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Yazin en guzel oyunlari

g oonn AMIGA’DA ANIMASYON

dergisi ekiyle
birlikte
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Isyerine alacag:
bilgisayarin yalnizca
hizhi, gicli bir
bilgisayar olmasiyla
yetinmeyenlere

““"COK TERMINALLi NETWORK SISTEMLERI"’
sunuyor.

e-1 PC-10-11l PC=-20-111 PC-40 PC-60

V& ;//'/(5 MNOVA 'dan

Kendinize ve Cocugunuza Yardimc: Programlar

e Siyasi Partiler - Uye takip °

e Adres - Etiket e
e Muhasebe - Cek, senet, cari ®
» Stok - Uretim @
» Tekstil - iplikten satisa *

e Dayanikl tUketim mallari
entegre programi
o Ozel siparis programlar

PC= PROGRAMLARI BILGISAYAR DESTEKLI EGITIM

Bilgisayara Girig - BASIC
lkokul 4-5 FEN

lkokul 4-5 SOSYALBILGILER
lkokul 4-5 TURKCE

Ilkokul 4-5 MATEMATIK
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NOVA BILGISAYAR MERKEZI

Ebekizi Sok. 37/5 Osmanbey Tel: 9 (1) 147 28 00
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Icindekiler

TOPLUM

Diinya’dan, Tiirkiye’den,

Teleteknik’ten 6
Moebius'ta AMIGA Kullaniyor

Gumby Godzilla’ya Kars: 8
Bu Bir AMIGA Yapimadir

Animasyon Seriiveni 13
Animasyon Diinyasinda Bir Gezinti

Yazilim Korsanlari 52

Nasil Miicadele Etmeli?

YAZILIM

Assembler-2
C-64 I¢in Piif Noktalar:
Tuglanmz1 Tanmyor musunuz? 58

DONANIM

Donanim Kursu-2 43
Kondansatbrler

Bellek Haritasi-9 46
Ses Adresleri

TANITIM

Oyun 28
. Sinan Erel ve Kartal Kiltag’tan Yepyeni Oyunlar

Macera Peginde 64
Artik Hirsizlar Loncasina Yazilabilirsiniz




BILGISAYAR ‘
woresenz:  ELEKTRONIK

Ebuzziya Cad. Ozgiray Pasajy No: 17 Biro: 32 BAKIRKOY
Valikonads Cad. Konak Pasaj no: 100/38 NISANTAS!
Mimar Kemalettin Cad. Mo: 37/1 SIRKECI

Teletonlar: 583 54 03 - 148 43 83 - 526 58 37

SKY RECEIVER MTR 33

Monitériniizii TV olarak
kullarmn.
220.000 + K.D.V.

40/80 Track MS DOS /Amiga
(Elektronik DF-1 Booter hediye)
{ 600.000 + K.D.V.

AMIGA SOUND SAMPLER

(Ve simdi stereo)

Mono 80.000 + K.D.V.
Stereo 120.000 + K.D.V.

SKY MODEM II
300/1200/1200-75 Baud
otomatik cevaplama/Rs 232

MULTI ICE 1l

Diske ve teybe kopyalama,
Resim save Printer dump, sprite
inceleme, Monitor, Fast Load V.S.

77.000 + K.D.V.

e T T T

Teybe ve disk’'e kopyalama,
Sprite Killer,ucuz ve yetenekli
45.000 + K.D.V.

FINAL 1l

64'Uniizii A gibi kullamin
80.000 + K.D.V.

AMIGA 512 K ek ram - Saat Ucuz, 512 K 395.0004KDV
ileri teknoloji, anahtarli ve viriis korumaly 512 K+Saat 445.000+KDV

Dolphindos 2.0 Simdi 1541-ll ve Disk 64'e de . 130.000., KDV W

Expert Cardridge 3.2 .....cccovvreeimmnniuniumannnenne. 60.000.+ KDV

MU 1C8 JI o.eeeiveecrescsnsanecsssssssensssnssnussanessssensss 60.000.+ KDV

gy v e o O R —— 30.000.+ KOV
BILGISAYAR TAMIR SERVISIMIZ HiZMETINIZDEDIR

Sipariginizin tutanm AKBANK Bakirkdy Subesi 2622-5 DHM-1 no'lu hesaba
havale ediniz. Dekontunuzun fotokopisine isteklerinizi yazarak bize
qbnderiniz. Dekontunuz elimize gecince sipariginiz hemen génderilecektir.

| AMIGA 5 ¥ TEAC DRIVE

LISTE VE BROSUR ISTEYINIZ
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BAYILIKLERIMiz

Bligi Iglem
Tonoziu sok. No: 2/2 Suadiye/ISTANBUL Tel: 372 88 37
TETIKLER Dig Ticaret
Selamsiz cad. Eser Cargisi K. 1 No: 34/78 UskidariISTANBUL

Tel: 334 99 94
BILTEK Computer
Atatirk cad. Koruyucu igham K. 6 No: 39/288 BURSA Tel: 22 84 30
PIRINCSOFT
19 Mays mah. Kigla sok. No: 8 SAMSUN Tel: 162 01 - 167 76
DATA Soft
Sair Egre! Bulvan No: 35/2 - C Lozan/iZMIR Tel: 22 30 92
GOZLEM Biigisayar
Bayndir sok. No: 5/12 ANKARA, tel: 135 30 91
EMEK Elektronik
Millet cad. Fildigi ig Merkezi No: 90 - 2 ISTANBUL Tel: 525 47 52
MICROSHOWY

Tunah Hilmi cad. Sedmenier Cargis: No: 96/35 Kavakhdere/ANKARA
: Tel: 168 36 47

Ebuzziye cad. Sakiziyah sok. No: 3 Balurkdy/ISTANBUL Tel: 583 72 46
UYGAR Elektronik

Rihum cad. Bagcavus sok. Yancogiu ls Han K. 3 Kadikby/ISTANBUL

Tel: 336 73 54
MOD0L Bilgisayar
Fuar Siteleri alh Vatan cad. 9/E KONYA Tel: 117 020

BAYILIKLER VERILECEKTIR




COMMODORE

Teleteknik A.S5. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yanigleri Miidiiri
OSMAN BABAOGLU
Yayin Yonetmeni
TURHAN TANDOGMUS
Yayin Koordinatdrii
MUSTAFA YILMAZER
Yayin Kurulu

KENAN AKERMAN
FATIH ARIMAN
AHMET Z. BAYMAN
ANIL GUL

OSMAN HIZAL
AYHAN KALAYLIOGLU
TAN ORAL

AFIF SAY

EMRE SENAN

Kapak

EMRE SENAN

Teknik Uretim

PERKA A.S.

Teknik Ydnetmen
CIGDEM DILBAZ
Fotograflar

MEHMET OZCAN
Diizelti

UMIT ERTEK

Reklam Sorumlusu
BILLUR KONTOZ
Reklam Rezervasyonlan

131 1549 - 50

Katkida Bulunanlar

SILVA AVEDIKOGLU
MAHMURE BIRSES UNYELI
FETHI SERIM

Renk Ayrim

EBRU GRAFIK

Bask

ALAS MATBAA

HERRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkezi
SILAHHANE CAD. RALLI APT.
59/3%,80200 TESVIKIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50

Commodore Dergisi

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 6/4
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirhih YAZI Ltd.
Sti. tarafindan yapilmugtir.

(OMMODORE

ILAN TARIFESI

Arka Kapak (Renkli)  :4.350.000 TL
On I¢ Kapak (Renkil) :4.425.000 TL
Arka lc Kapak (Renkll) :  750.000 TL
¢ Sayfalar (Renkdi)  : 750.000 TL
lc Sayfalar (S8) . 600.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir.

YAYINCININ NOTU

OKULA MERHABA

ir yaz daha geride kaldi. Oniimiizdeki giinler-
de okullar agilacak ve mutlu sira giinleri bas-
layacak. Artik zamamimz deniz ve bilgisayar
arasinda degil, dersler ve bilgisayar arasinda
bdéliistiireceksiniz. Her ne kadar okullarimizin
tamaminda kullanilmiyorsa da, bilgisayar kullamim oldukg
yayginlasti. Bu yiizden ¢ok yakin bir gelecekte ders ve bilgi-
sayar arasinda bir segim yapmamz miimkiin olmayacak. Der-
sinizi dofrudan bilgisayarda cahsmaya baslayacaksimz. Ders,
okul siralan ne kadar keyifli olursa olsun yine de sikici bir
konu. Bu nedenle okullar agilmadan &nceki bu son sayimizda
okullar ve bilgisayar konusuna deginmeyip, daha enteresan
konularla karsimza ¢ikiyoruz.

Her geyden 6nce tamtim bolimiimiizii begeneceginize emi-
niz. En son oyunlarin tamtildifx bu béliimiim{iz eskisinin iki
misli genigliginde. Bu sayimizda tam dokuz yeni oyunla kar-
simzdayiz. Bundan sonraki sayilanmzda
da bu oram elimizden geldigince koruma-
ya ¢calisacafiz. Yeni oyunlara afirhk ve-
rirken eskileri unutacafimiz samimasin.

Bunun ilk drnegi bu sayimizda “‘Ma-
cera Pesinde' kdsesinde yer aldi. Guild
of Thieves oyununun tam ¢tz{imil. Yal-
mz yer darhfimizdan 6tilril ¢Sziimiin bi-
rinci boliimiinil bu sayida ikinci boliimii-
nil de gelecek sayimizda yayinlayacagiz.

Bu sayimizda yer alan ilging konular-
dan bir digeri de bilgisayar ile animasyon.
Bilgisayarlarin Ozellikle grafik yetenekle-
rinin ¢ok gelismesi, bilgisayar kullanici-
lan Sniinde genis ufuklar acti. Gegen sayimizda AMIGA ile
ii¢ boyutlu ¢izim konusuna deginmistik. Simdi ise AMIGA
ile ii¢ boyutlu ¢6ziilm konusuna deginmistik. Simdi ise AMI-
GA’da animasyon konusuna eiliyoruz. Bu konudaki ilk ya-
zimiz. Stop Motion Animasyonu konu alan Gumby God-
zilla'ya Karg1, King Kong'dan beri sinemada yaygin olarak
kullamlan bu teknige bilgisayarin ve 8zellikle AMIGA'nin
kazandirdifa yeni ufuklar yazimizin konusu. Ikinci yazmizda
ise bilgisayar destekli animasyonun AMIGA uygulamas: an-
latihyor. Yazimizin ismi Animasyon Seriiveni.

Yazilim korsanlarina dergimizde sik sik degindik. Bu sa-
yimizda da yazilim endiistrisini tehdit eden bu kisileri konu
alan bir yazzmiz daha var.

Eskimis Bilgisayarlarimzi Ne yaparsimz? Iste size eskiyen
bilgisayarlarimz icin ilging dnerilerle dolu sevimli mini mini
bir yazi. Bellek Haritasi, Piif Noktalari, Donanim Kursu ve
Assembler Kursu ise eski yerlerindeler.

Dergimizle ilgili bir de hosunuza gitmeyecek haberimiz var.
Artan bask: ve kit maliyetleri nedeniyle dengimizin fiya-
tum 5.000.-TL.’sina yilkseldi. Commodore’cu dostlarimizin
bunu anlayisla karsilayacaklarina eminiz.

Gelecek sayiya kadar hoscakalin. O]

OSMAN BABAOGLU
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BN MOEBIUS’'DA AMIGA KULLANIYOR IS

Bu ayki haberimiz, ayin ana konusu olan animas-
yonda ve grafik sanatiarda bilgisayar kullanimiyla il-
gili. Yazlarda da dikkatinizi gekecegi gibi animasyon-
da ve stop-motion animasyonda dnde gelen ustalar
genellikle bu alanda geleneksel ydntemleri yegliyor-
lar ve bilgisayar kullanmakta teredditil davraniyor-
lar. Tabii bu durum grafik sanatgilan igin de gegerli.

Bir-iki yildir ustalar da bilgisayara gz kirpmaya bas-
ladilar. Bu hem Tdrkiye’de, hem de dinyada gorQ-
len bir gelisme... Bilgisayar yerine Amiga’ya da de-
mek uygun olabilir. Cinkd Amiga zengin grafik yete-
neklerlyle bilgisayar kullanmaya baslayan grafik ve
animasyon sanatgilannin ilk tercihi oluyor.

Ozellikie Comics ve Cizgi-Roman okuru olanlar Un-
10 Fransiz sanatgisi “Moebius” Iakabiyla Unld Jean Gi-
raud’un adini mutiaka duymuslardir. Moebius (adini
muhtemelen Moebius ddnglsi gibi olanaksiz ¢izim-
ler gerceklegtirmesine borgiu) ¢lzgi--oman, Ustddzey-
de bir sanat haline getiren Fransiz “*Metal Hurlant” ve
“Heavy Metal” dergilerinin en Gnll gizerlerinden biri.

Oyka Moebius'un 1987 yilinda, o zaman onl¢ ya-
sinda olan oglu Julien’e bir Amiga sistemi almasiyla
baslamis. Julian comics ve animasyona &zellikle, Ja-
ponlann ¢alismalanna ¢ok merakliymis ve bilgisayar
grafiklerine iigi duyuyormus.

Julian babasina Amiga’nin grafik potansiyelini gos-
terdikten sonra Moebius'un onunia denemelere giris-
mesi de kaginiimaz gelisme olmus. lik &nce bu ige sa-
dece bir edlence, dinlenme gbzlyle bakiyormus.

1988 yilinda bu llk denemelerin, taslakliann bir kis-
mi, “Amazing Computing” dergisinin 3. cilt, 3. say-
sinda Eduard L.Fadigan’in bir yazsi i¢inde kullaniimis.
Bunlar oldukca kaba oldukian halde Moebius'un si-
hirli dslubunu da tagiyor.

Bu yil Moebius, oglu Julian'in da yardimiyla, direkt
olarak Amiga‘da “Ave” adl bir baslamis.

Ne yazik ki elinde ¢ok Ig oldugu i¢in dykinln an-
cak bir sayfasini tamamladikian sonra birakmak zo-
runda kalmus.

“Ave" 8nceden higbir eskiz yapiimadan direkt ola-
rak mouse ile ¢izilmig. Moebius, mouse ile ¢izim yap-
mayi bir handikapla igi yaritmeye benzetiyor: tek elli
bir piyanist ya da sol eliyle gizen bir ressam gibi.

Sanatgl Ave'yi gelecek vadeden ilging bir deney
olarak gériyor ama daha ¢ok geligtiriimesi lazim. Bu
durumun nedeni olarak Amiga ile dizenli olarak ¢a-

6

igmaktan gok, arada sirada ugragmasiri gosteriyor.

Son glnlerde, arkadasi Pierre Cousteau’nun da yar-
dimiyla mevcut eserleri tarayip onu radikal olarak ye-
niden yorumilamak (izere bir video kamera kullanma-
ya baslamis. Ormedin yakin zamanda yayinlanan “Sil-
ver Surfer” &ykUsindn bir paneli Gzerinde ¢esitleme-
ler yapmis.

Moebius'a gdre higbir teknik kendi icinde amag de-
gil, yalnizca bir ara¢. Ama, simdiye kadar gorduga
Urinler henlz o kadar geligkin olmamakia birlikte, bil-
gisayar grafiginde parlak bir potansiyel oldugunu di-
sUnQyor.

Firsat buldukga bilgisayar sanahinin olanakianni kul-
lanmay strdidrecegini ve &zellikle onun sundugu si-
nirsiz varyasyonlan degerlendirmek istedigini belirti-
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AYTAC BILGISAYARDA 3 AMIGA PROGRAMI
ALAN HERKESE 1 AMIGA OYUNU BEDAVA

HER HAFTA YENI
AMIGA GRAFIK
MUZIK
OYUN
PROGRAMLARI

ISTEYENLERE
AMIGA PROGRAM
LISTESI
GONDERILIR

AYTAGC BILGISAYAR'DA

| TORKGE WORKBENCH  15.000.-TL
DELUXE PAINT  15.000.-TL
PROWRITE 15.000.-TL
TEXTCRAFT 15.000.-TL

KULLANIM KLAVUZLARI
ISTEYIN GONDERELIM

ISTANBUL DISINDAN ISTEKLER IGIN HALK BANKASI MECIDIYEKOY
SUBESI 14133 NOLU HESABA YATIRILAN KITAP BEDELI MAKBUZUNUN

ATILIM S22 9885 “d% a3

1. Tagocafy Cad. No.21 TwhHami;l:_z
3 KITAP ALANA 3 OYUN PROGRAMI Toherk Bloent Karpet ey - 21

DEGERINDE HEDIYE KUPONU
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Elli alti vil kadar énce
sinema seyircileri giizel
Fay Wray’i elinde tutan
King Kong’u nefeslerini
tutarak izliyorlardi.
Ashinda King Kong bayan
Gray’in narin ellerinden
bile kiiciiktii. Willis
O’Brien tarafindan
yaratilmis onbes
santimetre boyunda bir
modeldi.

Minyatiir eserini canlandirmak igin
gen¢ animatdr sessiz sinema dodne-
minde kullamlan bir teknigi, yani
stop-motion fotografi kullanmist: ve
ii¢c boyutlu kuklalanin bagrol oynadif
bir sinema ¢afinin kapisi agilmugt.
Bu teknigi Ray Harryhausen'in {inlil
Sinbad dizisi, George Pal’in filmleri
gibi bir¢ok filmde izledik.

Ama bugiin agilan afir AMIGA ve
videoyu iceriyor. Eskiden yetismis
profesyonel stop-motion animatdrleri
héld filme kaydetmeyi yeglemekle
birlikte amatdr animatorler AMI-
GA’'nin daha kolay denetlenebilen ve
heyecan verici bir ydntem sagladifi-
m kesfediyorlar. Boylece bu animas-
yon teknigi kitlelere daha agik olu-
yor.

Isinma

AMIGA’nin bu isteki roliine gir-
meden dnce sdzlind ettifimiz animas-
yon teknifine daha ayrintih olarak
deginelim ve gereksinme duyacafimiz
araclarla izlenmesi gereken prosediir-
leri inceleyelim.

Stop-motion terimi nerdeyse sine-
ma kadar eskidir. Bilgisayar kontrol-
lit kameralarin gelistirilmesinden ¢ok
dnce dzel efektler filmin kamerama-
mi tarafindan yaratilirdi, sonradan la-
boratuarda degil. Ornegin ¢ok yay-

GUMBY
ODZILLA’YA
KARSI _._

gin bir gorsel hile de yokolma efekti
idi. Bu aktdr setten disan ¢ikarken
kameramin hareketini durdurarak el-
de ediliyordu. (Stop-motion) King
Kong filminde O’Brien’in yaptifi, bu
teknigi cansiz bir nesneye uygula-
maktan baska birgey degildi. Filmin
her karesinde kamerasim kuklasim
bir milim kadar oynattiktan sonra
durduruyor ve bu islemi filmin her
saniyesinde 24 kere tekrarhyordu.

Anlayabileceginiz gibi geleneksel
stop-motion animasyon sikic1 ve ya-
vas bir slirecti. Bagladiktan kisa bir
siire sonra insan daha kolay bir yol
olmal diye kendi kendine sdylenme-
ye baslayabilir. Iste AMIGA da tam
bu noktada devreye giriyor. Simdi-
den sonra yaratici siirecinizin en
Onemli kismina konsantre olabilecek
kadar rahatlayacagimiza emin olun.
Yani kafamizdaki fikirleri hayata ge-
cirmek (izerinde. Algilama ve gbz-
lemleme yetenekleriniz sizin en Snem-
li araclarimz. Uygun yazilhm, dona-
mm ve teknik ustahk dnemli ama on-
larda takilip kalmayin. Daha ¢ok iyi
bir gdzlemci ve yorumcu olmamn
{izerinde durun. Davrams, beden di-
li ve hepsinden dnemlisi zamanlama-
mn stop-motion animasyonun en
Onemli &geleri oldugunu akhmzdan
cikartmayin.

Gereken malzemeye gelince su ya-



zihmlara gereksinme duyacaksimz.
Bir resim programu, bir image proces-
sor ve bir animasyon yapici ve oyna-
ticisi. Benim tercihim Electronic
Arts’in veni akmus DeluxePaint 111
ve aym girketin Deluxe PhotoLab
image process programi,

Donamim ihtiyaglan biraz daha yo-
gun. Sayisallastirma ve 6n image pro-
cessing icin Digi-View'u kullanmiyo-
rum. Ayrica bir Panasonic WV-
D5000 CCD renkli kamera, SunRise
Industries’in renk ayrimcis: (splitter)
ve kendi tasarimum olan ¢cok amach
bir copy stand kullamyorum. Tabi
kullamilabilecek baska firfinler de var,

Gergekten profesyonelce sonuglar
almak istiyorsamz 151§a ¢cok dikkat
edin. En azindan dort tane floresan
lamba almamz Gneririm. Alan derin-
ligi tizerinde ¢ok iyi kontrol saghyor-
lar. Aym sahnede birden fazla karak-
ter cekme durumunuz birgok kereler
olabilir. Yeterli 15151imz yoksa hepsi-



nin tizerinde focus elde edemezsiniz.
Her figiirit ayn ayn cekip sonra bir
araya getirmeyi deneyebilirsiniz. Bu
kalabalik sahnelerde yararh olabilir
ama hele baslangicta hig ihtiya¢ duy-
madifimz bir karmagikhk getirecek-
tir. Normal fotograf stiidyo 1siklar
masa iistil cahgmas: icin genellikle
fazla kuvvetli ve sicaktir. Onlar ye-
rine spot 151§ olarak yogun flaglar
kullamyorum. Bu durumda kuklala-
rimzin arka plana karigmasim dnle-
mek icin bir arka 1s1§1na gerek duya-
bilirsiniz.

Hadi Cekim Bashyor!

Animasyona baslamadan dnce ta-
mamlamamz gereken birkac is daha
var -set segcimi, kameray: yerlestirme
ve hepsinden dnemlisi karakterlerimi-
zin rol dagitim.

Tabi saheserinizi yaratmak igin bir
mekana da ihtiya¢ duyacaksimz. Bu
bir cocugun bebek evinden bir masa
{ist{ine kadar bircok yer olabilir. Bas-
langicta herseyi basitlestirmek daha
akillicadir. Setin zemini ¢alisirken bir
sandalyeye oturabileceginiz kadar al-
cak olmalidir. (Bunun 6nemini ig bi-
raz ilerledikten sonra anlayacagimzi
garanti ederim.) Masanin kenarinda
figiirler izerinde ¢alismamiza ya da
seti yeniden diizenlemenize yetecek
kadar alan birakmay! unutmayin. Se-
tin arkasinda dik bir tahta ya da ger-
ceve bulunmalidir ki manzaray ve ar-
kadaki seyleri gorebilesiniz.

Kameramaz bir {i¢ ayakhya yerles-
tirin. Normalde masanin 6n kenarin-
dan biraz uzakta yere konulurlar. Ka-
meraya ¢carpmadan dolagabileceginiz
kadar genis olmahdir bu arahk. Bu
cok dnemli, ¢linkil bir ¢cekimin orta-
sinda kamera pozisyonu degisirse ye-

niden aym yere getirmek zor olabilir.

Aktor bulmaya gelince, geleneksel
animatdrler karakterlerini metal bir
iskeletin iizerine modelci kili ya da la-
teks kaplayarak yaratirlardi. Bu sii-
reg eglenceli olabilir ama ¢ok yetenek
ve dogiru malzeme gerektirir. lse ye-
ni bashyorsamiz karakterlerinizin
olusturulmas: isiyle fazla ugrasma-
yin. Onun yerine Oykil ve hareketler
iizerinde durun. Inandina bir kisilik
verilmis kii¢citk bir kil blogu tuhaf ha-
reketler yapan ¢ok gercefie yakin bir
kukladan iyidir.

Daha kolay ve pratik bir yaklagim
da hazir karakterler bulmaktr, Or-
negin ¢ocuklarin oyuncak dolaplan-
m kangtinn. Ya da bir oyuncakgidan
popiiler film karakterlerinin plastik
figlirlerini ahin. Milmkiin oldugu ka-
dar ¢ok eklemi olan bir tanesini ter-
cih edin ki daha ¢ok poz verdirebil-
sin ve gercek¢i gOriinsiin.

Tel iizerinde kaucuktan yapilmis
modeller de iyi olabilir. Bu tiir bir
kuklaya her tiir bigcim verilebilir. Or-
negin resmini verdigimiz Gumby fi-
giirleri gayet eglenceli oluyor. Degi-
sik boyutta modeller varsa iri olan-
larini tercih edin. Kigiiklere poz ver-

BIR ARKA PLANI BOLGESEL AYDINLATMANIN Ikl YOLU

TEK MODELIN RESMINI CEKEK IGIN DUZENLEME
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dirmek ve o pozu korumalarim sag-
lamak daha zordur.

Hadi Bashyoruz

Evet, sahne insa edilip oyuncular
secildikten sonra asil ise gelebiliriz.
Bu karmasik bir is ve sizin total kon-
santrasyonunuzu gerektiriyor. Bir ha-
reketin ortasinda durup da sonradan

kolu asagiya mi yoksa yukariya mi
hareket ettirmekte oldugunuzu hatir-
layamamak kadar sinir bozucu bir
durum olamaz.

Neler yapacaimzi gbrmek igin sa-
birsizlanabilirsiniz. Ama acele etme-
yin ve ise basitten baslayin. Ornegin,
oyuncunuz kameraya doniip el salla-
sin. Bu hareket onbes yirmi kareden
fazlasim1 gerektirmeyecektir ve za-

manlama, hiz gibi iiretim rutinlerine
alismamaz saglayacaktir.

Ise yapacaklarmzi planlayarak
baslayin. Filminizin Snemli sahnele-
rini temsil eden ¢p figiirler ¢izin. Bu
sizin Oykiiniizil izlemenizi kolaylasti-
racaktir. Bir VCR ve kronometre ile
birkac¢ sekans deneyin ve zamanlari-
m Olglin. Kendinizi bir hareketi ya-
parken videoya cekin sonra da izle-
yin. Bagka birgsey yoksa deneme se-
kanslarimzda ayna kullanibilirsiniz.
(Walt Disney bu teknigi yillarca kul-
landi.)

Planladifiniz hareket iki saniye sii-
recekse bir VCR saniyede otuz kare-
den altmis kare kaydedecektir. Nes-
nenizin ekran goriintiisii cok kiiciik
olmadik¢a animasyonunuzda bu te-
mpoda goriintil kalitesini koruya-
mazsimz. Saniyede 12-15 kare daha
uygun olacaktir.

Luke Skywalker’in
arkasindaki
“*force u
bilmiyoruz ama
Lucas In
arkasindaki
“FORCE 'un
Animatorler oldugu
kesin

“The Empi

re Strikes Back'' filmindeki modellerden birini gbriiyorsunuz. Sag
filmdeki gbriintii, yukanda da kil model iizerinde caligan modeici g&riiidyor.
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Eger oyuncunuzun saniyede sekiz
kareden daha hizli hareket etmesini
saglayamazsamz hareketleri ¢ok ani
olacaktir. Bunu modelinizin iki kere
arasinda katettigi mesafeyi kilgiilte-
rek Onlemeye caligmak, agiri yavas
hareketlere yol agacaktir. Ayrica ay-
m hareketi tamamlamak ig¢in daha
cok kare cekmeniz gerekecektir. Bu-
na da degmez.

K6tli animasyon performansinin
en yaygin nedeni sicak bir yoldan
yilkselen hava dalgalarindan bir ge-
ye ya da selofandan televizyona bak-
maya benzeyen ‘‘panlt’’ efektidir.
Nedeni, kareler arasindaki kiclk
farklardir. Anim-format dosyalanyla
calisiyorsaniz bu dosyalarnn yalmzca
kareler arasindaki farklan save ede-
rek sikistirilabilecegini unutmayin.
Bu farklarn asgariye indirirseniz ta-
mamlanmis Anim dosyamz daha kil-
ciik olacak ve daha hizh ¢ahisacaktr.
Piniltiy1 azaltmak icin kullanabilece-
giniz cesitli teknikler vardir:

— Goriintilyt kiigiik tutun. Bu
parlayabilecek alanlan kiigiiltecektir.
Ekranin dortte biriyle iigte biri arasi
iyi bir dl¢iidilr.

— Cekimi siyah beyaz yapip renk-
leri sonradan ekleyin. Renkler daha
cok panlti yaratabilir.

— Cekimi siyah kadife bir kuma-
sin onilnde yapin. Arka plan statik
olsa bile panltiya yol acabilir.

— Kontrasti arttirin ve goriintille-
rinizin keskinligini azalun. Bu kare-
ler arasinda daha az degisiklik olma-
sim saglayacaktir.

— Renk paletinizi 8yle diizenleyin
ki en s1k kullandifimiz renkler agagi-
larda yer alsin.

— Son olarak her kareyi bir resim
programi kullanarak elle rotuglaya-
bilir ya da bir image processor kul-
lanabilirsiniz. Tabii bu harcadifimz
cabay arttiracaktir, onun igin goriin-
tityil ilk bastan miimkiin oldugu ka-
dar iyi elde etmeye ¢ahgin.

Ani, sarsak hareketler sorununa
dénersek, zorluklar iyice artiyor.
Ama animasyonlanimzin daha dogal
gorilnmesini saglamak iizere-yapabi-
leceginiz hareketler var. Bu profesyo-
nellerin bile basina bela oluyor ve ne-
den onlann yetersizlikleri degil, stop-
motion siirecinin dogas.

Sorun stop-motion igleminin faz-
la iyi olmasindan kaynaklamyor. Bir
televizyon kamerasi, film kameras: ve
hatta gdziiniiz bile sekansin her asa-
masini net olarak géremez-baz: kare-
ler bulamk olacaktir. Ama “‘stro-
bing”’ de denilen sarsak hareket efek-
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tinin kendisi bir ¢dziime igaret ediyor.
Eylemin en hizh noktasim temsil eden
kareleri bir resim programina yitkle-
yin, her birini fircayla alip hareket
yoniiniin tersine siiritkkleyin ve birkag
pixel bulagtinin. Sonra kareleri yeni-
den animasyonunuza yerlestirip da-
ha dogal bir efekt elde edin.

Hareketleri Yapalhm

Tiim animatdrler Kafa Sablonu
(Head guage) denilen bir araci kulla-
nirlar. Ayarlanabilir bir kol iizerin-
de metal bir isaret cubugundan iba-
ret olan bu arag¢, animatdr modeli
sonraki pozu icin yerlestirirken kuk-
lanin pozisyonunu igaretlemek igin
kullamilir. Bunun nedeni tiilm profes-
yonel stop-motion animasyonun ha-
14 filme kaydedilmesidir. Bu neden-
le film basilana kadar ne yaptiklari-
ni gérme sanslar1 yoktur. Koril ko-
rilne ilerlerler.

Ama AMIGA kullanan animator-
lerin ellerinde ¢ok daha iyi bir sege-
nek var. Rotoscoping denilen (yeni
bir karakter olusturmak iizere pro-
jekte edilmis bir fotografi bir animas-
yon hiicresine gikartmak) eski bir ani-
masyon islemiyle Keying (Tek bir go-
riintil olusturmak izere iki video g&-
riintitsiinil birlestirmek) denilen bir
video islemini birlestirdim. Sonug
Rotomotion adim verdigim bir islem.
Normal sayisallagtirma diizenekleri-

mizin yamsira Digital Creations’in
SuperGen’i ya da Magni Systems’in
Genlock Encoder System’i gibi bir
sisteme gereksinme duyacaksimz.

Video kameramzin giktisini siste-
min *‘referans’’ girdisine verin. Fa-
der kontrollerini dyle ayarlaymn ki
yalmizca kamera girdisi verilsin AMI-
GA’ya. Stop-motion sekansinizin ilk
karesini sayisallastirin (digitize). Son-
ra da hem yeni sayisallagtirilmig go-
riintityii hem de canh goriintilyil ek-
randa gikartin. Simdi kuklamzi son
karedeki durumuyla direkt bir karsi-
lastirma yaparak yerlestirebilirsiniz.
Sonra barlan yeniden ayarlayip yal-
mzca kamera goriintiisini birakin.
Yeni kareyi sayisallagtinn. Ayn isle-
mi ne kadar kare varsa o kadar tek-
rarlayin. Bu kadar basit bir prosedil-
riln ne kadar ¢ok zaman tasarrufu
sagladifaim goriince sagiracaksiniz.

Stop-motion dersimiz, bu gercek-
ten heyecan verici animasyon alemi-
ne yalmzca bir gbz atisti. Sundugum
teknik ve kavramlar bir baslangig
olarak alinmali, son s6z degil. Ani-
masyonda en ilging ydnlerden biri ye-
nilikleri denemektir. Profesyonel ani-
masyon sanatgilar: ne hikmetse hala
bilgisayar ve videodan uzak duruyor-
lar. Bu biz AMIGA animatdrlerini
dnciller konumuna getiriyor. Yeni
King Kong’lara dogru hep birlikte
ilerleyelim.




Animasyon
Sertiveni

Gene BROWN

AMIGA ile yapabilecegdiniz
animasyonlar icin ¢ok
cesitli programlar var. Bu
yazida iyi bir animasyon
programinin sahip olmasi
gereken ozellikler iizerinde
durarak mevcut animasyon
programlarini
karsilagtiracak ve
degerlendirecegiz.
Programlar arasinda
yapacagimiz bu gezintide
sizlere rehberlik etmeye
calisacagim. lyi
yolculuklar!
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YOL ISARETLERI

Bir animasyon kilavuz kitabina gi-
rebilmek icin her programin kargila-
mas! gereken cesitli olgiitler vardir.
Her sevden Once bilgisayarnn tiim
kaynaklarim oburca tilketmeden
multitasking yapabilmelidir. Tim
grafik modlannda ¢aligmal ve tiim
IFF (Interchange File Format) grafik
standartlarina uymahdir. Kullama
arabirimi ikonlar, meniiler ve klav-
ye esdegerlerinin etkili bir bilesimin-
den olusmalidir. Ayrica kullamm ki-
lavuzu da iyi yazilmah ve indekslen-
melidir. Durun bakalim, bunlarla da
bitmiyor! Son olarak da program ko-
du sistem bellegi ve kaynaklarimin
tam kapasitede kullamilmasina ola-
nak verecek bigimde kiigiik ve verimli
olmahdir. Aksi belirtilmemisse tiim
programlar ¢aligmak i¢in minimum
512K’ya ihtiyag gdsterirler.

Aym geleneksel animasyonda ol-
dugu gibi bilgisayar animasyonu da
sabit karelerin hizla birbirini izleme-
si ile zihinde, siirekli bir hareket olu-
yormus izleniminin yaratilmasr ilke-
sine dayamir, Bilgisayar animasyonu-
nu farkh kilan, karelerin olugturulus
bi¢imidir, 1ki ana tip animasyon ya-
zilimi 2-D cel animatdrii ve 3-D obje
modelcileridir. Farklanimn anlasiima-
s1 gok basittir. Birinci yontemde sa-
nat¢i hemen hemen tiim kareleri ek-
randa kendisi yaratir. lkincide ani-
matdr tasanmc: ve direktdr gorevle-
rini Ustlenmistir. Obje ya da karak-
terleri simule edilmis (i¢ boyutlu bir
ortamda yarattiktan sonra bilgisayan
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bu objeyi ii¢ boyutlu diinyasinda gos-
termeye ve hareket ettirmeye yoneltir.

IKINCI BOYUTA YOLCULUK

Bir c¢izgi film yapimcisimn en
dnemli araci ister iki, ister {i¢ boyu-
tu manipule ediyor olsun, bir resim
programidir. Deluxe Paint (Electro-
nic Arts) her zaman bir mihenk tas:
olarak kullamlan standart program-
dir. Son versivonu Deluxe Paint 111,
siradan programlarin ¢ok Otesinde,
renk duvarim asiyor. Programcis
Dan Silva canlandirilmis (animated)
fircay: ekleyerek programu giiclil bir
animasyon aracina ddniistilrmis.
AnimPaint adh bu yeni dzellikle bir
dizi cel fircada depolanabiliyor. Son-
ra resmi yaparken fircay: hareket et-
tirip animasyonun ekranda (tiim ka-
reler) belirmesini saglayabilir ya da
tek firca darbelerini (tek tek kareler)
bir dizi ekranda gosterebilirsiniz. Bu
siireci Move requester ile otomatik-
lestirebilirsiniz. Bununla animasyon
rotasyonlan, flipler ve zoomlar: bir
dizi cercevede gerceklestirebilirsiniz.
Deluxe Paint II'deki perspektif ara-
c1 gibi. Eserinizden tatmin olduktan
sonra standart Anim formatinda
diskte save edin.

Bu program ¢ok iyi olmakla birlik-
te onun da eksikleri mevcut. Ornegin
HAM modundaki destek yetersizligi
biraz basimi agritiyor. Bununla bir-
likte Overscan boyama ve Extra-
HalfBrite (64-renk) moduna sahip.

HAM'’a ¢ok ihtiyacimiz yoksa Delu-
xe Paint I1I muhakkak alinmasi ge-
reken bir {iriin. Animatdr olmasalar
da AMIGA sahibi olan herkese sahk

veririm.
DUSUK STANDARTLAR

Aegis Animatdr programinin yara-
ticis1 Jim Kent kendisinin ve AMI-
GA’'nin ilk animasyon programinin
baz1 6zelliklerini son {irlinii Zoetro-
pe’a da eklemis (ANTIC, IBM gerek-
li). Hem resmetme hem de animas-
yon araclar olan program bir tek ek-
sigi olmasa tilm profesyonellerin gz-
desi olabilirdi. Aym1 Animatdr gibi
onda da ancak diigiik resolution
(320 % 200,32-renk) modu var,

Zoetrope’un kullamica arabirimi
giizel degil ama etkili ve diizgiin ish-
yor, Baz Ozellikleri gergekten olaga-
nilstil. Hem yaratma hem de rétug-
lar icin bir resim program var igin-
de. APM (Otomatik Pixel Oynatici-
s1) fircamin her tiir zoom, ddnils ve
takla efekti yaratmasina olanak ve-
rivor. Farkh farkh imgeleri tek bir
kareye yerlestirip renkleri otomatik
olarak ayarlayan kanstirma islemi
var. Tek bir Animasyonda birkag pa-
let kullanmamiz milmkiin. Kolaylas-
tirilmus dilzenleme ve kare diizenleyi-
cisi igleri kolaylastinyor. Ne yazik ki
tiim bu &zellikler amatdrce ¢alisma-
lar disinda hicbir seye uygun olma-
yan bir diigitk resolution ortaminda
ziyan oluyor.




CuT

Diistik resolution’un diger bir kur-
bani ise MovieSetter (Gold Disk).
Herhalde simdiye kadar gdriilen en il-
hama tabi program olan MovieSetter
tim karakter ve sekillerinizi ekran
izerinde hareket ettirmenize olanak
veriyor. Ne gdrilyorsamz onu aliyor-
sunuz. Meniiler sizin ¢alisma alanimz
disinda, asagida sergileniyor. Karak-
terleriniz dilsiik resolution ile simir-
landinlmig olmakla birlikte arka
planlar ekran sinirlarin1 akarte eden
overscanned goriintiller olabilir. Mo-
vieSetter 6n plan ve arka plan goriin-
tilsit olarak kullanmak iizere ILBM
(Interleaved BitMap) IFF resim ve
firgalarini kullanabilir. Ama Anim
destegi yok.

MovieSetter ile bir animasyon ya-
ratmak ii¢ asamal bir siirec. Karak-
terinizin hareketlerini (bir dizi kare)
Set Editdriinde olusturup gérilyorsu-
nuz. Daha sonra Scene (sahne) edi-
toril bir dizi kareyi kullanarak sah-
neyi olusturur. Bir filmde oldugu gi-
bi sahneleri ardarda ekleyerek ani-
masyonunuzu bitirirsiniz. Player’: ca-
histirarak yarattiklarimz izleyebilir-
siniz. Yontem karmagik goriinmekle
birlikte ashinda degil. Yapitimzi renk-
lendirmek icin &zel efektler, ses efek-
tleri arka plan yazilan da ekleyebilir-
siniz.

Profesyoneller icin ciddi eksikleri
olmakla birlikte MovieSetter onlar

disinda kalan herkese hararetle tav-
siye edilebilir.

COCUKLARIN FANTEZisi

Fantavision da (Brodrerbund) Ae-
gis Animator’dan etkilenmis. Onun
gibi iki boyutlu objeler ve temel ka-
rakter animasyonu i¢in morphing de-
nilen teknigi kullamyor. Verilen arac-
larla gekilleri giziyor ve yarattiklar-
nizi animasyona baslamak iizere ilk
pozisyonlarinda ekrana yerlestiriyor-
sunuz. Ondan sonra da karakterin
ikinci bir ¢izimini yapip hareketin so-
na ermesini istedifiniz yere yerlesti-
rebilirsiniz. Nihayet programa basla-
masini sdyleyebilirsiniz. Morphing
aracihfiyla karakter yol boyunca bi-
¢imini degistirerek baslangi¢ nokta-
sindan bitis noktasina kadar ilerler.
Eglenceli olmakla birlikte bu yazihi-
min dis dilnyada oldukca simirh bir
uygulama alam var. Profesyoneller
bu programin sundugundan daha iyi
kontrollere ihtiya¢ duyar ve aym za-
manda ¢ok zaman alan siireler var.
Ama en azindan tiim AMIGA grafik
modlarina uyuyor. Firgalar import
edebilirsiniz (ama morph edemezsi-
niz) ya da arka plan olarak IFF re-
simlerini kullanabilirsiniz. Ayrica ses
efektleri de kolayca eklenebilir.

Fantavision 8zellikle cocuklar ve
bilgisayarlaryla hosca vakit gecirmek
isteyen bilyiikler i¢in ideal bir prog-
ram.

YETENEKLI TRIMVURA'YA
BIR ILAVE

Cizim yetenegi olmayan yaratici in-
sanlar i¢in 3-D modeling yazilimi cen-
netin kapilarimi aciyor. Ama bir ke-
re denedikten sonra birgok eksiklik
oldugunu gdriiyorsunuz. Bir kere ii¢
boyutlandirma uzun zaman aliyor.
Gercekei, dogru dilzgiin bir bas ¢izi-
mi yiizlerce, hatta binlerce noktanin
tammlanmasim gerektiriyor. Sikic1 is-
lerin ¢ogunu bilgisayar iistlense bile
tek bir kare olusturmak saatler ala-
bilir. Aleyhinde konusuyor gibi go-
rinebilirim ama animasyonun gele-
ceginin bu teknolojide yattgim diigil-
nilyorum.

Sculpt-Animate 4D

(Byte by Byte, IBM gerekiyor)
AMIGA alemindeki hemen hemen en
popiiler obje-oriented animattr. Ne
yazik ki yaratmak icin ¢ok huzurlu
bir ortam saglamiyor.

En bilyiik kusuru ii¢ pencereli kul-
lamime: arabirimi. Dogrusu insanin
ayagina dolamyor. On, iist ve yan go-
riintilleri o eski zar iizerine ¢cizmek sa-
nat1 icin uygun olabilir ama bilgisa-
yar ¢caf icin degil. Bu animasyon stili
kitlelere sunulmaya hazir hale gelene
kadar Byte by Byte sirketi daha ¢ok
ugrasmak durumunda.

Kullamic1 arabirimi bir yana bira-
kilacak olursa, diger tiim sinavlardan
kolayca gegiyor. Tiim grafik modlar
mevcut, ILBM ve Anim (bir cesit)
dosyalar yaratabiliyor ve iyi yazilms
ayrintih bir kullamim kilavuzuna sa-




hip. Megabytes ya da megabiitgesi
olmayanlar icin Byte by Byte Sculpt-
Animate 4D Jr.’u sunuyor. Daha
ucuz ama bunda ray tracking yok.

Sculpt-Animate’in tahtina goz di-
ken programsa Turbo Silver 3.0
(Impulse) trimvura i¢inde en tuttu-
gum. Goriintilleri daha hizh ve iyi ve
yarattifn sekillerin {izerine bit-
mapped imgeleri oturtabiliyor. Ani-
masyonlar1 olusturmak kolay ve di-
rekt bir sire¢c. Ama aym 8bilr prog-
ramdaki gibi arabirim sorunlan var
ve kullamim kilavuzu olduk¢a kisa.

Hem siraca hem de dnemce en so-
nuncusu ise VideoScape 3D (Aegis,
IBM gerekiyor) AMIGA’nin 6ncit 3-
D programi. Bu kadar zaman sonra
Aegis’in tiim hatalan gidermeye fir-
sat bulmus olmas: gerektiini diigil-
nebilirsiniz ama en son versiyonda bi-
le objeler solid olmas: gereken yiizey-
lerden gbriinebiliyor.

Programin gekilleri birlestirme ye-
tenegindeki eksikleri gidermek igin
bellekte daha ¢cok nokta tutan bir z-
buffer’in yeterli olacaf dilsiiniilityor-
du. Ise yariyor ama rendering daha
fazla zaman aliyor. Z-buffer agildik-
tan sonra rendering siiresi diger iki
programinkine yaklasiyor ya da ge-
ciyor, tistelik onlann 151k efektleri ol-
madan. Buna karsihk, VideoScape
her AMIGA modunda c¢alisabiliyor
ve sonuclan Anim dosyalarinda sak-
hiyor.

Uzun zamandir beklenen ve niha-
yet cikan Caligari Pro (Octree, IBM
gerekiyor) iki 6nemli avantaja sahip:
cok iyi bir-arabirim ve siirat. Tiim
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fonksiyonlan igin gergek bir ii¢ bo-
yutlu ortam kullamyor. Objeyi 3-D
icinde yaratiyor, biikiiyor ve verebi-
livorsunuz. Rendering zamam ¢ok ki-
sa ama yalmzca solid gblgeleme var.
Ayrica Caligari ile animasyon sizi bir
citkmaz sokafa gotiirityor. IFF,
ILBM, Anim ya da baska bir AMI-
GA formatina uymuyor. Fiyat1 da
tiim bunlarin (izerine tuz biber eki-
yor. Tiim bunlar sadece 2000 dolara
sizin olabilir.

YALNIZCA BUYUCULER ICIN

3-D paketlerinin arasinda ama ke-
narda bir yerde Animatdr: Appren-
tice (Hash Enterprises, IBM gereki-
yor) gériinilyor. Apprentice mevcut
3-D modeling yaklasiminn kisitlama-
larim1 canhi, gercek (life-like) karak-
ter animasyonu yapmamz saglaya-
rak asmak (izere tasarlanmus.

Nasil cahstifim ilk gordigiimde
son derece heyecanlanmistim. Bir
animasyon olusturmak i¢in bir hare-
keti hizla c¢izilmis bir ¢c6p adam figil-
rityle tamimlayin ve karakterin gorii-
niisiiniin bir cizimini ekleyin. Geri
kalanini program sizin i¢in halledi-
yor. Gévde dosyasin1 kemiklerin iize-
rine yerlestiriyor, her ybn ve agidan
ciziyor, gblge ve 1s1klan da ekliyor ve
en son kareler dizisini olusturuyor.
Tiim bunlar gercek olmak igin fazla

giizel geliyordu kulaga.
Oyleydi de. Ik engel arabirim ol-
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du -ya da ondan kalan neyse. Kila-
vuza yapilan zayif bir hamle de bir-
sey degistirmedi. Ayrica hatah ¢izim-
ler hep sonradan karelerime mildaha-
le etmemi gerektirdi. Son olarak da
tiplerimin &n, arka ve yandan goriin-




titleri dilzgiin bir sekilde bir araya gel-
miyordu.

Apprentice’in dayandig fikir ve
teknik hosuma gidiyor ve gergekten
¢alismasim istivorum. Adil olmak ge-
rekirse, son versiyon 3.0"in kullanim

kilavuzu profesyonelce yeniden yazl-
mis ve daha fazla yararh oluyor. Ara-
birim hilé zayif ama Hash sirketinin
daha sonraki iiriinleri daha iyi gorii-

-nilyor. Bu programin zamanla daha

iyiye gidecegine inamiyorum c¢iinkil
bu ticari bir girisimden ¢ok, amat&r-
ce bir zevkin tiriin{i. Sonraki versiyo-
nunu heyecanla beklemek gerek.

JAPON YAPISTIRICI

Bir animasyon programi olmama-
sina karsin The Director (The Right
Answers Group) kullandifim en giig-
lii animasyon araci. Bu program ani-
masyonunuzun tiim &gelerini bir ara-
ya getiren yapistirica gibi hareket edi-
yor.

Kullaniimas: kolay bir grafik prog-
ramlama dili (BASIC benzeri) olan
The Director AMIGA’nin grafik ve
birgok dilsiik diizey fonksiyonlarinin
hassas kontroliinii size veriyor. Bu
giice alistktan sonra vazgecmeniz
miimkiln degil. Tiim AMIGA mod-
lar1 ve formatlariyla calisiyor. Kendi
stiidyonuz varsa bu program sizin
icin vazgecilmez olabilir.

Profesyonel animatdrler Photon
Video: Cel Animatér’it (Microlllus-
tions, IBM gerekiyor) kullanarak is-
lerini daha fazla otomatize edebilir ve
prodilksiyon 8ncesi zamandan tasar-
ruf edebilirler. Bu 2-D’lik bir kalem
test programi. Cel Animatdr daha

onceden olusturulmus karelerden her
ybnde ve degisik hizlarda gecerek ka-
rakterinizin hareketlerini test etmeni-
zi saghyor. Program tiim rezoliisyon-
larda IFF ve Anim dosyalarimi su-
pport ediyor ve Anim dosyalarini IFF
cercevelerine sikistirabilir, Ses ve go-
riintil seritlerinizi senkronize etmeniz
bile miimkiin. Cel Animatdr’iin yan
programi Photon Video: Transport
Controller ile yarattiklarimzi bir
single-frame kontrolil ile videoya ak-
tarabilirsiniz.

SON OLARAK...

Stziinil ettifim yazilim hata ve ek-
sikliklerinin ¢ogu yazilimin tasarim-
cis1 tarafindan verilen kararlarin so-
nucu. Biz AMIGA camiasi mensup-
lar1 programcilarin bizim i¢in neyin
en iyi olduguna karar vermesine gtz
yummak yerine konusmali ve ne is-
tedigimiz belirtmeliyiz.

Yazihim girketlerinin neden hep or-
tak formatlanin avantajlarimi gbzar-
dh ettiklerini hi¢ diislindiiniiz m{i? Sa-
niglarina yaramadify igin tabii ki.
Hangi grafik formatinin belli bir ani-
masyon programina uygun olacag-
na kendim karar verebilmeliyim.

Tiim programlar arasinda genel bir
degerlendirme yapacak olursak bas-
langic icin en uygununun MovieSet-
ter oldugu sdylenebilir.

Profesyonellere gelince, DeluxePa-
int 111 ve The Director stiidyolan igin

vazgecilmez...
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* MULTI — ICE llI '» 1l

FINAL CARDRIDGE
* ICE — MACHINE I i
% SIMON’S BASIC CARDRIDGE
* SES DIGITIZER
* MODEM _
* EXPERT CARDRIDGE

BILGISAYAR'IN

SUPER

OYUNLAR
SERISI

GILBERT +
BREAK BALL
THE HOPPING
HOODLUM
MINDTRAP
CAPTRON

| ALCAZAR +

|
DEVAMEDIYOR

BLAST IT
LAUREL AND
HARDY

SHOOT OUT

VE YARDIMCI - Commodore 16 Oyunlar

Commodore 64
MALZEMELER ashticult

(ilk, orta, lise ve
universite hazirlik)
Amiga i, Oyun, Gizim, Mizik Programlarn
Commodore 64 ve Amiga igin koruyucu ortller
Kafa temizleme disketleri

Disket kutular, Yazici seritler, Sarekli form,
ATARI-MSX, PROGRAMLARI

OSAM BILGISAYAR LTD. STI.

Ebuzziya Cad. Sakizliyal Sok. No: 4/B
34710 Bakirkdy/ISTANBUL Tel: 542 72 75
Ebuzziya Cad. Sakizyah Sok. No: 3
34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46




ZU{-;iklmlzdu tutmaniz gereken yararl isimlerden biridir; cunki,

® ZET bir piyasa aragtirmas: firmasidur.
® ZET insanlann “bir, iki, {i¢..."” diye sayabilecekleri seyleri aragtirmaz.
® “Anket” ZET in bagvurdu$u en sonuncu aragtirma ydntemlerinden biridir.

® ZET sorugturma yntemini uygulamadan &nce, ilgili piyasanin yapisini iyice 8grenir. ligisiz sorugturmalaria vakit yitirmez.
® ZET ukali olmadan bilimseldir.

® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhidur.
iZETbﬂ:msclhkpamvammmna:dmuglzhnp aragurmanin herkes tarafindan anlajilamayan “esrarli” bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan milgterinin yakasim birakmaz. Yéntemler ve sonuglar iizerinde kugkulan dagitmadan isi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgecilmez oldufuna inanmayanlara hizmet sunmaz.

® ZET ortada gergekten aragtinlacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri milgterilerine sunar. Bunun
igin de iicret kabul etmez.

® ZET “aragtirma pahah”™ diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET aragtirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini Sgrenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET'le cahganlar bir daha bagkas: ile calismazlar.
-m,wmwmmmmmmwmmnﬁmmmmmm
i¢in cahsmaktadr.

ZET agafhdaki tiir aragtrmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ekonomik ve mali sektdr degerlendirmeleri, piyasa ve iirfin aragtirmalan, miigteri
MWWMWWHMJWMWEMmeWWHM

Swraselviler Cad. Arslan Yataj Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69

sosyo-ckonomik aragtirmalar, davrams (attitude) etiitleri .

Commodore

Commodore’la uuk ogrenim :

Teleteknik, ortaokul dgrencileri ve
Anadolu Liseleri‘ne giili bicimde
0 W

P tuzlrlunmulé:iay:in er igin
Ortaokul 6grendleri oo
Gel daha iyi hazirl k ici
ve Anadolu llselerl JU@ St ool bazronmakin
haziananlar idn...

Teleteknik/Commodore

ortaokul W ve
Anadolu Liseleri'ne hanifananlar icin
hazw efitim programien :
Ortaokul dgrencileri icin :
Ortaokul Matematik Denklemier
Tarkgemiz |
Tarkgemiz |
Tarkgemiz Ml
Bilcag 1. Sinif Matematik
Bilcag 2. Sinif Matematik

4 Teletelan Z"%”"”’“"““

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S.




EKRANDAKI RESIMDEN

AMIGA ve bir lazer
yazici en bagta masa
ustil yayincilik olmak
uzere degisik amaclar
icin kullanilabilecek
mitkemmel bir ikili.
Bu uygulamalardan
birisi sayillan ekran
grafiklerinin hardcopy
olarak elde edilmesi
sanildigindan daha
zor. Bu yazida
bilgisayar meraklisi
bir illistrator'un

AMIGA’yla nasil
basan elde ettigini
okuyacaksiniz.

Basiangicindan sonuna kadar, bilgi-
sayar grafiklerini yaratma ve bunla-
1 basilmis halde, bitmis bir iiriin ola-
rak elde etme isi, profesyonel veya
amatdr biitin AMIGA sanatgilan
icin en fazla ugras gerektiren ve tat-
min veren uygulamalardan biridir.
Bu yazida, grafiklerin yaratilmasimin
yamsira, bunlan bitmis illiistrasyon-
lara doniistiiriirken karsilasabilecegi-
niz sorunlara efilecek ve baz pratik
bilgiler vermeye ¢alisacagim.
AMIGA’da yaratilan resimler,
monitdrden bakildifinda parlak, net
ve detayh gdriinse de aym resimleri
basilabilir sekle sokmak ayn bir me-
seledir. Gegenlerde hazirlamis oldu-
gum bir kitap odevi, bilgisayar gra-
fikleri ile ilgili bu iki farkh gdsterimi
aciklamama yardima: olacaktir. Is-
lemlerin reprodiiksiyon ydniiniin da-
ha fazla problemli olmasindan 6til-
ril 8nce projenin bu kismim incele-
dikten sonra resimlerin en basta na-
sil meydana getirdigine ddnecegiz.
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IMRGING SCREEHN

TEHELE CREVINGS

__|BONES
e

Sekil 1; ““Tapinak Kabartmalan''nin ekran grafiji (solda) ile PostScript ¢iktisinin
(sajda) kargilagtinimas:. [llistrasyon Dr. Bones serisinin (giincd kitabindan alin-

migtir.

Odevimin konusu Dr. Bones adin-
da gelecekte yasayan maceraperest
bir denizci arkeolog hakkindaki alt1
bilim-kurgu romanindan olusan bir
seri resimlemek iizere idi. Her kitap-
ta yaklasik 12 illistrasyon bulunu-
yordu ve her hikéyeye gdrsel bir ila-
ve olarak siyah-beyaz resimler icin bir

‘“‘bilgisayar bilgi bankas:’”’ bolimil
konmustu. Fikir itibariyle, yayinc
hardcopy illiistrasyonlarinin film
alinmaya hazir olmasin istiyordu. Bu
gorsel ilavenin bilgisayar ekranlarin-
dan olusmas:1 gercgeg§i, projeyi mil-
kemmel bir AMIGA tecriibesi haline
getirdi. Dilgiincem, ¢ok sayidaki il-



BITHSLLUSTRASYONA

Cev: Can OZTURK

liistrasyonu daha hizli ve ilging sekil-
de hazirlamak dahil, biitiin is i¢in bil-
gisayarin uygun ara¢ oldufuydu.
Bununla birlikte, yayincilara ilk
ornekleri degisik sekillerde gdnder-
meye basladifimda birden bazi prob-
lemler belirdi. Ekranda alinan dialar
harika goriinilyorlard: ancak yayin-
c1 bunlar yarim-ton olarak bilyilttii-
giinde kalite kabul edilemez oranda
diisiiniiyordu. Bu noktada, yazicidan
¢ikis almak en iyi ¢bziim olarak go-
zitktil ancak bunu benim 24 igneli ya-
zicimla yapmak s6zkonusu bile ola-
mazdi. Kontrasti yiiksek resimlerde
bazen iyi sonuclar vermesi milmkiin
oluyorsa da is grinin tonlarina geldi-
ginde -yeni printer siiriiciileriyle bile-

basilabilir kaliteye ulasamiyordu. Bir
HP lazer yazicidan cikis alamy: de-
nedim fakat sonug yine hayal kink-
hii oldu. Titreyen algoritmalar Iskog
kumaglarinin ekose desenlerinden
olusan pileli eligi drneklerine benzer
gri tonlar meydana getirdi.

Her ne kadar, bagka bilgisayar ek-
ranindaki goriintilyli bitmis illtistras-
yonlara tercih etmeye hazir olsam da,
simdi bir tiirlil tatminkér sonuclar el-
de edemiyordum. Bu 6n denemeleri
yaptifim sirada, PostScript kavram
AMIGA icin oldukca yeniydi. Heniiz
hi¢bir yazihm tarafindan desteklen-
miyordu ancak Macintosh’tan alinan

PostScript gikiglarindan etkilenmis-
tim. PostScript gri tonlarimi, resim
lizerinde bilyilk veya kiiciik noktalar
halinde gosteriyordu. Bir LaserWri-
ter yazicidan alinan sonuclar, 85-satir
ekrandan alinanlara ki bu siyah-
beyaz bir gazete fotografi kalitesiyle
hemen hemen ayni, ¢ok yakindi. Bir
Linotip yazicisi daha iyi sonuglar ve-
rebiliyordu.

Sonradan, AMIGA icin William
Mason ve Sam Paulucci tarafindan
yazilmig IFF2PS adinda bir Post-
Script ceviricisi kegfettim. Baz resim-




lerimi bunu kullanarak bir Laser-
Writer ile bastilar ve sonuglar giizel
oldu. IFF2PS’nin kullamimi ¢ok ko-
lay ve gercekten tavsiye ederim. Igi-
ni firfirlar yaratmadan ve iyi bigim-
de yapiyor. IFF2PS, herhangi bir IFF
ILBM resim dosyasim1 okuyup bunu
PostScript formatina doniistiirityor.
Burada ddniistiirme esnasinda direk
olarak lazer yazicidan g¢ikis alinabi-
lidigi gibi daha sonra bastinlmak iize-
re diskete kayit yapilabiliyor. Bu is-
lemi otomatik hale getiren pek ¢ok
secenek var. Yayincilara baz 6rnek-
ler gdnderdifimde, bu gikiglar1, son
sayfa diizenlerinde degisiklik yapma-
dan kullanabileceklerini stylediler.
Esas prolem ¢oziilmiistil.

Resim Tahtasina
Geri Doniis

Hedeflenen 72 illiistrasyonu hazir-
larken emek ve zamandan kazanmak
icin AMIGA’nin her avantajindan
faydalandim. Deluxe Paint’in
320 x 400 interlace modunu kullana-
rak hem iyi bir ¢Szliniirlik hem de
biitiin ¢izim araclan ile huizh bir ya-
mitlama siiresi elde ettim. Bir kitap
sayfas1 icin uygun biyiiklitkte ve
oranda calisma alamim kapsayan bir
ana ekran yaratarak icine cerceveli
bir resim alam ve en alta bir bashk

cubugu yerlestirdim. Bu, her illiist-
rasyonun baslangi¢ noktas: olacak ve
‘bilgisayar bilgi bankas:’ bdliimiin{in
sitrekli bir goriiniisiinii verecekti. Da-
ha sonra devamh kullanacagim gor-
sel malzemelerden olusan bir takim
hazirladim. Bunun icinde 1zgaralar
(grid), gri tonlan, degisik desenler vb.
yeraliyordu. Bu aracglan, ana ekran-
da daima erigilebilir ve kolayhkla
brush olarak secilip illlistrasyona ko-
yulabilir sekilde yerlestirdim. Ekra-
nmin baska bir alanimi hem eskiz ¢alis-
ma hem de yaz1 girme boliimil ola-
rak kullamyordum. Paletin ilk 16
rengini grinin sirah tonlan olarak dii-
zenledim ve bu renkleri Range olarak
kullamp Golge (Shade) ve Kangtirma
(Blend) aracglarindan yararlanabilir
hale getirdim. Simdi bu ana ekran,
her bir yeni bir resme baglamak igin
yiiklenebilir ve 6n hazirhk siiresini or-
tadan kaldinyordu. Bu, bilgisayarin
sagladifx egsiz bir giic.

Grafikleri her zaman klasik yoldan
kalem-ka@it mantifiyla gizerek hazir-
lamadim. [lliistrasyonlara gercekgi
bir hava katmak icin sik sik Digi-
View ile islenmemis dijitize resimler
elde etme yoluna gittim. Bu resimler
izerinde daha sonra Dapaint’in egsiz
Ozelliklerini kullanarak fotografik
goriinlist bozmadan degigiklikler
yaptim. “Tapinak Kabartmalan’’ il-
liistrasyonunda (Sekil 1), ise Maya
kabartmalarim dijitize ederek basla-
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dim. Insan yiizil iizerinde yogunlasa-
bilmek i¢in resmin bilyiik bir kismi-
ni sildim. Karnistirma secenegini kul-
lanarak resme, kitabin konusuna uy-
gun siiriingen hatlan verdim. Golge
secenegiyle de kabartma oyuklarim,
151tk noktalarimi daha belirgin hale ge-
tirdim. Resmin diger kisimlarindan
dokunulmamis kaya desenlerinin
ufak bolitmlerini texture (desen) se-
cenegi ile alip bunlan yaptifim degi-
sikliklere ilave ettim. Bu arada, mo-
deli tekrar etmek icin X ve Y tusla-
rniyla deseni dondiirmeye dikkat et-
tim. Aym teknikle resim i¢inde bag-
ka yerlere kabartmalar ¢izdim. Alta
bashf ekledikten sonra yaptifim son
is, bitmis resmin iki kopyasim kay-
detmek oldu.

Bu IFF dosyalarnnm PostScript’e
doniistiirditkten sonra bunlan kay-
dettifiinizde alti dosya bir desketi dol-
duruyor. Seri ¢ikisa bagh bir lazer sii-
riicll ile COPY dosyaads TO SER:
yazmak grafigi yaziciya gbndermeye
yetiyor. Her COPY komutundan
sonra CTRL J’yi kullanarak komut-
lan kuyruk yapabilir ve baskr yapi-
lirken makinelerin basindan ayrilabi-
lirsiniz.

Genelleyecek olursak, 6n tecriibe
safhas1 zaman ald1 ancak ortaya ¢i-
kan metod cubuk ve temiz sonuclar
veriyor. Bilgisayardan en verimli se-
kilde yararlanma yolunun bu oldugu-
nu saniyorum.
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Insan beyninin bilgisayarlara gére en
Onemli distiinliill birkac islemi aym
angda yapabilmesidir. Ornegin bir in-
san miizik dinlerken kitap okuyabi-
lir ve aym: zamanda birgeyler yiyebi-
lir, Bilgisayarlarda ise durum tama-
men farkhdir ve tiim islemler belli bir
siraya gore ardi ardina yapilir. Yal-
miz burada hersey o kadar hizh ger-
ceklesir ki bilgisayar aym: anda bir-
den fazla iglem yapiyormus gibi g&-
riintir. Makine dilinin mantif: da he-
men hemen aymdir. Assembler ko-
mutlarim bilgisayar ¢ok yakindan ta-
midif icin bunlar: hemen isleme koy-
maktadir. Bdylelikle makine dilinin
Ozelliklerini mantikh sekilde kullana-
rak bilgisayarimizin birkag isi birden
yapmasim saglayabiliriz.

Yukarida bahsettifimiz komutlar
zincirinin ilk parcasi LDA komutu-
dur. Bunun anlam: sudur: Bellekte-
ki degeri akiimillatdre yitkle (Load
accumulator with memory).

Tiim Assembler komutlan {i¢ harf-
ten olusmaktadir. Gegen sayimizda
her makina dili komutuna bir 8-Bit

ASSEMBLER-2

kodun eslenmis oldugunu belirtmis-
tik. LDA komutu i¢in bu kod $a9 ve-
ya desimal 169'dur (ikilik sistemde de
10101001). Simdi bu kodun bellegin
herhangi bir baytinda kayith olmasi
lazzimdir. Bu bayt $1500 veya desimal
5376 olsun. O halde Assembler sati-
rnnmiz su sekilde olmahdir:

1500 LDA

Yalmz burada yine eksik birsey
vardir. Akiimillatdre hangi deger
yilklenecek? PEEK, POKE gibi baz1
Basic komutlarinda da oldugu gibi
Assembler komutlarimin bircogu da
tek baglarina kullamilmazlar. Bunlar-
da her seferinde komutu takip eden
bir parametre bulunur. Makina dilin-
de bu parametreler ikiye ayrilir: Bir
baythklar ve iki baythklar.

Eger akiimillatdre 01 degerini yiik-
lemek istersek Assembler satirimiz su
sekli alacaktir:

1500 LDA # 301

Simdi burada 01 degerinin 6niin-
deki $ neise yanyor diye soracak-

simz. Assembler programlarimin bir-
¢ogu veri girisinde onaltihik say sis-
temini kullamir, fakat bunun yvanin-
da ikilik veya onluk say: sistemini
kullananlar da vardir. Hatta ¢ok ge-
lismis bazi Assembler’lar ASCII-
isaretlerini de kullanirlar. Her veri gi-
rig tiiril igin bir 8zel sembol belirlen-
mistir. Genellikle onaltilhk say: siste-
mi i¢in ““$"*, ikilik say1 sistemi icin
“x”, desimal igin “‘!"" kullamhr.
Yukandaki drnekte kullamlan *‘$”
parametrenin onaltilik say1 sistemin-
de oldugunu belirtmektedir.

““# isaretine gelelim. Akiimiila-
tore bir deger yiiklemenin ¢ok cesidi
vardir: Burada oldugu gibi dogrudan
bir say1 verme, herhangi bir adreste
bulunan degeri yiikkleme vs.

Bizim kullandifimiz dogrudan bir
say1y1 akilmiilatore yiikkleme ydntemi-
ne ““dolaysiz adresleme’’ ad verilir ve
“# ile gosterilir.

Eger $1500 adresin LDA’nin ma-
kine dili karsihig yer alirsa bir son-
raki adreste, yani $1501’de akiimii-
latoriin alacag deger olan 01 bulun-
malidir. Bu nedenle bir sonraki As-
sembler satirnmuzi hafizada ancak
$1502 adresinden sonra yerlestirebi-
liriz.- Bir onitdr ile Assembler’da
program yazarken genellikle istenen
basglangi¢ adresinin basina bir “‘A*’
harfi konulur. llk satir yazilip RE-
TURN’e basildifinda bilgisayar yaz-
diimiz satirin kag bayt isgal ettigini
hesaplar ve bir sonraki satirin basla-
yacaf adresi otomatik olarak yazar.
Ornegin EXMON’da su satirlan yaz-
malisimz:

A 1500 LDA # $01
Simdi RETURN’e bastiginiz ekranda
A 1500 LDA # $01

A 1502

satirlan gozilkiir ve bilgisayar bizden
23



bir sonraki satir1 girmemizi bekler.

$1502 adresine desimal olarak 0 ile
255 arasi degerler yazabiliriz, fakat
bu degerlerin herbirinin makina dilin-
de komut olarak bir karsihif yoktur
ve efer burada karsihiksiz bir deger
varsa bilgisayar bunun yorumunu ya-
pamaz ve kilitlenir. Bu nedenle Ba-
sic’te oldugu gibi satir numaralarim
istediimiz gibi belirleyemeyiz. Bilgi-
sayar tarafindan okunmasim istedi-
gimiz iki satir arasinda bir bayt ile
bosluk olamaz.

Simdi isterseniz programimiza son
verelim. Burada Basic’te oldukca sik
kullanilan STOP benzeri bir komut
kullanacagiz: BRK. Bu komutun di-
ger islevlerine daha sonra deginece-
giz, fakat su anda bilmemiz gereken
tek unsur bilgisayarin bu komut ile

karsilastifinda tiim registerlerin o an-
ki degerlerini ekranda gdsterdigidir.

A 1502 BRK

ile programumuz1 bitirebiliriz. Simdi
hafizada $1500 adresinden baslayan
bu ilk programimiz1 ¢alistirmahiyiz.
Bu is icin birgok monitdr programin-
da asafidaki satir kullamlir:

1500

Eger Basic'ten ¢ahstirmak istersek
SYS 5376 yazmahyiz ($1500’(in desi-
mal karsihf 5376'dir).

Yukanidaki yontemlerden biriyle
program islettiinizde ekrana regis-
ter tablosu gelecektir. Bu tabloyla da-

Statils registerinde ise Break Bit’i di-
sindaki tiim Bit'ler 0’dur.

Programimizda ufak bir degisiklik
yapahm:

A 1500 LDA # 300
A 1502 BRK

Programi tekrar iglettifimizde
program sayaci 1503, akiimillatdr 00
olacaktir. Statils registerinde ise
‘““Zero-Flag’’ yani “‘sifir gbstergesi’’
de 1 degerini alacaktur.

Simdi son olarak akiimillatdre $FF
degierini yiikleyelim:

A 1500 LDA # SFF
A 1502 BRK

Programu tekrar ¢ahistirdifinizda
akiimiilatdriin ve program sayacinin
beklenen degerleri almasina karsihk
statils registerindeki 7. Bit'in 1 dege-
rini alacafim gorecegiz. Bu bit ‘‘Ne-
gatif Flag" diye adlandirihir ve bir ig-
lemin sonucunun art: veya eksi olup
olmadifim gosterir. Peki, akiimiila-
torde $FF veya desimal 255 degeri
varsa, neden statils registeri akiimii-
latoriin degerini eksi olarak gosteri-
yor? Bu bilmecenin ¢dz{imil i¢in da-
ha bir siire beklememiz gerekecek.
Yalmz burada hemen sunu belirtelim:
Eger bir sayimun 7. Bit’i 0 degilse, bu-
rada hemen sunu belirtelim: Eger bir
saymn 7. Bit’i 0 degilse statils regis-
terindeki Negatif Flag 1 degerini alir.
Bu konuya daha sonra negatif ikilik

7) N (negatif): Bir Onceki islemler ne-
gatif mi?

6) V (overflow): Bir dnceki islemin
sonucu + 127'den bilyltk mii?

5) -bos- daima 1 degerini tagir.

4) B (break): Program kesintiye ug-
ramis mi?

3) D (decimal): Islemci desimal islem
modunda m1?

2) 1 (interrupt = kesinti): Interrupt
durdurulmus mu?

1) Z (Zero): Bir dnceki islemin sonu-
cu sifir m?

0) C (Carry): Bir 6nceki toplama, ¢i-
karma veya kiyaslama isleminde ka-
lan var m?

Mutiak adresleme:

STA “‘Store Accumulator’’, yani.
akiimiilatdrdeki degeri bellege yiikle
anlamina gelmektedir. Bu komutu
kullanarak akiimiilatdrdeki degeri
ekran belleginin ilk baytina ($0400)
kaydedelim:

A 1500 LDA # 501
A 1502 STA $0400

STA komutu ile yeni bir adresle-
me ySntemi ile tamsiyoruz: Mutlak
Adresleme.

Bu adresleme ydnteminin bashca
dzelligi hafizada iki bayt kullanma-
sidir. Yukandaki program hafizada
su sekilde yer alir:

. : sayilar i deginecegiz. Sim-
ha Once monior programin K Kez G iGrinin Bilrind teker 1301 01
di registerlerin aldigs degerlere bir ba. 'eker €le alahm: 1502 STA
kalim. Akimilatdriin degeri 01, NV-BDIZC 1503 $00
program sayacimn degeri 1502°’dir. 76543210 1504 $04
ASSEMBLER
KOMUT Adresleme Yontemi Kodu Siiresi Etkiledigi Gosterge
LDA Dolaysiz A9 2 N,Z
Mutlak AD 4 N,Z
LDX Dolaysiz A2 2 N,Z
Mutlak AE 4 N,Z
LDY Dolaysiz A0 2 N,Z
Mutlak AC 4 N,Z
STA Mutlak 8D < -
STX Mutlak o - 4 -
STY Mutlak 8C 4 -
RTS . 60 6 5




Bu sekilde komutumuz 3 bayt is-
gal etmektedir ve bir sonraki serbest
bellek adresi $1505'dir.

Basic ile ilgilenmis olanlar 01’in A
harfinin ekran kodu oldugunu belir-
ler. Ekranin sol iist kdsesinde beliren
A harfini istesek bagka bir renge de
boyayabiliriz. Ekran renk kodlan ise
C-64'iin belleginde $D800 adresinden
itibaren yer almaktadir. Bunun igin
programimiza asagidaki satirlan ek-
leyelim:

A 1505 LDA # $00
A 1507 STA § D800

Bundan sonra yazacafimiz satir
$150A adresinde olmahdir. Bu sefer
programimizi bitirmek i¢in BRK ko-
mutunu kullanmayacagiz, zira her
makine dili programin bitiminde re-
gister gdstergesiyle karsilagsmak iste-
nilmez. Bunun igin yeni bir komut

kullanacagz:
RTS

RTS *““Return from Subroutine”’
veya alt programdan donils anlam-
na gelmektedir. Bu komut kullambr-
ken ardinda herhangi bir parametre
yer almaz. Bilgisayar RTS komutu
kullamldifinda gidecegi adresi Stack-
Pointer’dan Ogrenir. Su satirla prog-
ramimizi bitirelim:

A 150A RTS

Monitérden cikmamissak G 1500
ile, Basic’e ddnmiigsek program
SYS5376 ile caligtiralim. Ekranmin sag
iist kdsesinde siyah bir A harfi gozil-
kecektir.

Bu programi dogrudan Basic kul-
lanarak da yazabiliriz, fakat teker te-
ker her komutun desimal karsihifim
hesaplamahyiz. Sonucta asafidaki
Basic program ortaya c¢ikacaktir.

10 FOR 1=5376 TO 5386: READ A:
POKE I,A: NEXT I: END

20 DATA
169,1,141,0,4,169,0,141,0,216,96

Dért yeni komut:

LDA ve STA’'min kombinasyonu
Basic’teki POKE komutuna karsihk
gelmektedir. Assembler’da bir say:
dogrudan dogruya bir bayta yazla-
maz, bu is i¢in her seferinde akiimil-
latér kullamlmalhdir. Makine dilinde
akiimillatdrle aym godrevi goren iki
register vardir: X ve Y registerleri.
Bunlar i¢in ayrica LDX (X registeri-
ni yiikle), STX (X registerini bosalt),
LDY (Y registerini doldur), STY (Y
registerini bosalt) komutlari mevcut-
tur. Asagidaki programda su ana ka-
dar tamistifimiz tiim komutlar kulla-
nmilmstir,

A 1500 LDA # 301
A 1502 LDX # $00
A 1504 LDY # 502
A 1506 STA $0400
A 1509 STX $D800
A 150C STY $0401
A 150F STX $D801
A 1512 STA 30402
A 1515 STX $D802
A 1515 RTS

Beklendigi gibi bu program ekra-
nin sag {ist kdsesine ‘“‘ABA’’ harfle-

rini basacaktir. Burada X register
STX komutu ile {i¢c defa okunmustur.

Su ana dek LDA komutunu sade-
ce dolaysiz adresleme ySntemi ile kul-
landik. Simdi isterseniz akiimiilato-
ri STA komutundan tamdifimiz
mutlak adresleme ydntemi ile yiikle-
yelim.

A 1518 LDA $D800

Bu sekilde $D800 adresinde kayit-
hh olan deger akiimiilatdre yiiklene-
cektir. Bu deger $1509'da sifir dege-
ri almistir. Yine devam edelim:

A 151B STA $0403
A 151E STX $D803
A 1521 RTS

SYS 5376 ile program ¢ahistirdifi-
mzda ekranin sol iist kdsesinde daha
Once beliren ii¢ harfin yanina bir
“@ isareti eklenecektir.

LDA komutunu dolaysiz adresle-
me yontemi ile kullandifimizda (&r-
negin LDA # $01) hafizada 2 bayt is-
gal ettifini daha Once belirtmistik.
Mutlak adresleme yontemi kullanil-
difinda ise (6rnegin LDA $D800) bu
i§ i¢in 3 bayt harcanacaktir. Zaten he-
men hemen tiitm monitdr programlan
bir Assembler satin yazilip RE-
TURN’e basildiinda o satirin onal-
tilik say1 sistemindeki kodlar1 hemen
yaninda gosterilir. Ornefin LDA

$01 ve LDA $D800 komutlan su
sekilde gdsterilecektir:

1500 A9 01 LDA # $01
1518 AD 00 D8 LDA $D800
Her satirin bagindaki ilk say1 LDA

komutuna aittir, fakat goriildiigii gibi

" bunlar farkhdir. Buradan $u sonucu

cikarabiliriz: Onaltilik sistemdeki bir
kod hem makine dilinde bir komutu,
hem de kullanilan adresleme yonte-
mini belirtmektedir. Aym sekilde
LDX ve LDY igin de dolaysiz ve mut-
lak adresleme ydntemleri mevcuttur.
STX ve STY igin dolaysiz adresleme
kullamilmaz. Su ana dek &grendigi-
miz komutlann adresleme ySntemleri
ve onaltihk sistemdeki kodlar1 Resim
1'deki tabloda gdsterilmistir.
Tablonun son siitununda her ko-
mutun statlls registerinde etkiledigi
gostergeler (flag) belirtilmistir. Son-
dan bir dnceki siitunda ise her komu-
tun yorumlanabilmesi icin harcanan
siire yer almaktadir. Burada birim
olarak cevrim (cycle) sayisi1 kullanil-
mugtir. Her bir ¢evrimin 1 mikrosa-
niye oldugu dilsiiniiliirse yukandaki
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programimuz i¢in 48 mikrosaniye sil-
recektir. Ayn1 programin Basic kar-
silif ise asaf yukan 100 kat fazla za-
man (0,05 saniye) harcayacaktir.

:?ﬂ-lcymlm in
lq:lml;lomlol:l:

Simdi Assembler programlarken
cok sik kullamilan ikilik ve onaltihk
say sistemlerini daha yakindan ince-
leyecegiz.

Bilgisayanimizin algilayabildigi sa-
dece iki rakam vardir: 0 ve 1. Eger
elektrik varsa 1, yoksa 0. Onaltilik
sayl sistemini ise bilgisayar dogrudan
dogruya kesinlikle tammaz. Yalnz
bu sistemin ikilik sistemle bilylik ben-
zerligi vardir. Ornegin en bilyik tek
basamakh onaltilik say: olan $F, iki-
lik sistemde 1111’e yani yarim bayt’a
es deferdedir. Bir bayt ise (1111 -
1111) $FF’e es degerdir. Bildiginiz gi-
bi C-64’lin tiim bellegi 65535 bayttir
ve bu $FFFF’e karsilik gelmektedir.
Dolayisiyla onaltihik sayr sistemini
kullanarak istenen her adresi Low ve
High Byte olmak tizere iki bayt ha-
linde belirtmek miimk{indiir.

Makina dilinde program yazarken
oldukea sik kullanacagimiz ikilik ta-
bana gore hesap islemleri aslinda her
zaman kullandifimiz dort isleme ol-
duk¢a benzemektedir:

Burada son toplama islemindeki
iki tabanmina gore 10 desimal olarak
2’ye karsihk gelmektedir. Ornek ola-
rak 2 + 1 = 3 islemini ikilik sistem-
de yapalim:

10 (desimal olarak 2)
01 (desimal olarak 1)
+ 11 (desimal olarak 3)

Gorildiga gibi toplama islemi ay-
m desimal sayilarda oldugu gibi sii-
tunlar halinde yvapilmaktadir. Elde
kalan sayilar ise bir sonraki siituna
aktarilmaktadir. Ornegin:

10 (desimal olarak 2)
10 (desimal olarak 2)
+ 100 (desimal olarak 4)

Ikinci siitunda yer alan 1+ 1=10
oldugu icin sonug fi¢ rakamh ¢ikms-
tir.
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Al yeni komut daha:

INX, “Increment X-Register’’ ya-
ni X registerinin icerigini 1 arttirmak
demektir. Buna karsihk INY aym isi
Y registeri i¢cin yapar. INC ise her-
hangi bir baytin icerdigi defieri 1 art-
tirmaktadir. INX ve INY daha 6nce-
ki RTS gibi 1 baythik komuttur ve ar-
dinda herhangi bir parametre yer al-
maz. INC kullamldiginda ise bilgisa-
yara hangi baytin degerinin arttirila-
cafn belirtilmelidir. Bu nedenle ko-
mutun kendisi ile birlikte 3 bayt har-
canir.

DEX, DEY ve DEC yukandaki
arttirma isleminin tersini yani eksilt-
me islemi yapmaktadirlar. Burada
DEX “‘Decrement X Register’’ yani
X registerini 1 eksilt anlamina gel-
mektedir. Diger komutlarin anlamla-
n ve harcadiklann bayt sayilann da
benzer sekildedir. Simdi 6grendikle-
rimizi bir programda uygulayalim:

1500 LDA # $00
1502 LDX # $01
1502 STA $d800
1507 STX $0400
1508 BRK

Yukandaki satirlan yazdiktan son-
ra G 1500 yazap RETURN’e basin.

Ekramin sol {ist k&sesinde tekrar
“ABA’" harfleri siyah renkte gozil-
kecektir. Simdi bu programda neler
olup bittigini inceleyelim. Once akil-
mitlatdriin icerdigi defieri (siyahun de-
geri olan 0) ekran renk bellegine
($D800) ve X registerinin icerdigi de-
ger olan 1 (A harfinin POKE kodu)
ilk ekran bellegine ($0400) yazhr.
Daha sonra X registerinin igerigi 1
(2= B harfinin POKE degeri) artti-
rilir ve ikinci ekran bellegine ($0401)
yazilir. Daha sonra DEX ile X regis-
teri 1 azaltilir ve azaltilir ve ii¢ilincii
ekran bellegine ($0401) yazilir.

Herhalde farketmissinizdir; bu sis-
temi kullanarak bircok kez tekrarla-
nan bir déngilyll kontrol edebilirsi-
niz. Ornegin herhangi bir iglem 20 de-
fa tekrarlanacaksa her seferinde X re-
gisterini INX ile 1 arttinir ve
BRANCH-komutlar ile (daha sonra
degfiinecefiz) X registerinin 20 olup ol-
madifim1 anlayabiliriz. Burada he-
men FOR-NEXT dongileri akhmiza
gelmekte. Aym Basic’te oldugu gibi
makina dilinde de ddngiileri tersten
saydirabiliriz. Bunun icin DEX veya
DEY komutunu kullanmamiz yeter-
li olacaktir.

Bu aylik da bu kadar. Gelecek ay
BRANCH komutlarim1 incelemek
lizere simdilik hoscakalin!
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QyUculer dinyasina yolcu-
luga, esrarengiz yerler
gdrmeye ne dersiniz? Hepini-
zin sesini duyar gibi oluyorum.
Oyleyse en saglam joystigini-
zi alin ve bilgisayarinizin kargi-
sina oturun, COMMODORE
64'ciller bu oyunu bir yerden
hatriayabillirler. Amiga‘’da h&-
& yapimayan SALOMON'S
KEYIn bosglugunu farkeden
RAIBOW ARTS firmasi Amiga’-
da bu oyunun yerini doldur-
mak Icin SPHERICAL"I yapt.
Oyunun SALOMON'S KEY‘den
cok az farki var. ik kademeler-
de gbzlkmeyen llging geri
planiar ileri kademelerde gbz
kamashnyor. $imdi oyunumu-
za gecelim.
ik &nce tath bir muzik esli-
ginde acilan menudeki sege-
nekleri agiklayalim.
FA1. ONE PLAYER GAME: Tek
kisilik oyun igin bu tuga bas-

maniz gerekir.
F2. TWO PLAYER GAME: Bu
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secenekte iki kisilik oyunlar
icindir.

F3. MOVEMENT TRAINING:
Oyun igin Alighrma yapilan
poIam.

F4. SHOW MAGIC TOOLS:
Oyunun esnasinda karsginiza
cikabilecek bltln egyalarn ta-
nitan bolam.

F5. PROGRAM INFO: Oyunun
yapiminda ¢alisan program-
ci ve grafikerleri tanitan b&-
l[am.

F6. ENTER CODE WORD: Kod
girmek i¢in kullaniian boldm.

F7. Oyunun ilging bolimie-
rinden birisi de bu bdlim.
Oyun i¢in yapilmig alh muazik-
ten birisinl buradan secebili-
yorsunuz. Ister oyun oynarken,

Sinan EREL

ya da oyunun demosunu sey-
rederken muzigi dinleyebili-
yorsunuz. 'F9’ kisminda 'ENJOY
THE MUSIC’ yazarsa sectiginiz
muzigi oyun esnasinda dinle-
yebilirsiniz. Eger 'F9' kisminda
‘ENJOY GAME SOUND' yaziyor-
sa Mdzigi demo kisminda din-
leyebilirsiniz.

F8. START DEMO: Demo i¢in
baslama secenegi.

Oyunun konusu ise bayagi
llging. Usta blylcl VU yetistir-
digi blyUcUleri son ve blylk
pir sinavdan gegiriyormus. Her
&grencl blylcinin gegmesi
gereken bir magara zincirin-
den kurtulabilirse usta bir bi-
ylcl oluyormus. Ve glnler-
den birinde sira bizim baylic-
ye gelmis. Blylclimuizl ma-
garalardan kurtarmak ve us-
ta bir blylcl yapmak su an
sizin elinizde. Haydi go&sterin
bakalim kendinizi.




Oyunda temel amag belli
bir zaman sonra hareket et-
meye baslayan klreye
(SPHERE) yollar yaparak ‘IN’
yazan yere kadar getirmek.

Amaci 6grendikten sonra
ekrandaki sekilleri ve bazi tus-
lann ne ise yaradig@ini da 63-
renelim. Sag st késedeki t0-
pUn i¢indeki pembe sivi ener-
Jimizi belirtiyor. TUpUn alhndaki
azalan say ise kdrenin hare-
ket zamanini gbsteriyor. Sayi
sifirlandigl zaman kdre hare-
ket etmeye bagliyor. Sol Ust k&-
sedeki cam siseler byl glci-
muzd gosteriyor. Hemen altin-
daki yuvarlaklar ise haklarn-
miz. Yalniz belifrmem gereken
bir sey var, buradaki haklar-
mizi blylcUmUzin &lim hak-
Ki lle kanghranlar oluyor. Bura-
daki haklar kureyi ¢ikmaza

TIN TIN

uglkken kimse okudugum
Tenten'i elimden alamaz-
di. Onun maceralarini okuma-
ya bayilirdim. Hal& elime oku-
madigim maceralan gectik-
¢e, zevkle okurum. Sonunda
'INFROGRAMES' diye bir firma
hi¢ ummadigim bir sey yapf
ve piyasaya Tenten’in oyunu-
nu ¢ikardi. Oyunun konusu
Tenten'in "Aya Seyahat’ isimli
macerasini kapsiyor.,
Bilmeyenler icin hik&yeyi ki-
saca dzetleyelim. Profesér Tur-
nusol'un katkilariyla ¢esitli in-
celemelerde bulunmak igin
Ay'a bir roket gbnderilecektir.
Bu rokette Tenten, Kaptan
Haddok, Profesér, profesérin
yardimcisi Wolff ve tenten’in
kbpedi bulunmaktadir. Bu
arada bir de rokete gizlice gi-
ren bir casus, Jorgen var. Za-
ten bu Jorgen de oyunumu-
zun konusunu olusturuyor,
Program yuklenirken goére-
ceginiz grafikler kisa bir film
gibi. Oyunun ilk level inda ro-

soktugumuz zaman gegen
haklar. Eger klre c¢ikariimasi
imk&nsiz bir bosluga diserse
'‘ESC’ tusu ile oyunu yeniden
paslatabiliriz. Hesap tuglan
bélimiandeki ‘9’ ise byl gi-
cUmzd kullanmamizi saglar.
BUyQ kullandidimiz zaman ek-
randaki bUtin dismaniar yok
olur. 'F10’ ise oyundan ¢ikma-
mizi saglar. '‘SPACE’ gubugu
ise oyunu durdurur.

9imdi gelelim oyunun oyna-
nisina. Yukarida da bahsetti-
gimiz gibi kdreyi 'IN’ yazan ka-
reye getirmek icin yol yapma-
miz gerekiyor. ATES tusuna ba-
sarsak buylcimuiz énlne top-
rak blok koyuyor. Eger 6nln-
de toprak blok varsa onu yok
ediyor. Ama karsisindaki koyu
renkli bir bloksa onu yok ede-
miyor. Joystick'imizi asad ce-

keti arkadan go&rdyorsunuz.
Uzayda ilerlerken karsiniza
goktdslar ve san veya kirmizi
renkli minik kureler ¢ikiyor. Ek-
ranin sag alt késesinde puani-
niz, sol alt kbésesinde ise hizla
azalan zamaniniz var. Sari k-
reler zamaninizi arthnyor, kir-
mizilar ise ilerleyerek bu bdli-
mU tamamlamanizi sagliyor.
Size tavsiyem ilk Snce gelme-
meye baslayana kadar sari-
lan toplamaniz. Ardindan da
kirmizililan alarak ik stage’i bi-
tirebilirsiniz.

Oyunun diger kademesin-

kip ATES tusuna basarsak bo-
yucl capraz alt kdseye toprak
blok koyuyor. Bazi kademeler-
de bulunan mum’u aldiginiz
zaman efrafinizda sihirli bir ki-
re donmeye basliyor. Bu sihirli
kdre sizi yaratiklardan koruyor.
Hayalet ve clceleri bununia
rahathkla éldurebilirsiniz. Sunu
belitmemde fayda var, sihirli
kUreyi belli zaman sinirlan igin-
de kullanabilirsiniz,

Evet her kademesinde il-
gin¢ bulmacalarn sakl oldu-
gu degisik bir oyun Spherical.
Neseli dakikalar...

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K

GRAFIK : 7

SES e

ZORLUK: 8

KURGU : 6

GENEL : 7

de ise kendimizi roketin iginde
Tenten olarak buluyoruz.
Amacimiz Jorgen'in gemiye
yerlestirdigi dinamiti bulmak.
Bu arada Jorgen de geminin
icinde dolagarak yanginiar ¢i-
karhyor, bazen de Kaptani ve-
ya ProfesSrd baglyor. Bu ka-
demeyi bitirmek icin hem di-
namiti bulmak, hem de Jor-
gen’in ¢ikardigr yanginiar
sondurmek zorundayiz. Jor-
gen’le karsilash@imiz zaman
kullanabilecegimiz tek silah
Ise bir yangin sénddrdcd. Ta-
bii bu yangin sénddricl ile
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yanginlan da séndurdigumu-
zU sdylememe gerek yok sani-
rim. Dinamiti bulduktan ve bu-
tun yanginlan sondurdukten
sonra da level ge¢miyorsa
profesdr veya kaptan bir yer-
lerde bagh kalmis demektir.
Dostlarinizin durumunu ekra-
nin sol Ust kdsesindeki resim-
lerden anlayabilirsiniz. Eger
onlarn da kurtardiysaniz level’
tamamladiniz demektir.

Bu arada énemili bir nokta-
yi belirtelim. Sadece zamani-
nizin bitmesiyle ‘GAME OVER’
olursunuz. Ornedin, dinamitie-
ri ararken biri patiayabilir,
ama zamaniniz henaz sifirlan-
mamissa hi¢gbir sey olmaz.
Uzayda ilerlerken goktaslari-
na ¢carparsaniz roketiniz hava-
ya ugmaz, sadece zamaniniz
biraz daha azalir. Bunun igin
daha énce de sdyledigim gi-
bi san kureler ¢ok énemili. On-
lan kagirmamaya bakin ve
bulabildiginiz kadar toplayin.

Ay'a ulasana kadar S uzay,
5 de gemi kademesi gegme-
lisiniz. Uzay kademeleri ilerle-
dikce zorlasiyor, daha fazla
gbkiasi ve daha az kirmizi ve-
ya sar kire geliyor. Ayrica her
stage’de roketimizin hizi biraz
daha arhiyor. Gemi kademe-
lerinde ise level ilerledikge ge-

minin daha ¢ok bdlumierine
girip ¢ikabiliyoruz. Zamanimiz
daha hizh akiyor ve dinamit
sayisi arhyor. §'i uzayda §'i ge-
mide foplam 10 stage’i ta-
mamladiginizda ise Ay'a yu-
musak ini§ yapmamiz gereki-
yor, dikkat edin.

Oyun icin gerekli olan bazi
tuslarsa sunlar. ‘F4’. Yergekimi-
ni kaldinr. 'F'. Pause yapar.
‘Esc’. Introyu gegerek oyunun
yUklenmesini saglar. 'F1° tugu-
nu ulasamadiginiz yerlerdexki
dinamitleri almak igin kulla-
nin.

Grafikleri, tipleri ve animas-
yonlariyla birlikte gok glzel bir
oyun. Oyunu ister joystick’le is-

ter mouse’la veya isterseniz
keyboard'la da oynayabilirsi-
niz. Benim tavsiyem uzaydaki
bdlimid mouse’la, geminin
icindeki bolimi ise keybo-
ard’la oynamanizdir. Ugakla-
nn da metal semboll olabile-
ceg@ine inanan uguk bir arka-
dasimin rekoru-243.4415. Bitir-
dikten sonra bile tekrar tekrar
oynayabilecediniz birka¢
oyundan biri Tin Tin...

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K

GRAFIK: 9

SES : 6

ZORLUK: 7

KURGU : 8

GENEL : 7

KINGDOM OF ENGLAND

i ste karsinizda yine Ingiltere
tarihi, yine strateji, yine kali-
te. Grafik ydninden Defender
Of The Crown’u aratmayacak
kalitede. Akisi ve kurgusuyla
nefis bir strikleyicilik.
Oyunda amacimiz Ingilte-
re'yi diger rakiplerimizi saf di-
s1 birakarak ele geg¢irmek. Ta-
bii bu o kadar kolay bir gbrev
olmayacak. CUnkd bu savag
sirasinda tam ath ayn ddgsman
ile karsi kargiyayiz. Savasi ka-
zanmak igin olduk¢a lyi bir
strateji gelistirmek zorundayiz.
Programi ylkledigimizde ilk
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ekranda oyuncu sayisini belir-
tiyoruz. Ekrandaki dért bayrak-
tan birini mouse ile secip ismi-
mizi KINGDOM NAME yazil kis-
ma giriyoruz.

Bu ekranda oyunun ne ka-
dar toprak ele gecirinceye
kadar sUrecegini de saptaya-
biliriz. Bu islem i¢in ekranin st
kismindaki (+,—) ile ylzdeyi
azaltp ¢ogaltabiliriz. Bu ek-
randan DONE" secerek hari-
tanin bulundugu ekrana geci-
yoruz.

Ekranin en sad alt kdsesinde
ufak bir Ingiltere haritasi var.
Bu haritanin istenen bir yerine
mouse ile gelerek o kismin ay-
nntill haritasini ekrana getire-
biliriz. K¢k haritada ayni za-
manda hangi topraklarin
hangi lordiara ait oldugunu
da goérebiliriz. Bizim toprakla-
nmizda ekranin solundaki dal-
galanan bayrak rengindeki
topraklardir.

Oyuna ik basladiginizda
her lord'un ayr renklerde be-
litilmis birer toprag vardrr.
Kahverengi topraklar sahipsiz
bolgelerdir. llk hamie sirasi bi-
zim. llk is olarak haritada ken-
di rengimiz ile igaretli bélgeyi
segip onu ekrana getiririz. Sim-
di bUyUk ekranda bir kale ve
kalenin tepesinde bizim bay-
ragimizi gorebiliriz. Kalemizin
Uzerine gelip mouse’un sag
tusuna basarak ekranin altin-
da OPTIONS baslhkh bir meni-
ye geleceksiniz. Bu menliden
yararlanarak segilen sehrin
marketine girip asker ve silah
sahn alabilir, ordular kurar,
onlar bir fopraktan digerine
hareket ettirebiliriz.

gimdi bu mentden ENTER
TOWN'u segerek sehir marke-
tine gireriz. Markette kargimiza
Ugld bir menl cikar.

1- HIRE MEN (Asker Almak):
Her toprakta en fazla G¢ ayn
ordu bulunabilir. Bu meniden
hangi orduya asker takviyesi
yapacaksak onu seceriz ve
yeni bir mend daha ekrana
gelir.

2 SZOLIDERS - Askerler

3 CROSSBOWMEN - Stvariler

S5 ARCHERS - Okegular
10 KNIGHT - S6valye-
ler
25 RANGERS - Koruyu-
cular

Bu menlde hangi asker ti-
rinden satin alacaksak onun
Uzerine gelerek, paramiz yet-
tigi kadan ile asker satin ala-
biliriz. En soldaki rakamlar as-
kerlerin fiyatianni belirtir. O an-
ki ordunun nifusunu da en
sagdaki rakamlarda gérebili-
riz. Asker alma islemi bitince
EXIT'i secerek yeniden ENTER
TOWN menUsine déneriz.

ndye dénldnce, mendndn sa-
ginda ARMY1-ARMY2-ARMY3
isimli segenekler gérecediz.

Sefere ¢ikaracaginiz orduyu
buradan segin. Simdi ekran-
da; kalenin Uzerinde elinde
bizim bayragimizin bulundu-
gu bir asker belirir. Bu asker
sefere gikaracagimiz orduyu
belirtir. Bir ordu ancak bulun-
dugu yer ile komsu bir topra-
ga kadar gidebllir ve saldiri-
da bulunabilir. Fakat hareket
eftigi o toprak kendisinin ise,
sehir mendsd yardimi ile yeni
oir topraga gecgebilir. Bu ha-
reketler sirasinda belli bir MO-

-'EL!II.[FI.'
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2- PURCHASE CATAPULS
(Mancinik Sahn Alma): Nor-
mal savaslarda Manciniksiz
Idare edebiliriz. Fakat bir ka-
leye saldinrken mancinik en
puyUk silahtir ve igimizi buyak
Olg¢lde kolaylastinr. Bir manci-
nigin degeri 50 glmastr.

3- BUILD/IMPROVE STRUCTU-
RE (Kale Kurma): O anki top-
raktaki kalenin glclenmesi
icin para yardimi yaparz. Bir
sehirden asker alabilmemiz
i¢in, o sehrin gl¢ seviyesinin
25 Puan dolaylarnnda olmasi
gerekir. Ve bu Puan sehrin
goérdugu savaslaria azalmak-
tadir. Puan ne kadar diserse
o kalenin korunmasi o kadar
zorlagir,

Artik ordulan olusturduk ve
savasga hazinz. Simdi ana me-

VEMENT POINT harcanir. Her
ordunun bu Puani degisik ola-
bilir. Ordu yeni bir topraga
gegince o topradi gecmek
icin harcanan Hareket Puani
Ordunun Hareket Puanindan
¢ikanlir. Kalan Puan yeni bir
bdlgeye ge¢gmeye yetiyor ise
bir hareket daha yapilabilir.
Bu kurallara uyarak ordular-
mizin hareketlerini dlzenleyip
tamamladiktan sonra ekranin
sag Ust kismindaki DONE’| se-
cerek hamle sirasini diger
oyuncuya veririz. Onlarda bi-
zim gibi kendi ordularnni hazir-
layip komgsu topraklara saldi-
racaklardir ve sinirlanni genis-
letmeye ¢alisacaklardir.

Sahip oldugumuz toprakiar
her turda bize belli bir vergi
Oderler. Bizde bu vergilerin
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gelirleri ile yeni ordular kura-
nz. Daha da gugleniriz.
Oyunda belli bir sGre sonra
herkes bos topraklara yeriege-
cek ve higbir bog yer kalma-
yacaktr, Bu zamandan sonra
arhk Lord’lar birbirileri ile mU-
cadele edeceklerdir. Jimdi si-
ra bizde iken bizim toprakia-
nmizia komsu olan bir digman
b&lgesine saldiralim. ik dnce

paramizin yettigi kadari ile as-

ker satin alip bir orduda hep-
sini toplayin. Sonra bu orduyu
ele gecirmek istedigimiz sa-
vas bolgesine sefere gonde-
rin. Hamle sirasini devrettiginiz
de savas baslayacak ve ek-
randa yeni bir pencere aglla-
caktir. Bu pencerede disma-
nin ve bizim ne kadar askeri-
miz oldugunu ve glglerini g&-
rebiliriz. Savas sirasinda her ki
tarafin asker sayilan azalr.
Hangi tarafin askerleri sifira
inerse o taraf kaybeder.

Belli bir stre sonra Lord’lar
arasinda okguluk turnuvalar
dizenlenir. Bu yarngmada bu-
tin Lord’lar okgulukdaki ha-
nerlerinl gosterirler. Misaba-
ka belli mesafelere Gger ahs
seklinde yapilir ve bUtin ath-
lardaki toplam Puan‘a gore

birincl secilir. Oyunda YAY'I
mouse ile kontrol ediyoruz.
Mouse'nin sag-sol tuslan ile
mesafe ayarlamasi yapabili-
riz. Fakat mesafeyl ve Okun
dogrultusunu hesaplarken
rizgann yondnd ve siddetini
de hesaba katmayl unutma-
yvin. En sonunda batin ayarla-
malan yaptktan sonra oku
SPACE tusuna basarak firlah-
yOruz.

Oyunda uygulanmas! gere-
ken strateji sdyle olmalidir. Ik
énce Ingiltere’nin iglerine
dogru girmeye ve oralarda
yer edinmeye ¢aligin. Daha
sonra sinirlarda bulunan top-
raklardaki ordulan blylk &l-
clide cogaltin ve guneye
dogru hareket edin. Bu arada
dikkat edilecek husus da; bir
rakibinizin digerlerinden fazia
glclenmesine Izin vermeyin.

Saldinlarinizi onun (zerinde
yogunlashnn. Cok fazla sessiz
duran bir didsmani hemen
ufak kuvvetler génderip ordu-
larn hakkinda tahmini bilgiler
edinmeye ¢aligin.

OYUN ICIN IPUCLARI:

1- Oyuna ilk bagladiginizda
hep asker satin alin. Cankd en
ucuz ve en Iyl savas¢i onlardir.
Unutmayin meydan savasia-
nnda sdvalyelerden gok ka-

labalik daha efkili oluyor.

2- llk zamanlarda Ingiltere’-
nin i¢ kisimlannda yer edin-
meye ¢aligin. CUnkd i¢ kisim-
lardaki fopraklar daha de-
Jerlidir. daglk bdigeler igin
fazla micadele etmenize ge-
rek yok. Verdikleri vergi ¢ok
azdir.

Simdilik bu kadar ipucu ye-
ter. Bu glzel oyunu kagirma-
manizi tavsiye ederim. lyi sans-
iar...

Oyunun degerlendirmesi
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B u oyunu ilk gérdgintzde
tam kardesime gore diye
dusunebilirsiniz. Kardesginiz igin
satin aldiktan sonra basgindan
kalkmayacaginiza iddiaya gi-
rebilirim. Unli COIN-UP firma-
si Taito’nun ilging bulusiann-
dan birisi yine kargimizda.
Oyunumuz isminden de an-
lasiidign gibi YENI ZELLANDA'-
da geciyor. Agilig ekranini gor-
digumiz zaman oyunun ko-
nusunu rahatlkia anliyoruz.
Hayvanatbahg¢esine giden
civeivler kétl kalpli bir fok ba-
g tarafindan kaginhip Dikkat-
siz fok guvalindan dlgen bir






civicivi farketmez. Iste kahra-
manimiz bu civelv. K&t kalpli
fok baligi digerlerini yemneden
bitin civcivieri hapsedildikle-
rl kafeslerden kurtarmamiz
gerekiyor. Konusu ¢ok basit
dedil mi? O zaman durmayin
joystick bagina gegin.

Oyunun temeli, klasik plat-
form oyunlarinda oldugu gibi,
hareket ve reflekse dayaniyor.
Birinci kademede higbir il-
ginglik gbremeyeceksiniz. Bu
bélomU rahatlikia bitirebilirsi-
niz. Karginiza ¢ikan yaratklari
vurun. Vurdugunuz yaratklar-
dan ¢ikan meyve ve benzeri
seyleri toplayin. Kargilashginiz
ilk askerden sonraki yarahgi
vurdugunuzda bir bomba ¢i-
kacak, onu alinca civeivimiz
bomba atmaya basglayacak.
Bombanin oktan tek farki pat-
ladigi zaman ¢evresindeki
butin yaratklan ve askerleri
yok etmesi. Platformian zipla-
yarak secin. Bir stre sonra ka-
fes icinde’ duran bir civcivie
kargllagacaksiniz. Iste kurtar-
maniz gereken civciv, hemen
kafesin Gzerine atlayin. Kafese
dokundugunuz anda kafesin
parlayarak yok oldugunu g&-
receksiniz. Iste bir civcivi kur-
tardiniz. Cok basit olan birin-
ci kademe hakkinda ne dlsgu-
ndyorsunuz bilmiyorum ama
ikincl kademe biraz farkh ola-
cak.

lkinci kademeye geldiniz.

SCORE
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Hemen yarahklan vurun. Sag
alt késede duran 'E’ harfini
alin. Bu harfleri toplayarak
‘EXTERN’ yazdiginizda size ext-

. ra bir hak kazandiracak. Zip-

layarak platformiarn gegin. lik
defa bu kademede fare kafa-
sI Uzerine binmis ugan gdzlk-

|0 ayilara rastlayacaksiniz. Ok
atmadan fare kafalanna zip-

layabilirseniz ayilan agagi ahp
fare kafalanna siz binebilir ve
ugabilirsiniz. Yukarnda size
bomba atan yarahg da yok
edin. Bir iki platform gectikten
sonra kafesteki civcive rastia-
yacaksiniz. Duvardaki sivri gu-
buklara dikkat edin yoksa bir
hak kaybedebilirsiniz. Bu zor-
lu kademeden sonra daha
zorlu bir kademeye geldik.
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Basladiginizda higbir yaratik
gbremeyeceksiniz. Plafform-
lardan ziplayarak yukan dog-
ru ¢ikin. Kapilar agilarak ugan
ayilar ¢ikacak. Birisinin fare
kafasini kapin ve yldklemeye
devam edin. llerlerken &teki
ayilan yok etmelisiniz yoksa
oklan ile sizi kolaylikla kbseye
sikishrabillirler. Etrafa bomba-
lar atan yarahgi da vurdukian
sonra yukariya ¢ikip ‘T harfini
alin. Sikishginizi zannedecek-
siniz ¢UnkU higbir gegis yolu
gbzukmaQyor. Alt kissimda du-
ran ve icinde dikenli bir su ya-
ratid bulunan havuza girin.
Dikkatimizi ceken gey civcivin
degismis olmasi. Evet civciv
suya dalinca dalgi¢ kiyafetini
otomatikman giyiyor. Ayrica
sag alt kdésedeki oksijen mik-
tarini kontrol edin, civcivinizi
oksijensiz birakmayin. Birka¢
platform sonra tutsak civeivin
kafesine raslayabilirsiniz.

Sizi ¢ok ugragtracak kade-
melerden birindeyiz. Burada
birgok yarat@ ilkk defa gbre-
ceksiniz. Siyah geytaniar, bal-
ta atan kdpekler v.s. Yapaca-
giniz ilkk is hemen bir fare ka-
fasina sahip olmak. Sakin su-
ya aldanip sudan gitmeye
kalkigmayin. Sudaki yaratik si-
zi ofiyetle yer. Uzun sUre ilerle-
dikten sonra tutsak civeivi g&-
receksiniz. Yol esnasinda zip-

layarak fare kafasini yok et-



meye ¢alisan yaratiklara dik-
kat edin. Tam civcivi kurtarr-
ken karsiniza bir balina ¢ika-
cak. Eger bir sonraki kademe-
ye gegcmek isterseniz bu bali-
nayl yok etmelisiniz.

Oyun esnasinda duvardaki
oklan takip etmenizi tavsiye

ederim. Béylece tutsak civciv-
leri daha rahat bulabilirsiniz.

Bu basit ve sagma gibi g&-
rdnen zor oyunu kagirmayin.
Tabli e@er bilgisayarnnizin ba-
sinda negeli (sinirli) ve heye-
canl dakikalar gecirmek sizin
icin bir seyler ifade ediyorsa...

LICENSE TO KILL

yun firmalan para kaza-

nan filmleri oyun haline-

getirmeyi moda haline getir-
diler. Bildiginiz gibi daha &n-
ce INDIANA JONES, RAMBO,
FRIGHT NIGHT, STAR WARS gibi
filmler oyun haline getirilmisti.
Bu sefer de DOMARK firmasi
bos durmadi. Meshur JAMES
BOND serisinin son filmlerin-
den birisi olan Living Day-
lights’t oyun haline getirdi.

Oyunumuz o kadar kaliteli
olmasa da grafik ve mazik yo-
ninden kendisini afettiriyor.
Ozellikle oyun icindeki heli-
kopterler, ucaklar ve TIRlar
¢ok lyi ¢izilmis. Baglangig¢ ma-
zidi ise tam bir BOND oyununa
yarasir bigimde.

Birinci kademede bir kam-
pin (zerine dogru uguyor ve
bir jipi kovaliyoruz. Amacimiz
bu jipi yok etmek. Yalniz bu es-
nada hem jip hem de kampa

giden yoldaki kule ve kulibe-
lerden ateg ediliyor. Bunlar-
dan korunmamiz gerekirken
aynca yerdeki hangariara da
¢arpmamamiz gerekiyor.
joystick'l ileri dogru itince he-
likopter alcaliyor. Jipi ancak
al¢calarak vurabiliriz. Helikop-
terimizin hasar tablosu ise sag
sUtunun ortasinda duran minik
helikopter resmi ile belirtilmig
Burada hangi bdlimdn sag-
lam olup olmadigini anlaya-
biliriz. Yanip s6nen bdlimler
arizalidir. Jipi yok ettikten son-
ra kademe sonunda adami-
mizi kampa indiriyoruz. Bura-
dan itibaren ikinci kademe
basliyor.

Bu bdlimde kiasik bir COM-
MANDO gibi adamimizi Ustten
gdriyoruz. Buradaki amag ise
kamptaki terdristleri Sldlrerek
helikoptere ulagsmak. llerleyip
6nUndze ¢ikan bitlin terdrist-

Oyunun dederlendirmesi
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leri Slduran. Bazi terdristler ol-
dlklerinde silah sarjrieri bira-
kacaklar, bunlan toplayin.
CUnklU terd&ristleri &ldirmek
sandiginiz kadar kolay degil.
Ter&ristleri vurmak igin ¢ok
mermi harcayabiliyorsunuz.
Bu kademenin sonunda ise
tekrar helikoptere biniyorsu-

NUZ,

Uglinct bdlumde helikop-
terle deniz Uzerinde ucgup
ucagi yakalamaniz gerekiyor.
Burada bulutlar ve geri plan
¢ok iyi ¢izilmis. Ucag yakala-
diginizda adaminiz parasttie
asag athyor,

En ilging bolimlerden birisi
de bu bdlum. James Bond bu-
rada denizde dalgi¢ terdrist-
lerle savasiyor. James Bond
denize dUstigunde hicbir sila-
hi bulunmuyor. Burada dalgi¢
terdristleri vurarak zipkin ali-
yorsunuz, Denizdeki beyaz
paketieri toplayarak puanini-
21 arhrabiliyorsunuz. Botlarda-
ki ter&ristlere dikkat edin. Bir
sUre sonra ustten goérinen
ugcaga binmeniz gerekiyor.

Son bélim en zevkli bélim-
lerden birisi. llk 6nce ucakla
TIR'a binmemiz gerekiyor. Bu-
nu yapmak i¢in ugakla TIR'In
Uzerine gelin ve belirte¢ par-
ladigi zaman ateg digmesine
basin, Artik TIR'I ybnetiyorsu-
nuz. Yol Gzerindeki terdrist jip-
leri yok edin. Jipleri yok etmek
icin TIR"1 jiplerin Gzerine strln
ve onlar ezerek yok edin. TIR"-
lar ise sadece engel igin kon-
mus tagitiar. [k bélimdeki ha-
sar tablosu burada da var. Yi-
ne sag sutunda bulunan minik
bir TIR resmi hasar yerlerini
temsil ediyor. BUtin terdrist jip-
leri yok eftiginizde oyunun so-
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nuna gelmis oluyorsunuz.
Bunu sadece tekrar basga
dbénen piyasa oyunlarindan
biri olarak kabul edebiliriz. Ac-
tion sevenler igin tavsiye ede-
bilecedim bir oyun. Oyun ac-
tion zevkinizi tatmin etmek igin
alabileceginiz hareketli bir
oyun. Hareketli dakikalar...
Oyunun degerlendirmesi
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Sirasiyla édnce agik havada,
magaralarda daha sonrada
dehlizlerde blylciye karsl sa-
vasacagiz. Tabii ki buralarda
binbir tehlike pegimizi birak-
mayacak.

. Harika bir baslangic demo-
su lle oyunumuz ydkieniyor.
Demoda barbar resimi yirtili-
yor ve icinden iskelet bir el ¢iI-
karak FOLLOW ME! (Takip et
benil) diyor. Daha sonraki ek-
randa kahramanimizi (kadin
veya erkek olarak) seclyoruz.
Secimi yapmak igin Joystick'-
in kolunu sag veya sola ¢ekip
ates digmesine basiyoruz.
Data diskini isteyen bolam Ise
mikemmel yapilmig. Oyunu
almayacak olsaniz bile bu kis-
mi mutiaka izleyin. Ve igte so-
nunda oyunumuz basliyor.

Burada kendimizi akbaba-

egen sene PALACE SOFT- s\ s Y A\ d
WARE'In gikardigi ve ¢ik- o S P By NF FEEFRARE TR ’ e &
tig1 ginden beri listelerin ba- e S @ @ @) ¢ , W,

sinda yeralan BARBARIAN'IN
devami niteligindeki bu oyun
birincisinin kazandigi kadar
basan kazanmadi. Bilinmeyen
dinyalann dehlizlerinde, ma-
Garalannda dolasip yine bi-
rincisi gibi bol bol kafa kesip
blyldclleri ve canavariarn &l
durecegdiz. Oyun genelde bi-
rincisinden daha kalitell yapil-
mis. Ama birincisindeki heye-
can maalesef bu BARBARIAN'-
da yok.
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lann ugtugu kesik baslarin ka-
ziklar Gzerine dikildigi ilkel bir
dinyada buluyoruz. Karsimiza
cikan butln yaratiklan oldid-
rip bazi sekilleri toplamamiz
agerekiyor. Siyah yuvarlak sekil
bize bir hak kazandinyor. Yo-
lunuz Gzerindeki kurukafalari
toplamayi ihmal etmeyin. Yer-
lerde akan kirmizi laviara ba-
karsaniz enerjiniz azalir. Ayr-
ca yerlerdeki blyUk cukurlara
dikkat edin. Bunlann Uzerin-
“den kosarak ziplayabilirsiniz.
Bunu yapmak igin Joystick'l
yukarn dogru itip ates digme-
sine basin. Ayrica basgka yer-

lere gidebilmek i¢in magara-
lann éndne gelip klavyeden
bosluk tusuna basarsaniz ma-
garanin i¢ine girebilirsiniz. DS-
UsUrken geriye dodnebilmek
icin Joystick'inizi (fire'a basma-
dan) asagiya dogru ¢ekin.
Oyunda ilgin¢ canavarlaria
doégustyoruz. Ozellikle blyldk
dinazor, dag adami ve teste-
reli canavarlar baginiza ¢ok
blylk dertler agcacak. Cana-
varlarin sesleri de ¢ok gergek-
¢ive ilging. Eger kadin savas-
¢lyl segmisseniz, bu savasgl-

HARD 'N HEAVY

nin ses efektlerinin gok guzel
oldugunu sdylemeliyim.

Eger amaciniz hirsla dovis-
mek, ¢cesitli canavarlarn dlddr-
mek ve ilkkel gaglarda bile Us-
tanl0Ganiza kanitiayabilmek-
se size bu oyunu tavsiye ede-
bilirim. Vahsi dakikalar...

Oyunun degerlendirmesi
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adil. Durmal. Ziplal. Kos

tagi kapl. Kogmaya de-
vam et. Bunlar RUN ‘N JUMP
oynayan birisini seyreden kisi-
nin agzindan ¢ikan laflardan
bazilandir. Taninmig Run ‘n
Jump oyunu GREAT GIANA SIS-
TERS'I herkes bilir. GREAT GIA-
NA SISTERS'In devami niteligin-
deki bu oyun bizi bilgisayarin
bagindan saatlerce kaldirma-
yacak. Oyun ylklenirken muh-
tesem bir acilis ekrani griyo-
ruz. Hemen dikkatimizi ceken
sey baslangi¢c grafiginin bir
Tark tarafindan yapmig olma-
s1. ligilenenler igin kisa bir bil-
gl vermek istiyorum. CELAL
KANDEMIROGLU halen Alman-
ya'da RAINBOW ARTS firmasin-
da art director olarak, karde-
si OGAN KANDEMIROGLU Ise
yine ayni firmada grafiker ola-
rak calismaktadir. Yetenekli iki
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abi-kardesin bdylesine blylk
bir firmada ¢alismasi bizim
i¢in gUzel bir gurur kaynagidr.

Oyunun konusu GREAT GIA-
NA SISTERS'dan farkh degil.
Amacimiz digi kahramanimiz
HEAVY'i her levelin sonuna ka-
dar getirmek. Yolda giderken
mavi taglan toplamay, icinde
donen ftfaglann oldugu dik-
dortgenlere bomba atmayi
ihmal etmeyin. Bazi dikddrt-
genler bize exira silah, zaman
ve hak verir. Tabii ki her RUN
‘N JUMP oyunundaki gibl yine
ou oyunda bizi kovalayan ya-
ratiklar var. Bunlarda bazilari-
ni bir vurugta bazilarnni ise ki
vurusta SldUrebiliyoruz. Birinci

H er hirsiz kéta degdildir. Se-
vimli hirsizirmiz LEONARDO
bu oyunda i§ basinda. Oyunu
bir lsvigre firmasi olan Star Byte
yapmig, grafikleri ise BALL RA-
IDER oyunundan tanidigimiz
ORLANDO Haazrlamis. Prog-
ram Boulder Dash benzeri bir
refleks ve taktik oyunu. Hemen
yeter artik, sikh bu tlr oyunlar
demeye baslamayin. Prog-
ram ilk basta basit bir action
oyunu gibi gbrinse de altinda
ince bir zeka oyunu yatiyor.
Tabili ki biraz da stratejik di-
sUnceye aligik olmamiz lazim.
Oyunun ilerleyen kademele-
rinde bunun ¢ok faydasini gé-
recegiz. Lafi daha fazla uzat-
madan oyunumuza gecelim.

Oyun yUklenirken ilk &énce
kargimiza ¢gok glzel bir demo
Gikiyor. Karanlik bir sokakta se-
vimli hirsiz LEONARDO g&zine
kestirdigi bir evin yanina geli-
yor. Ev sahibinin yatmasini
beklerken sigarasini iciyor. Ev
sahibi yathktan sonra kurnaz-
ca iceri giriyor. Oyunun yk-
lenmesi bittikten sonra bir me-
nd ile karsilagiyoruz. Bu men-
deki segenekler su iglere yar-
yor:

START GAME: Oyuna basla-
mak icin. |

SHOW HISCORE: Rekor tab-
losunu gérmek icin.

WHAT IS WHAT: Oyundaki se-

38

kademedeki yerlerde ziplaya-
rak gezen yaratiklar bir kere
vurmamiz yeter, ama bu
oyunda bagimiza asil dert
olanlar, yildiz bigcimindeki
platformlann Uzerinde dola-
nan yaratklardir. Bunlan an-
cak Iki kere vurunca Sldirebi-
lirsiniz.

llk kademeyi zorlanmadan
gegebilirsiniz. kinci kademe-
deki SMILEY'lerden (kafalar)
bagka bir zorluk géremeye-
ceksiniz. Ama Uclncl kade-
meden sonraki agamalarda
¢ogalan boslukiar ve yildiziar
bize zorlu anlar yasatacak.

lkinci kademede biraz ilerle-
dikten sonra yukanda duran

bir dikd&rtgen dikkatimizi ce-
kecek, bu dikdértgene bir ke-
re ates eftigimizde i¢inden ¢i-
kan sekli aldigimiz zaman exi-
ra bir silaha sahip olacagz.
Bu bir alev makinasidir. Bu si-
lah smileylerde o kadar etkili
olmasa bile yildiziarda kesin
hedef sagliyor.

Mazik ve grafiklerin iyi oldu-
gu bu tath oyunu kagirmama-
niz1 tavsiye ederim. lyi sansiar.

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-512K

GRAFIK: 6

SES '

ZORLUK: 8

KURGU : 6

GENEL : 6

LEONARDO

Killerin ne ige yaradigini gor-
mek icin.

PASSWORD ise bize oyunun
belirli kademelerine ulashgi-
mizda bize verilen sifreleri gir-
memizi saglar. Verilen pass-
wordlarn bu bélimden girerek
kaldiginiz yerden baslayabilir-
siniz,

Oyunda ama¢ her kade-

medeki U¢ sekili yanyana ge-
tirmek. Icinizden bazilannin
‘bu Is ¢ok kolay’ dedigini du-
yar gibi oluyorum. Yalniz bir
sart var, bu G¢ sekili “L” bigi-
minde yanyana getirirseniz bu
yaphginiz sayilmiyor. Yani
oyunda yapmaniz gereken
temel amag hepsini ya dikey
ya da yatay olarak yanyana
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gefirmek. 1. kademede Yildiz
bicimindeki sekilleri, 2. kade-
mede Boncuklar, 3. kademe-
de Bilgisayariari, 4. kademe-
de elmaslan yanyana getir-
melisiniz. Oyunumuz doért ka-
demeli degil bir arkadasim
S/7. kademesine kadar gel-
mig. Bunun yanisira sizi her ka-
demede takip eden bir polis
ve bir de hayalet var. Yedinci
kademeden sonra orfaya ¢i-
kan kelepcelere basarsaniz
bir hakkimzi kaybedersiniz.
Oyundaki kahverengi taslar
kirarak veya iterek kendinize
yol acabilirsiniz. Taglan kirmak
i¢in FIRE fugsuna basip joystick'i
tagin bulundugu yéne dogru
cekin.

Oyunda baz tuslann belirli
fonksiyonlar var. Bu tuslar:

P : Oyunu durdurur/baslatir

M: MOzigi kapatir/agar

S : Effektleri kapatir/agar

Ayrica oyun esnasinda ka-
demelerde gordigimuiz ba-
21 sekilleri kisaca tanitayim.

KUTULAR (Bundie): Bu kutula-

nn Uzerinden gectiginizde size
1000 puan kazandirir. Her ka-

demedeki kutulan mutlaka
toplayin.

KANALIZASYON KAPAKLARI:
Uzerinde ice dodru oklar olan
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kapak adaminizi Uzerinde di-
sa dogru oklar bulunan kapa-
ga kadar gotlrdr. Yani bir ne-
vi isinlama yeri diyebilliriz. Bu
kapaklar polis ve hayaletten
kacarken ¢ok ise yariyor. -

ANAHTAR: Bonus kademesi-
ne girmenizi saglar. Bonus ka-
demesine girdiginizde g&rdi-
&unaz tum toplan toplayin. ik
anahtar 8. kademede ¢ikiyor.
lkinci anahtar ise 15. kademe-

de ¢ikiyor.

DINAMITLER: Bunlarin Gzerin-
den gectiginizde polis ve ha-
yaleti yok eder, icinden ¢ikhk-
lan evin i¢ine geri génderir.

GRI TASLAR: Bu taslan kirin-
ca polis ve hayalet belli bir si-
re hareketsiz kalirlar. Bu tagla-
n ¢ok iyi kullanin.

Ben bu oyunda bayagi iler-
ledim. Eger onuncu, yirminci
veya otuzuncu kademeden
baslamak isterseniz su kodla-
rn girin.

10. kademe igcin EMMENTA-
LER

20. kademe icin ALPHORN

30. kademe icin HATTER-
HORN

Sicak tatil glnlerinde arka-
dasinizla veya kardesinizle se-
vimli, eglenceli, biraz da di-
sundurdcd bir oyun oynamak
isterseniz bu programi simdi-
den tavsiye ederim. Bazi arka-
daglanm beni bu oyunun ba-
sindan ‘kazimak’ i¢in ¢cok ug-
raghilar. Dikkatli olun... 7?72?21

Oyunun degerlendirmesi

AMIGA-521K

GRAFIK : 7

SES : 6

ZORLUK: 8

KURGU : 7

GENEL : 7



KICK-OFF

Kartal KILTAG

ence 89'da ¢ikmig en lyi
futbol oyunu. Bu futbol

oyununda ofsayt hari¢ bitlin
kurallar var. Oyun baslangi-
cinda sahaya ¢aprazdan ba-
kiyorsunuz. Oyunun ses ile gra-
fikleri harika ddstndimds.

Oyuna baslamadan 6nce
karginiza bir dil lisiesi ¢ikiyor.
Bunlar sirasiyla:

1-) INGILIZCE

2-) FLAMANCA

3-) FRANSIZCA

4-) ALMANCA

5-) [TALYANCA

Burada hangi dill daha lyi
biliyorsaniz o dili segip Sbur
ekrana geciyorsunuz. Bu ek-
randa karginiza sunlar ¢ika-
caktir.

PRACTICE SKILLS (BECERI
ANTREMANI)

PRACTICE PENALTIES (PENALTI
ANTREMANI)

SINGLE GAME (TEK MAC)

LEAGUE COMPETITION (LIG
DUZENLEME)

MATCH LENGTH (MAC UZUN-
LUGU) |

1) PRACTICE SKILLS: Burada
sahayl ve oyunun kurallarini
o6grenmeye calisiyorsunuz.

2-) PRACTICE PENALTIES: Bu-
rada da penalh atmay &égre-
niyorsunuz. Zannederim ki bu-
rada gol atmakta énce biraz
glcluk cekeceksiniz. llk yapa-

caginiz is hangi tarafa gol at-
mak istiyorsaniz, joystiginizi o
tarafa gbtirmek. Yapmaniz
gereken ikincl sey ise hareket

aninda bulunan oku kalenin
i¢ine dogru iyi ayarlamak. Bu-
rada Iki kisi de oynayabillirsi-
niz.

3-) SINGLE GAME: Bu bolum-
de tek ya da iki kisilik futbol
oyununu sectikten sonra, ken-
dinizin ya da kargidaki kiginin
oyun dizeyini ayarlamak ge-
rekiyor. Bunu da yaptktan
sonra sira oyun ddizenini se¢-
meye geliyor. Secenekleriniz
4-2-4, 4-3-3, 4-4-2 ya da 5-4-2.

4-) LEAGUE COMPETITION: Bu-
rada sekiz Glkenin takimi bu-
lunmakta. Bunlar sirasiyla:

1-) USSR (SOVYETLER BIRLIGI)

2-) ENGLAND (INGILTERE

3-) ARGENTINA (ARJ N)

4-) HOLLAND (HOLLANDA)

5- WEST GERMANY (BATI AL-
MANYA)

6-) FRANCE (FRANSA)

7-) ITALY (ITALYA)

8-) BRASIL (BREZILYA)

Bunlardan en lyi takimiar
basta Sovyetler Birligl olmak
Gzere Arjantin, Ingiltere, Hol-
landa ve ltalya. Ligde en lyi

‘kogsan takim Sovyetler Birligi

ama buna karsilik kalecisi k-
t0. alya’nin da tam tersine
kalecisi lyl. Burada joystigi
MODIFY (dlzenleme)'a getire-
rek istediginiz takimi se¢tikten
sonra F4 tusuyla takimi joysti-
ge alabilirsiniz. Bunu yaptktan




sonra da joystiginizi Done (se-
¢lidi)'a getirin. Bunu da yaptk-
tan sonra joystiginizi CONTI-
NUE (devam) yazisina getirip
artik lige baslayabillirsiniz. Bu
bolimde aynca SAVE komu-
tuyla ligi kaydedebilirsiniz.

5-) MATCH LENGTH: Burada
da oynayacaginiz zaman s-
resini seciyorsunuz,

Benim size tavsiyem rakibini-
zi kendi ceza sahasi iginde
ddgdrmemeniz. Ayrica de-
vamli pasl oynamaniz sizin
aginizdan ¢ok daha lyi, pas-
lan joystigin ddgmesini biraz
basil tutup birakarak verebi-
lirsiniz. Kornerleri ise karsiniza
¢ikacak olan meniden at-

mak istediginiz sekilde secebi-
lirsiniz.

SELELT CLORRER
KILK

== ===
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Kursmnuzun ilk boliimiinde elektro-
nik dl¢limlerin nasil yapildigim gor-
mil§ ve en basit devre elemanlarindan
direngleri tammugtik. Bu ay ise kon-
dansatdrleri ele alacagz.

Dogru akim (d.c.) olarak disiiniil-
diitinde bir kondansat&r, d.c. akim-
lann akmasina engel olan bir kesik-
likten farksizdir. Fakat bu kesiklige
gelen akim yok olmamakta, tam ter-
sine burada depolanmaktadir. Tabif
bu isin fiziksel aciklamasi bu kadar
basit olmamakla birlikte yine de bir
fikir vermektedir.

Kondansat&rlerin atasi olarak
““Leyden . Kavanozu’® gosterilebilir
(Resim 1). Bu kavanozun igi ve disi
metal plakalar ile kaplanmist: ve ig-
dis plakalar arasinda herhangi bir
elektriksel bag bulunmamaktaydi. Bu
basit dlizenek ile insanlan ¢arpacak
miktarda elektrik depolamak miim-
kiin oluyordu. Sonraki yillarda bilim
adamlarinin bu konunun {izerine egil-
meleriyle birlikte bugiin kullamlan
kondansatdrleri ortaya qikt.

Bilim adamlarinin gézlemleri sira-
sinda kargilasilan ilk gercek suydu:
Kavanozdaki metal yiizeyi ne kadar
bilyiik olursa, depo edilen sarj mik-
tan da o kadar fazla oluyordu. Di-
ger ilging bir &zellik ise, ince kava-

TARAF
AL LEVHA

IC TARAF
METAL LEVHA

Resim 1: Leyden kavanozu.

nozlarin aym ebatlarda, fakat kalin
kavanozlardan daha fazla elektrik
depolayabilmeleriydi. Daha sonrala-
r, iki metal arasindaki maddenin de
¢ok Snemli oldugu ortaya ¢ikti. Cam
havaya gore, sillfiirde cama gbre da-
ha iyi netice verebiliyordu.

Giinlim{izde ince bir yalitkan seri-
din iki tarafina yine ince metal serit-
ler konulmak suretiyle ¢ok cesitli
kondansattirler yapilmaktadir. Bu
diizenekle elde edilen bir kondansa-
toriin degeri ““Farad’’ adi verilen bi-
rim ile belirtilmekte, bir kondansato-
riln farad cinsinden degeri ise Resim
2'de gtriilen formiil ile hesaplanmak-
tadir. Bu formiilde alan m? cinsin-
den, plakalar arasindaki mesafe ise
metre . e ile gdsterilen cokluga ise
““permitivite’’ adi verilir ve deferi ya-
htkan olarak kullanilan maddeye gt-
re degisir. Ornegin havanin permiti-
vitesi oldukc¢a diisiik, buna karsilik
seramiginki ise oldukca yiiksektir.

Yine yapilan deney ve gbzlemlerin
sonuclanna gore kondansatdriin iki
ucu arasina ne kadar yitksek gerilim
tatbik edilirse o kadar fazla sarj de-
polandifx gorillmils ve bu sekilde ¢ok
sik kullanilan bir baginti ortaya ¢ik-
mistir:

C=Q/V

Kondansatdrlerin degerlerinin fa-
rad birim sistemi ile Sl¢iildiigiinii da-
ha dnce belirtmistik, fakat 1 farad ol-
dukea bilyitk bir degerdir ve bu de-
gerde bir kondansator ile pek kars:-
lasilmaz. Elektronikte pek sik kullan-
difimuz kondansatd&rler icin daha kil-
¢itk kapasitans birimleri kullamhr ki
bunlar, mikrofarad (Faradin milyon-
da biri olup sembolil uF'dir), nano-
farad (mikrofaradin binde biri olup
sembolll uF’dir), pikofarad’dir (mik-
rofardin milyonda biri olup sembo-
1 pF’dir).

Bir kondansatdrii elimize aldif-

DONANIM KURSU-2

ANIL GUL
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Resim 2: Paralel levhali kondansatér.

mizda bunun degeri yukandaki bi-
rimlerden biri ile iizerine yazilmus ola-
bilir. Ancak eger renk kodu ile isa-
retlenmisse, kesinlikle pikofarad cin-
sindendir. Ayrica Japon mal birgok
kandansatdriin lizerinde *‘k"’ isareti
bulunur ve bu ““k” kondansatériin
degerinin nF cinsinden oldugunu gs-
terir. Ornegin tizerinde 10k kondan-
satoriin degeri 10 nF demektir.

Kondansatérierin
i¢ yapilar:

Kondansatotrlerin imalati hemen
hemen aym prensiplerle gercekles-
mektedir. Kisaca arada yalitkan bir
madde, bunun iki yaninda metal ilet-
ken film geritler ve buna bagh uclar.
Yalitkan olarak bircok madde kulla-
nilmakla birlikte bunlarin icinde en
ideali seramik ve mikadir. Mika mii-
kemmel bir yahtkandir ve ¢ok ince se-
ritler haline getirilebilir. Daha 6nce
de belirttifimiz gibi yalitkan madde
ne kadar ince olursa, kondansat&riin
kapasistansi da (depolayabildigi yiik
miktar1) o kadar yiiksek olmaktadir.

Cok ince geritler haline getirilen
mikamn her iki yiizeyine yine cok in-
ce olarak kimyasal ydntemlerle gii-
miis veya altin gibi ¢ok iyi iletkenler
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kaplamak suretiyle kondansatdr elde
edilmektedir.

Mika ve seramik tipler:

Hangi metodla yapilirsa yapilsin-
lar mika ve seramik tipler her zaman
aranilan kondansatdrlerdir. Ozellik-
le mika-giimils tipler kaliteli yliksek
frekans devrelerinin vazgecilmez ele-
manlandir, zira bunlarin degerleri ol-
dukca kararhdir. Seramik kondansa-
torlerin degerleri ise sicaklifa ve tat-

cliktiirler, hem de oldukca yiiksek de-
gerlidirler.

Elekirolitik tipler:

Uclincii dnemli kondansatdr tipi,
cok miktarda kullanilan elektrolitik
tiplerdir. Yapihislan oldukea farkh-
dir.

Elektrolitik kondansattrlerde me-
tal olarak genellikle aliminyum kul-
lanilir. Aliminyumun yanindaki ya-
hitkan madde ise aliiminyum-oksittir.

[ METAL )3
a) USTTEN GORUNUS e

METAL

¢) COK KATLI TIP

#
h
b) YANDAN GORUNUS m’ \

METAL

bagh ug¢ kesinlikle (—) ugtur.

m&dnz

Her ne kadar elektronik devreler-
de degisken direngler oldugu kadar
degisken kondansatdrlere ihtiyac
yoksa da birka¢ durumda bunlar ger-
¢ekten gereklidir. Bunlardan belki en
Onemlisi, radyo ve televizyon devre-
lerinin akort katlandir. Bildiginiz gibi
bu tip cihazlarda istasyon arama is-
lemleri degisken kondansatorlerle ya-
pilmaktadir. Bu amacla kullanilan
kondansatdrler i¢ ice gecmis plakal-
radan olusmustur ve bir safta bagh
olanlar déndiiriilmek sureti ile (bir-
birlerine degmeden) deger degistiril-
mektedir (Resim 5).

Trimerler degisken kondansatdrle-
rin daha kiiciik tipleri olup daha sik
kullantirlar.

Resim 3: Mika kondansatdrin i¢ yapisi.

bik edilen gerilime gore degisebilir
(Resim 3).

Sarmal tipler:

Yine olduk¢a sik kullamilan .bir
kondansatdr ¢esidi ise sarmal tiptir.
Uzun bir yahitkan serit (genellikle ka-
gt), iki tarafi iletken bir madde ile
kaplandiktan sonra yerden tasarruf
amaci ile araya diger bir yahtkan
madde konularak rulo seklinde sari-
lir (Resim 4). Bu sekilde elde edilen
kondansatdrler hem ebat olarak kil-

METAL
PLASTIK
METAL
PLASTIK

Resim 4: Sarmal kondansator.
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Bir aliitminyum gerit saf asit ile temas
ettirilir ve aralarindan elektrik akim
gecirilirse, aliiminyumun {izerinde
cok ince bir film halinde aliiminyum
oksit olusur. Bu metodla 1 Farad’a
kadar degeri olan kondansatdrler nis-
beten kilciik ebatlarda elde edilebilir.

Elektrolitik kondansatdrlerin deza-
vantajlar ise polarizasyon ve diisilk

calisma gerilimleridir. Folaﬁzag&:\
te

demek, kondansattriin devreye

bir ydnde baglanabilmesi demektir. -

Bu amagla elektrolitik kondansatr-
lerin uglar: (+) ve (—) olarak isaret-
lenmistir. Eger ters baglant1 yapilir-
sa aliiminyum-oksit yalitkan tabaka-
y1 olusturan islem tersine doner ve ya-
litkan tabaka yok olur. sonugta kon-
dansatdr normal bir iletken haline ge-
lir, bu sekilde herhangi bir sinirlama
yapilmadan gerilim verilmeye devam
edilirse patlar.

Eger elektrolitik bir kondansatd-
riin polaritesini bilmiyorsamz bir
avometre ile hangi bacagin dis metal
kilifa bagh oldugunu bulun. Buraya

Resim 5: Trimerin ¢aligma prensibi.

$arj-Desaris

Kondansatorlerde gerceklesen
enerji depolama islemini gdzleyebil-
mek icin kendimiz oldukca basit bir
deney yapabiliriz. Oncelikle Resim
6’da gorildiigi gibi bir kondansatd-
ril, bir direnc ve salter ile seri olarak
gerilim kaynafina baglayalim. Salteri
kapattifimizda kondansatdriln pla-

-_kalan arasinda baglant: olmadi igin

devreden akim gegmez. Simdi devre-
ye bir dl¢il aleti baglayalim. Bu sefer
salteri kapattifimizda Ol¢il aletinin
gostergesinin ¢cok kisa bir siire igin
hareket edip tekrar sifir konumuna
geldigini gdrecegiz.

Resim 6: Kondansatbr ve direncin seri
baglantisi.



Burada olup bitenleri daha iyi an-
layabilmek i¢in simdi géziimilzde Re-
sim 7'de gdriilen dilzenegi canlandi-
rahhm: Esit kefeli bir terazi lizerinde
'yariya kadar dolu iki kova olsun.
Bunlar bir hortum ile birbirlerine
baglanmis durumdalar. Hortum fize-
rinde ayrica su akisim saglayacak bir
pompa ve suyun akisim g&steren bir
¢ark mevcut. Simdi pompay: ¢alistir-
difimizda bir kovadan digerine su
akim olacak ve bu arada carkimiz da
hareket edecektir. Yalmz bu islem her
iki kovada da su oldufu miiddetge
devam edecektir. Kovalardan birin-
de su tilkendiginde ise ¢carkimiz du-
racaktir.

Yukandaki elektronik devremiz de
yine aym sekilde islemektedir. Kova-
lar kondansat®riin iki plakasi, pom-
pa gii¢c kaynafh ve ddnen cark ise l-
¢il aletinin yerini almaktadir. Devre-
de akan elektronlarin gdrevini ise su
istlenmektedir. Kondansat&r plaka-
lar1 metalden oldugu icin burada ye-
teri kadar yiltk depolayabilecek ser-
best elektron mevcuttur. Devreden
akim akmaya basladifinda kondan-
satdr plakalarimin birinden elektron-
lar emilecek ve digerine getirilecektir.
Bu islem plakalardan birinde hig ser-
best elektron kalmayana dek devam
edecektir. Yukandaki benzetmemiz-
de kovalardan birinin bosalmasi, pla-
kalardan birinde serbest elektron kal-
mamasiyla es degerlidir. Bu andan
itibaren elektrik veya ‘‘su’’ akis: ger-
ceklesmez.

Eger devredeki kondansatdre para-
lel olarak bir gerilim Olger baglarsak
bu, yukanda tasavvur ettifimiz sis-
temdeki ¢ift kefeli terazi ile aym go-
revde olacaktir. Aynen terazide oldu-
gu gibi kondansatdriin yilkii arttik-

Resim 7: Sar] - desarj igleminin kolay
anlagiimasi igin tasavvur ettigimiz
diizenek.
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Resim 8: Sar] ve desar] grafigi.

¢a gerilim Olcerin ibresi hareket ede-
cek ve tamamen yiiklendiginde bile
geri dSnmeyecektir.

Eger iki iletken arasinda potansi-
yel fark: varsa gerilim-Slgerin ibresi
sapar. Kondansattriin plakalaninin
birinde negatif yiiklii elektronlar ¢ok-
lukta oldugu icin iki plaka arasinda
bir potansiyel farki mevcuttur ve bu
nedenle g&stergenin ibresi sapar.

Resim 8’de bir kondansat&riin sarj
ve desarj iglemi bir grafik lizerinde
gosterilmistir. Simdi bu grafigi ince-
leyelim.

Kondansatériin son durumuna gd-
re % 63’iiniin dolmasi i¢in harcanan
siire t’dir. Bu t siiresini devrede kul-
lamlan direncin ve kondansatSriin
degerlerinin ¢arpimindan (t=C*R)
hesaplayabiliriz. 5§ t’lik bir siire so-
nunda kondansator % 99 oraninda
dolmustur.

Alternatif alam ve
kondansatérier:

Bu ay son olarak kondansatdrlerin
alternatif akima gosterdigi tepkileri
inceleyecegiz. Bir A.C. (alternatif
akim) gerilim devamh olarak degis-
tigi icin devredeki bir kondansator-
de devaml sarj ve desarj olur (Resim
9). Bu ise devrede bir A.C. akim olus-
masina yol acgar, yani kondansatér
A.C. gerilimler karsisinda bir direnc
gorevi yapmaya baglar. Hatta Volt/
akim oramim1 bulmak i¢in Ohm Ka-
nunu bile kullanilabilir. Iste kondan-
satOrlerin alternatif akim karsisinda
gosterdigi dirence ‘‘reaktans’’ ad: ve-

rilir. Burada ‘reaktansin normal di-
rencgten farki nedir’ diye bir soru y6-
neltebilirsiniz. Bir kere reaktans sa-
dece A.C. gerilimler igin s6z konusu-
dur. Halbuki normal direncler hem
A.C. hem de D.C. gerilimler icin ay-
n degerdedir. Diger bir husus da, re-
aktansin sabit bir degere sahip olma-
masidir. Frekans: yliksek bir A.C. ge-
rilim, kondansatdril saniyede daha
¢ok sarj ve degarj edecegi i¢in olusa-
cak akim, frekans: daha dilgiik bir
A.C. gerilimin olusturdugu akima
gdre daha yiiksek olacaktir. Bu ise
daha kii¢iik bir reaktans degeri de-
mektir. Reaktans Xc ile gdsterilir ve
asafidaki formillle hesaplanir:
Xe=1/(2 f*C)

Burada f Hertz olarak frekans, C
ise farad olarak kapasitanstir.

Belirtilmesi gereken son bir husus
da kondansatdr iizerinde A.C. geri-
lim ve akim arasinda bir faz farkinin
bulunmasidur.

Gelecek ay bobinler ve diyotlar: in-
celemek f{izere simdilik hoscakalin...

33
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Resim 9: Alternatif alkimin etkisi.
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COMMODORE 64'un

BELLEK HARITASI- 9

Bu ay C-64'ilin ses alamindaki yete-
neklerini gbrecegiz. Bu konuda diger
bilgisayarlarda pek goriilmeyen ma-
rifetleri oldugunu belirtmek gerekir.

Ses iiretebilmek icin PEEK ve PO-
KE komutlarim kullanmaniz gereke-
ceginden 6nceden onlarin fonksiyon-
larim gézden gecirmeyi ithmal etme-
melisiniz.

llk adrese bir degisken adi verildik-
ten (S)-sonra, tiim diger ses adresle-
rine uygun bir say1 eklenerek ulasila-
bilir.
10 LET S=54272

20108 &=5S4277
28z88 FOR
00388 POKE &+1.0
20480 MEXT 1

1 =8 TO 286

£1235)>
C183)
(28>
(238>

Biitiin ses yerlerini sifira POKE
ederek sesleri temizlemek de iyi bir fi-
kirdir. Bu programlarimzda isteme-
diginiz durumlann &niine gececektir.

A) SIFIRLAMA (Ustteki tablo)
SES 1 KUTUKLER (REGISTERS)

D400
54272 (S=54272) Ses 1:
kontrolil, diisitkk bayt

D401
54273 (S+1) Ses 1: frekans kontro-
li, yitksek bayt

Miizik notalan c¢ikarabilmek icin
POKE edilecek degerlerin listesi no-
ta tablosunda gdsterilmektedir.

POKE edilecek degerlerden bir &r-
nek vermek gerekirse:

100 POKE 54272,75
200 POKE 54273,34

Yukardaki islem 5. oktavda bir C
notas: ¢ikartir. Duydugunuz her ses
bir nota olacak diye bir kural yoktur.
Nota tablosunda bulunmayan bir fre-
kans1 ¢ikarabilmek icin asagidaki
programi kullanabilirsiniz. Dilsiik ve
Yilksek baytlarda POKE edilecek sa-
yilar1 verecektir:

(Sag sayfada iistteki tablo)

D402
54274 (S +2) Ses 1: pulse (kare) dal-
ga bicimi genisligi, diisilk bayt
D403 i
54275 (S + 3) Ses 1: pulse (kare) dal-
ga bicimi genisligi

7-4 kullanilmayan

3-0 yiiksek-nibble

Sesin bir frekansina verilen diger
bir nitelik de sesin maksimum nok-

tasimin ne kadar belirgin olacagidir.
Vibrato (Sese sarki tinisi veren ses tit-

frekans



@0@10 PRINT CHR%$(147) {B33>
20820 IMNPUT "HANGI FREKANSI SECIYORSUNUZ *

JF1 {8652
88838 F1=ABS(F1) 113>
00848 REM YUKSEK BAYTI HESAPLA 176>
00838 FE=INT<(F1./236)> c111)
80068 REM DUSUK BAYTI HESAFLA (211>
08870 F3=F1l-(F2x256) (213)
28888 FPRINT "DUSUK BAYTI POKE ET ==-~-="3F

3 {1€0>
808388 FPRINT "YUKSEK BAYTI POKE ET ----"3F

= L1782

resimi) gibi tonlar da boyle cikaril-
maktadir. Bu pulse (kare) dalga bi-
¢imi ile yapiimaktadir. Degisik dal-
ga bicimlerini sonraki kiitiikte ince-
leyecegiz.

54274 sayih yerde, 0-255 arasinda bir
say1 POKE edin
54275 sayih yerde, 0-15 arasinda bir
say1 POKE edin
D404
54276 (S +4) Ses kontrol kitiigi
7 parazit (giiriiltii) dalga bicimi-
ni se¢in 1=ACIK
6 pulse dalga bicimini secin
1=ACIK
5 testere disi dalga bicimini se-
¢in 1 = ACIK
4 liggen dalga bicimini segin
1 =ACIK
3 tesz bit: 1= osilator 1’i etki-
sizlestir
2 osilatdr 1 ile 3 arasinda modii-
lasyon (ton gegisi) sagla
¢ikt1 1 =ACIK
| osilatédr 1 ile 3 arasinda senk-
ronizasyon sagla
frekans 1 =ACIK
0 kap: biti: baslangic atak/dil-
slis/siireklilik 0=dagilmay
baslat

Iste en Snemli yer tam da buras!
Burada okyanus dalgalarinin catla-
masindan keman sesine kadar ne cins
bir nota ¢ikaracaginiza karar verebi-
liyorsunuz. Her gey sectiiniz dalga
bi¢iminin cinsine bagh.

Bu yerdeki (location) tilm bitlere
bir gbz atin. 0, 4, 5, 6 ve 7 herkes ta-
rafindan sik sik kullamilacaktir. 1, 2
ve 3 numaral bitler daha gelismis ses
tekniklerinde kullanmilmaktadur.

Bit 0: Bu bit birinci sesin AC/KA-
PA anahtan gorevindedir ama dalga
bicimi bitlerinden birisi ile kullaml-
masi gereklidir. Bu bit 1 ile ayarlan-
difinda atak, diisiis ve siireklilik devri
baslayacaktir. 0 ile poke edilirse no-
tanin dagilma siiresi baslayacakur.
(Notamin bu siiregleri hakkinda bilgi

edinmek isteyenler 42. sayimizdaki
Basic Ses Dilnyas: yazisina bakabilir-
ler.)

POKE 54276,17

Uggen dalga biciminin atak/dil-
siis/stireklilik devrini baslatacaktir.

POKE 54276,16

dagilma devrini baslatacaktir.

Dalga bigimleri her seferinde yal-
nizca birinin kullamlabilecegi sekilde
design edilmistir. Birden fazlasim bir-
araya getirerek deneyler yapabilirsi-
niz.

Bit 1: Bu bit agildifinda 1 ve 3 no’-
lu seslerin etkilesimini iki dalga bici-
mini kanigtirarak saglayacaktir. Du-
yulabilmesi icin 3. sesin frekansinin
1.’den dilsitk olmas: gerekir.

Bit 2: Modiilasyon efekti gong ve
¢an sesleri qikartir. 3. ses ile birlikte
de kullamlir. Bunun yapilabilmesi
icin 1. seste (icgen dalga bigimi kul-
lamilmah ve 3. sesin frekans: sifirdan
yitksek olmalidir.

Bit 3: Bu bit acilirsa ses 1'i sifira
POKE edilene kadar resetleyecektir.

Bit 4: Uggen dalga bigimi fliitii an-
dirir. Ses bu biti ve kap bitini aca-
rak qikarulir.

ACIK: POKE 54276,17
KAPALI: POKE 54276,16

AAA

Bit 5: Testere disi dalga biciminin
sesini dinleyin.
ACIK: POKE 54276,33
KAPALI: POKE 54276,36

4444

Bit 6: Pulse dalga bigimi genisligi-
ni degistirmek {izere 54275 sayil ye-
ri kullanarak degistirilebilir. Piyano
sesinden klarnet sesine kadar pek cok
ses yaratabilirsiniz.

ACIK: POKE 54276,65
KAPALI: POKE 54276,64

Bit 7: Guriltu biti. Bununla roket
patlamasindan sorf sesine kadar ce-
sitli sesler yaratabilirsiniz.

ACIK: POKE 54276,129
KAPALI: POKE 54276,128

WP -

D405
54277 (S + 5) Envelope jeneratérii 1:
atak/diis devri

20100 REM - A ATAK HIZI (088>
881180 REM -~ HER SAYI OLABILIR <8sv>
88120 REM - 8 ILE 15 ARASINDA (233>
881380 A=3 L173)>
880148 REM - D DUSUS HIZI {843)>
28150 REM ~ HER BSAYI OLABILIR £127)>
B0160 REM - 8 ILE 15 ARASINDA (823>
eal17ae D=5 <183>
20180 REM -~ ATAK.DUSUSU POKE ET {0357>
08130 POKE S427V7.PEEK(S4E277) AND (Ax168) (228>
00200 REM - SOMNRA DUSUSU EKLE CI7S)
20210 FPOKE 54277 .PEEK(S4277) + D (@68 >
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eniee
08110
08120
20138
201408
281358
20160
2817ve
28180

22188
20200
882108
00220
88238
Pee48
20250
0B268
asz7ve
a8z8a

a8z23e
20380
28318
28320
28338

28348
28350
28368
ee37ve
00380
28338

REM

SES CIPI BASLANGIC ADRESI

sID=35427e

REM
FOR
FOKE
MNEXT
REM
POKE
REM
A
REM
REM
POKE
FOKE
REM
REM
A=8
D=15
FPOKE
REM
ARLA
REM
&=15
R=8
FPOKE
REM
SEC
REM
POKE
REM
FOR
REM
POKE

- KUTUKLERI TEMIZLE
1 =8 TO @28
SID+1.8

- EN YUKSEK VOLUME E AYARLA

S1ID+24.15

- YUKSEK VE DUSUK BYTE 1 AYARL

- MIDDLE C SESINI URETHMEK
- BIR

s1D.34

SID+1.75

- ATAK/7DUSUS HIZ INI
>A = ATAK! D = DUsSUS

SID+5.Ax16+D

- SUREKLILIK/DAGILMA HIZ INI AY

> 8= SUREKLILIK:R

S1D+6.5%16+R

- TESTERE DISI DALGA BICIMINI

- VE CALISTIR

S1D+4 .33

> NOTAYI BIR SURE SURDUR
PAUSE = 1 TO 128:NEXT
-~ DAGILMA DEVRINI BASLAT
SID+4 .32

AYARLA

=DAG ILMA

{088>
118>
{@s51>
(123>
122>
<168>
125>
<122

<eve>
147>
{esa>
<190)>
<16@>
<848)>
<141
{151>
181>
L0262

{833
tie@>
<2015

L1682
c118>

<064>
CB37>
<1387
<1862
<@éga’
c148>
(186>

2

7-4 atak ddnemi siiresini seg: 0-15
3-0 diisils dénemi siiresini seg: 0-15

Atak devri bir notayr olusturan
dort béliitmden biridir. Atakta nota-
nin siddeti maksimuma ulagir. Son-
ra notanmin ikinci kismi olan dilsils
baslar.

Simdi bir atak ve diiglis Srnegi ve-
riyoruz:

(On sayfadaki tablo)

Bu orta siddette bir atak ve dilsils-
tir.

D406
54278 (S + 6) Envelope jeneratdril 1:
stireklilik/dagilma

7-4 siireklilik ddnemi siiresini seg:
0-15

3-0 dagilma dénemi siiresini sec:
0-15

Siireklilik ve dagilma da bir sesin
diger bdliimleridir. Bir ses dilstilkten
sonra voliim siireklilik diizeyine dii-
ser. Dagilma baslayana kadar da bu
diizeyde kalir. Siireklilikte en dilsitk
defer 0, en yiiksek siireklilik degeri
de 15°tir.

Asafida tek bir ton iiretmek ig¢in
bir érnek program veriyoruz:

(Yandaki tablo)

2. ve 3. seslerin kiltiikler1 de aym
sekilde halledilmektedir. Farklarim

Z<UJT9)

gelecek sayimizda verecefiz.




MUZIK NOTASI| OSILATOR FREKANSI MUZIK NOTASI| OSILATOR FREKANSI
NOTA | OKTAV ODEEEE YUKSEK| DUSUK NOTA | OKTAV ggégﬁ YOKSEK| DUSUK

0 C—0 268 1 12 64 | C—4 4291 16 195
1 C#—0 284 1 28 65 |Co—4 4547 17 195
2 | D=0 301 1 45 66 | D—4 4817 18 209
3 D#—0 318 1 62 67 |D#—4 5103 19 239
4 | E=0 337 1 81 68 | E—4 5407 21 31
5 | F=0 358 1 102 69 | F—4 5728 22 96
6 | F#—0 379 1 123 70 | F#—4 6069 23 181
T 1'G=0 401 1 145 71 | G—4 6430 25 30
8 G#—0 425 1 169 72 | G%—4 6812 26 156
9 |'A—D 451 1 195 73 | A—4 7217 28 49
10 | A#—0 477 1 221 74 | A#—4 7647 29 223
11 B—O 506 1 250 75 | B—4 8101 31 165
16 C—1 536 . 24 80 | C—5 8583 33 135
17 CH—I1 568 2 56 81 CH#-5 9094 35 134
18 D—1 602 2 90 82 | D=5 9634 37 162
19 | D#—1 637 2 125 83 |D#—5 10207 39 223
20 E—1 675 2 163 84 | E—5 10814 42 62
21 F—1 716 2 204 85 | F—5 11457 44 193
22 F #—1 758 2 246 86 | F#—5 12139 47 107
23 G—1 803 3 35 87 | G—5 12860 50 60
24 G #—1 851 3 83 88 | G#—5 13625 53 57
25 | A—1 902 3 134 89 | A—5 14435 56 94
26 | Ag—1 955 3 187 90 | A#—5 15294 59 190
27 1 1012 3 244 91 B—5 16203 63 75
32 C-—-2 1072 4 48 9% | C—6 17167 67 15
33 CH#—2 1136 4 112 97 | C%#—6 18188 71 12
34 | D-2 1204 4 180 98 | D—6 19269 75 69
35 D#-—2 1275 4 251 99 | D#—6 20415 79 191
36 E—2 1351 5 71 100 | E—6 21629 84 125
37 F—-2 1432 5 152 101 | F—6 22915 89 131
38 F#-—2 1517 5 237 102 | F#—6 24278 04 214
39 | G=2 1607 6 71 103 | G—6 25721 100 121
40 Gg—2 1703 6 167 104 | GH#—6 27251 106 115
4] A—2 1804 7 12 105 | A—6 28871 112 199
42 A#—2 1911 7 119 106 | Ag—6 30588 119 124
43 B—2 2025 7 233 107 | B—6 32407 126 151
48 C—3 2145 8 97 112 | C=T7 34334 134 30
49 C#—3 2273 8 225 113 | C#—7 36376 142 24
50 D—3 2408 9 104 114 | D7 38539 150 139
51 Dg—3 2551 El 247 115 | D#—7 40830 159 126
52 E—3 2703 10 143 116 | E—-7 43258 168 250
53 F—3 2864 11 48 117 | F=7 45830 179 6
54 | F#—3 3034 11 218 118 | F#—7 48556 189 172
55 G—3 3215 12 143 119 | G—7 51443 200 243
56 G#—3 3406 13 78 120 | G# —7 54502 212 230
57 | A—3 3608 14 24 121 | A7 57743 225 143
58 Af—3 3823 14 239 122 | Ag—7 61176 238 248
59 | B—3 4050 15 210 123 | B—7 64814 253 46
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OKUR MEKTUPLAR

Sevgili Commodore’cular,

Bu ay size oldukga ilging bir
mektup yayinlayacagiz. Amas-
yall Commodore'cu arkadasi-
miz Bans Pelitli bize kisa bir
oyki yollamis. ismi “'Bir Cra-
ker'in Hatira defterinden’". Bu
mektubu ilgiyle okuyacaginizi

saniyoruz.

Bir Cracker’in
Hatira Defteri

ILK TANISMA:

Bilgisayarlarla ilk tamymam ilkokul
yillarima rastlar. O yillarda *‘computer
salonlan’’ yeni vayginlasmaya basla-
musti. Bu salonlardan birine ilk gidisi-
mi; Paccy’yi canavarlardan kagqinrken
duydugum zevki, heyecam, aym 2za-
manda da saskinhf kolay kolay unu-
tacafimi sanmiyorum.

Zamanla bu salonlar yaygin hale gel-
di ve benim hayatimin dnemli bir par-
cas: oldu ¢ikti. Giin boyu oralardan ay-
rilmiyordum. Babamin beni kag¢ kere
kulagyimdan tutup eve gotirdiigiini ha-
trlamiyorum.

ORTAOKUL YILLARIM:

Yas ilerledi, ilkokul bitti. $Simdi or-
taokuldaydim. Basic dilinin birkag ko-
mutunu Sgrenmis, kendi kendime ba-
sit programlar yazmaya baglamistim.
Fakat tek bir eksigim vardi: Program-
larinu yazabilecegim bir bilgisayar... Bu

50

eksikligi farkettigim giinden sonra ba-
bamin basi agrimaya baglad.

VE BILGISAYARIMA KAVUSU-
YORUM:

Bu ézlemime iki sene sonra kavus-
tum. Iste bilgisayanm, C-64'iim kar-
simda duruyordu. Ik “READY0’ me-
sajim aldifimda artik yarninlar bana,
ben de yarinlara hazirdim.

ILK PROGRAMIM:

llk programim basit bir ‘‘PRINT-
GOTO” déngisiinil kullanan bir prog-
ramdi. Calistirdifimda ““SYNTAX ER-
ROR'"un bana g6z kirpmakta oldugu-
nu gordiim. Kilavuza basvurdugumda
bana yazim hatasi yaptufimi sdyledi.
Gergekten de “*PRINT"’ kelimesi icin-
de fazladan bir “‘I"" harfinin bana gii-
liimsedigini farkettim. Iste, ilk progra-
mim bdyle bir hatayla yazilmis oldu.

LISE YILLARIM:

Lise yillarim tam bir muammaydi.
Bir yandan dersler, bir yandan prog-
ramlar, bir yandan sinavlar iizerine ta-
sinmasi1 gii¢ bir yilkk olarak binmeye
baslamisti. Artik programlanim yavas
yavas iinlil bir dergide yayinlamyordu.
Karnemde ilk zayifi getirdigim zaman
annemle babamin yiiziinii gérmeliydi-
niz!

Bu arada oyunlan kopyeleme yolun-
da ilk adimlarimi attim. Nasil mi? Ta-
bii kinc: bir kartugla! Bilgisayarim hé-
18 C-64'til ve degistirmeyi asla diisiin-
miyordum. Makine dili bilgim ile
64’(im mikemmel bir ikili olusturuyor-
du.

UNIVERSITE HAYATIM:

Hayallerim gercek oldu ve iiniversi-
tede bilgisayar egitimi gérmeye basla-
dim.

Igimdeki hisler dayamilmaz bir hal al-

di ve ilk virlisiimil yazdim ve o siralar
en Unld bilgisayar afinin disketlerinin
birine asiladim. Kisa bir siire sonra ina-
nilmaz boyutlarda bir salgin basladi.
Dogrusu bu kadarimi da tahmin etmi-
yordum. tiim iilke alarma gecti, fakat
bu viriisiin sahibini bulamadlar. En so-
nunda usta bir programc ikt da za-
vall: bilgisayarlar gazabimdan kurtar-
di. Ama ben istedifimi elde etmistim.
100.000’e yakin bilgisayar ve stratejik
programlar felg olmustu.

CRACKING GROUP’A UYE OLU-
YORUM:

O siralarda bir telefon aldim. Soyle
diyordu:

““Ben XYZ Cracking Group'un sefi-
yim. Seni aramizda gérmekten mutlu
olacagiz, benim viriis¢ii dostum..."”

Tekliflerini kabul ettim. Fakat bu is
¢ok riskliydi, ¢link( artik program ki-
ranlar yakalanip iceri auliyordu, biz ise
kendimizi cok iyi saklamay basaniyor-
duk. Her ay ¢ikan oyunlan izliyor ve
aninda kiriyorduk.

O siralar hicbir group’un kiramadi-
g1 bir oyun piyasaya ¢ikti. Cok iyi bir
program yapisina sahipti ve en ufak se-
kilde su sizdirmiyordu. Bu programu bir
ayhk siki bir calisma sonucunda kirma-
y1 basardik ve gururla piyasaya stirdiik.
Bu, kirdifimiz son oyun oldu.

VE ACI SONUMUZ:

Birkag glin sonra gazetelerde bir ha-
ber giku:

““1 numarah Cracking Grouplardan
‘XYZ' tiim elemanlan ile birlikte ele ge-
girildi."’

J**Kahramammzin hatra defteri bu-
rada bitiyor’’ dedi cezaevi miidiiri. Ve
ekledi:

““‘Onlar bir efsane oldular ve yillar
boyu hatrlanacaklar...”
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RESET BUTTON COPY - BOARD

Artik bilgisayariun Teyp'ten teyp'e
agip-kapayarak omriini kopya almakta
lkasaltmaymn... milkemmel ¢dziim.
4.000 TL. 12.000 TL.

Cod-VE 128D SAHIBLER] * MULTI ICE Ill « DOLPHINDOS 20

AMIGANIN GERISINDE KALMAYIN « DISK MATE Il » FREEZE MACHINE
ARTIK BILGISAYARINIZ AMIGA GIBI CALISIYOR!!!

e YILIN KARTUSU THE FINAL CARTRIDGE Ili

W 24 KB ek hafiza B Her tiirlii W Oyunlar: artik dliimsiiz oynayin
e B Devaml: hizmetinizde
alarml: saat, hesap makinas:
ve not defteri M Ustiinde
sprite komutlar: da olan
~ ‘extra monitér W Biitiin
444 Jkomutlara joystick
" pe mouse ile kontrol

aboi-Sead B/ (T/LI( T ElIK

BILGISAYAR VE TERNOLOJE TICARFE] -._I

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN
YARARLANIN.

* Amiga oyun programlan 3000.- TL.

* Amiga egitim ve is programlan

* 20 oyunluk siper C-64 paketleri 7500.- TL.

#* C-64 ve Amiga'da tek tek program gekimi,

* Sky kartuglan (Final Ill, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)

+ Kaliteli disketler, turbo joystickler, isikh kalemier,

* Anti-statik bilgisayar toz &rtileri,

* PC programlan ve Tirkge kitaplar (dBase Ill +, Dos, Pascal...)
* llkokuldan Gniversiteye egitim programiari

* TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS
GONDERILIR.

* Isteklerinizde bligisayar modelinizi ve yan birimierini
litfen belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR METUSOFT BILGISAYAR

Bayindir Sokak No: 5/12 Kizilay / ANKARA Tel: (4) 135 30 91




Ceviri: Ibrahim Trik

azilim korsanhg, taraftarlan-
i nin iddia ettifinin aksine bir-
¢ok kurbam olan bir sug. Bu
is uzun vadede tiim bilgisayar kulla-
micilarinin zararina ve 1990'h yillar-
da yazilhim sirketlerinin varhiim teh-
dit edebilir. Korsanlifin olmadif bir
diinyada yazilhim sirketleri yatirnmla-
rinin karsilifim alabilir ve kullanici-
lar da daha diigiik fiyatlarda copy-
protected olmayan kalite yazihm bu-
labilirlerdi.

Bu konuyu arastirdifimz silre bo-
yunca karsimiza su gercek qikti: Ya-
zihm sirketleri koruma Onlemlerini
gevsettikce korsanhkta da bir azalma
gbzlemleniyor. Bir tahmine gére bu-
giin piyasada ve dolagimda olan ya-
zilimlarin neredeyse yarisi yasal ol-
mayan yollardan elde edilmis.

Yazhm koruma donammlan gelig-
tiren bir sirket olan Rainbow Tech-
nologies’in ileri stirdiifine gdre tiim
diinyada 3.5 milyar dolar degerinde
yazilim satilmis ama aym siire zarfin-
ca korsanhk yiizinden ugradiklan
zararin tutann 3 milyar dolan bulu-
yordu. Diger suclardan farkh olarak
yazihm korsanlarimin ¢ok az1 bu ise
maddi kazang¢ saglamak icin giriyor-
lar. Genellikle yaznhim korsanlan yap-
tiklan iste onursuz birsey gérmilyor-
lar -onlara gdre yaptiklan ellerinde-
kini paylasma comertlifinden bagka
birsey degil. Ya yaptiklan isin sonu-
cunu farkedemiyorlar ya da gdrme-
mezlife geliyorlar ama gercek su ki
korsanlann faaliyetleri yazihm sirket-
lerine her yil milyonlarca dolara pat-
liyor. Ama verdikleri zarar bununla
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da simirh kalmiyor. Yapuklan yazi-
limlarim yasal yoldan edinen miiste-
rileri de daha az secenek, daha yiik-
sek fiyatlar ve copy protection sek-
linde olumsuz olarak etkiliyor.
Sdylemesi {iziicli ama, korsanhk
bilgisayar jargonunun kullamldig
her yerde cok yaygin. Yerel kullan-
c1 gruplarnnin toplantilanindan, bilgi-
sayar sovlarina kadar bir¢ok yerde
yasadis: olarak edinilmis kopya tek-
lifleriyle karsilastim. Yazilim hirsiz-
hfina yonelik bu gevsek yaklagimin
bilgisizlik ve diislincesizlikten kay-
naklandifim diisiinebiliyorum ancak.

Onun i¢in dnce yazilim korsanhinin’

ne oldugu, ortalama bir korsamn na-
sil faaliyet .gisterdigi izerinde dur-
mak, sonra da bu isin éniine nasil ge-
cilebilecegi konusunda baz1 dneriler
ortaya atmak istiyorum,

Kendisiyle konustugum herkes ya-
z1lim koleksiyonlan ve onu elde edis
bicimlerinden, sanki yaptiklan kom-
sunun bahcesinden elma kopartmak-
tan farksizms gibi rahat bir bicimde
stz ediyorlardi. Bu isi izinsiz yaptik-
larim bilivorlardi ama yayincilarin
bunu farketmeyecegini ya da aldins
etmeyeceklerini disiiniiyorlardi.
Ama bu konuda bir yaz1 hazirladigi-
mi syledikten sonra tavirlan degisti
ve konu hakkinda daha aga siki ol-
maya ve konuyu degistirmeye basla-
dilar.

Bu konuyu yazarken ise Snce ken-
di viecdamimu yoklayarak basladim,
onun icin ilk 6nce kendi suclarimu iti-
raf etmeliyim. 11k 64’timii edindikten
sonra yazihm almak ailemin biitgesini

zorlamaya baslamisti. 11k y1l boyun-
ca ihtiva¢c duydugum oyun ve is ya-
zihmlarnm alabilmek icin her ay or-
talama 100 $ kadar harciyordum. Bu
1989 yilinda o kadar ¢ok gelmeyebi-
lir ama 1982 yilinda arabamin aylik
masrafindan daha ¢oktu. Bu ylizden
bir arkadasim bana arcade oyunlariy-
la dolu bir disket verdiginde nefsime
hakim olamadim. O sirada yapilabi-
lecek en akilhica is gibi gbrilnmiistil.
Ama kendimi bu konuda rahatlat-
mak igin buldugum higbir &ziir ve ge-
rekce ise yaramadi ve sonugta diske-
ti silip oyunlann unutmaktan baska
carem kalmad.

Bir Korsan Nasil Anlagilwr?

Yazihm korsanlarinin tek bir for-
mati oldugunu diistiniirseniz yanilr-
siniz. Aralarinda her tiir insan var.
Oyle goriiniiyor ki, bir ditkkandan
cebinde calinmis bir saatle ¢cikmayi
aklindan bile geciremeyecek pek ¢ok
kimse yazilim hirsizhifi konusunda
hig tereddiit gecirmiyor. Yazihm hur-
sizlarinin ¢ogu birden fazla bilgisaya-
ra sahip ve araclarim isten cok eglen-
ce icin kullamyorlar. Her biri en azin-
dan ¢ bilgisayar dergisine abone ve
sistemleriyle hergiin ii¢ bes saat gegi-
riyor. Bir¢ok durumda gayet cObmert
oluyorlar ve ellerine gecen her diske-
tin kopyasim1 ¢ikartmakta hic tered-
diit etmiyorlar. Bunlann disindaki
tek ortak noktalar bilgisayara olan
dilskiinliikleri ve korsan yazilim bi-
riktirmek icin bulduklan o&ziirler -
bunlar genellikle aym 6ziir olmuyor.



Korsanlarin faaliyetlerini hakh
gostermekte kullandiklar: en yaygin
gerekceler sunlar:

“"Yaxihm Bana Ait’’

Bu iddia
goriiniste
diger tlim ge-
rekcelerden daha b
gecerli. Su sekilde man- -
tik yiritilidyor. Orijinal _
programui ve onu kopyaladifim

disketi ve kopyalama isleminde kul-

landifaim donamimu satin almis oldu-
guma gore kimden neyi cahyor ola-
bilirim ki? Bu mantik programin ger-
¢ek degerinin onun depolandif arac-
ta degil disketteki kodu diizenlemek
i¢cin kullamlan zaman, bilgi ve emekte
yattifin ammsandifh zaman gecerlili-
gini yitiriyor. Bu yazilimin telif hak-
kinin olmasimin gercek nedeni ve
mahkemelerde de bu sekilde yorum-
lamiyor.

‘"Herkes Yapiyor’’
Bu iddia dogru degil, herkes yazi-

" him calmiyor. Ayrica gergekten her-

kes yapsayd bile bu yasal bir is hali-
ne gelmezdi.

‘“‘“Ben Kolo-h-lymm"

Herkes birseyin koleksiyonunu ya-,
piyor -pul, kitap ve plak gibi- ama
topladiklarimizin parasimi ddilyoruz.
‘Ayrnica koleksiyonculuga basladiktan




sonra bu bir tiryakilik haline gelebi-
lir. Onemli olan, edinilecek nesne de-
gil, hi¢ sona ermeyen bir koleksiyo-
nu genisletmek ihtivaci haline gelir.

“*Yaznihim Alirken A§zim
Cok Yandi’’

Korsanlarin kullandif bir gerekce
de sahip olduklan yazilimin, &zellikle
oyunlarin pek ¢ofunun yalmzca bir
kere kullamldigidir -sadece neye ben-
zedigine bakmak icin. Denenmemis
bir Arcade oyununa 30 dolar yatir-
manin bir kumar olacagin ileri siirii-
yorlar.

Boylelikle yasadisi olmasina karsin
korsan yazilim toplamamn bir {iriinii
almadan 8nce denemek igin en 1yi yol
oldugunu dilsiiniiyorlar. Aynen btyle
yapan biri var. Bir programi deneyip
begendikten sonra yasal bir kopya
aliyor. Bu yola mali zorunluluklar-
dan &tiiril basgvurdufunu sdyledi. Bir

ere isi icin 200 § degerinde bir data
almis ve bir ay kadar bogustuk-

tan sonra tamitiminda iddia edilen
Ozellikleri tasimadifimi ve iireticilerin
basindan beri bildigi Snemli hatalar
oldugunu kesfetmis. Sirkete basvu-
rup bosu bosuna durumun diizeltil-
mesini istedikten sonra korsanlia
baslamis. Bu yolla Superbase Profes-
sional’in korsan bir versiyonunu de-
nedikten sonra bunun aradifi data
base olduguna karar vermis ve dag-
timcidan yasal bir kopya satin almus.
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“*Yazihm Korumalarim
Kirmak Heyecanh

Bir Spor””’

Baz1 kincilar bu isi bir oyun ola-
rak goriiyor ve kirdiklan program-
dan ¢cok kirma islemiyle ilgileniyor-
lar. Elinizdeki bir program kurcala-
mamak ic¢in hicbir yasal neden yok
ama kinicilarin cogu bu isi eglence
olarak degil, baskalarimin kopya ¢i-
kartmasim kolaylastirmak icin yapi-
yorlar.

Yazihhm Kime Ai#?

Bir yazihm programimn yasal sa-
hibi yalmzca elindeki tek kopya iize-
rinde bir hakka sahiptir. Yazihm {ize-
rindeki haklarimiz herhangi bir bas-
ka miilkiyet iizerindeki haklarimzdan
fazla degildir. Programlanimzin ken-
diniz kullanmak iizere bir kopyasim
cikartabilirsiniz. Efer arkadasimizla
yazihm degis tokusu yapmak istiyor-
samz kendinize bir kopya sakladif-
mz siirece mesele yok. Birgoklan ya-
zilmlarina hamile bir kedi muame-
lesi yapiyorlar, Orijinalini elde tutup
yavrulan (kopyalan) arkadaslarina
dagitmak istiyorlar. Hirsizhikla yar-
dimseverlik arasindaki simir da bura-
da asihyor. Arkadasimzin programi-
maz bir iki giin i¢in denemesini isti-
yorsamz mesele yok, ama orijinal cok
zaman onun evinde ‘‘hamile’ kala-
biliyor. Aslinda yazmhm direticileri po-

tansiyel ahicilara arkadaslanmn iiriin-
lerini tanmitmasindan ¢ok hosnutlar-
tatmin olmus bir miisteriden daha iyi
bir satic1 yoktur.

Electronics Arts sirketinin kurucu-
su ve bagkam olan Trip Hawkins ya-
zihm korsanhfimn mali ve hukuksal
yonleri konusunda ciddi endigelere
sahip. ““Acik konugmak gerekirse ya-
zilim korsanhg ¢ok ciddi bir sorun”
diyor. “‘Baz1 kullamicilar yazihm kop-
yalarim paylastiklarinda yasay: ¢ig-
nemi§ olduklarimin farkinda degil,
ama digerleri yaptiklarinin ne anla-
ma geldigini gayet iyi biliyorlar. Biz
gelecekte de etkinliklerimizi stirdiir-
mek istiyoruz ama korsanhk sanayi-
nin sonunu getirebilir. Bir drnek ver-
mek gerekirse bizim One-On-One
oyununu ele alabiliriz. Bu oyunun
300.000 kopyasim sattik ama piyasa-
da dolasan 1.000.000 yasadis: kopya-
min oldugunu tahmin ediyoruz. Bel-
ki elinde yasadis: kopya olanlarin tii-
mil bunu bulamasalard: yasal bir
kopya almayacaklardi ama en azin-
dan yaris1 alirdi.”

Yazxilimimzs
Satabilir misiniz?

Ozellikle is alaminda calisan baz
yazilhim sirketleri miisterilerle iriiniin
miltlkiyetini degil, kullanma lisansim
devrettiklerini belgeleyen bir anlasma
yapiyorlar. Bu kisitlamalarin yasal-
hfina karar verecek olan mahkeme-
ler olmakla birlikte benim &nerim bir
kopya alip satmadan &nce diretici fir-
maya basvurup onlarnn tavsiyesini al-
maktir. Yasal haklar s6zkonusu ise
en glivenli yontem harekete gecme-
den dnce sormaktir,

Allahtan yazilim paketleri cokluk
kullaniciya boyle lisans kisitlamalar:
olmadan satilmaktadir. Yazihhma sa-
hipsiniz ve onu dilediginiz gibi kul-
lanabilirsiniz, programdan bikar ya
da yeni bir sisteme gecmek isterseniz
onu satma ya da orijinalini bir bas-
kasina devretme hakkina sahipsiniz.
Yalmz kendinize bir kopya saklama-
mz1 sdyleyen seytani dinlemeyin. Na-
sil otomobilinizi sattifimzda bir kop-
yasimi garajinda tutmaniz miimkiin
degilse, yazmhmimz1 sattiktan sonra
kopyasimi saklamaya da yasal hakki-
mz yoktur. Aym kaset ve videoda g&-
rillen yasal sorunlara benzeyen bir
durum bu.

Korsanhgin tek bir yolu yok. Cok-



luk yasal kopyaya sahip olanlarin
kopyalarim arkadaslanyla paylasma-
s1 bigiminde baghyor. Daha da can si-
kici bir gelisme de yasadisi yazilim
posta ile yollayan yeralti aglari. Son
yillarda bunlar &yle &rgiitlii hale gel-
diler ki, katalog basip abonelerine
yollamaya bile basladilar. Baska ya-
zilm korsanlar: da etkinliklerini ya-
sal kihflar icinde slirdiirmeye ¢alisi-
yorlar.

Bunu 6rneklemek lizere Trip Haw-
kins sunlar: anlatiyor: ‘‘Singapur’da
bir sirket tiim telif yasalarim ¢igne-
yen programlar satiyor. Kanada’'da
bir bagkas: ‘kirahk’ programlar su-
nuyor. Kira siiresi sona erdikten son-
ra programi silmeniz gerekiyor ama
disketi geri vermeniz gerekmiyor. Ya-
sadisi kopyalar gikartildifn muhak-
kak.”

Bedava Gercekien
Bedava mu?

Gengligimde babamu spor bir ara-
ba almam i¢in bana yardim etsin di-
ye kandirmaya caligifim zamani
ammsiyorum. Boyasi c¢ok giizeldi
ama motoru kotilydil. Ben dis goril-
niise kapilmisken babam daha derin-
lemesine bakabildi ve alttaki hurda-
y1 gordil.

Gergek ve sahte degerler arasindaki
bu cesit karsilastirmalar yazihm kor-
sanh@ alaninda da gecerli. Korsan
iiriinler goriiniiste cokluk cazip ol-
makla birlikte iyi ¢itkmayabiliyorlar.
Soyle aciklayayim:

Korsanhk isine girecek olursamz
eldeki yazhimlann genellikle son ver-
siyon degil beta versiyonu oldugunu
farkedersiniz. Bu yazihhmin 1sinin he-
niiz bitmemis oldugu anlamina gelir.
Baz tzellikleri eksik olabilir, hatalar
cikabilir ve dokiilmantasyon c¢ok az-
dir. Hatalarin yol actif sistem kilit-
lenmeleri ve hata kontrol rutinleri he-
niiz programa eklenmedigi icin ugra-
nilacak data kayiplari kullamcilan
programdan uzaklagtiracaktir. Bu iki
nedenle iiziicli. Birincisi zamanimz
ve belki de paramizi bosa harcamg
olacaksimz, ikinci olarak da potan-
siyel olarak iyi bir program kusurla-
r1 oldugu diisiinillerek ortaya cika-
caktir.

Bu durumla gegen yil bir AMIGA
kullanicilan toplantisinda karsilas-
tim. Ben Carrier Command II’nin bir
demonstrasyonunu yapmay teklif et-
tigimde kalabaliktan biri programin
kétii oldufunu sdyleyerek protesto
etti. Cok sasirdim, ¢iinkil bana gore
bu simdiye kadar gikarilmis en iyi

AMIGA stratejik-arcade oyunlarin-
dan biri idi. Ben oyunu savunurken
o hatalarla dolu oldugunu iddia ede-
rek itirazlarim siirdiirdii. Sonunda
ona ddniip bu program hakkinda na-
sil bu kadar ¢ok sey bildigini sorun-
ca, bir aydir oynadifn yamtim verdi.
Oysa o sirada Carrier Command 11
¢ikah bir ay bile olmamasti. Ona ay-
ni oyundan stz ettifimizden emin
olup olmadigim sordum. Birkag so-
rudan sonra elestirilerinin bir beta
versiyonuna dayandigim1 kabul etti.

Onun hakettigini almasin dert et-
miyorum. Beni {izen bu tiir olumsuz
yorumlarin etkisinde kalimyor olma-
si. Tiimimiiziin ilanlarda yazilanlar-
dan ¢ok kisisel deneyim ve deferlen-
dirmelere kulak verecegimiz agiktir.
Ama beta versiyonuna dayanan yan-
his degerlendirmeler yapildifinda
bundan hem potansiyel alicilar hem
de yazilim iireticileri zarar gorilyor.
Ureticinin pazan bu yiizden daralmig
oluyor.

Viriisler ve Yazilim
Korsanhg:

Diinyadaki tiim sistemleri tehdit
eden bilgisayar virilsii salgiminin far-
kinda olmak icin bilgisayar sahibi ol-
maniza gerek yok. Bu disket katille-
rinin yayilmas: 8yle hizh oldu ki, Bu-
siness Week ve Time dergilerinde bi-
le basyazi olarak islendi. Heniiz tes-
pit edilmemis viriislerin her tiir yazi-
lim sahibi igin en bilyiik tehdidi oius-
turduguna inamyorum. Simdiye ka-
dar saptanan her viriis igin hizla bir
Onlem gelistirildi. Viriislerin nerden
geldiklerine ve nasil yayildiklarina
bakalim biraz.

Time dergisinin 26 Eyliil 1988 ta-
rihli sayisinda, saptanan ilk viriisler-
den birisinin iki 6fkeli yazilhm satici-
s1 tarafindan gelistirildigi yaznhyordu.
Dagitimcilar viriisil, korsanlar bu tiir
yazilimlar: ahp sattiklan icin yerles-
tirdiklerini kabul ettiler. Her ay 3000
bilgisayarin bir gesit viriisiin saldiri-
sina ugradif tahmin edilmekte. Boy-
le bir durumla karsilasms olan her-
kes yazhim kiitiiphanelerinin bu yiiz-
den gorebilecegi zaran kestirebilir,

Aym insan enfeksiyonlar gibi bil-
gisayar viriisleri de temas ile geciyor
ve onlardan kacinmak onlara kars:
miicadele etmekten daha kolay. Efer
bir suda tifo viriisii oldugundan kus-
kulansaniz o suyu icer miydiniz? Ta-
bii ki igmezdiniz. Ama yazilim kor-
sanlhifina bulasan herkes disket siirii-
ciilerinin her cahsisinda enfeksiyon
riskiyle karsi karsiya kalmaktadr.

Buna karsilik bildigim kadariyla son
on iki ayda yalmzca bir kere yasal bir
dagiicimin Uriinlerinde virils vakas:
gorilldi ve derhal toplanarak imha
edildi. Son zamanlarda AMIGA kul-
lanicilarinin bagina bela olan tiim o
hatalar garanti kartlanyla degil, kor-
san yazihmlarla geldi. Viriislerin k&-
tl tarafy bir kere yazhimlarimz ara-
sina karistiktan sonra yasal ve yasa-
dist yazilimlar arasinda ayrim yapa-
mamalari.

Ister hosunuza gitsin, ister gitme-
sin yazilim virtisleri 1989 yilinda bil-
gisayar diinyasinin bir pargasi. Tiim
hastaliklarda oldugu givi, alinabile-
cek en iyi dnlem bulasmay: 6nlemek.
Eger korsan yazilimdan uzak durur-
saniz enfeksiyondan korunma olasi-
himz yiizde doksan dokuz artacak-
tir. Viriislerin tehdidi bircok korsan
adaylarim yaklasimlarim yeniden
gbzden gecirmeye zorluyor.

Virils korkusunun sagladif koru-
yucu kalkan yazilim sirketleri tarafin-
dan farkedildi. Viriislerin saptanmasi
ve kokiiniin kazinmasinin anlatildif
bir AMIGA kullanicilan toplanusin-
da bir ziyaretgi korsan oldugu belli
olan bir disketi test edilmek iizere
sundu. Aslinda disket enfekte olma-
migt:1 ama yazilim iireticisi tarafindan
Oyleymis gibi gdriilnmesi i¢in degisti-
rilmigti. Boylelikle beta versiyonunu
¢almay: diiglinenlerin hevesi kagacak-
ti. Bildigim kadanyla blof tuttu ve hig
kimse bu saibeli disketle ilgilenmedi.




Koruma Onlemleri, Cémenrt
Korsarlar ve Bedeli

Copy protection Onlemlerinden
hoslanan hicbir bilgisayar sahibi ta-
mmiyorum. Leyhte ve aleyhte tiim
tartismalar sona erdiinde bu isten en
¢ok zarara ufrayann diiriist ahcilar
oldugunu gérityoruz. Yazihm koru-
masi (izerindeki bitmek tilkenmek
bilmeyen tartismalar insana silah
kontrolil polemiklerini amimsatiyor.
Yazihm korunmas: bir caydiricidan
cok, zaman kazandirica bir iglem.
Cinki tim yazihm dreticileri prog-
ramlannn eninde sonunda korsanlar
tarafindan kirilacagim biliyorlar. Bu
nedenle maksat onlan durdurmak de-
gil, hizlarim kér edebilecek kadar bir
siire yavaslatmak oluyor ancak.

Dort yil 8nce koruma Onlemleri
can sikico ama gerekli sayihyordu.
Ama hard drive’lara artan ilgiyle bu
is gitgide daha sorunlu olmaya bag-
ladi. Hard drive sahipleri koleksiyon-
lannm genellikle bu hizh disketlere
yilklemek istiyorlar ama bunu korun-
mus yazihmlarla yapmak ¢okluk
milmkin degil.

Bu konuyu yeniden gdzden gegir-
mek zorunda kalan yazilim dreticileri
korumadan tamamiyla vazgecmeye
baghyorlar. Bazilan da yatirnmlarin
koruma yollarim degistiriyorlar. Bu
gelisme 64 ve 128 kullanicilarindan
cok AMIGA kullamcilan tarafindan
gozlenmektedir. Tiim yeni koruma
yontemleri arasinda (kilavuzda bir
kelimeyi bulma, donamim, kodlanmusg
cafirmalar ve fotokopiye direngli ka-
gt gibi) arasinda en ¢ok tercih edi-
len kilavuz ydntemi. Ama tiim bu
yontemlerde ortak olan yon tiimiiniin
yazihmimzin backup kopyalarim
yapmanza olanak vermesi.

Benim hi¢ hosuma gitmeyen yeni
bir koruma y&éntemi renk kullamyor.
Kagit (izerinde mantikhi goriinilyor.
Bir map ya da sayfada koordinatlan
bulup informasyonu programa veri-
yorsunuz, Electronic Arts'in Skyfox
I1'si ile birlikte gelen map aym renk-
te koyu mavi miirekkeple basilms.
Teoriyi anliyorum -fotokopisini ¢ek-
mek hemen hemen olanaksiz- ama
pratikte parolalan arka plandan ayir-
makta ¢ok gliclitk ¢ektim.

Sonugta copy protection yavas ya-
vas sona eriyor ve biz kullamcilar
izerimize dilgenleri yerine getirirsek
sirketler de daha ucuz yazihm paket-
leri ve 6nceden denememize olanak
verecek demo disketleriyle karsihik
verebilirler.

Yazilim da dahil olmak tizere hig-
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bir sanayi, lirlinlerinin yogun olarak
calinmasim hazmedemez. Eger sir-
ketler yatinmlarnimin karsihiim alabi-
lirlerse hem kalite artacak hem de
maliyetler diisecektir. Daha ¢ok firiin
satabilen sirketler fiyatlarda buna gt-
re diizenlemeler yapabilecektir.

Testware: Umut Onda mi?

Hepimiz simirh biitgemizi titketme-
den mevcut programlarin hangileri-
ni segecefimize karar vermenin gii¢-
ligiyle karsilagmisizdir. Cdziim
Testware olabilir ve baz1 sirketler
béyle programlar sunmaya bagladi-
lar bile. Gegen yi1l kullamcinin satin
almaya karar vermeden dnce progra-
min Ozelliklerini denemesine olanak
veren birtakim CAD programlar ve
data base'leri geldi bana. Bu e§ilimin
yayginlasacafini umuyorum. Birgok
oyun freticileri programlannn en
azindan grafiklerini ve ses efektleri-
ni kullamicinin g&rmesine izin veren
demolar sunuyorlar. Ama ne yazik ki
oyunun bir diizeyini oynamamiza izin
veren bir demo gdrmedim. Bu tir
versiyonlarin da yayginlasmasi gere-
kir. Ornegin bir dolarhk demo disket-
leri gikartilabilir. Herhalde kullanici-
larin tiimil yeni bir program dene-
mek icin bir tekligi gdzden gikarabi-
lir. Sirketler de testware’i yollayip
esas versiyonu isteyen milsterilerine
bir indirim yapabilirler.

Korsan Aveciligs

Yazilim girketleri neden kars sal-
diriya gegmiyorlar. Tiim sirket yetki-

| %

bt =
oy

lileri korsanhfin yasal dnlemler alin-
masim gerektiren ciddi bir sorun ol-
dugunda birlesivorlar. Simdilik segi-
len hedefler daha ¢ok bilyilk isler ge-
viren korsanlar.

Baz: korsanlar o kadar pervasiz
oluyor ki telefon numaralar olan el
alti ilanlanyla reklam yapmaktan bile
¢ekinmiyorlar. Sirketlerin bunlara
kars: agikca cephe almaktan gekin-
mesinin bir nedeni de korsanlarin ay-
m zamanda yasal miisteriler arasin-
da olmasi.

Bir yazshm pazarlama sirketinin
baskam olan William Cleary “‘yazi-
hm korsanhifini tamamiyla ortadan
kaldirmamiza olanak yok® diyor.
“Ama korsanhk gercekten basetme-
miz gereken bir sorun”’’. Bu miicade-
lede yazihm sirketleri Orgiitlenmeye
basladilar.

Merkezi Washington’da olan Ya-
zihm Yayimcilan Birligi (SPA) bu
amacla kuruldu. Birlik ilk olarak
korsanhk yapan sirket ve bayilerle
milcadeleye baslad: ve davalar birbi-
rini izliyor. Bir korsan afim saptama-
larina yardim edenlere &diil bile tek-
lif ediyorlar.

Korsanlik her bilgisayar kullanici-
simin yatirimlanim tehdit eden ciddi
bir sorun. Onun 6niine gecilmedikge
yazilim sanayinin doksanh yillan at-
latmasi zor gdriiniiyor.

Bu sdylediklerimin birgok tepkiler
¢ekecegini biliyorum, ama saghkh bir
bilgisayar ortamimin varhim siirdii-
rebilmesi i¢in kendimizi denetleme-
miz gerekiyor. Onun icin korsanhga
hayir dememiz gerekiyor.
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Zekai KRAKER

C64 icin
Piif Noktalari

SHIFT tusunun incelikleri:

SHIFT ve SHIFTLOCK tuslannin kullanimi uzmanilar icin
¢ok basit olmakia birlikte yeni baglayaniara kangik ge-
lebilir. S&yleyeceklerimiz anlasiimalanni ¢ok daha ko-
lay hale getirecek.

ik 8nce kiavyenizdeki en Ust sira tuglara bir géz atin
-1’"den 9'a kadar rakamiarnn oldugu siraya-. Hepsinin
Uzerinde, 1 rakaminin Gzerindeki Gnlem igareti ya da
4 rakaminin Uzerindeki dolar igareti gibi ikinci bir isa-
ret olduguna dikkat edin.

Herkes bu ikinci isaretierin fugun shift edildigi zaman-
ki fonksiyonunu gésterdigini bilir, ama pek ¢ok kimse
aslinda SHIFT tugunun nasil ¢alighgini bilmiyor.

SHIFT tusu bagka bir tusa da basilana kadar bir is
yapmaz. Onu kullanmanin uygun yolu, ona basip o
basili durumdayken diger tuga basmaktir.
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lki tusa da ayni anda basmak icin hicbir neden yok
ama baz yeni kullanicilar éyle yapmaya ¢alisiyor.
Bunlar ¢okluk ki tusa ayni anda basmaya kalkigirken
once diger tuga basiyorlar.

Bu hata olasiig nedeniyle &nerim, iki fuga ayni an-
da basmaya kalkismamaktr. Once SHIFT tusuna ba-
sin.

SHIFT tugu ile birlikte degisen tuglann diger érekie-
ri RUN/STOP, INST/DEL ve CL RIHOME tuglandir, Shift edil-
medikleri zaman bilgisayan durdurur, bir karakteri si-
ler ve kursoru yerine g&tardrler. Shiftle birlikte bir prog-
rami ¢cahighnr, bir karakteri yerlestirir ve ekrani bogal-
hirlar.

Birgok alfabetik tuglann &n ylzlerinde iki degisik gra-
fik karakter bulunur. Sagdaki karakter tus shift edildi-
ginde yazilacaktr, tabi klavyenin grafik modunda ol-
masi kosulu lle. (Soldaki COMMODORE tusuna basi-
larak elde edilir.)

SHIFT LOCK tusu bir ag-kapa digmesinden baska
birsey degildir. Ona bir kere basmak SHIFT tusuna s-
rekli olarak basma etkisini yapar. lkinci kez basildigin-
da da SHIFT tusunu kaldinr. Bu tusu kullanacak olur-
saniz RETURN dahil tOm tuslan shift eftigini unutmavin.
Shift edilmig RETURN tugunun shift edilmemiginden ¢ok
daha farkh oldugunu aklinizdan ¢ikarmayin. Her ha-
likérda sad ve sol SHIFT tuglan ayri isleve sahiptir. Ama
pilgisayar hangisine basiidigini ayirdedebilecektir ve
ara sira programcilar bu durumdan yararlanir. Bu ne-
denle zaman zaman sag ya da sol tugu kullanmanizi
gerektiren bir programla karsilagabilirsiniz.

COMMODORE, CTRL ve ALT TUSLARI ILE ILGILI
BILMEK ISTEDIGINIZ HERSEY

COMMODORE tugunun Gzerinde COMMODORE lo-
gosu bulunur ve klavyenin sol alt késesindedir. CTRL
tugu (128°de adi CONTROL dur) sayi sirasinin altinda-
ki siranin sol ucundadir. Yalnizea 128'de bulunan ALT
tusu say sirasinin Ustindeki ayn bir tus grubundadir.

Basildikiannda diger tuglann etkilerini degistirmeleri
anlaminda ayni SHIFT tugu gibi ¢aligiriar. Yine SHIFT tu-
sunda oldugu gibl diger tugtan &nce basiimalidiriar.

Tom tuslarda oldugu gibi bu tuglann etkileri de prog-
ramc tarafindan kontrol edilebilir.

COMMODORE tugu temel olarak klavye grafikleri ve
say sirasindaki renk tuslanyla kullanilir. Nasil SHIFT tu-
su, tusun sag tarafindaki karakteri yaziyorsa o da sol
taraftaki karakteri yazar.

En Ust siradaki say tuglannin UstOne dikkat edin. Her



tug iki renkte yazilmighr, COMMODORE basili tutulur-
ken bu tuslardan birine basilirsa kursor alttaki renge
gecger.

Yukanda s&zl edilmeyen tim tuslar Gzerinde COM-
MODORE tugunun etkisi SHIFT ile aynidrr.

CTRL ve CONTROL tuslan sayi tuslanni COMMODO-
RE gibi etkiler, yalniz st taraftaki renklere gdbre yazar.
(1-8 arasinda) @ ya da 0 ile kullanildiginda RVS mo-
duna gegirir ya da o moddan cikartir.

A-Z arasindaki alfabetik tuslarda, CTRL harfin alfa-
bedeki pozisyonuna esdeger bir CHRS kodu cikartr.
A 1 olur, B 2 olur, vs,

ALT, Commodore bilgisayarlarninda cok nadir kul-
lanilir. E§er karginiza gikacak olursa ilk &nce ona, son-
- ra da diger tusa basmayi unutmayin.

ESC TUSU

Yalnizca 128°de bulunan ESC tusu yukanda s&zi-
na eftigimiz diger tuglardan farkh caligir. Diger tuslar-
la birlikte kullanildiginda ona énce basilir sonra da
birakilir. Diger tus ya da tuslara da sonradan basilir.
Obdr tusu basilirken ESC basil tutulmaz.

Escape de denilen ESC kendi karakter kodunu gén-
derir, CHRS(27). Bu kod &zellikle printerlaria sik kulla-
nilir. Printer’t onu izleyecek &zel kodlara haziriar, Bag-
ka bir kullanimi da ekran dizenleme komutiandir.

DOSYALARIN YERINI DEGISTIRMEK
Bu program formatianmig bir disketteki iki progra-

min yerlerini degistirmeye yarar. Bu, &zellikle bir prog-
rami directory’deki ilk program olarak koyarak LOAD

komutuyla dosya ach olarak bir (*) ile kolayca yik-
lenmesini saglayacaktr.

80108 PRINT *(CLR>{RVSOMN> DOSYALARIM YERI
Nl DEGISTIRMCE *

0118 OPEN 15.8.19

00120 PRINT “<DOWM> DICKETI DOSYALARLA YE
RLESTIR"

00138 PRINT TADCL)*DOSYALARIN YCRLERIMI
DEGISTIR<DOWLM} "

00140 PRINT TABCIB)*BITIRMEK ICIMN Q'YU G
IRCZ00LE4) =

" B0150 PRINT *YER DEGISTIRECEK ILK DOSYAMI

N ADINI GIR *1INPUT NS

BB160 IF mMNs="0"

CI77)
@12;

C1E0 >

C17er

{az0>

{034)

THEM END C123)

BO170 FPRIMNTHIS. "COIMOVE=Q1 " S £1543
20180 PRIMTHIS. “S01*INS {@sa>
00190 PRINTWIS, "ROI*J NS " =01 MOVE * 1 PR INT £120>

80200 FRINT "YER DEGISTIRECEK IKINCI DOSY

AMIN ADIMI GIR®"1 INPUT AS ova)

@0210 IF AF="0" THEN EMD <DCY)>
00220 PRINTHIS.CO'MOVE=D: " As €18G)>
00230 FPRINTHIS."SO1*)AS C1350)

002490 PRIMTHLIS. RO *JAS*=01MOVE " ICLOSE |
S (033>

64 MAKINA DILI SAVE epiclsl

Verdigimiz program her tiir bellek alanini diskte sa-
ve etmekte kullanilabilir. Onu makina dilinde yararli
bulabilirsiniz.

Bu programi kullanmak i¢in makina dilinizi, sprite'i-
nizi hafizaya verin ve baslangi¢ ve bitis adreslerini not
edin. Save etmek igin bir dosya adi segin ve progra-
mi ¢alishinn.

Dosya adi, baslangic adresi ve bitls adresi igin

promptiara cevap verirken iki adres arasindaki tum
hafiza alani bagtan sona kaydedilmis olacak.

EQer diskette ayni ad altinda baska bir dosya var-
sa, yenisi save edilmeden énce o iptal edilecekiir.

PROGRAM ADI ' MAKIMNA DILI EAYDEDIC

OBI00 PRINT "<(CLR>G4 MK IIFi DILlI KNYDCDIC
Is1= (236G )

00110 D=8 REM SURUCU MUMARASI {0R3)

OOIZ20 PRINT "HAFIZANIMN HERHANMGT BIR YERIM
1 DUCEMLEYIP KAYDEDER <{DOW>*

08130 INPUT *"(SSPACE>DOSYA ADI*IF#: [MPUT
"BASLANG IC ADRESI*JALT INPUT *<2SPAC
E)BITIE ADRESL * a2

00140 OPEM 13.8.1S5."C01*+F3:1CLOGE 15

00130 AS=FHIL=PEEK (53) +236 fPEEK (349) -LEN(A
H)IPOKE 782.L/72%C

001608 POFKLC T81.L-PEEK(TB2)25S€I1POKE 700
LENCAR)I1SYS ©&54G63

0170 POFLC 780.1'POKE 781 .0tPOKE 7TB2.1
I3YE G349&6

DUIG0 T=Al1POKL 234 . T/Z3G'POFE 2%3.T-PC
EX(ZS4)s2S5GIFOKE 700.053

O0L80 T=AZ2+11POKE 702.T/2561POKE 781.T-
PEEK.<{T82)#23618YS 65406

00200 SH=" *10PCH 15.89. 15 I1PUTH IS . A.BS .
CH.D%1CLOSE IStPRINT *<DOMM:*IAIDSE
ISFICHISS 034>

(223>

173>

(217>

(00D >

(162>

129>

<OCE >

219

64 ARAMA YARDIMCIS! (UTILITY)

Uzun programiar yazarken listelerde belli degisken-
leri bulmak ya da altrutin gagnian icin cok zaman har-
camak zorunda kalabilirsiniz. Verdigimiz program her
far degisken, dizl (string) ya da BASIC keyword bul-
makta her tr BASIC 64 programinda yararl olacakirr.

Aranan seyi iceren her sahr ekranda gésterilecek
ve yaziciya CMD komutuyla havale edilebilecektir.

Yardimciy kullanmak igin verdigimiz programi ¢ca-
ishrmaniz yeter. Sonra da arastrma yapmak Istedi-
giniz BASIC programini ylkleyin ve ara komutunu su
formatta girin:

+ SYS49152,searchitem

Bu programdaki herhangi birsey olabillir ve arzu
ederseniz BASIC komutian kisathiabilir. Ozellikle onlan
aramiyorsaniz, parantez kullanmaktan kaginin.

Yardimceinin yarar, Szellikle uzun programiarda or-
taya gikiyor. Ornedin 1056 satirik bir program Gzerin-
de ¢ahsirken bir altrutinin baglangi¢ satir numarasini
degistirmek zorunda kaldiginiz distnelim, Bu yardim-
ci olmazsa 1055 satir boyunca bu alirutinin nerede
cagnidigini anlamak igin dolagmaniz gerekebilirdi.
Bunun yerine altrutinin eski sahr numarasini searchi-
tem (aranan item) olarak kullanarak arashr komutu-
nu vermeniz yeterli olacaktr.

Bu yardimciyl kullanmak eder makina dilini direkt
olarak save ederseniz daha da kolay hale gelir. Son-
ra onu gerektiginde yeniden ylkleyebilirsiniz. Baslan-
gi¢ adresi 49152, bitis adresi de 49354'dur.

64 BASIC LINKER YARDIMCISI

Bir BASIC programinin bir bagkasini yikleyip ¢alish-
rabilmesi yararl olabilir ama soruniar da gikabilir. Bir
programin iginden sadece LOAD komutunu kullanir-
saniz baginiz derde girebilir.

Hergeyden &nce program modunda bir LOAD yiik-
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lenmis programin dediskenlerini basglatmaz. lik prog-
ramda kullanilmig olan her degisken ikincl program
calismaya basladiktan sonra degerini koruyacaktr.
Birgok program bir program baglatidiginda degis-
kenlerin sifirlanmasina givendiginden birgok sorun
¢ikabilir burada.

Degiskenlerinin degerinin korunmasi ylkleyen prog-
ramin ylklenenden daha uzun olmasini gerektirir.
Eger bu kosul yerine getiriimezse ylklenen program
dizgin ¢alismayacakdtir.

Verdigimiz program bir BASIC programinin degis-
kenleri ve program uzunluklanni dert etmeden bir
baska BASIC programini ylkleyebilmesini ve ¢alighr-
masini sadlayan bir makina dili rutini olugturmaktadir.

Makina dill hafizaya poke edildikten sonra BASIC
programiniz bir bagkasini SYS49152" programname”,8
emriyle ylkleyip ¢alishrabilecekiir,

PROGRAM ADT 1 ARAMA
20010 PRINT "(CLR)S4 ARAMA" (038>
POPE0 PRINT *(UP>CALISIYOR..."tFOR J=I TO
' SOZIREAD KIPOKE 43151+J.K1CSCS
SKAMEXT <191)>
Sae30 1F CS{ 38072 THEM FPRIMNT “"ODATALAR
DA HATA VAR|*1STOP
20040 PRIMT *(DOWMIXMK BULMAK ICIN §Y5481

€119

S22 .¥4M¥ GIRIN® (20T

oeD41 DATA 16D .000.200.177.122.133.203.1
a2 120>

20042 DATA £08.2498.160,.,000.152.133.000.0
oz 241>

00043 DATA E£00.182.080.208.248.169.008.!
a3 (222

PpoD44 DATA £52.169.001.133.251.160.002.!
T h L2303

o004 DATA 251.141.203.192.200.177.E31.1
41 237>

P0R46 DATA 204.192.200.177.251.240.027.2
05 £148)>

00047 DATA 206.182.208.246.1490.205.132.1
62 CIL1T)

200498 DATA 000.232.200.189.206.1392.2490.0
28 173>

P0D48 DATA 209.251.240.245.172.2035.132.0
Te C137T)

o0858 DATA ©04E.182.2008.824.152.1@21.2851.1
a3 142

08031 DATA Eﬂl.Iiﬁ.lﬂi.tﬁﬁ.lﬁi.lﬂﬂrﬂﬂl.I
Tr £1i25

mu mTﬂ i-=l lm " .m I““i‘ ITH -iﬂ'a Ll I-iE . I
33 L0BE3»

00053 DATA ©20.173.204.182.133.921.032.90
18 (048>

oS4 DATA 166 .160.001.132.015.032.213.1
TO . €1935)

PODSS DATA 160.803.132.073.173.204.182.1
i | 132>

o0 DATA 203.1892.032.205.1839.169.032.1
&4 ol

o80sS7 DATA ©73.041.127.032.071.171.201.0
34 £132 )

P00 DATA 208.006.165.015.873.255.133.0
s ' 2%%)

20059 DATA 200.2490.004.177.085.208.011.1
[ 13- {120

0060 DATA ©086.133.252.163.093.133.2851.0
Te L1683

PO0E1 DATA ©74.1892.016.223.201.2353.2490.2
19 073>

D062 DATA ©36.015.240.215.0%6.233.127.1
7o (0G5S

280E3 DATA 132 .873.160.255%.202 .290 .008 .2
oo ¢163)

00064 DATA 18%5.158.160.016.250.0468.245.2
oD L2333

00069 DATA Il!.tsﬂ.lﬂﬂ.uﬂﬂ.lﬂE.EEE.BTl'I
T1 £244 )
00066 DATA 208.245.03C bes>

FROGRAM ADI ¢ G4 BASIC LIMNKER
00010 PRIMT *“<CLR)64 LIMER" {088’
00028 1 (252>
08830 SA=q43I52'REM YENIDEN YERLESTIRILEE

ILIR DASLANGIC (OS6)>
DO048 (B1G>
A0S0 PRIMNT "{200LMXCALISIYOR. . . "IFOR J

#53 TO SGtREAD KIPOEKE SA+d.KI1CSw

CS+Ki1HNEXET BTa
000G0 IF CS{)66d44 THEM PRINT "DATA BAT

IRLARIMDA HATA VAR *13TOP C143)
POD70 CE="L{LCFT>."10%=CHRF{JAIIPRIMNT "(UP

IR BAZIC FROGRAMIMA DIGER IMI YUFL

ETHEE . * LR36 )
20888 PRIMT :PRINT "SYS'YI YAZ*ISAJCH)0%)

"PROGRAMIN ADI *10%) = .SURUCUN {2D0LE >

» c1Bs>
20081 DATH GO32.253.174.160.000.133.010.0

ag 015>
00082 DATA 212.223.165.010.166.043.164.0

<44 (Boo>
Dadezs DATA 032 .213.255.17E.033.032.0EE.1

(=1 7 L1833
Q0084 DATN ©032.1093.255.041.191.290.003.1

G2 {081>
000683 DATA 029.076.0355.164.134.045.134.0

47 a0l
20086 DATN 132.046.132 .048 . 163 .000.032.1

a1 {0Vl
00087 DATA 255.104.104.076.008.166.076.2

a9 {02G>
oo0a8 DATA 224 £1G0>

Yapmaniz gereken bundan ibaret. Yalniz drive sa-
yisini sona eklemeyi unutmayin-programin baska bir
drive’dan ylklemesini istiyorsaniz, drmekteki 8 yerine
onun sayisini koyun.

Makina dili tamamiyla yeniden yerlestiriimeye uy-
gundur; bu nedenle baska bir baslangi¢ adresine
yerlestirmek Istlyorsaniz, satir 30°daki SA degerini de-
Gistirin. Aynica makina dilinin kendisini save ederek
onu kullanmaniz gereken her zaman hafizaya poke
etmekien kurtulabilirsiniz. Gosterilen baglangig adre-
slyle 49152-49208 arasindaki hafizay isgal etmektedir.

Istanbul‘dan Ali Duyar arkadagimizin kolayliklar:

1- SYS 64767 lle kisa reset yapabilirsiniz. Simon’s Ba-
sic vb. gibi programiardan bu komutia basic’e d&-
nebilir sys 64738 ile tekrar programa girebilirsiniz.

2- Raid over moscov'da ¢alishrdiktan sonra bekler-
seniz, asamalan izleyebilir, oyuna istedi@iniz agama-
dan girebillirsiniz.

3- Makina dili programiann ekran silerek load et-
mesini istiyorsaniz programi 0400 adresinden bagla-
yarak save edin.

MULT! ICE 3 kullanicilar igin:

1- Normal basic'te hizl kayit igin save”isim,s,w".8,1’l
kullanabilirsiniz.

2- Sec¢im ekraninda baz komutiara gbyle ulagtira-
bilirsiniz: T veya D kopye , X poke , V sprite , K sprite
éldirme M monitor , U utility mend , p parametre ,
normal reset.

3- Multi ice ile kaydedilimis programian yGkledikten
sonra reset ve freeze yapar, old ile programi ¢agirr-
saniz basic listesl olan makina dili programiarnnin ba-
sic listesini g&rebilirsiniz.

4- § Sterlin isareti lle save
run’h load yapilabilir.

5- Amiga icin poke 2061.0 reset basicten

poke 2062,0. dondurma

(yukan ok) isareti ile auto
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Eskimis Bilgisayarniz
Ne Yaparsim

Bilgisayarlarin bilmediginiz ve bilmek istemediginiz
ydnleri:

Programcailify brakmanizin zaman...

- Egier arkadaslarimiz sizi anlayabilmek icin bir gevir-
men tutma geregini duyuyorlarsa

- Bilgisayarimizla konusmaya basladiysamz

- Hep aymi program satinim ditsiinmekten gdziiniize uy-
ku girmiyorsa

- Bilgisayarimz her gece rilyamzda gorilyorsamz

eesessasessnnanessnnnsnsanss GCIMi§ de geciyor demektir.

Eskimis bilgisayariar ne ige yarar?
- Masa lambasi olarak kullamlabilir - Shift/lock tusu
ile aqip kapayabilirsiniz.
- Cocuklara daktilo -
el

eksersiz araci
olarak verilebilir. =~ v~

- Bize yollamaya @/°
ne dersiniz? i

Bilgisayann tiim evlere girecegi tarihi biliyor musunuz?
- 16 Nisan 2001, gece yans: 0.26

- Aym gece iki dakika sonrasi

- 1999 |

- Simdiden Oyle degil mi?

Cocuklara her hafta bilgisayar oynamalan igin verile-
cek izin siiresi ne kadar olmahdir?

- 5 saat

- 15 saat

- Sonsuz

- Oyuna ve cocuga gbre degisir.

- Kafa dinlememizi saglayabilecek kadar uzun.
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Bilgisayar gelecekte ne islerde kullamlacak?

- Ses tamima

- Koku alma

- Masa istil yayincihk

- Metinleri sese ddniistiirme yetenegi olan telekomii-
nikasyon

- D&rt islem




Commodore’culanin en ¢ok sevdigi televizyon dizileri ST
hangileri? N

- U¢ Amiga’min Doniisil

- Ram-bo

- Bilgisayarimdaki kii¢iik canavar

- C-64 ile bir saat

Dergilerde gormek istedigimiz yaz baghklan

- ““C-64’linlizle bir haftada nasil 1.000.000 $ kazana-
bilirsiniz?”’

- ““Commodore’umu neden seviyorum?”’

- ““Diinya Dig1 uygarhklarla Modem baglantilar’’

Bir C-64 sahibi bilgisayarindan ne zaman vazgeger?
- 5. kans: da ya bilgisayarin ya da ben dediginde.

- Akil hastanesine kapatildifinda

- Cocuklari lunaparka gitmeyi reddettiginde

- Doktoru yasakladiinda
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THE GUILD OF THIEVES

Uzunca bir stredir (yaklasik iki yil)
(izerinde ugragtigim bir adventure
olan The Guild of Thieves'i sonun-
da Avrupa’'nin kuzeybatisindaki bi-

yiik bir adadan aldigim birkag yar- .-

dimla tamamlamay bagardim. Mag-
netic Scrolls'un bu ikinci epik oyu-
nu, Macera Pesinde k6semizde ta-
nitilan ilk oyun olmugtu. Aradan ge-
¢en zaman iginde zevkle oynanan
bu oyunun ¢dziim{ini yine Commo-
dore Dergi okurlanna vermekten
mutiuluk duyuyorum.

Oyunun uzunlugunu dikkate ala-
rak sdzl fazla uzatmadan hemen
¢b6zime gegmek daha iyi olacak.
Oyuna gogunuzun bildigi gibi bir ka-
yikta baghyoruz. JUMP TO THE
JETTY komutu ile karaya ¢ikmadan
dnce basghirsiz size daha dnce gev-
reyi gezdigini ve ne kadar degerli
esyanin ele gegcirilebilecegini tam
olarak bildigini sdyllyor. Uyan nite-
ligindeki bu sdzleri dikkate alip ne
var ne yok her seyi soyup getirme-
ye karar verdikten sonra JUMP TO
THE JETTY komutuyla karaya ¢i-
kin. Buradan W ile batiya gidin. Sa-
dece otlarin ve ¢alilarin oldugu yer-
de ihtiyar bir adama rastlayacaksi-
niz. Codu oyunda oldugu gibi basit
bir mantikla adama HELP MAN ko-
mutuyla yardim edelim. Adam bu-
nun kargiifinda bizi gevrede bulu-
nan tek satonun kapisina getirip bi-
rakiyor. Satoya N ile girince kapi n6-
betgisi sizi girig salonuna aliyor ve
daha sonra bir fare yans: dizenle-
yecedini séyliyor. Bu salondan iti-
baren W, S yon komutlariyla sato-
nun resim galerisine gelip LOOK AT
THE PAINTINGS ile resimleri ince-
leyin. Bu inceleme sonunda yaglibo-
ya tabloyu degerli bularak GET OIL
PAINTING ile yanimiza alabilirsiniz.
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Suluboya tablodaki ozanminin galdi-
g1 alete ve sbzlerine dikkat edin.

Zevksiz olan diger tablonun arkasi-
na bakmaniz yararl olabilir, bu ne-
denle LOOK BEHIND GAUDY PA-
INTING komutunu verin. Tahmin et-
tiginiz gibi burada bir kasa bulacak-
siniz. Bu kasay simdilik bogverip S
ile gineye gidelim ve buradaki di-
vani inceleyelim. LOOK AT SET-
TEE komutuyla bunu gergeklestirdi-
ginizde bir yastik bulacaksiniz. GET
CUSHION AND OPEN IT komutla-
nin vererek yastidi alip agin. Yastik-
tan bir kagit para ¢ikacak. Bu para-
yi GET NOTE ile alip iki kere N ko-
mutunu vererek salona gelin. Bura-
da gdminenin yakininda duran ko-
muru alip kinn: GET COAL, BREAK
COAL. Kdbmiirdn iginde bir fosil bu-
lacaksiniz.

Simdi E ile doduya gidin ve kapi
ndbetgisi yarigin bagladigini haber
vermek i¢in badirana kadar WAIT
(vaya Z) komutunu tekrarlayin. N&-
bet¢iyi duyduktan sonra bir kez da-
ha Z ila bekleyip S ile aviuya gelin.
Once LOOK AT THE RATS dedik-
ten sonra BET ON GREY RAIT
WITH NOTE komutunu vererek gri

fare (zerine bahse girin. Yansi gri
fare kazandiktan sonra ndbetgi si-
ze bir ¢gek veriyor. Ayrica bir de ka-
fes birakiyor. GET CAGE ile bu ka-
fesi aldiktan sonra N, E, S ile mut-
faga gelin. OPEN CUPBOARD ko-
mutunu verdiginizde dolabi agip
GET RAT POISON AND JAM JAR
ile fare zehirini ve regel kavanozu
alabileceksiniz. Buradan S diyerek
hizmetgilerin odasina gelin ve bura-
daki antika dolabi da OPEN CABI-
NET ile agip GET KEY ile igindeki
anahtan alin. Bir kez daha S ile gi-
neye ilerleyerek yatagin altina bakin
ve ¢gantayi alin: LOOK UNDER THE
BED AND GET TUB. Bu igleri bitir-
dikten sonra N, N, E komutlariyla
buradan aynlirken karanlik bir yere
geldijimizden OPEN BAG AND
GET LAMP AND TURN IT ON ko-
mutlann vererek lambayi yakmamiz
gerekecek. Bundan sonra S ile de-
poya gelin ve PUSH JUNK ile egya-
lar ittikten sonra glneyde bir yol
acip S ile hendede ilerleyerek N ile
geri donun. Burada bulunan kdbd
GET CUBE ile alabilirsiniz. N ile gel-
didiniz pasajda OPEN DOOR ile bu-
rada bulunan kapiy1 agin. Kapiy: ag-
tiktan sonra N ile merdivenlere ge-
lip fakat agagiya inmeyin, ¢linkd én-
ce vahgi farelerden kurtulmamiz ge-
rekli. OPEN STOPCOCK ile vanayi
actiktan sonra PULL PIPES ile bo-
rulan sdkip suyun yere bosalmasi-
ni saglayin. Z ile biraz bekledikten
sonra CLOSE STOPCOCK ile vana-
yi kapatin. Bu esnada fareler bodul-
mus olacagindan D ile agsadi inebi-
lirsiniz. Burada bulacaginiz gigeler-
den kirmizi olan1 OPEN RED BOTT-
LE AND GET RUBY ile agip iginden

yakutu alin. GET CHAMPAGNE
BOTTLE ile sampanya sisesini de



BANX (OF XEROVNIA

f R
undertakers’ shop is to the east,
pxplosion.

alin, ¢iinkd oyunun sonlarina dog-
ru ¢ok iginize yarayacak. Simdi U ile
yukan ¢ikip GET PIPE ile boruyu
alalim. Ardindan GO TO ENTRAN-
CE HALL ile giris holline gidelim.
Burada yeterli i1stk oldugundan
TURN LAMP OFF ile lambay kapa-
tabiliriz.

Bundan sonra N, E ydn komutla-
rim vererek ahira gelelim. Sinek
kaynamakta olan bu yerde OPEN
JAR ile kavanozu aginca sinekler-
den bazilan regele yapisacaklar.
CLOSE JAR ile kavanozu kapatip
sinekleri buraya hapsedelim.

Bu noktada, topladi§imiz degerli
egyalar torbaya doldurup bankada
saklayabiliriz. PUT PAINTING AND
RUBY AND FOSSIL IN BAG,
DROP ALL BUT LAMP AND BAG,
W,S, S, 8 S, W, W, W, TURN
LAMP ON, SE, S, W ile Kerovnia
Bankasi'na geldikten sonra OPEN
SAFE AND PUT FOSSIL IN IT AND
CLOSE SAFE, OPEN SAFE AND
PUT PAINTING AND RUBY IN IT
AND CLOSE SAFE ile galdigimiz
egyalan kasaya koyalim. Bunlan
yaptiktan sonra kili¢gllk adamin de-
gistirdigi notu READ NOTICE ile
okuyunca bankanin bu sefer higbir
i§ yerine ¢ok az ig yiiziinden kapal
oldugunu 6greneceksiniz. E, N, NW
ile Junction Chamber’a gelin. Bura-
da demir parmakliklar glineybat: yo-
lunu kapatmaktalar fakat siz yine de
bunian BREAK BARS ile kirmayi
deneyin. Bunu yaptiktan sonra par-
makliklarin demir degil sadece de-
mir gibi gbziiken elyaf oldugu anla-
silhyor. E, GO TO ENTRANCE
HALL komutlan sizi satoya geri ge-
tirecek. Once TURN LAMP OFF ile
lambay! kapatip sonra da U, W ile
kitiphaneye gidin. Masanin (izerin-

g Tt i

The bank seens to have been damased by the
In particular, the roof is missina,

de duran kutuyu GET BOX ile alin
ve buradaki kitaplan 15-20 kez RE-
AD BOOKS ile okuyun. Bundan
sonra E, E, N ile bilardo odasina ge-
lin. GET A CUE ile bir 1staka alin ve
OPEN RED BALL ile kirmizi topu
acin. Iginden gikan elmas yiz(gi
GET RING komutuyla aldiktan son-
ra E ile mizik odasina girin. Odada
piyanonun dniinde duran tabureyi
OPEN STOOL ile agin. Iginden bir
plastik ganta ¢ikacak. Bu ¢antay: da
GET PLASTICBAG ilealinve S, S
ile yatak odasina gelin. Yatagin (ize-
rinde duran dikis kutusuna GET SE-
WING BOX komutuyla alabilirsiniz.
Ayrica, LOOK UNDER BED ile ya-
tagin altindaki bir Gin vazosunu agi-
ga ¢ikaracaksiniz. Bunu GET POT
ile alin ve GO TO STABLE ile ahira
gidin. Ahira gelince PUT RING IN
CHINA POT ile yiizigl Cin vazosu-
nun igine saklayin. GET TUB ile
¢antay: alip W, S, S ile avluya gel-
diginizde dikig kutusunu OPEN SE-
WING BOX ile agip GET COTTON

ert wour eyes before th
3 5et of steps on the other side of the coals. b

ile iginden pamuk ipligini (ve ona
bagl igneyi) alin. DROP SEWING
BOX yapin ve OPEN TUB ile balik
cantasini agin. GET MAGGOT ile
icindeki kurdu alin. Pamuk ipligini
FIX COTTON TO CUE ile istakaya
baglayin ve PUT MAGGOT ON NE-
EDLE ile kurdu igneye yerlestirin.
PUT NEEDLE IN MOAT yazarak ol-
tayl suya birakin. Cok gegmeden bir
balik vuracak ve onu yakalayacak-
siniz.

Artik igimize yaramayan ¢anta ve
istakayr DROP CUE AND TUB ile
burada birakabiliriz. GO TO STAB-
LE ile ahira gidelim. Buradaki anah-
tan ve zehiri GET KEY AND POI-
SON ile alalim. Sonra da GO TO DI-
NING HALL ile yemek odasina gi-
delim. Burada RUB FISH WITH
RAT POISON komutunu verip bali-
g zehirli hale getirdikten sonra ba-
g1 GIVE FISH TO BEAR komutuy-
la ayicida ikram edelim. Ay trajik bi-
¢imde zehirlendiginde UNLOCK
CAGE WITH KEY, OPEN CAGE,
GET CHALICE, CLOSE CAGE
AND LOCK CAGE WITH KEY ko-
mutlanyla kadehi alip kafesi ne olur
ne olmaz diyerek tekrar kilitleyin.

Bulunduumuz yerden W ile bat:-
ya gidip PUT POT AND CHALICE
IN SWAG BAG ile vazoyu ve kade-
hi torbaya koyup GO TO STABLE
vererek ahira gelin. Ahirda DROP
PLASTIC BAG vererek plastik can-
tayibirakinve W, S, S, S, Sile gali-
liklara gelip vazoyla kadehi DROP
POT AND CHALICE yapin. Tekrar
GO TO STABLE ile ahira geri dé-
ndn. PUT PLASTIC BAG IN SWAG
BAG komutundan sonra W, S, S, S,
S ile bir kez daha galilija gelin (Bu
iglemleri aynen yapmalisiniz yoksa
nobetgi sizi yakaliyor).
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Simdi topladigimiz egyalar ban-
kaya gbtlrebiliriz. LIGHT LAMP,
GO TO BANK OF KEROVNIA,
OPEN SAFE AND PUT RING AND
CHALICE IN SAFE AND CLOSE

FE, OPEN SAFE AND PUT
PLASTIC BAG AND CHINAPOT IN
SAFE AND CLOSE SAFE komutla-
nyla degerli egyalan kasaya koyup
GO TO ENTRANCE HALL diyerek
satoya geri donelim ve TURN LAMP
OFF ile 1s11 sdnddrelim. U, S, Sile
ana yatak odasina gelecegdiz. LOOK
AT CABINET komutunu verdigimiz-
de dolabin (zerindeki aynay fark-
ediyoruz. GET MIRROR ile bu ay-
nayi alahm. Buradan (¢ kez N diye-
rek gidelim. Buradaki tuva-
let k&&idini almak igin GET PAPER
yazdiktan sonra S, E, E, S ydn ko-
mutlanyla yatak odasina gelerek
OPEN WARDROBE ile gardrobu
agin. LOOK IN WARDROBE ile ufak
bir inceleme yaptiktan sonra elbise-
yi almak igin GET DRESS demek
yeterli olacaktir. Aldiimiz bu elbise-
yi PUT DRESS IN BAG ile torbaya
koyup GO TO STABLE ile ahira d6-
nelim.

Ahira gelince DROP KEY AND
PAPER, LIGHT LAMP komutianni
verip GO TO BANK OF KEROVNIA
ile bankaya dogru yola ¢ikalim. Ban-
kaya gelince her zamanki gibi
OPEN SAFE, PUT DRESS IN SA-
FE AND CLOSE SAFE yaptiktan
sonra E, N, NW, SW ile yuvariak
odaya yani su iakalatin bulundugu
yere gidebiliriz. iskeletin parmagini
GET FINGER BONE komutuyla ko-

p alaim. Buradan sonra NE,
NW, SW ile gamurlu odaya gelelim.
HOLD MIRROR IN BEAM, TURN
MIRROR komutlanyla 1181 yansita-
rak miicevheri dislrip GET GEM
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ile aldiktan sonra GO TO BANK OF
KEROVNIA yapalim ve micevheri
kasaya atalim: OPEN SAFE AND
PUT GEM IN IT AND CLOSE SA-
FE. Simdi GO TO STABLE ile ahi-
ra gidip DROP MIRROR AND BOX
komutunu verelim. GET CHEQUE
ile geki aldiktan sonra degirmenci-
yi ziyaret edebiliriz. Bunun igin 6n-
ce GO TO SCRUB, S ile degirme-
nin dnine gelip SHOUT TO MIL-
LER TO STOP VANES ile dedir-
mencinin dedirmeni durdurmasini
saglayin. daha sonra U ile degirme-
nin icine girip BUY LUTE WITH
CHEQUE yazarak degirmencinin
caldi§ udu satin almayr deneyin.
Degirmenci kisa bir duraklamadan
sonra miizik aletini size satacaktir.
Uzerinde duran giimiis mizrabi GET
PLECTRUM ile alip PUT LUTE IN
BAG ile udu torbaya atin. Bu igleri
bitirdikten sonra GO TO CIRCULAR
CHAMBER komutunu verin ve ora-
dan da S, W ile selaleye gelin. Bu-
rada bulunan ip merdiveni UNTIE
ROPE LADDER diyerek ¢bdzecek
olursaniz emin bir sekilde buradan
doguya gidebilirsiniz. E, N, DROP
ALL BUT LAMP AND FINGER BO-
NE, GET PLECTRUM'dan sonra
GO TO BANK OF KEROVNIA ve
OPEN SAFE AND PUT PLECT-
RUM IN IT AND CLOSE SAFE ya-

pin.

Oyunun bu agamasinda tapinaga
gidecegdiz. GO TO CAVE ENTRAN-
CE, E, TURN LAMP OFF, S, S, S,
S, S ile tapinagin igine girip burada-
ki eldivenleri GET GLOVES AND
WEAR THEM ile giyelim. N ile hey-
kelin bulundugu yere gelip GET
STATUE, SWIM, DROP STATUE
AND GO NORTH ile bir tlinele ula-
sacaksiniz. Bu tinelde N, N ile iki

kez kuzeye gidebilirsiniz. Kumluk k-
yida DIG IN SAND yapip bir ¢ift bot
ayakkabi bulacaksiniz. WEAR BO-
OTS yaparak bunlarn ayaginiza ge-
¢irin ve GET BROOCH ile platin
brosu alip D, TURN LAMP ON,
CLIMB DOWN, S, E ile geldigimiz
magarada GET PICK ile kazmay:
alalim. W, W ile geldigimiz kayaya
HIT MINEFIAL WITH PICK ile kaz-
mayi vurup bir tas elde edin. GET
STONE ile bu tas! alip (ashnda de-
Gerli bir mineral) E, S, U, GO TO
BANK OF KEROVNIA, OPEN SA-
FE AND PUT STONE AND BRO-
OCH IN IT AND CLOSE SAFE ile
tagla brogu kasaya koyun. Banka-
dan sonra yuvarlak odaya GO TO
CIRCULAR CHAMBER ile gidip
DROP PICK yapin. Tapinaga GO
TO TEMPLE komutuyla geri donin.
SW, U, E ile org odasina gelin ve
GET KEYS ile abanoz ve fildigi
anahtarian alin. Buradan itibaren W,
D, NE, NW, D, SE, SE, N, E, E, SE,
S, SW, E, SE, E ile mezarin oldugu
yere gelip GET STATUETTE yapin.
Buradaki kapiy: abanoz anahtarla
agip doguya gidin: UNLOCK DOOR
WITH EBONY KEY, OPEN DOOR,
E. Kitabi READ PAMPHLET ile oku-
yarak yanan kémidrlerin (zerinden
nasil ylriyerek gecebilecedinizi 8§-
renin. Sonra W, W ile lahitin bulun-
dugu odaya girin ve OPEN SAR-
COPHAGUS WITH FINGER diye-
rek lahiti agin. Kafatasina bakin ve
Uzerindeki gbzil alin (LOOK AT THE
SKULL AND GET EYE). NW, NW,
N, NW, E, SW, SW, NW, N, NW,
UP, SE, SE, UP ile geldiginiz yer-
deki giimiis gergedani GET RHINO
ile alin. D ile agsagiya inin ve NW ya-
pin. Cakmag GET BURNER ile alin
ve N ile kuzeye gidin. Bu odada bir
gece kasasi bulacaksiniz. OPEN
SAFE AND PUT BURNER AND
RHINO AND STATUETTE IN SAFE
AND CLOSE SAFE ile kasay doldu-
run. GO TO FORK IN THE ROAD
sizi yol ayrimina getirecektir. Bura-
dan S ile glineye yiriyin. Dikka-
nin camlarini BREAK WINDOWS
yaparak kirnin. S ile diikkéna girin ve
OPEN FLAP komutunu verin. S ile
tekrar glineye gidin ve OPEN TILL
ile kasayl agmay! deneyin. HOW?
sorusuna PRESS BUTTON ile ce-
vap verin. GET COIN ile kasadan ¢i-
kan paray! alin ve GO TO STABLE
diyerek ahira gidin.

Oyunumuzun devamini gelecek sa-
yida bulabilirsiniz.



Slklz yil, alt cilt, yetmis {i¢c sayi... Otomobil ve sporian
konusunda, iilkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli
Diinyasi’'nin bugiin ulastigi noktayi gosteren rakamlar...
On bes il agirhkh bayii dagtimi, bes bin tiraj, seckin
abone kitlesi derginin diger gii¢ gdstergeleri. Bugiin,
gerek kagit ve baski, gerekse icerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gegen giin, Ralli Diinyas: tutkunlan
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katihmlar
legtiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
yiizyilin harikas: olarak: tanimlanan otomobile ve mekanik
sporlara karsi bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, diinyadan ve yurdumuzdan en
aktiiel, detayh ve ‘gercek’ haberleri okumak, gelismeleri
izlemek istiyorsaniz; fotograflan, yorumlan, yans kritikleri
ile Ralli Diinyasi tutkusunu yasa mak istiyorsaniz;
yapacagdiniz ¢ok basit!..
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tamamlanmis alti cildi
bulunmaktadir. Bunlardan
1983 ve 1984 yilina ait
olanlar; 6.000’er, 1985 yil
cildi; 8.000, 1986 yih cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve
1988 yilina ait alani ise;
25.000 liradan satilmaktadr.
Arzu edilen ciltler istanbul
icinde bildirilen adreslere

Dir tutku. ..

Hemen, en yakin gazete bayinizden bir Ralli Diinyas
isteyin. inceleyin. Kargilagtinn. Ondan sonra karar verin.
Siirekli okurlanmiz arasina sizin de katilacaginiza eminiz.
Iste 0 zaman da, gevirin 346 60 66 numarah
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadagimizir,
“‘ardesinizde’ kaydimzi yapmanizi isteyin. Bdylece, Ralli
Dinyasi’'min, alt yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katilmig olacaksiniz. *Bugiin” ve
“'yann''in yanisira, “‘diin’’'u de isterseniz, yine ayni
numaray ¢evirin ve gecmis yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en kisa zamanda teslim edilecektir.
Siz, otomobil ve sporlanmizin son alti yihm ‘istediginiz
an' tekrar tekrar inceleme imkani bulurken, kiitiiphaneniz
de degerli bir kaynaga kavugmusg olacaktir. Ralli Diinyas
okumak, bir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yasayin..

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