgesi

VICSCN
0400 - 07TE7

48

Bu genis alan, bilginin ekranda g6-
ritlebilmesi i¢in konmas: gereken yer-
dir. Bilgisayar bunu otomatik olarak
yapar. Bunu kendiniz de POKE ko-
mutunu kullanarak deneyebilirsiniz.
Ornegin POKE1024,81 ekranin sol
list k&sesine bir kalp isareti koyar.
POKE 55296,7 bu kalbi sariya don-
diiriir. 1024’ten 2023’e kadar her ek-
ran adresinin 55296’dan 56295’¢ kar-
si1 gelen bir renk adresi vardir.

Ekran 1000 konum yani 25 satir 40

siitundan meydana gelir. Belli bir sa-
tir ve siituna yazmak icin su formii-
lit kullanin:

Konum = 1024 + Siitun numara-
s1 + 40 * Satir numarasi.

Bu 8rnek program, 4. satir, 15. ko-
lona mavi bir kalp koyacaktir (Prog-
ram 6).

llk ¢ikan 64’lerde ekrami POKE
edilen bitiin karakterler beyaz olu-
yordu. Yeni makinelerde ise bu agik
mavi yani arka plan renginde. Bu
ylizden renk konumunu da degistir-
memiz gerekiyor. Bunun formiilii;

Renk Konumu = 55296 + Siitun
numarasi + 40 * Satr numarasi.

07F8 - 0TFF 2040 - 2047

Sprite bilgi pointer’lari. Bu belir-
tegler bilgisayarin sprite yapan bolii-
milne bilgi icin nereye bakmasi gerek-
tigini gosterirler. Ornegin: POKE
2040,13, bilgisayara, sprite 0 ile bil-
gilerin 13. blokta bulundugunu anla-
tir. POKE2043,192'de 3. sprite bilgi-
lerinin 192. blokta yeraldigimi bildi-
rir. Bu bloklara daha sonra etraflica
deginecegiz.

0800 - 9FFF 2048 - 40959

BASIC programlarimzin saklandi-
g1 RAM. Bu alani 43-46 adreslerini
kullanarak daraltabilirsiniz.

Bu kullamigh yeniden numaralama
rutini (program 7), bellegin bu kis-
mundaki satir numaralarinin nerede
oldugunu bulduktan sonra hepsini
degistirerek programi daha diizgiin
bir hale sokar. Ancak GOTO ve GO-
SUB’larin sonlarindaki satir numara-
larim1 kendiniz degistirmek zorunda-
SINIZ.

Programumz1 yeniden numarala-
mak i¢in asagidaki yollan takip edin:

1) POKE 43, PEEK(45) - 2 : PO-
KE 44, PEEK(46) : CLR yazp re-
turn’e basin.

2) Asapdaki programi yazin veya
yilkleyin.
3) POKE 43,1 : POKE 44,8

4) RUN 10000 yazin ve return’e ba-
sin.

(Program 7)

Son programimuz bir kisaltic: ya da
sik kullamilan deyimiyle bir cruncher.
Yapti is BASIC programinizi miim-
kiin oldugu kadar az satira sikistira-
rak, bir parca daha hizh ve daha az
bellek harcar hale getirmek. Tabii bu
arada programimz daha az okunakh
hale gelecek. Programuma crunch et-
meden dnce mutlaka normal bir ver-
siyonunu saklayin. Programinizda
hata varsa bunu crunch edilmemis



programda daha rahat bulabilirsiniz.

(Program 8)

Bu programi kuilanmak i¢in 8nce
bu programu yiikleyin, sonra da onu
gizlemek icin yukarida anlatilan me-
todu uygulayin. Ardindan, crunch et-
mek istedifiniz programu yilkleyin.
POKEA43,1: POKE 44,8 ile cruncher

programiniz ¢alismaya hazr hale ge-
lecektir.

8000 - 9FFF 32768 - 40959

VSP (Video/Sound Package) kar-
tusu i¢cin ROM = 8192 bayt.

Bu kartus, BASIC 2.0’in eksikli-
ginden dolay: Commodore'un bir za-
manlar ses ve sprite programlamay
kolaylastirmak i¢in cikarmayi diisiin-
diigil bir projeydi. Bellek kayb: yil-
zlinden bu proje asla uygulamaya
konmada.

A000 - BFFF 40960 - 49151

Burasi BASIC’in oturdugu yerdir.
| numarali adresi kullanarak gegici
bir siire i¢cin BASIC’i yoketmek
mimkiindlir ancak ¢ofumuz bodyle
bir seye tesebbils etme ihtiyaci duy-
mazken BASIC’e ihtiya¢ duymayan
makine dili programcilan bunu ger-
¢eklestirebilirler.

Evet, bdylelikle 0’dan baslayip
49151 numarah adrese gelmis bulu-
nuyoruz ki bu da yeni bir baslangici
temsil ediyor. Gelecek aydan itibaren
64’iin grafik ve ses bdlgelerini ince-
lemeye baglayacagiz.

-

PROGRAM ADI : PRG-7
9998 END 4 <8gé>
188668 REM RENUMBER <B%1>
10018 Yé=2848:Y7=10 <840
18820 IF PEEK(Y&+3)=6 AND FEEK(Y&+4)=39% T

HEN END <835>
18838 YB=INT(Y7/254) 1YP=Y7-254%XY8:POKE Yé&

+3,Y91POKE Y&+4,Y8 <133>
180498 IF PEEK(Y&+5)<¢>8 THEN Yé&=Y&+1:G60OTO

18048 <185
10058 Y7=Y7+10:Yé=Y4+5:60TO 10828 <873>
PROGRAM ADI : PRG-8
868681 INPUT BASLANGIC,BITIS SATIRI jL,Us

C=284%1B=2541E=PEEK(45) +BXPEEK(44) -

9 <224>
80882 LT=PEEK(C+2)+BXPEEK(C+3) 1PRINT LT} <138>
80883 IF LT<L THEN C=PEEK(C)+BXPEEK(C+1)1

GOTO 2 <891
88884 IF LT>L THEN PRINT SATIR BULUNAMAD

I!' :END <827>
88885 BAGLA=C:C=C+4 <1723
88004 Q=PEEK(C):1IF Q<>8 THEM C=C+1:60TO & <831>
00087 IF PEEK(C+1)+PEEK(C+2)=8 THEN END <¢158>
98888 LT=PEEK(C+3)+BXPEEK(C+4) :PRINT LT; <142>
808809 IF LT>U THEN C=C+1:POKE BAGLA,C-INT

(C/B)%Bi1POKE BAGLA+1,C/B:GOTO 5 <B11>
80818 POKE C,ASC( : ):FOR J=C+! TO E:G=PE

EKCJI+4) <e19>
89811 POKE J,Q:NEXT :1E=E-4:60TO0 & <244>

FIATLARA DIKKAT
Burada herkes icin birseyler
var.....

QUICKSHOT Vii
JOYSTICK
19.500 TL.

BOS DISKET FIATLARI:
5.25 Maxell (2D).....3.000 TL.
5.25 Maxell [HD - 96 TPl
cereern. 6.000 TL.

5.25 WABSH - FUJI - BASF
oeeneree 2.500 TL.

5.25 SENTINEL... 2.000 TL.
5.25 NONAME.....1.500 TL.
3.5 PARROT (2D).... 7.500 TL.
35 5. 7.000 TL.

3.5 VERBATIM.......4.500 TL.

DISKET KUTUSU:
5.25 100 adetlik
36.000 TL.
3.5 40 adetlik
29.000 TL.

..........

PRINTER SERIDI:

Epson FX 100/1000..... 25.000 TL.
MPS 1000/1250.......20.000 TL.
YAZICI KAGITLAR!: (Sarekli Form)
Tek nasha (1000 adet)

23.000 TL.

Ayrica her tarla ¢cok nashali
baskih ve baskisiz form ve
etiket cesitleri.
TELEKS ve FAKS kaditlan.

IBM programian icin ozel
listermizi isteyiniz.

PEK YAKINDA KTAS
SUBEMIZ HIZMETINIZDEDIR.
Ucuz VE USTUN KALITE IciN...

Nadide Sok. No: 33 Bagkur
Bloklan Merter - Istanbul
Tif: (9/1) 584 19 44

—

3.5 FUJI-MAXELL-SONY....6.000 TL.
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OKUR MEKTUPLARI

Amiga 500

SAYIN Teleteknik yetkilileri,

““Commodore’’ dergisini 27, sayisin-

dan itibaren almaktayim, bu arada ol-
dukca yararlandifimi da belirtmek is-
terim. 1989 yihimin basinda aboneniz ol-
dum. Arahk 1989 sayisinda ‘‘Basic ile
Programlama’’ adh kitabiuzin qiktifin
ilan etmissiniz. Fakat Bursa'da bulunan
bayilerinizden bu kitab:i bir tiirlil edi-
nemedim. Acaba, bana posta havalesi
karsithifinda bu kitabi gonderebilir mi-
siniz?

Aynca, 39. sayimizda AS590 adh
Ram/Harddiskten s&z ediyorsunuz.
Acaba bu aksesuar heniiz sizde mevcut
mu? Bir AMIGA 500 bilgisayar sahibi
olarak bu aksesuann fiyat1 ve hakkin-
da genis bilgi edinmek isterim. Dergi-
de AMIGA 500’¢ daha ¢ok yer verme-
niz dilegiyle bundan sonraki yayin sii-
recinizde basanlar dilerim.

Mehmet [htiyar/Bursa

SAYIN Ihtiyar,

Adi gegen kitabin tutan olan 15.000
TL 'simi, Yapi Kredi Bankasi, Tesviki-
ye Subesi 724/5 Teleteknik hesabina ya-
tirdiktan sonra dekonitun fotokopisini,
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adresinizi ve kitabi belirterek Teletek-
nik A.§., Silahhane Cad. Ralli Apt.
No: 59/3 Tesvikiye/Istanbul adresine
gonderirseniz kitab: size postalayabili-
riz.

AS590 ek anitesi heniz Teleteknik ta-
rafindan ithal edilmemigstir. Bu gercek-
lestiginde fiyat ve ilgili brogiirleri bayi-
lerden temin etmeniz mimbkin olacak-
tr.
Dergimizde hermen her ay AMIGA ile
ilgili yazlar yeralmakta (Ozellikle bu sa-
yiva dikkatle bakin). Ayrica bu aydan
itibaren Program Dékiim Ekinde AMI-
GA programlart da yayinlamaya bag-
ladik. Gelecek aylarda buna AMIGA
kullarurm ile ilgili yazilanimiz eklenecek.

Iki Soru...

SAYIN Commodore Dergisi,
Yaklasik iki yilik C-64 tecritbesinden
sonra AMIGA 500’e terfi eden bir bil-
gisayar meraklisiyim ve derginizi uzun
sitredir takip ediyorum. AMIGA’nin
milkemmel yazilimlan gercekten beni
blytlityor. Ancak benim Workbench
ile ilgili iki sorum olacak. Workbench’-
te bulunan Disk Doctor programi sa-
yesinde bozuk disketleri ve programla-

L
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n tamir etmenin mimkiin oldugunu &§-
rendim fakat benim Workbench diske-
timde bu programi bulamadim. Extras
disketine de bakmama ragmen b&yle bir
program yok. Acaba bu programi na-
sil elde edebilirim?

Diger sorum ise Workbench 1.3 hak-
kinda. Bendeki Workbench'in versiyo-
nu 1.2. ikisi arasinda ne fark var?
Workbench 1.3"11 bilgisayanumda 1.2 gi-
bi kullanabilir miyim? Bu sorularimui ce-
vaplarsamz ¢ok memnun olacagim.

Hiseyin Tirkeli/Istanbul

SAYIN Tirkeli,

Diskdoctor programu Workbench
disketinde mevcut olup diger Work-

bench komutlan: gibi C directory’si igin-
dedir. Ikonu olmadig igin (diskette bu-
lamamaniz herhalde bu yiizden) bu ko-
nuda CLI'den cagirmaniz gerekmeke-
dir. Bunun igcin Workbench'teki sistern
penceresinden CLI ikonu segip 1  isa-
reti qiknginda DISKDOCTOR DFO:
yazin, Bozuk disketi takmamzi belirten
mesaji alip sdriicinidziin g sondi-
Finde Workbench disketinizi ¢ikartip
sorunlu disketi yerlegtirdikten sonra re-
turn tusuna basin. Disketteki dosyalar
teker teker kontrol edilip yeniden kay-
dedilecektir ancak burada mucizeler
bekilemeyin ¢tinkil fiziksel zarar gbrmils
disketleri tamir etmek mdmkin degil-
dir.

Workbench 1.3, Kickstart 1.3 ile ¢a-
lisan daha gelistirilmis bir Workbench
versivonudur. Gergi sizin makinenizde
biyiik olasihkla 1.2 ROM’u bulundu-
Bundan (Yeni AMIGA 500 ve AMIGA
2000°'lerde 1.3 ROM’lari mevcut)
Workbench 1.3'dn harddisk’ten boot
etmek gibi dzelliklerden yararlanama-
yacaksimiz ancak CLI’nin yerini alan
SHELL ile eklenen yeni komutlar: kul-
lanabilirsiniz. Gelecek ay Workbench
1.3 ile ilgili bir taminim yazis: yayinla-

yacagiz.



Havydi
abone
olmayvya!

Simdi Commodore dergisine abone
o olarak hem indirimden yararlanin, hem
B de birbirinden yararh hediyeler kaza-
: nin.
- | Commodore dergisi, abone olan okur-
= lan arasinda gekilecek kurada toplam
dort okuyucusuna bir 1541 disket si-
ricd, bir A 1010 disket sdriich ve iki
adet MPS 1250 yazici hediye edecek.
Aynica bircok sansli okuyucu, birbirin-
den gizel bagka hediyeler de kazana-

dergiyi 4000 TL. yerine 3000 TL.'na
satin almis olacaklar.
. Bu olanaklardan yararlanmak igin asa-

X Haziran 1889 tarihine kadar Commo-
dore Dergisi Abone Kampanyas: Silah-
\\}\\ hane Cad. Ralli Apt. No: 59/2 80200
Tegvikiye-istanbul adresine yollamalisi-

Not: Abonelik kampanyas: gdsterilen yodun ilgi Gzerine 30 Hazi-

... sayidan itibaren 1 yil (12 ay)
ran 1989 tarihine kadar uzatilmigtir,

TUsim Yapi Kredi Bankas: Tegvikiye Subesi'ndeki 777
P08t KOAU <....ooooerrrororron

No'lu hesaba yatirdim. Havale dekontumun fotokopisi ili-

siktedir.
Adres..

i¢in abone olmak istiyorum. Abonelik (creti olan 36.000

A bone Formu

Commodore dergisine ...

=T




lKALI‘TE ve FIYAT ISTE FARK.
EXTERNDRIVE

* % 100 Amiga 500/2000 uyumiu
* 880 K-5 1/4 ‘*“MS-DOS secimli

Pegin Toplam
m'm ---------------------------------- :il-i!l-l iiiiiiiiiiiiiii Eﬁ:m
250.000 3 x 135.000 655.000

e YILIN KARTUSU
THE FINAL CARTRIDGE Il

GO 64. AMIGANIZDA C64 PROGRAMLARIN]
VE 1541 DISK DRIVERI :
AMIGA 500 ICIN EXTRA 512 KB.
AMIGA SES DIGITIZER,

EPROM PROGRAMLAYICI II

MPS 802 GROM (ROM II)

C64 SES DIGITIZER-

SIMONS BASIC MODUL

DESTEK 64 MODUL.

DOUBLE CARTRIDGE (ICE +FINAL)
EXPERT CARTRIDGE 2.10

PRINTER - INTERFACE
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B KD Duters
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| BILGISAYAR VE Il.mnl_u.n TICARET !|

S —

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK iCiN
TELECOM’A uUGRAYINIZ

MI‘/HGA 500 c= Commodore 64

# BILGISAYARLAR, DISKET SURUCULER, YAZICILAR
* HER HAFTA YENI AMIGA, C-64 VE IBM OYUNLARI
* TUM SKY URUNLERI

#* JOYSTICKLER, KARTUSLAR

* BOS DISKET VE KASETLER |
* BAKIM, ONARIM SERVISI

# TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMELI SIPARIS
# LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

@LECOM BILGISAYAR Sssmmme

TEL: 117 10 97
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HAM, HENUZ

Her ne kadar, mevcut bazi grafik
programlan, AMIGA’nin milkem-
mel grafik yeteneklerini blyiik dl¢ti-
de sergileme yolunda bagan elde ede-
bililerse de aym:1 zamanda, hél biitiin
AMIGA pazanyla ilgili olarak sik
karsilagilan ve hayal kinkh# uyandi-
ran bir fenomene dikkat cekiyorlar:
Yazihm firmalan hentiz AMIGA do-
nanimi ile miimkiin olan teknolojik
olanaklardan tam olarak yararlan-
may1 basaramadilar. Efer AMIGA
ekranda 4096 rengin tamamim mil-
kemmel bir ¢dzimiirlikte gdsterebil-
me yetenegine sahipse, mevcut AMI-
GA yazihmlanimn koydugu simirla-
malar olan 16 veya 32 renkle (hatta
Halfbrite modu ile 64 renk) calisabil-
menin yaran nedir?

HAM (Hold-and-Modify) goriin-
til modu size bu simirlamalan agma-
mz saglayacak bir cikig yolu saghyor
ve en azindan {i¢ grafik programi -
Photon Paint (Microlllusions), Digi-
Paint (NewTek), Deluxe PhotoLab
(Electronic Arts) - aym anda 4096
AMIGA rengini gosterme ve kullan-
ma vaadini yerine getirdiler. (Ham
moduyla ilgili detaylh bilgi ic¢in
““HAM: Renkler ve Sayilar’ s. 58’e

bakin.) Gergekten, her ii¢ program-
la farkh derecelerde, gz kamastiran

renklere sahip gilizel ve detayh grafik-
ler meydana getirmek miimkiin.

Ancak, yeni bir R6nesans’in geli-
sini ilan etmeden dnce renk ve ¢dzil-
niirlitkteki kazanclanin karsihfim
Odemeye hazir olun. AMIGA’'min
kendisi HAM yapabilecek donanima
sahipken, HAM modunda calisabil-
mek icin gereken yazihm, buna uy-
gun bigcimde, uzun, karmagik olup
cok sayida hesaplamalar yapmak zo-
runda. Bu nedenle HAM programlan
fazla bellek yutan yazihmlar olarak
karsimiza qikiyorlar (mutlaka bir me-
gabayt veya fazlasina ihtiyaciniz ola-
cak). Buna ek olarak, HAM yazihm-
larimin bir dier karakteristifi yavas
olmalan. Baz rutinlerin yaptifi uzun
hesaplamalardan dolay: gercek-
zamanh bir calisma neredeyse imkan-
s1z hale geliyor.

Yine de, her ii¢ program, AMI-
GA’mn grafik potansiyelini uygula-
maya koymada bilylik bir ilerlemeyi
temsil ediyorlar. Programlarla ilgili
ilging bir baska zellik, herbirini ge-
listiren sirketin, paketlerinin kullam-
mi konusunda farkh amaglan olma-
s1. Ornegin, Photon Paint en basta el-
le serbest calisan sanatgilar icin di-
zayn edilmisken, Deluxe PhotoLab
en fazla video grafikleri ile ilgilenen-
lere yararh olabileceksekilde tasarlan-
mug. Digi-Paint’le ise her ikisi arasin-
da bir denge olusturulmaya calisil-
mis. Bunu akildan ¢tkarmadan, sim-
di, HAM pazarinin bu (i¢ rakibini,
herhangi iyi bir grafik programimn
¢alismas: icin gerekli bes kritik alan-
da kargilasgtirarak birbirlerinden s-
tiin olduklan taraflara bakalim.

BES KRIiTiK TEST
1. Ekran Diizeni

Grafik programlan arasinda ekran
diizenleri ile ilgili degisik secimler, ya-

ratici zevk ve sinir bozucu bikkinhk
arasindaki fark anlamina gelebiliyor-

lar. Bir grafik paketinde, palet ve
araclarin ekrana yanhs yerlestirilmesi
tuvalinizle sizin aramzda birisi durur-
ken boyamaya ¢alismak gibi bir zor-
luk yaratir. Bu partisyonda HAM tri-
o’umuzun higbir liyesi gercek bir vir-
tlidz degilse de programlardan baz-
lan digerlerine gore ekran diizeni ko-
nusunda daha yapic1 bir yaklasim su-
nuyorlar.

Digi-Paint’te ara¢ kutusu, renk
kontrolleri ve HAM paleti pencere-
leri, ekranmin alt kismina yerlestiril-
mis. Bunun sonradan en iyi secim ol-
madif anlagihyor. Arag¢ kutusunu ig-
glidiisel olarak bir engel gibi hisset-
menize neden olan bu diizen yiiziin-
den, ekramin alt kismundaki tigtebir-
lik kisimda ¢ahsmak icin alet kutu-
sunu silrekli kapatip yeniden agmak
zorunda kaliyorsunuz.

Deluxe PhotoLab ve Photon Pa-
int’in her ikisi de daha kfi¢ilk oran-
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larda arag¢ kutulanna sahipier ve bun-
lan ekranin (ist sininna yerlestiriyor-
lar. Bu dilzenleme daha genis bir ¢i-
zim alam yaratiyor. Her iki paket,
ekranda sadece 16-renklik bir palet
gosteriyor ve renk kontrolleri ile
HAM paleti ihtiya¢ duyulana kadar
gbritnmez oluyor. Photon Paint’in
gelismis ara¢ kutusunda bir secenege
klik yaparak renk kontrolleri ve
HAM paleti agilip kapanabiliyor. Ote
vanda, PhotoLab biitiin renk kont-
rollerini ve HAM paletini tamamen
ayn bir ekrana koyarak ekran boslu-
gu problemini ilan ediyor. Bu da,
sonradan gbrecegimiz gibi, cok tat-
min edici bir diizenleme degil.

2. Yiizey Tonv ve Desen
Kontrolleri

Cok sayida degisik efektler sagla-
yabilmek igin bir grafik yazzhminn,

yeterli ton ve diiz veya boyanms yil-
zeyler igin desen kontrolleri saglayan
rutinlerle desteklenmis olmas: gerek-
lidir. Bu 6zellikle HAM modu igin
dogru. bu araclar olmadan elinizde
pahal bir elektronik boyama kitabin-
dan fazla bir sey yok demektir. Ma-
alesef, {i¢ programimzin hicbiri
ylizey-desen kontroliinde tek basina
tam olarak yeterli degil.

Digi-Paint ve Deluxe PhotoLab’-
in her ikisi de ekrandaki bir secenek-
le kontrol edilen ve golgeleme efek-
tinde kullanilan tek bir 151k noktas:
yerlestirme ve dithering (degisik renk-
lerde ince ince serpistirilmis pixelle-
rin kangimi) derecesini ayarlama gi-
bi imkanlara sahip bir otomatik gol-
geleme &zelligi sunuyorlar. Bu fonk-
siyonlar basit, geometrik sekiller icin
yeterli kalirken daha kangik sekiller-
de drnegin dalgalanmis bir kurdele-
de hatah sonuglar iiretebiliyorlar.

Deluxe PhotoLab ayrica dithering
kontrolil ile bir egitim doldurma tzel-
ligi sunuyor. Bu, belli bir bélgenin
belli bir renk dagihimu ile doldurulma-
sina imkan veriyor. Aslinda ilging bir
efekt olan bu dzellik otomatik golge-
leme aracindan daha yararh degil.

Ug paketten Photon Paint’in Blend
(kanstirma) ozelligi en iyi kontrolil
saghyor. Tek bir basit 151k noktasi
kullanmak yerine, Photon Paint ile
golgeleme profillerini hem yatay hem
de dikey yonlerde ayarlayabiliyorsu-
nuz. Bdylece, karmasik ve ¢ok nok-
tal yerlestirme sonucu aym anda bir
¢ok farkh yodnden isiklandirmalar
yapmak miimkiin oluyor. Hatta,
Photon Paint aynca ilging efektler
yaratmada kullanilabilecek bir eko-
se gblgeleme modeli sunuyor.

3. Céziniriik ve Hiz

Her ii¢ program da bir dereceye
kadar HAM modunda ¢alismanin

kagimlmaz yavagh@indan etkileniyor-
lar. HAM icin gereken cok sayidaki
uzun ve karmasik hesaplamalar ne-

Cev: Can OZTURK

deniyle yavaslayan programlar renkli
efektleri yapabilmek icin uzun zama-
na gerek duyuyorlar.

Hiz kategorisinde Digi-Paint, can
sikici h1¢1md= yavag ve asla gercek-
zamanh bir ¢izime imkan vermiyor.
Ornegin, ekrana basit bir karalama
yaptifimiz anda, bir bekleme mesaji
beliriyor ve Digi-Paint bu arada renk-
leri nerelere koyacagina karar veri-
yor. Digi-Paint ayrica HAM adimla-
ma hatalarindan - gizilen sekillerin
¢evresinde olusan yanhs renkteki in-
ce sinirlar - giddetli olarak etkileni-
yor. Bunlar sonug olarak HAM mo-
dunda calisirken bir kerede birden
fazla renk degerini degistirmeme ye-
tersizliini ortaya qikarniyor.

Photon Paint gercek zamanh ser-
best ¢izimi gerceklestirebilecek kadar
hizhiysa da, diger ozelilklerine gelin-
ce arzulanan hizlara ulasamiyor. Or-
nek olarak, bir gekil doldurma isle-
mi sirasinda Photon Paint yine sinir
bozucu bekle mesajim vererek hesap-
lamalar diyarina dogru bir tura giki-
yor. Photon Paint de, Digi-Paint ka-
dar ktil ve sik olmasa da adimlama
hatalarindan kendi nasibini almakta.

Deluxe PhotoLab her iki katego-
rinin galibi. Cizim gercek zamanda
yapihiyor ve diger dzelliklerinin cogu
epey hizh calisiyor. Adimlama hata-
lan hemen hemen yok gibi. Bunun di-




sinda PhotoLab, AMIGA’min biitiin
¢bziiniirlik modlarninda islevlerini
gerceklestirebiliyor. Ditsitk ¢dzlinfir-
liikkte Deluxe Paint (tabii Deluxe Pa-
int’in ¢ok kisith bir versiyonu) rahat-
hfnda ve hizinda :;Lzun yapuktan
sonra daha fazla detay icin resminizi
HAM moduna déndiirebiliyorsunuz.

4. Renk Paleti

Renk kontroliiniin, herhangi iyi
grafik programu icin Onemi aciktir.
HAM"in miimkiin olan 4096 rengi ile
bu kontroller ¢ok bilyilk dnem kaza-
myorlar. Her (i¢ paket de, ekranda
dnceden tammmlanmus 16 renkten olu-
san bir standart palet gbsteriyor fa-
kat sadece Digi-Paint ve Photon Pa-
int esas ¢izim ekramnda, 4096-renklik
bir HAM paleti penceresi sunabili-
yorlar. Bu paketlerden herhangi bi-
riyle 6zel renk secimi, gbkkusagina
benzeyen HAM paleti pencerelerinde
bulunan renklerden birine gelip klik
yapmak kadar basit. Veya RGB
kontrollerini degistirip istediginiz
renk tonunu bulabilirsiniz. Photon
Paint burada ek bir 8zellik olarak ge-
lismis HSV (Hue, Saturation, Value
- Renk tonu, Doyma, Deger) kontrol-
leri yoluyla ayr bir renk kanstirma
imkam sunuyor. Photon Paint ayri-
ca, Digi-Paint’te bulunmayan renk
dafilimlan yaratma yetenegine sahip.

Deluxe Photolab’de tamamen
farkh bir renk-kontrolil stratejisi ye-
raliwor. HAM modunda 6nceden ta-
nimlanmis sadece 16 renkten olusan
bir paletle ¢alisabiliyorsunuz. Bunun-
la birlikte, eger renkleri degistirmek
isterseniz bir renk dagihm yaratmak
veya HAM paleti pencerelerine eris-
mek icin ¢izim ekramim kapatmamz
veya ekranin altina ¢ekmeniz gereki-
yor. Maalesef, bu dizayn y{iziinden
renkleri, resminizin bilylk bir kism
gOriinmez halde iken karnistirmak zo-
runda kahyorsunuz ve belli bir ren-
gin resim icin en milkemmel tonunu
elde etmeye calistifimz durumlarda
rahatsizhk duyuyorsunuz.

5. Ozel Firga Kontroli

Ozel fircalar bilgisayarda, gelenek-
sel yontemde kullanilan delikli kalip
ve sablonlarin gérevini gérilyorlar.
Birkac istisna disinda, her paketin
Ozel firga destegi konusunda kendi-
lerine has dzellikleri var. Tabii, her
ii¢ paket de fircalan diskate kayde-
debilmenize imkan veriyor.

Digi-Paint ile calisirken ya firgay:
makas ikonunu kullanarak ekramn
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Resim 2,3,4: Ug programun kullamim arabirimi ekranlan. Yukandan aga:
Digi-Paint, Photon Paint ve Deluxe PhotLab.



belli bir yerinden aliyorsunuz ya da
cesitli sekil yapma araclarindan biri-
ni kullanarak (kare, oval, daire vb.)
elde ediyorsunuz. Fircay: bir kez el-
de ettikten sonra onu ekrana koya-
bilir ve tonlama, renk ekleme, renk
azaltma, renk kangtirma vb. gesitli
renk degistirme fonksiyonlan ile bir-
likte kullanabilirsiniz. Ancak, Digi-
Paint ile mouse diifmesine basip ken-
di &zel fircamizi cizmeniz milmkin
degil.

Her ne kadar, Photon Paint &zel
fircalar konusunda Digi-Paint gibi
bazi simrlamalar koyuyorsa da, ay-
ni zamanda firgalarla ilgili pek ¢cok
yenilikler getiriyor. fircamzi
otomatik olarak dnceden tanimlan-
mus baz1 sekillerin - silindirler, koni-
ler, kilreler ve kiipler - (izerine yerles-
tirmeniz miimk{in. Hatta, bunu ken-
di sekilleriniz {izerine bile yapabilir-
siniz. Buna ek olarak, dzel fircamz
aydinlatan gdriiniir 11k kaynaginin
yOnil ve giddeti lizerinde kontrole sa-
hipsiniz. Photon paint fircalarin bir
diger onemli 6zelligi, efim, yuvarla-
ma, yon degistirme ve fircanin izle-
yiciye uzakh gibi kontrollerle firca-
lan olduklan yerde ddndiirebilmeniz.

Deluxe PhotoLab, 8zel fircalarin
serbest kesimi kadar, standart dort-
gensel kesime de imkan tanirken, ii¢
paket i¢cinde HAM modunda gergek-
ten Ozel firca ¢izimi yapmaya izin ve-
ren tek paket. Ancak, burada siireg
imkansiz bicimde yavas. Electronic
Arts’in en basta bu dzellife Snem ver-
mesine ragmen yavaghf yiiziinden
pek fazla ige yaramiyor. Baska bir
PhotoLab 0zelligi olan sekilleri dzel
fircalarla doldurabilme yetenegi du-
var kafidi igiyle ilgilenenlere ¢ok ya-
rarh olabilir. Photolab ayrica Photon
Paint’in sahip oldugu firca déndiir-
me Ozelligini kisith bir bicimde ger-
¢eklestirebiliyor.

DIGER
OZELLIKLER
VE KiSISEL
KULLANIM

Simdiye kadar (i¢ programu iyi gra-
fik paketlerinde bulunan bes yaygin
kriter acisindan karsilastirdik. An-
cak, yazimin baginda da belirttigimiz
gibi programlardan herbirinin kulla-
mm amacimn farkh olmas: dogru bir
karsilagtirma yapabilmeyi zor hale
getiriyor. Kendi ihtiya¢lariniza yant

verebilecek en iyi programin hangisi
olduguna iliskin bir degerlendirme
yapabilmek i¢in programlarn kendi-
lerine yakindan bakalim.

Deluxe Photo Lab

Tam olarak bekledigimiz HAM
grafik paketi olmasa da, Deluxe Pho-
toLab buna yakin bir program. Elect-
ronic Arts'in PhotoLab ile amac: her-
halde profesyonel grafik/video kul-
lamcilan igin bir grafik ortam yarat-
makti. Paket esasinda {i¢c ayn prog-
ramin - Paint, Colors ve Posters -
toplamindan olusuyor.

Paint, AMIGA tarafindan destek-
lenen biitlin ¢odzinirlik modlanm
kullanacak bicimde dizayn edildigin-
den en genis olanaklan saghyor. Or-
nek olarak, dijitize edilmis grafikler
{izerinde genlock yardimuyla ¢alisabi-
lir ve herhangi bir ¢dziiniirlitk mo-
dunda serbest cizimler yapabilirsiniz.

Bir grafik isleme programi olan
Colors, herhangi bir resmi cesitli
renkler ve pixel topluluklarina gore
analiz edebiliyor ve hem RGB hem de
CMY'’de (cyan/magenta/yellow)
renk ayrimlar: yapabilme, renkli bir
resmi siyah-beyaza doOniistiirme,
renklerini degistirme ve hatta resmin
formatim &rnegin diisiik ¢dzinirlik-
ten HAM’e veya HAM’dan disiik
cOziiniirlife doniistiirme gibi isler
gerceklestirebiliyor.

Posters, esasen bir printer destek
programi. Cok sayida ayn resmi bir-
birine baglayarak bir posta pulunda
3m X 3m boyutlanina varan bilyiik-
likklerde posterler yaratmamza imkan
veriyor. Posters programinn aym za-
manda baski sirasinda bir anti-
aliasing (resimlerin ¢evresindeki ¢en-
tikleri yok etme) gergeklestirme yete-
negi var.

Acaba Deluxe PhotoLab en iyi
grafik paketi mi? Efer cok fazla vi-
deo ¢calismas: yapiyorsamiz yanit gilg-
11 bir “‘evet”’ fakat elle serbest cizim
yapan bir sanat¢iysamiz uyarici bir
“hayir’’ olacaktir. Gereksinimleriniz
Ozellikle ikinci kategoride yerahyor-
sa Electronic Arts"in kendi Deluxe
Paint II veya III'Q size PhotoLab’-
den daha yararl olacaktir.

Digi=-Paint

Eger Digi-Paint hakkinda tek ba-
sina bir grafik program olarak hil-
kilm verecek olursak, sonuclar pek
parlak olmayacaktir. Ancak, New-
Tek’in prorgamin bu sekilde kullanil-
masini asla amaclamadii agik. New-

Tek’in popiller Digi-Wiev video diji-
tizer sistemine bir destek paketi ola-
rak Digi-Paint, video grafiklerinizi is-
tediginiz gibi ayarlama ve kullanma
konusunda akillica bir ekleme haline

geliyor. Digi-Paint, klasik grafik
prograrn D!Elﬂ': hazirlanmig mE:vcul
IFF resimlerini yilkkleyebilivor. HAM
moduna cevrilen dilsitk ¢dziiniirlitk-
teki resimler, Digi-Paint’in cesitli
araglan kullamlarak kolayhkla gelis-
tirilebiliyor.

Ayrica NewTek, yakinda piyasaya
¢ikacak olan Digi-Paint II programu-
nin 3D obje cizimleri, 1024 x 1024
overscan ¢Ozilniirlik, bilgisayardan
stper hizh karsihk ve otomatik anti-
aliasing gibi etkileyici 6zelliklere sa-
hip olacagini agiklad.

Photon Paint

Ug paket icinde Photon Paint en
basta, serbest cizimyapan sanatgiya
genis yetenek ve giicler saglayacak bi-
¢gimde tasarlanmis. Efer amacimz
HAM modu paketi kullanarak kara-
lama yoluyla birseyler yaratmaksa,
Photon Paint mevcutlar igcinde segi-
lecek program. Digi-Paint gibi Pho-
ton Paint de IFF formatinda her ¢6-
zilniirltkteki resmi disaridan alabili-
yor. Bu ylizden, Photon Paint serbest
¢izimi mimkiin kilacak kadar hizh
olsa da, 6n ¢izimi Deluxe Paint gibi
klasik bir grafik programinda yaptik-
tan sonra bunu Photon Paint’in gilc-
It HAM araglan ile gelistirmek da-
ha iyi bir yol olarak kalmakta.

HAM’in Gelecogi

HAM grafik yazihmlar konusun-
da su anda neredeyiz? Her ne kadar,
HAM modu i¢in gergek-zaman engeli
heniiz kinlmadiysa da HAM kesinlik-
le gelecegin akimi. HAM teknoloji-
sine olan ilgi artarak hizlandincilar
ve matematik yardima iglemciler
ucuzlayinca, firmalar HAM hesapla-
malannda bu tiir donammlardan ya-
rarlanabilecek yazlimlar yazmaya
baslayacaklar. Sonug olarak, uygun
fiyatlarda ¢ok gelismis ve daha hizhi
HAM programlan ortaya cikacak.

O zamana kadar serbest ¢izim ya-
pan sanatgilar, eski ve klasik grafik
programlannda hil4 epey glic, hiz ve
kullamighhik oldugunu akildan cikar-
mamahdirlar. $imdilik HAM gii¢clit
olsa da sanatgiya yaraticihktan cok
geligtirici bir arag olarak hizmet edi-
yor. Ote yanda, efier sahamiz video ise
HAM grafik yazihmlan size yitksek
¢bziiniirlitkkteki video grafikleriniz
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izerinde esnek bir kontrol saglayarak
simdiden milkemmel bir kullamm
imkam saglamakta.

Ham: Renkler ve Sayilar

HAM (Hold-and-Modify) modunu
anlayabilmek, bilgisayarimzn grafik-
leri herhangi bir modda nasil gister-
digi konusunda bilgi sahibi olmay
gerektirir, Biitiin AMIGA grafik go-
riintiileri, AMIGA'nmn grafik belle-
ginde bulunan ve ddrtgensel dilzlem-
lerden (bitplane) meydana gelen bir
bit seti yani bitmap seklinde tamim-
lanirlar. Normalde, AMIGA goriin-
til sistemi belli bir pixel’in (nokta)
rengini, bitmap diizlemlerinden ilgi-
li bitleri dilzenleyerek ve ortaya gikan
say1y1 32 adet AMIGA renk sicilin-
den biri icin bir belirte¢ (pointer) ola-
rak kullanarak belirler. Bu siciller
pixel’in asil rengini belirleyen 12 bit’-
lik bilgiler kapsarlar (kirmiz, yesil ve
mavi bilgilerinin herbiri i¢in 4 bit). Si-
ciller herhangi bir program tarafin-
dan tayin edilebilirler.

HAM modunda bu diizenleme bir
parca degismekte. Bir HAM goriin-
tiisdl alty diizlem (bitplane) olarak ifa-
de edilir ve 5 ve 6 numaral diizlem-
lerin burada &zel bir fonksiyonu var-
dur. Egier belli bir pixel icin 5 ve 6 nu-
marah diizlemlerin bitleri her ikisin-

diizlemlerin bit’leri pixel’in yesil 6Fe-

Bu metodu kullanarak programci-
lar aym1 anda 4096 AMIGA renginin
tamamim ekranda gOsterebilmekte-
dirler. Bir HAM pixel’inin renk de-
gerlerini belirtmek icin daha fazla he-
saplama gerektiginden ve HAM pix-
el’lerinin renkleri birbirlerine bagh ol-

dugundan HAM grafiklerini yarat-
mak ve lizerlerinde diizeltip eklemler
yapmak icin normal AMIGA grafik-
lerine gtre cok daha fazla zaman ge-
rekmektedir. Ancak bunun yaminda
HAM grafikleri ekranda mevcut olan
binlerce renk nedeniyle ¢ogu kez stan-
dart grafiklerden ¢ok daha canh ve
carpici olmaktadirlar.
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Seldl 1. Standart AMIGA Grafik GorOntiisl. Resmi tanimlayan diizlemlerin

de de 0 (kapal) olursa HAM modu,
normal AMIGA Gériintli modlanmn
yaptif: gibi bir renk sicilini (0-16) be-
lirtmek igin ilk dort diizlemin bitle-
rini kullamir. Bu iki 8zel bit’ten biri
veya ikisi 1 (agik) oldufunda HAM
normal AMIGA gtriintii metodlann-
dan farkhlasir.

Bir HAM goriintiisiinde herhangi
bir pixel’in rengi, salonda yeralan
pixel’in rengine baghdir. HAM mo-
dunda bir pixel’i olusturan {i¢ renk
degerinden ikisi, sabit kalmaktadir ki
bunlar 8nceki pixel tarafindan kulla-
mlan degerlerin aymsidirlar. Ugtinci)
renk degieri ise 1’den 4’e kadar olan
dilzlemlerdeki ilgili bitler tarafindan
belirlenir. Sabit kalan (hold) ve de-
gistirilen (modift) renk degerleri 5 ve
6 numarah diizlemler tarafindan be-
lirlenir.

Eger 5 numarah diizlemdeki bit 1
ve 6 numarah diizlemdeki bit 0 olur-
sa Onceki pixel’in kirmiz: ve yesil de-
gerleri sabit kalirken 1’den 4’¢ kadar
olan diizlemlerdeki bit’ler pixel’in
mavi degerleri olarak kullanlr. Eger
6 numarah diizlemin bit'i 1 iken 5 nu-
marah diizlemdeki bit 0 olursa, 6n-
ceki pixel’in mavi ve yesil defierleri
sabit kalir ve 1'den 4’e kadar olan
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ne) ligili bit'leri (A), ikilik tabanda beg bit'lik bir sayi (B) olugturacak bigimde sirala-
murlar. Burada, ondahk sayiya olan (C) bu sayr, AMIGA 'mn ligill renk
sicilini belirtir. Sicllde bu gekilde olugan renk degerleri grafik olarak monit&re gén-
derilir.

Sekil 2. Bir Hold-and-Modify Gériintdsil. Sekilide 5 ve 8 numarali diizlemlerin iigill
bit'lerl (A) | . Bu bitlere dncek pixel'in mavi ve yesil

(B) sabit kalir veya tekrar edilir ve yeni pixel'in kirmizn degerl 1'den 4'e kadar olan
dilzlemlerden elde edilir (C). Ortaya gikan renk degerleri monitsre génderilir (D).



Sehiz yil, alti cilt, yetmis ii¢ sayi... Otomobil ve sporlan
konusunda, iilkemizin ilk ve en etkili dergisi olan ﬂam
Diinyasi'nin bugiin ulagtigi noktay: gdsteren rakamlar...
n bes il agirhikh bayii dagitimi, bes bin tiraj, se¢kin

abone kitlesi derginin diger gii¢c gostergeleri. Bugiin,
gerek kagit ve baski, gerekse icerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gegen giin, Ralli Diinyas tutkunlan
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katiimlar
gerceklestiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
yiizyilin harikas: olarak tanimlanan otomobile ve mekanik
sporlara karsgt bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, diinyadan ve yurdumuzdan en
aktiiel, detayh ve ‘gercek’ haberleri okumak, geligmeleri
izlemek Istiyorsaniz; fotograflan, yorumlan, yang kritikleri
ile Ralli Diinyas: tutkusunu yasa mak istiyorsaniz;

yapacaginiz qok basitl..

-

Ralli Diinyasi’nin, halen \\
tamamianmig alt cildi
bulunmaktadir. Bunlardan
1983 ve 1984 yilina ait
olanlar; 6.000’er, 1985 yili
cildi; 8.000, 1986 yih cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve
1988 yilina ait alan ise;
25.000 liradan satiimaktadir.
Arzu edilen ciltler istanbul
icinde bildirilen adreslere

irtutku...

Hemen, ll‘l yakin gazete bayinizden bir Ralli Dunyasi
isteyin. inceleyin. Kargilagtinn. Ondan sonra karar verin.
Siirekli okurlanmiz arasina sizin de katilacaginiza eminiz.
iste 0 zaman da, gevirin 346 60 66 numarali
telefonumuzu. Ahane servisimizden bir arkadagimizin,
“ardesinizde’ kaydinizi yapmanizi isteyin. Bdylece, Ralli
Diinyasi'nin, alti yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katiimig olacaksimz. ““Bugiin” ve
“yann''in yamisira, “‘diin"'0 de isterseniz, yine aynél .
numa rin ve lara ait ciltleri istedigin
hoﬂrﬂ:lmhg:iﬂnha Eﬁﬂ# :‘ar“manda teslim edilecektir.
Siz, otomobil ve sporlanmizin son alti yilim ‘istediginiz
an’ tekrar tekrar inceleme imkan bulurken, kiitiiphaneniz
de dederli bir kaynaga kavugmus olacaktir. Ralli Diinyas:
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yasaymn..

teslim edilir. Sehir digi
siparigler ise, tutarlan banka
numaralanmiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanal ile
gonderilir. Banka hesap
numaralanmiz: Yap: Kredi
Bankasi Altiyol Subesi
9500-0 ve Tiirkiye is Bankas:
Kadikby/Rihtim $ubesi
211086-1.

-






MOUSE, JOYSTICK
iGERLERI

VE

Kiavyeler, grank
caligmalan icin pek
uygun olmayan giris
gerecleri. Bilgisayar
teknolojisi bu konuda ne
gibi alternatifler sunuyor?
Bu gerecler nasil
caligiyor? Hangi ig icin
en uygun olam hangisi?

Bilgisayarlar, bu ise merak salms
kisilerin evlerine girmeye bagladifin-
da, temel giris gereci yalmzca klav-
yeydi. 1k olarak ev bilgisayarlarinin
Oncillerinden biri olan Commodore’-
un VIC20’sinde bir Joystick’in bag-
lanabilecegi ayn bir giris kondu. Bu
olanak kol, bilgisayarda kullanilma-
ya baglamadan Once ilk video oyun-
larinin vazgecilmez bir parcasiyd: as-

Lastik kaph golik bilye

linda. Bilgisayarlarda da kullanim
ilk zamanlarda giderek daha ¢ok se-
vilen bilgisayar oyunlaryla kisith kal-
di. Bu durum ilk boyama ve gir.im
programlarimn geligtirilmesiy

likte degisti. Ekrandakihirc:izimka—
lemi (grafik kursor) klavye aracihify-
la ¢ok zor konumlandirilabiliyordu.
Commodore’un AMIGA's: ve Atari

St’nin ortaya ¢ikmalanyla birlikte,

Uyum devresi igeren platin

wmllmm:}mhm
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Mouse'un ve trackball'in caligma esasian gematik olarak verillyor

Joystick’in ciddi kullammlar i¢in bir
gerec olarak kariyeri sona erdi. Onun
yerine sigara paketi bilyiikliigiinde bir
plastik kap gecti. 11k kez 1961 yilin-
da geligtirilmis olmasina ramen, mo-
use’un yayginbk kazanmasi, ancak
kolay kullamlabilecek kullamc yi-
zeylerinin gelistirilmesi sonucunda ol-
du. Peki, Joystick, mouse, 151kh ka-
lem ve grafik tablet gibi grafik giris
gerecleri nasil cahsiyorlar? Hangisi,
hangi kullamim alam i¢in en uygun
olam?

Mouse'un plastik kabi icinde {ize-
ri lastikle kaplanmus bir celik bilye
var. Kutunun alt yiiziindeki bir delik
sayesinde bu kiire cahisma yiizeyine
temas edebiliyor. Mouse hareket et-
tirildiginde kiire de ddniiyor. Kilre-
nin izerindeki lastik kaplama olduk-
¢a Onemli, ¢clinkil hafif bir basinca bi-
le tepki gOsterebiliyor ve bdylece hem
degmeyi hem de hareketin siireklili-
gini artiriyor.

Mouse'un icinde 6 milimetre uzun-
lugunda ve 3 mlimetre ¢capinda iki (ya
da (i¢) madeni silindir bulunuyor.
Bunlar o gekilde yerlestiriliyorlar ki,
biri topun yatay hareketini digeri ise
dikey hareketini ahiyor.

isikih Mouse

Mouse’un bu iki silindirden biri
yoniinde hareket ettirilmesi sirasinda,
top diger silindirin Sniinden hareket
ettirmeksizin gecerken, bu silindir do-
nilyor. Eger hareket tek bir silindirin
yonil dogrultusunda degilse, silindir-
lerin her ikisi de, hem de herbiri ha-
reketin yatay ya da dilsey kismu ka-
dar, hareket ediyor. Yani katedilen
mesafe yatay ve dilsey bilesenlerine
aynlmis oluyor.

Her iki silindirin eksenlerinin
ucunda birer delikli disk bulunuyor.
Isik kaynag olarak 151kh diyotlar bu
plastik disklerin yanklarindan 1sik
yolluyorlar. Donils sirasinda, iki fo-
tosel tarafindan akim impulslarina
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donistiiriilen 151k impulslar1 meyda-
na gelivor. Bu iki fotosel, donils y§-
nilniin belirlenmesi icin gerekli. Bir
elektronik devre bu sinyalleri igliyor
ve AMIGA’ya gbnderiyor. Bilgisayar
impulslar: sayiyor ve bunlarin sayi-
sindan hareketin uzunlufunu ve yd-
niinil belirliyor. Sistem yazilhiminin
rutinleri de bu bilgi 1s1§inda kursorun
karsiik karsihk gelen yere gétiiriiyor.

Bu prensibe gére cahsan mouse’-
lardan biri, orantili mouse olarak ad-
landinhir. Bilgisayar go&nderilen
impulslar, katedilen yola kargihk ge-
lir (orantihdir). Bir diger yontem ise
optik mouse olarak adlandirilan ge-
reclerde kullamlir. Bunlar yalmzca
tzel bir althk ile birlikte kullamilir. Bu
alth@in ylizeyinde farkh renklerde ya-
tay ve dikey cizgilerden olugan bir ta-
rama bulunur. Optik mouse’un alt
yilizeyinde bir 1s1kh diyot ve 15181 has-
sas iki eleman (fototransistor) vardir.
Bu fototransistérler renklere farkh
tepki gosterirler. Mouse’un kaydirl-

mas1 sirasinda fotosel yalmizca
“*kendi’’ rengindeki cizgileri algilar.
Bbylece yine mouse’un hareketi bile-
senlerine ayrilmis ve karsihk gelen se-
kilde iletilmis olur.

Trackball olarak adlandirilan ge-
re¢ mouse’un teknik acidan atas: ola-
rak kabul edilebilir. Gergekten de bu
gereg diifmesi olmayan ters ¢evrilmis
bir mouse’dan bagka bir sey degildir.
Hareket mekanikleri ise birbirinin ay-
mdir. Kiire el tarafindan ddndiriilir
ve ¢cofu zaman tiim elden daha has-
sastir. Bir bagka avantaj ise, {izerin-
de kaydirilmak icin herhangi bir ala-
na gerek duymamasidir. Dezavanta-
j1, diimesi (switch) olmamasi nede-
niyle mouse kadar yaygin bir kulla-
mim bulamamasidir.

Gerek trackball gerekse mouse bir
bagka ortak dezavantaja sahiptirler:
Her ikisi de diiz ¢izgilerin ¢izilmesi ve
kit tizerindeki ¢izimlerin aktariima-
s1 icin pek uygun araglar degillerdir.
Kabin hafifce oynatilmas: ya da an-
hk bir temas kesintisi, daha sonraki
okumalan da yaniltacak ve orijinal
Olcege sadik bir aktarimu olanaksiz
kilacak bir hataya neden olabilir. Bu
olumsuz durum mouse’un lineer ol-
mayan Sl¢iim ySntemi nedeniyle da-
ha da artar. Lineer olmayan &l¢iim
ydnteminin anlam, elektronik gere-
cin bilgisayara yatay kaydirmalar igin
dikey ‘olanlara oranla daha fazla
impuls aktaniyor olmasidir. Mouse
gistergesinin (kursor) ekranda ko-
numlandiriimasinda lineerligin eksik
olmas1 herhangi bir rol oynamaz.

Mikro salter ve dilli kontaklara sahip bir Joystick



Kullama: kursorla adeta grsel bir fe-
edback’e, yani onu tiim hareketler
hakkinda bilgilendiren bir geri bildi-
rime sahiptir. Kullanica kursorla ade-
ta gorsel bir feedback’e, yani onu
tiim hareketler hakkinda bilgilendi-
ren bir geri bildirime sahiptir. Kulla-
nic1 kursoru nereye gotiirmek istedi-
gini bilir ve lineer olmamaktan dogan
hatayr ufak bir el hareketiyle diizel-
tebilir. Ayrica bilgisayar tarafindan
anlagilabilecek karakterlerin elle ya-
zilabilmesi oldukca zordur. Bu tiir
kullammlar igin bir grafik tabletin
kullamlmas: daha uygundur.

Tablet Uzerinde

Grafik tablet, diiz bir yiizeyden
olusur. Buna ek olarak tablete bir
hatla bagh olan &zel bir kalem var-
dir. Kalemin ucunun tablete degme-
siyle, sistem kaleminin pozisyonunu
tabletin bir k&gesine gre belirler. Ka-
it ve kalemle olan benzerligi, bu sis-
temin grafik girigleri cok basitlestir-
mesini saglar.

Kalemin konumunun belirlenme-
sinde farkh ydntemler kullanilabilir.
En ucuz ydntemlerden biri Commo-
dore 64'ten tamdifimiz Koala Pad’-
de kullamhr. Yazma yiizeyi bir direnc
tabakasindan olusur. Olgiim iki asa-
mada gerceklesir: Once zayif bir
akim diren¢ tabakasinda yatay y&n-
de gegirilir, ardindan aym akim dikey
yonde verilir. Kalem yiizeye degdigin-
de, kalemin konumuna kadarki di-
ren¢ yukandan (ya da agafidan) ve
sagdan (ya da soldan) olcilliir. Di-
reng, kalemin kenarlardan uzaklig-
na bafimhdir ve bu nedenle pozisyon
kolayca hesaplanabilir. Alternatif sa-
yilabilecek bir bagka teknikte ise ya-
tay ve dikey tellerden olusan bir a3
kullanihiyor. Teller fizerinde ardarda

Igikh kalem elektron alamina tepkiyerek caligir

elektrik impulslar gdnderiliyor, ka-
lem {izerindeki bir alic1 bobin de bun-
lan1 algihiyor.

Grafik tabletler 8zellikle cizimlerin
ya da yaz1 karakterlerinin bilgisaya-
ra aktarilmas: icin son derece kulla-
msh aletler. Kullamimlan ise ¢izim
alanimin boyutlan ve makinenin “‘ze-
ka kapasitesi’’ ile baglantili. Gereg,
direng degerlerinden dretilen ve bil-
gisayarda sayisal degerlere doniistil-
rillen akimlan ilettifinde, AMIGA’-
nin A-D donistiirilclisiinde yalmizca
256 X 256’hk bir ¢dzilmleme olanag
vardir. Bu da, ekranin her noktasi-
na tabletten tam olarak karsihik gel-
mesini saglayacak, dilsitk ctziimle-
mede (320 x 256 pixel) yeterli olama-
maktadir.

Daha geligkin geregler, kalemin po-
zisyonunu kendilifinden belirler ve
bunu ASCII kodu ya da ikili deger-
ler olarak bilgisayara iletir. Cogun-
lukla kalemde bulunan bir salter, ka-
lemin koordinatlar bakimindan du-
rumunu aktarnir. Bir tabletin 13 ka-
rakter uzunlugundaki sinyali Srnefiin
su sekilde olabilir;

2001,0123,S CR LY

Ilk olarak x koordinati, virgil, y

koordinati, yine virgiil, tek haneli sal-

Gnffelgehause
Fotolransistor

Isily duyarh)
tabaka

Fototransistdr, bir resim noktasindan daha fazlasini kapsar.

ter konumu ve son olarak da “‘son
belirteci’’ satir bagina geri donils ve
satir atlatma aktanhr, Salter yardi-
muyla ise, aynen mouse’da oldugu gi-
bi, pozisyon takibi ve belirli nokta-
larin segimi gergeklestirilir,

Bir grafik tabletin kullamimasina
en bilyitk engel yaratan olgu ¢ogun-
lukla oldukea yliksek olan fiyatidir.
En pratik tirleri yaklajik 1500
Mark’tan baglar. Tabletin yam sira
uygun yazihmin da birlikte satildi-
m ekleyelim.

isigh Yakalamak

Isikh kalem (light pen), biraz ka-
ba imal edilmis bir tilkenmez kaleme
benzer. Ucundaki ufak bir delikten
i1k igeri girer ve icerdeki fototransis-
tor tarafindan kaydedilir. Kalemin
ucu ekrana yaklastinldiginda, moni-
toriin elektron 1511 1515 hassa olan
elemanda bir elektrik akimi darbesi
yaratir. Bu akim, bir baglant: kablo-
su lizerinden bilgisayara aktarihr. Bu
darbeyi algiladifinda video devresi
elektron ismmmn o andaki pozisyonu-
nu ve dolayisiyla 1is1kh kalemin koor-
dinatlarimi belirli bir bellek alanina
yazar. Bu bilgiyi de kalemle birlikte
verilen uygun yazhm aracihfiyla
okunabilir. Kalemin elektronik yap:-
simn tapkime siiresi nedeniyle mey-
dana gelen gecikme bu islem sirasin-
da dengelenir.

Kalemdeki elemanlarin gdrece bil-
yiik olmalan ve ekran caminin kalin-
h nedeniyle, optik ditzenek aym an-
da birden fazla noktay: alir. Bu ne-
denle 151kl kalemlerin ¢ok hassas ola-
rak konumlandinimalan oldukca
zordur. Bir difer dezavantaj ise, ze-
min koyu oldugunda aletin pek ve-
rimli olmamasidir. Citnkii bu durum-
da elektron agimi ¢ok zayif bir 151k le-
kesi yaratmakta ya da hi¢ yaratma-
maktadir.

Isikh kalemin ev bilgisayarlarinda
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grafik giris gereci olarak kullamlma-
si, mouse’un yayginlasmasindan bu
yana oldukca azalmis durumda. An-
lamh olabilecek bir kullanim alam,
ornegin grafiklerin ya da ¢izimlerin
aktarilmasi. Bu is i¢in ¢izimin ash gef-
faf bir kigida kopya ediliyor, bu ka-

it ekrana yapistirihyor ve kenarlan-
mn {izerinden 151kh kalemle gegiliyor.

Kadim Dest: Joystick

Bir otomobil i¢in direksiyon ney-
se, bir bilgisayar i¢in de joystick
odur. Aslinda bu ifade giinlimilzde

giderek daha az dogruluk pay igerir
hale gelmis durumda. Ama yine de
Joystick, grafik girig gerecleri arasin-
da en ucuzu olma vasfim siirdiirityor.
Bunu siirdiirmek icin de fazladan bir
sey yaptii yok ashnda.

Bir Joystick, en genel sekliyle kii-
¢iik bir ana kutu ile her ySne hareket
edebilen bir koldan olugur. Joystick
icinde bulunan bes mikro salter (mic-
ro switch) yardimiyla ¢ahgir. Bunlar-
dan dérdi, kol 8ne, arkaya, saga ya

da sola efildifinde kapamr. Beginci-

si ise ates tusu tarafindan kapatilir.

Kola ¢apraz yénde (8rnegin sag-One)
basildifinda, karsihik gelen iki salter
kapanmr.

Zaman i¢inde Joystickler igin bir-
den ¢ok kontak mekanizmasi gelisti-
rilmistir. En kaliteli mekanizma ola-
rak, mikro salter ve metal dilli kon-
taklar kabul edilmektedir. Bu tekno-
loji saglam ve uzun Smiirlidiir. Al-
ternatif olarak kabul edilebilecek bir
baska ydntemde, kii¢ilk bir madeni
kiire kullamimaktadir. Kol hareket
ettirildiginde kiire ddbnmekte ve mon-
te edilmis dort medeni duvardan bi-
rine deferek kontaf saflamaktadir.
Bir baska tiir Joysticke ise, tam ya-
tay olmayan dort borucugun iginde
herbirinde ikiser kontak ve bir dam-
la civa bulunmaktadir. Herhangi bir
hareket, iletken olan civay: borucu-
gun bir ucundan digerine g&tiriir ve
boylece devreyi kapatmasim saglar.
Bir baska Joystick tiiriinde ise uzak-
tan kumanda cihazlarindan tamdif-
miz bir kirmiz: Stesi tiretici vardir. Bu



teknoloji 1518a kars: olan hassasiyet
nedeniyle pek basanli olmamis du-
rumdadir.

Baz oyunlann gereklerini en iyi se-
kilde yerine getirebilmek icin baz
Joystick modelleri stirekli atis 5zelli-
g1 igle donatilmigtir. Bunun igin ates
tusuna basmak yeterlidir, siirekli ates
impulslan ardarda bilgisayara kendi-
liginden iletilir. Baz: Joysticklere ise,
Ozellikle cephanenin yetersiz olmas:
durumunda 8nem kazanan, sitrekli
atesin temposunun ayarlanabilmesi
Ozelligi vardir.

Joystick’in dezavantajlari: Bu ge-
re¢ mouse’da oldugu gibi hiz tizeri-
ne de bilgi veremez, yalmzca ydn bil-
gisini verir. ayrica yalmz sekiz yon-
de hareket olanaf saglar. Halbuki
mouse kullanarak 6rnegin Joytick ile
neredeyse imkansiz olan daireler ci-
zilebilir.

Daha eski model bilgisayarlar i¢in
hazirlanmig grafik programlan yal-
nmizca Joystiklerle kullamlabiliyor ol-
duklarindan, ama diger yandan kul-
lanicilar da mouse ile tanigmis ve bu
aleti kullanmak istiyor olmalari ne-

Mouse, Joystick ve
digerleri; Glnimdzde
bilgisayar dendiginde
sadece klavye ve
ekrandan daha fazla
seyler gézoniine geliyor.
Mouse, Joystick vb.
gerecler bilgisayar
kullamiminda vazgecilmez
ekler haline geldiler.

deniyle, milhendisler Joystick gibi
davranabilen (simule eden) mouse’-
lar gelistirdiler. Ama bu tiir gerecler
AMIGA ile kullamilamiyor.
Joystick satin alirken dikkat edil-
mesi gereken belli kriterler var: Joys-
tick’in salam bir kabi1 olmali. Baz
Joystick modelleri o sirada yapilmak-
ta olan savagin heyecam iginde kolay-
ca kinlabiliyorlar. Kol, kolay kulla-
mlabilmeli ve ele rahat oturmah. Efer
gereci masa {izerinde kullanma duru-
mundaysamz, Joystick’in alt tarafin-
da bulunmas: gereken vantuzlar ha-

kimiyeti bilyiik Slciide kolaylastira-
caktir. Bir bagka Snemli tzellik de
Joystick’in i¢inde bulunan salterlerin
kolun hareketlerine tepki verme sii-
resi. Bazi kullammlar igin ¢cok hizh
olmayan bir Joystick de uygun ola-
bilir. Joystick konusunda ac1 tecril-
belere sahip bir kullamc: haline gel-
mek istemiyorsaniz, alacafiniz aleti
saticida deneyin.

Burada tamtmaya calistifimiz ger-
cekler, dzellikle iki boyutlu gizimler-
le kasith ¢aligmalar icin uygun. Ug bo-
yutlu modelleri kullanmaya bagla-
mak istediginizde, birtakim kisitla-
malar kendini hemen hissettirmeye
baghyor. Bu durumda giris gerecinin
bir noktanin koordinatlarim1 tamm-
layabilmek igin, {i¢ koordinat degeri
vermesi gerekiyor. Bu isi yapabilen
gerecler de var. Ev bilgisayarlan ala-
mnda bu tiirden uygulamalar pek
yok. Bu nedenle konuyu burada nok-
talamak istiyoruz.

Umanz ki, bu kisa yazi kendi
amaclarimz i¢in en uygun grafik gi-
rig gerecinin hangisi oldugunu segmi-
nezde size yardimc: olabilecektir.

ANKARA'DA

Cz=commodore - 64 ve

vVAMIGA y:

BIZ SATARIZ...

* SKY Receiver ve kartuglan

* AMIGA programiarni Maxell disketleriyle 10.000-TL.
* 20 Oyunluk stper C-64 paketleri 7.500.-TL.
* C-64 disket oyunlart kaseite 5.000-TL.

* AMIGA ve C-64’de tek tek program cekimi

* TURKIYE'NIN HER YANINA LISTE VE

ODEMELL SIPARIS GONDERILIR.

Baymdir Sokak No: 5/12

GOZLEM sivcisayar

Tel: (4) 135 3091 Kiz1ilay-ANKARA
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| —__PAKET 35|

SUPER SNAKE SIMULATOR
'm“ M"“‘f Ao SHANGAI WARRIOR
e NEATHER EARTH.
ACTION FIGHTER m
ADV. PINBALL sgind s
DEATH DEALER
TOMCAT CATCH
S ein Nty LAST SURVIVOR I
R TR EMULYO BUTS SOCCER
BLASTEROIDS DAN COOPER

z s NAVY MOVES .

* MULTI — ICE i * MULTI — ICE Il

* FINAL CARDRIDGE

% ICE — MACHINE I

+ SIMON’S BASIC CARDRIDGE
+ SES DIGITIZER

+ MODEM

+ EXPERT CARDRIDGE

LGILI | I
INIZIN | Ve Dahas!

Siiper Paket Programlari...........c........ 10,000 TL.

1 m ﬂ mnilliiilliiillil‘l-lli‘l‘ll-i-lll "."m TL'
1 Kasette 1 OYUN.....ocvrerscrerensaneeenss 3,500 TL.
WI mmijlliillliil BEREEEEAREE R AR n‘mu nl‘

Quick Shat Il. JoyStek...............cenne 27.500 TL.

Daha hizh ve

gucli bir

Amiga s, Oyun, Gizim, Miizik Programian 64 icin...
Commodore 64 ve Amiga igin koruyucu ortiler

Kafa temizleme disketleri
Disket kutulan, Yazici seritler, Strekli form, Strekli etiket. m

ATARI SINCLAIR MSKX, 0SAM BILGISAYAR LTD. §Ti.

Ebuzziya Cad. E;inlnzlw.ll Sok. No: 4/B
v BUL Tel: 542 72 75
ARMSTRAD PROGRAMLARI | 2., 0 sy o No: s

34710 Bakirkoy/iISTANBUL Tel: 583 72 46

Commodore 16 prplan VE YARDIMCI
Commodore 64 Egitim Programlar MAL ZEMELERi

(ilk, orta, lise ve Universite hazirlik)
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NOKTA
lightpen

SUPER ISIKLI KALEM

‘ KASET VEYA DISKETTE

PERAKENDE SATIS FIYATI
25.000.- TL.
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* % BILGISAYAR DUINYASINDA EN SON YENILIKLER # « _
Istelderinizi yazh veya telefon ile yapabilirsiniz. Siparigleriniz bedeline posta masrafirida eldeyerek banka hesabamuza yatminiz. Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birfikte adresimize gonderinag.

Sipariginiz aym gin Acele Posta Servisi ile gonderileceltir.

MICRO SHOWY BILGISAYAR MERKEZI & NOKTA DI§ TICARET VE PAZARLAMA LTD. $Ti.

TUNALI HILMI CADDESI SEGMENLER CARSISI No: 96/35 KAVAKLIDERE - ANKARA TEL: 168 36 47




el degmeden; modern, cagdas,saglikl iiretim yapar - .

kent gida Uretiminde 35 yilhk deneyime sahiptir.

Kalite ve yenilik kent.'in simgesidir.

kent. bilimsel ve caddas olarak tstiin teknolojilerle galisan bilyiik bir kurulugtur.
Tesisleri elektronik programli tam otomatik sistemlerle gahsir.

Ozenle secilen kaliteli gida hammaddeleri ile iretilen sekerleme, giklet ve gikolatalar

yine bu sistemin icinde saghkh ambalajlarla el degmeden paketlenerek bedeninize
sunulur.

Sibil



