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MOUSE PAD 10.000 TL.-
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nava

Isyerine alacag:
bilgisayann yalnizca
hizli, gicli bir
bilgisayar olmasiyla
yetinmeyenlere

/COK TERMINALLi NETWORK SiSTEMLERI'’
sunuyor.

PG-1 PG-10-11I1 PCG-20-1I1 PCG=-40 PC-60

Ve yire NOUA ‘dar
Kendinize ve Cocugunuza Yardimar Programlar

PC= PROGRAMLARI BILGISAYAR DESTEKLI EGITIM

522 96 60

ATILIM »

Siyasi Partiler - Oye takip ® Bilgisayara Giris - BASIC

Adres - Etiket ® {lkokul 4-5 FEN

Muhasebe - Cek, senet, cari ® ilkokul 4-5 SOSYALBILGILER
Stok - Oretim ® jlkokul 4-5 TURKCE

Tekstil - iplikten satisa ® [lkokul 4-5 MATEMATIK

Dayanikh tUketim mallar
enfegre programi
Ozel siparigs programlar

NOVA BILGISAYAR MERKEZI

Ebekizi Sok. 37/5 Csmonbey Tel: 2 (1) 147 28 C0
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lerinden birgok
ybnden ustin

bilgisayar ma-
salarn ve destek
infieleri sunuyor.

Dilerseniz faksit-
le edinebilece-
giniz REPA Bilgi-
sayar Mobilyala-
r tim sisteminizi
bir araya topla-
mak ve kompakt
tasarimi ile en
fonksiyonel kul-
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COMMODORE

Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumly Yanisleri Midiirii
OSMAN BABAOGIU

Yayin Yonetmeni
TURHAN TANDOGMUS

Yayin Koordinatorii
MUSTAFA YILMAZER
Yayu; Kurulu

FATIH ARIMAN
AHMET Z. BAYMAN
ANIL GUL

AYHAN KALAYLIOGLU
EMRE SENAN

Kapak

EMEE SENAN

Teknik Uretim

PERKA A L.

Teknik Yiinetmen
CIGDEM DILBAZ
Fotograflar

MEHMET (OZCAN
Diizelti

UMIT ERTEK

Reklam Sonumlusn
BILLUR KONTOZ
Reklam Regervasyonlan
131 15 49 - 50

Katkida Bulunaniar

FERYAL UGURLU
MAHMURE BIRSES UNYELL
FETH! SERIM

Renk Ayrm

EBRU GRAFIK

Baski

ALAS MATBAA

Dagstim

HURRIYET HOLDING AL

Teleteknik A.S.

Dergi - Bilgisayar Uygulama Merkesi
SILAHHANE CAD. RALILI APT.
55/3 80200 TESVIKIYE-ISTANBUL
TEL: 131 15 49-50

Commodore Dergisi

SAKIZ SOK. BERKEL APT. 674
KADIKOY-ISTANBUL

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazichfn YAZI Lid.
Sti. tarafindan yapilnuglr.

COMMODORE

ILAN TARIFESE

Arka Kapok (Renkdli]  +2.000.000 TL
On lg Kopak (Renkli)  : 4.500.000 TL
Arka i Kapak (Renkl) : 1.500.000 TL
I¢ Sayfaiar (Renikdi) :1.000.000 TL
l¢ Seryfalar (SB) 780.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir.

YAYINCININ NOTU
OKULLAR ACILDI

-8-7-6-5-4-3-2-1....... Okullann agilmas igin geri

sayim bagladi, hatta bazilanmzin okulu simdiden

agldh bile. Hig bitmeyecegini sandigirmiz yaz giin-

leri sona erdi. Yine okullarimizda, siralanmzda ve

kitaplarimizin bagindasiniz. Bu sayida AMIGA VE
BILIM adli AMIGA icin iiretilmis bilim efitim programla-
rindan 86z eden bir yazimiz ve matemnatik egitimine yonelik
olarak yazilnug bir program ile ilgili bir haberimiz var, Ders
yilimn ilerlemesiyle birlikte egitim konusunu daha agirlikl
bir bigimde siirdiirecefiz, ¢iinkit bilgisayar egitim kurumla-
rina gittikge artan bir luzla girmeyi sirdiiriyor.

Bilgisayarin hayatuniza gitlikge daha ¢ok girmesi ve da-
ha uzun sireler kullamilmaya baslanmass ile birlikte sadli-
miz izerindeki olumlu-olumsuz etkileri de daha ¢ok giinde-
me gelmeye bagladi. Tim bu nedenlerle bu sayimizda bilgi-
sayarlar ve saghk iliskisini inceleyen bir yaziya yer vermeyi
uygun gordiik.

Gecen sayimuzda bilgisayarin, daha
dogrusu AMIGA’mn animasyon alanin-
da kullanimina iligkin yazimmz okumus-
sunuzdur. AMIGA run marifetlerini ser-
gileyen cok giizel animasyon orneklerine
bol bol yer verilmig bir yaziyla bu sayida
da animasyon konusunu siirdiiriiyoruz.
Animasyon iizerinde durmayi daha son-
raki sayilarda siirdiirecegiz, ciinkii AMI-
GA’nin zengin grafik yeteneklerinin en jyi
degerlendirilebilecefi alanlardan birisi.

Her sayimizda programcilik ve prog-
ramlama dilleri iizerine yazilara yer ver-
digimizi bilivorsunuz. Ornegin Anil arka-
dagimizin hazirladify Assembler kursu birkag sayidir devam
ediyor. Bunun yanisira bu sayimizda BASIC dilinin incelik-
lerine egilmek isteyenler icin *“*BASIC Otesi™ adini tagryan
yeni bir yazmuz var.

Gegen sayimizdan baglayarak tamtim bolimiinii geniglet-
migtik. Bu sayida da dokuz yeni ve giizel oyunla karsinsz-
dayiz. Ayrica tamtim belimiinde AMIGA oyunlanna cok
fazla yer verildiiinden ve yeterince C-64 oyunu bulunmads-
gindan yakinan arkadaglar vara. Bu isteklerin dogrultusun-
da C-64 oyunlanna daha fazla yer ayiracagimiz ve gerekir-
se tanstimi C-64 ve AMIGA oyunlan icin iki ayn baliim ha-
linde siirdiirmeyi planlachfamizi duyuralom,

Bildiginiz gibi *“Macera Peginde™ késemizde bu sayida
**Guild of Thieves™ oyununun kesin ¢oziimii tamamlamyor.
Oniimiizdeki sayilarda daha yeni maceralar pesine diisecefiz,

Son olarak da bir yazihm dehas: olarak bilinen Richard
Von Wolfsheild ile yapilnug bir réportajimiz var, Diisiince-
lerinin bize yeni bir perspektif kazandiracafindan hi¢ kus-
kumuz yok.

Bu sayibik bu kadar. Gelecek say1 goriismek izere... [

OsSMAN BABAOGLU
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Bu haberimiz yeni hazirlanan oir
bilgisayar egitim programiyla ilgi-
li. Program matematikte zorlanan,
uzun uzun calsmaya Gsenen 6&-
renciler icin bile cahsmay eglen-
cell ve zevkli hale getirebilecek bir
prograrm. Programib amace Lise 1.
donem ders programing  dahil
olan Il. dereceden fonksiyonlar ve
denkiemlerini herhangi bir kitab
takip etmeyi gerektirmeden &gret-
mek. Noermalde ders programinda
iki Og hafia suren bu konuyu AMI-
GAnizin basimda ve bu program
araciigiyla eksiksiz olarak yedi se-
kiz scatte dgrenmek mimkin otu-
yor.

Bilindidji gitoi egitim uzmanhk ge-
rektiren ir konu. Bu nedenle prog-
ram hazirlanirken her asamada
editmen ve psikologlarnm gdrisle-
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Litfen ﬂf!'mfinl 1stodiginiz
2 b, ¢ Katsapilam

az=1
b=zl

Eger a pozitif (a2 8N
F(R) 1n e Hicik elom

Bgee 2 aegatif {2 ¢ O
£(R) 1 o0 Wiyik ele

rine basvurularak bes kisiiik bir
programct ekibl tarafindan Ug ay-
da hazidanmus. Programin yazilma-
sinda da ses ve gorantua olanakla-
n iyice gelismis ve hizh ¢ahgan bir
dil olan C dili kullanimus.

Bitdiginiz gibi AMIGA NN disket
kapositesi 880 K'dir. Program mo-
zik ve digitalize edilmis sesleriyle bir
disketi 1am olarak kullanmakia,
Herbirinin kendisine cit alishrmalan
ve konu sonu sorulan da kapsiyor.
Toplam soru sayis) kinin Gzerinde.
Bu programla hazirlananlarnn, si-
navi kazanamama  korkusunun
cok yayaim oldugu ginimiz kosul-
lannda dnemli bir avantaj elde
edecedi muhakkak.

Programin kullantminda ¢esitli
kolayhklar var. Ormedin her tUrll
cevap klavye kullaniimadan veri-
lebildidi icin daha onceden ilgi-
sayvar deneyimi olmayan birisi bi-
le programi rahathkla kullanakbili-
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yor. {Cocuklar anlamadikian sem-
bol ya da kelimeye klik ederek yar-
dim alakilivorlar. Cézmelde zorluk
cekilen sorularda ipucu istermek de
mumkdn. Her soru icin dedisik ipug-
lan veriliyor. Mendler yardimiylg
anlasiimayan ya da unufulan oir
konuya hemen ulasilakilir.
Programin matematiksel beceri-
leri de oldukga gelismis. Fonksiyon

Bir diger haberimiz de, Telecom
Bilgisayarn yer degisikligi ile ilgili.

1987 yili Subat ayinda Ankara'-
da Teleteknik Yetkili Saficis olarcilk,
Commodore Urinlerinin satiging
baglayan Telecom Bilgisayar, ar-
tan is ve sahs potansiveli karsisin-
da, misgterilerine daha ivi hizmet
verepilmek amaciyla yondaki re-
simde gordlen yeni kdrosuna (Ko-
ranifil Sokak, No: 1513 Kizilayf ANKA-
RA) fasind.

Commodore Orinlerinin daha
genis kitlelere tanihimi ve pazarla-
mast, yeni blironun sagladidn ge-
lisrmis olancklarla bundan sonra
daha basanl bir sekilde strdire-
cektir,

e s Wpuseadinty fonislaglar 3m, adindin 4a 1eugalbiLomegi
£, Wil drwedse bir foalripen ' 'dE bir eelnly ikbvar}
iy vhin adilir

E——

gizimi ve kék ouldurma giksi. Kanit-
lamg  yaomamizi isteyip  yanihin
dogrulugunu da kontrol edebiliyor.
Ogretmenin isterse sory ya da
konu eklemesine de olanak var.
TUm ounlann yani sira program ¢o-
cugun kag dogru, kag yanhs yanit
verdigini de tutabiliyor. Okunmas
kolay olsun diye de fonilan aynca
dizenlenmis ve renklendirilmis.

e ol hac Dome Y e ]

ol R

HSOFT tarafindan Teleteknik A.S.
icin yozikan bu program, gorsel ye-
tenekleri ve ses kapasitesi ile bu
adlanda kullanilmaya ashinda son
derece elverigli colan AMIGA’ NIN
egitim programciidi alaning glg-
10 bir girigi. Prograrmla ilgili her tir
soru ve bagvurulannizi programi
pazarlayacak olan Teleteknik
AL ne yapakilirsiniz.

TELECOM TASIND| I

Tadelle’nin Uretiminde Bilgisayar Kullaniliyor

10. yilim dolduran Tadelle'nin ar-
madonlan arasinda 10 adet Ami-
ga wilgisayarnn da bulundudunu
Biliyor muydunuz?

Kapak konumuzun sadlik olmasl
nedenlyle sizlere bilgisayar tekno-
lojisi ile Uretilen tadellenin haziran-
mastile ilgili bilgiler vermeyi uygun
gorddk.

Tadelle nugat ve kakao sosu ol-
mak (zere iki bolimden olusur.

Kakao, sdf tozu, yag, seker, findik
gibi hamrmaddeler laboratuvarnn
kontrolinden gectikien sonra Boh-
ler denilen merkeze gelir. Burada

Tadelle'nin recetesi yeni harmmad-
delerden % kag clacag bilgisayar
kartina islenir. Bu receteye gore bil-
gisayar kumeonda verir ve istenilen
miktarda hammadde alinir,
Tadellenin iceriginden yapilan
analiz verilerine gidre Qrindn enerji
degeri oldukga ylksekiir. 100 gr. Ta-
delle Grind 1 ginde taketildigi zo-
man gUnllk enerji gereksiniminin
44, S simi kargilamaktadir,
Tadelle Grand Total protein igeri-
gi yonlnden oldukga iyi bir taketim
kaynadidir. Besinlerin sindiriletilirlik
oraniannt gozonine aldigimizda
Tadellenin protein kalitesi gnltk

tlkettigimiz Grunlerin bircodundan
daha Gstundar. Besinlerin prote-
infenerji oran yetiskinler icin % 5-6
civannda olmasi gerekmekiedir.
BlyUme ¢adimdaki cocuklarda bu
oran daoha da ylksektin Tadellenin
PE orani % 5,5dir. Yani édnerilen ora-
na es dederdedir.

Tadelleyi vitaminler yontnden Ti-
amin, Ribojlovin ve nicsin yonin-
den 100 gr. site esdeder clarak ve-
rebiliriz. Aynica E vitamini yonUnden
de oldukga zengindir. Hatta bu vi-
faminin beyin fonksiyonlar (zerin-
de ¢ok etkili oldugunu scyleyebili-
rm.

7



AMIGA PC+NOVELLNETWORK
-ASPERKAN ENTEGRE -COMMODORE PC
CARI MODUL PC1
STOK MODUL PC-10-10
_ ADRESETIKET PC4a0
-TURKCEEGITIM PROGRAMLART L
-MASA USTU YAYINCILIK SISTEMi OZEL YAZILIMLAR
PROFESSIONAL PAGE PAKET PROGRAMLAR
PROFESSIONAL DRAW TICARI UYGULAMALAR
LASER PRINTER SERVISi GENI§ PROGRAM ARSIVI
-MASA USTU CIZIM SISTEMI -NOVELL NEFWORK
XCAD ve DRAW2000ILE 1 KULLANICIDAN 100
MIMARI UYGULAMALAR KULLANICTYAKADAR
-ISTEGE BAGLI TELETEKNIK GARANTIS],
HERTUR TURKCE PROGRAM ASPERKAN GUVENCESI ILE
-ZENGIN PROGRAM ARSIVI CQOK KULLANICILT

VAZGECMEYIN g
ASPERKANDA _
SiZiN iCiN DE BiR E
¢6ZUM VARDIR. ;
YENI UFUKLAR, :
MODERN 3
TASARIMLAR!... g
BEKLIYORUZ... :
PROGRAMLAR COMMODORE 64 | | YAN URUNLER
- AMIGA OYUNLARI PRINTERLER
DISKETDAHIL  6500-TL. _ 3,5" ve 5,25" MAXELL DISKETLER
- C6d OYUNLARI LISTE BASI OYUNLAR PRINTER SERITLERi
DISKETDAHIL. ~ 3500-TL ILKOKULDAN UNIVERSITEYE EGITIM | | MOUSE PAD
10OYUNLUKASET 5.000.-TL. PROFESYONEL UYGULAMALAR EKRAN FILTRESI
200YUNLU KASET 7.000.-TL. TICARI PROGRAMLAR AMICA 5,25" DISK DRIVER
ASTEK-1 JOYSTICK BASKILI & BASKISIZ SUREKLI
-NOT CESITLI KARTUSLAR FORM
ISTEKLERIN{Z POSTA ILE DEGISIK HARDWARE UYGULAMAILART HARDWARE UYGULAMARI
ODEMELI GONDERILIR.

TELETEKNIK YETKILI SATICIST

ASPERKAN I

LIMITED SIRKETI

GENIS BILGI ICIN

147 43 74 - 146 76 54

PALAFOGLY SOK.
HAMAMCION! 1! APT.
NO-WAKAT:4 JigLi

BELMAN SiTES] KATA
KO T K MARAS
TEL 289 99
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Bilgisayarin sagliga
belki de en onemli
zarari, insanlar:
antrenmandan
altkoymast. Eskiden
fiziksel eksersize
ayrilan zaman simdi
monitor karsisinda
bilgisayar oyunlar:
oynayarak geciyor. Iyi
bir antrenmanin hicbir
alternatifi ve
simiilasyonu olmadigun
unutmayin.

Bilgisayarlmzm basinda vzun saat-
ler gegitivor musunuz?  Yamtimz
evelse ve goz yorulmasi, agr, yor-
gunluk ve benzeri sikayetleriniz olma-
st istemiyorsaniz bu yazida anlati-
lan onlemleri almaya 6zen gosterin.

Kendinizi muhakkak monitdre
uzun uzun bakarken yakalamissiniz-
dir, [ki taraf da uzunca bir siire goz
kirpmacz, sonunda dayanamazsiniz ve
kazanan her zamanki gibi bilgisayar
olur.

Bilgisayar baginda otururken bu
tar karsiltkli bakismalar birkag kere
yinelenecektir ve aksama goézlerinizin
neden sizlayip durdugunu merak
edersiniz. Bilgisayara dalp gitmele-
rin onine gegmek, bilgisayarinizla
saghigimza zarar vermeyecek bir ilis-
kiye girmenin ilk acimidir.

JOYSTIK KRAMPI

Bilgisayanimazin zararh etkileriyle
ilgili en yayan sikayet, cok sevilen bir
oyunu uzun siire oynamaktan kay-
naklanan joystik krammdir, Saatler-
ce ekrandaki gekilleri kovaladiktan
sonra parmaklarinizi agmaya ¢alisti-
gimzda bayag yogun bir act duyar-
SINIZ.

Yapimailann bu soruna getirdikleri
yoziim joystikleri yeniden design et-
mek oldu. En rahatlar Epyx 500 XJ
ve WICO’nun Ergostifi, Avug igine
uyan, oturan govdeleri var ama nc
hikmetse sol elinkine. Solaklar bu
jowstiklerin ates diigmelerini kullan-
makta ¢ok zorluk ¢ekebilirler, onun
icin Mindscape’in PowerPlayers™ gi-
bi tabanca gibi tutulan cinsleri tercih
etmelerini dneririz.
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ELEKTRO MANYETIK
RADYASYON

Bilgisayarlar hayatumiza gircli hi-
14 cok olmadigindan, énemli bir ko-
nudaki ctkileri tizerine tartisma hala
devam ediyor: Monitdrlerden gelen
clektro manyetik radyasyonun olast
etkileri. Uzun bir zaman arahgmna ya-
yilan kontrollti incelemeler yaplmak-
sizin nihai riskleri hesaplamarmiz ola-
naksiz ama hem zararlar hem de za-
rarsizhif konusunda one siiriillen ¢e-
sitli deliller var,

Monitorlerden gelebilecek ¢n
onemli tehdit ozellikle Amerika ve
Kanada’daki ¢ocuk dogurma yasma
gelmis ve monitérierle ¢alisan sekiz
milyon kadinm iizerinde. Ama aras-
tirmalarin sonuglan bize bu konuda
net bir tablo vermiyor. Bir arastirma-
mn sonuclaring gore bilgisayar ekra-
mimn karsismda haftada yirmi saat ya
da daha fazla kalan kadimlann dijsitk
yapma olasibifa difer kadinlara gore
yiizde seksen daha [azla imis. Baska
bir arastirmada isc haftada on bes sa-
atten [azla ckran karsisinda oturan
kachmlarin diisiitk oramnda cok az bir
artis saplanns.

Bu konudaki arastirmacalardan
Marilyn K. Goldhaber’e gore moni-
torlerden yayilan radyasyon o kadar
az ki, diigtiklerin ondan kaynaklan-
dif1 distintilemez bile. Oturma pozis-
yvonundaki rahatsizhik, tckdiizeligin
verdigi stres ve isin baskilan onun ka-
misinea daha dnemli disik nedenleri
olabilir. Diinya Saghk Oreiitii de mo-
nitorden yvayilan radyasyonun diisiik
nedeni olamayacagim belirtiyor.

Koruyucu hekimlik ve spor hekim-
liginde vzmanlagan bir doktor olan
Beverly Kane'e gore, video terminal-
lerindeki clektro manycetik alanlar 6n
taraftan ¢cok arkada ve vanlarda yer
aliyor. *“Bu da radyasyon tehlikesi-
nin, efer varsa, icorik olarak kendi
kullanchfimz aragtan cok gevredeki
diger araglardan kaynaklandigim
posterir” diyor. Bu dilsiince gecerli
oldugn olgide tek monitdrlin bir ev
bilgisayarnun tasidif risk de azal-
maktader.

Genellikle yesil olan monokrom
monitdrler is yerlerinde en cok kul-
lamlanlar. Evlerdce bir televizyon ek-
ranina yva da video terminaline daha

sik rastlayabilirsiniz. Pcki bunlarin’

radyasyon seviyeleri arasinda bir fark

var mi?

Magnavox’tan bir yetkili, sirketle-
rinin resim tiplerinde radyasyonu
azaltmak igin kursun kullandiklarim

stiyledi. Radyasyon diizeylerinin hi-
kimetin koydupu kabul cdilebilir
maksimum degerlerin ¢ok altinda ol-
dugunu da ekledi. Soyledigine gore
“RGB monitdrleri monckrom moni-
torlerden biraz daha fazla radyasyon
vayiyorlar ama fark ¢ok az ve evde
bilgisayar kullananlann birodakiler
gibi ekran basinda saatlerce oturma-
masi ile dengeleniyor’”.

Video terminallerinin bu konuda-
ki etkisi hala tartisthyor ama g6z ag-
rilanna ve kaslarda gerginlige yol ag-
tiklan kesinlesmis durumda. Allah-
tan bilgisayarin gozleriniz ve kasla-
iz zerindeki zararh ctkilerini azal-
tabilecck onlemiler var.

AYDINLATMA VE
MONITOR POZISYONU

Aydinlatma sorunu, ozellikle de
yapay aydinlatma s0z konusu isc en
kolay ¢oziilebilecek bir sorundur.
Bir lambamn yonini ya da monité-
run yerim degistirip rahatsiz edici
yansimalarin éniine gegmeniz son de-
rece kolaydir,

Bir vidco terminaliyle calismarn
yaz yazmak kadar 151k gerektirmedi-
gini unutmayin. Bir video terminali
normalde bir biiro ortamuinda bulu-
nan 1s1gin yarisiyla, asag yukan alt-
nig muniluk bir lambanim isigiyla ye-
tinebilir.

Program vya da uzun yazilar yazi-
yvorsaniz ekrandaki pariltiy: onlemek
igin bir seyler kullanabilirsiniz. Bu-
nun igin en yaypin olarak kullarmlan
arag ekrana takilan filtrelerdir. En
ucuzu plastik bir gercevenin tizerine
gerilmig ipck bir gorabt andirnir.

Filtreler gercekten yansimalan on-
ler ve arka plan éniinde karakterlere
daha ivi bir kontrast saglarlar. Bir
filtre sirketinin sozciisi bu aracglar {a-
kildiktan sonra gézle ilgili yakimma-
larin tigte ki oraminda azaldifin soy-
ledi.

Eger bir filtreniz varsa, video
oyunlarn oynarken onu gkartmak is-
teyebilirsiniz. Filireler ekranda hizla
hareket eden sekilleri iztemenizi giig-
lestirebilirler. Radyasyonu da engel-
leyen filtrelerin fiyat) otuz ile doksan
dolar arasmda degistyor. Hazir mo-
nitorlerden soz ederken ckranda par-
magimzi bir gezdirmeye ne dersiniz.
Tozlu, degil mi? Monitoriin elektros-
tatik alam onu bir toz miknatisi ha-
line peiirir ama toz yavag biriktigin-
den ve ekrandaki goriintilye karisti-
gindan flarkina varamayabilirsiniz.
Bu konuyu aklimzda tutmak igin si-
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z¢ bir numara Onerelim: Zihninize
uzerinde bir monildr olan bir Com-
modore dergisi imaj yetlestirin. Her
ay derginiz geldiginde, bu ekrany sil-
meyi aklimza getirecektir.

Rir bilgisayar odasina sahip olacak
kadar talihli degilseriz, bilgisayarin-
71n ona ¢ok az yer hirakan bir sekil-
de yerlestirilmis oldugu kesindir. Bel-
ki de yemek masas ilc difer masalar
arasinda bir gégebe gibi dolasiyor-
dur. Bilgisayarimzin sabit bir yeri ol-
sa bile aydinlatma, masa yiiksekligi
ve sandalyenin sekli sotun yaratabi-
lir.

Amerika’un baz bélgelerinde kul-
lanicilar saghfa zarar vermeyen bil-
gisayarlar iiretilmesini sart kosan ya-
salarin gikartilmasim sagiadilar. Or-
negin 1988 yazinda New York eyale-
tindeki Suffolk’ta bilgisayar kullarn-
lan is yerlerinde uyulmasi gercken
birgok kurah kapsayan bir yasa ¢ika-
rildi. Bu yasa isverenlerin filtreler,
avarlanabilic sandalyce ve masalar,
aynilabilir klavyeler ve uygun aydin-
latma saglamasim sart kosuyor.

Ayarlanabilir bir masa masrafinu
karsilayabileceginiz pek olasi goriin-
milyor ama klavycqizi standart yaz-

/ BIRAZ

P

ARTMIYOR MUSUN)

ma yuksckliginde tutmay ihmal et-
meyin. Yani 26 ing (70 cm. kadar)
yiukseklifinde. Zaten Commodore
klavyeleri kolaylikla oynatilabiliyor
ve gercktifinde kucaginiza bile alabi-
livorsunuz.

Bilgisayarda konflor konusunda 20
akilda tutmamz gercken bir sayt, Mo-
nitodr yiizinizden 20 ing kadar uzak
olmali. Her 20 dakikada bir gozleri-
nizi odadaki uzak esyalarda gezdir-
dikten sonra yakindaki bir nesncye
odaklayip cksersiz yaptirin, Her ii¢
saatte bir de 20 dakikalik bir mola ve-
rip hem gdz hem de givde kaslarini-
71 dinlendirmeyi ihmal ctmeyin, S6-
zint daha énceden ctrigimiz Suffolk
yasasinda bu aralar zorunlu hale ge-
tirilmis. Ayrica ¢galhisanlann yilda bir
gdz muayencsinin yapilmasit da sart
kosuluyor.

SANDALYENIZ

Hicbir sey, bilgisayar basinda ge-
cen saatleri kot design edilmis bir
sandalye kadar yorucu hale getire-
mez. Birkag yi1l énce ergonomik bir
sandalye modeli popitler oldu. Sirta
olmayan bu sandalye modeli dnce

¢ok rahat geldi ama asil sorun her-
hangi bir sandalyede sabit bir pozis-
yonda uzun sure oturmakta.
Gergekten rahat olan bir sandalye-
de oturmak istiyorsaniz, arabanizin
on koltufuna yerlesmeyi dencyin.
Onda hi¢ yorgunluk duymadan saat-
lerce oturabildiginizi hi¢ diisiindiiniiz
mil? Bacaklanmz uygun bir sckilde
desteklenmektedir ve beliniz igin iyi
bir dayanak vardir. Birgok araba kol-
lugunda alt turaf efilerek sirt kismi-
min porisyonlarl da degistirilebilir.
Ozellikle belinizi saran ve rahat etti-
ren, araba koltugu kadar rahat bir
sandalye bulmaya c¢alisin. Sandalye-
nin ¢n azndan yiksekligi ayarlana-
bilir olmali. Bu uzun bir oturma se-
ansinda ¢ok énemli olabilir.

GOZ KIRPMA SANATI

Monitdritniizii ve bakfifiniz metni
diizgiin bir sekilde verlestirdikien,
1isiklanin ekranda parlamasin onle-
dikten, rahat bir sandalye bulup klav-
yenizi uygun bir yikseklige yerlestir-
dikten sonra geriye su soru Kaliyor:
Ne kadar stk goz kirpiyorsunuz?
Arasurmalarnn sonuglar, ¢ok az bil-
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Bilgisayarm sagligimiz
iizerindeki zararl
etkilerini ilac
kullanmaya gerek
kalmadan
onleyebilirsiniz.

gisayar kullaniisinin yeterince goz
kirpugim gosteriyor,

Veri Girisi Degerlendirme Kurulu-
su biiro ¢ahisanlan arasinda yaptig
son sorusturmayl tamamladiktan
sonra ¢alisanlarin hemen hemen ya-
nisimn gdzlerinde yanmadan ve bula-
nikliktan yakincdhi§i ortaya gikti. New
York'lu gz doktoru Lowell Glatt’a
gore **video terminalleri dldiiriicu si-
lahlar degiller. Gozit onu yok edecek
seylerle bombalamiyorlar” . Bunun-
la birlikte gozler belli bir nzakliktan
gormek igin yaraulmigken monitdr-
ler yakindan bakilmak i¢indir ve
Glatt’a gore bu nyumsuzluk optik or-
ganlarda herhangi bir zayifhg iyice
ortaya gikaracak ve arttiracaktir.

Bu stres yelerince géz kirparak
gozlerin islanmasim saglamadifimz
zaman ivice artabilir. Basih materyali
okurken gézlerimiz ileti geri hareket
ederek goz kirpmayt uyarmrlar. Bilgi-
sayara bakarken gdzlerimiz direkt
karsiya bakmakiadiclar ve cok az ha-
reket edetler. Monitoriin clektro sta-
tik alanimin ¢ektiBi toz tanecikleri gbz
mercegine yerlesip rahatsizhign artt-

rabilir ama goz kirpmakla bu tane-
ciklerin temizlenmesini saglayabiliriz.

New England Oplometri Koleji’-
nde profestr olan kontakt-lens uzma-
m Ernest Loevenstein, “‘ideal goz
kirpma sikh ¢ saniyede birdir®’ di-
yvor. Goz kiepma ozellikle lens takan-
lar i¢in énemli. Ycterince sik géz kir-
ptyor olsanmz bile dogru yapiyor ol-
mayabilirsiniz.

Evet, dogru géz kirpmamn da bir

yonterm var. Loewenstein bu ige ali-
sana kadar yapmanz i¢in birer daki-
kahk ckscrsizler dneriyor:
» Gozlerinizi dizglin ve tamamiyla
kapatmaya konsantre olun, sonra alt
ve iist gz kapaklannin temas cttigi-
ni hissedene kadar kapals tutun, Yal-
myz ¢ok siki tutmayin,

# Derin bir nefes ahp gozlerinizi sa-
Ba sola harekcet ettirirken goz kapak-
lanimuz iki ile bes saniye kadar kapa-
I tutun.

# Bu istemi ii¢ bafta boyunca hergiin
bir dakika kadar tckrarlayin.

ikinci haftada hergiin bir dakika-
vi bin bir, bin iki, bin ii¢ diye tekrar
tekrar sayarak ve sonra poz kirparak
gegirin, Goz kapaklannin temasim
hissetmeyi unutmayin.

Bilgisayarimzda yazarken space
bar’a iki vurusunuzdan birinde goz
kirpmay1 unutmayin {dakikada kirk
kelimelik bir tempoda). Daha dnce-
den sOzinil ettidimiz llireler de goz
kirpmaniz1 gelistirmenize yardima
olabilir,

VE EKSERSIZ...

Bilgisavarlar ve saghkla ilgili her
tartisma, cninde sonunda antrenman
ve yoklugu konusuna gelip ¢atacak-
tir. Bir bilgisayar basinda oturanlar
giin boyunca ¢ok az harcket ederler
ve eskiden insanlarnin fiziksel eksersi-
ze ayicdiklarn zaman simndi monitdz
karsisinda bilgisayar oyunlan oyna-
yarak geciyor. Bir programea bilgisa-
yarim aldiktan sonra pantolonuna
sigmamaya basladifini ve dondurma
yemekten vazgeemek zorunda kaldi-
fim soylilyor.

Belki diizenli olarak eksersiz yap-
saydl, dondurmadan vazgegmek zo-
runda kalmazdi, Tyi bir antrenmanin
hig¢bir alternatifi ve simillasyonu ol-
madifint unutmayin!

Goz sizlamasim onlemek igin...

— Monitor ekraninin parlakhg adimn aydinlatma-
sindan ii¢ ya da dort kat fazla olmahdir.

SAGLIKLI BILGISAYARCILIK ICIN
PUF NOKTALARI

— Ug saniyede bir géz kirpmayt unutmayin,

— Arada sirada ekrandan gozlerinizi ayirin.

— Ekranda sabit, titresim olmayan bir gérinti bu-
lunmal ve 6n arka plan kontrasti ¢ok olmahdir.

— Ektan temiz ve tozsuz olmalidir.

— Monitor gizoniinden 14-20 ing kadar uzak ol-
mal ve ekran gz hizamzin hemen altinda yer alma-
hdhr.

— Oda 15181 direkt olarak monitdr ckramna diis-
memelidir.

— Monitdrit pencerelerden uzak tuiun.

— 60-vathk bir lamba kullann. Kigiik bir bilgisa-
var odasini aydinlatmaya yeterli olmaldir,

— Diizenli olarak gozinfizit muayene ettirin.

Sirt agns1 ve diger agrilardan korunmak igin

— Bilgisayarmizin ayrifabilir ve egimli durabilecck
bit klavyesi olmasina dikkat edin,

— Odada yeterli havalandirma olmalidir.

— Iki saatle bir on bes dakikalik bir mola verin.

— Ellerimiz tuglar itzerindeyken kollanmzin dirsek-
lerinden anlma agisi 90° olmalidir.

— Ayaklaniniz yvere kadar uzanmiyorsa altina bir
scy koyup, bacagimzim dst kismunin yere paralel ol-
masin saglaymn.

— Sandalycnizin arkasimin belinizi kavramasina
dikkat edin,
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Insanligm gelismesinde en onemli adimiar bi-
lim sayesinde atdmustiv. Bugiin de bilim ve tek-
nolaji cagmda yasadigimez rahativkla soylene-
bilir. Bilgisayarlar da bu siire¢ icinde yerleri-
ni alyorlar.

AMIGA gelismis grafik ve ses yetenekleriyle
bilimsel egitim programiart igin bir¢ok vlanak-
lar sunugor. Bunlar daha yolun bastangicy; ile-
ride tim bilim editiminin bu Uir programiar
araciligwla sirdiriilmesi bile beklenebiliv.
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Hepimiz icimizde evien hakkinda
bilyiik bir merakla dogmusuzdur,
Cocuklugumuzun ¢ofu gevreyl ve
dilnyay1 kesfelmek ve tammakla geg-
mistir. Hersey bize ilging gelirdi ve
bunlar incelemek igin her yola bas-
vuturduk. Bir anlamda olgular1 6g-
tenen, toplayan ve sinayan geng bi-
lim adamlar idik.

Bu diinyamn degismesini saglayan
dinamizmi veren ve bilgisizlifi orta-
dan kaldiran eskiden beri hep bilim
adamlan olagelmistir. Bilim verilen
hier yamtin yeni bir soruya doniistii-
g1l sonsuz bir siicegtit. Giindmiizde
AMIGA da bu siiregte roliinii oyna-
maya basladi. Giigliy prosesoril, ay-
nntih grafikleri ve gelismis ses yete-
nekleri ile bilgi ufuklarimizi genislet-

. mek i¢in ideal bir arag AMIGA.
A AMIGA’min gelistirilmesiyle bir-

fikte, yazhm
ureticileri
_onun fikirle
rini sonuna ka-
dar gitiirmeleri-
ne olanak saglaya-
3 cak bir arag oldugunu
"'ka\iradllar. O zamana kadar gergek
yvasama uygunluk kosullanini bu 6l-
¢iide karsilayabilen kitlelerin hizme-
tine sunulmus bir bilgisayar voktu.
AMIGA pazarina gelen yazihmlan
bu nedenle herhangi bir kategoriye
sokmak da kolay degil. Ornegin bi-
lim programlan *‘cgitim-biim’” ka-
tegorisine sokulabilit ¢iinkil bilimsel
konulan egitsel amag ve yararlarla
birlestirmektedir.
Bu gergeklerin jsifinda AMIGA
igin Gretilen benrersiz yazalumlarm bir
kisrmina bir goe atahm.

{ BILIM NEDIR?

R Bilim: {1) Bilgidir. {2} Gézlem, in-
A celeme ve deneyle elde edilen sistema-
) tik bilgidir. (3) Doganin sistematik-
! bilgisidir.

JESSE HLRSE

Lisedeki hocaman size verdigi
ddevler hakkinda ne ditsiiniiyor olur-
samz olun, inceleme ve deney yapma
gayet saghkh ve dogaldir. Bunun tize-
rinde dursak da durmasak da siirck-
i yapthgimiz bir seydir.

Tirn etkinliklerimizin 0grenmek
izerine kurulu oldugu bile séylenebi-
lir. Bir oyun oynamakta oldugumu-
74 disiinin. Amaciz burada da ay-
m geydir. -rakibiniz hakkinda bir gey-
ler Gfrenip onun aleyhine kullanmak.
Buna eglencedeki *“uygulamal
arastirma’’ denilebilir. Insan dogas:
olgular dgrenip kullanma iizerine
kuruludur, ve bunun bir arastirma la-
boratuarinda mi yoksa bir tenis kor-
tunda mi oldugu hig dnemli degildir.

ASTRONOMI: Yildizlar ve baska
gk cisimlerinin bilimi, onlarin
harcketleri, yapilan, biyiiklitkleri ve
retatif pozisyonlan gibi konularla

ugrasir.

Jiipiter cn biiyitk ge-
zegendir. Cevresi diin-
yamnkinden 11 kat da-
ha fazla ve kitlesi diger
tim gezgenletin top-
lam kitlesinden fazladir.
Ama buyilikliigi ne

o olursa olsun onu gece

gorebilmek istiyorsaniz,

nercyc ve ne zamar

bakacagimiz bilmerniz gerekir.
Kisacasi, astronomi hakkinda

- bir seyler bilmeniz gereklidic.
Goklere sopuk alma tehlikesi
olmadan bakmak istiyorsamz AMI-
GA itk aklimza gelen isim olmahdir,

AMIGA icin ilk bilim yazilimla-
r1 arasinda astronomi 6nemli bir
yver tutuyor ve bu gelisme devam
edecek gibi goriiniiyor.

Infinity tarafindan hazirlanan
Galileo V1.0 gdrdiigiim ilk ayrinti-
1 ve ciddi astronomi programiydi.
Simdi daha gelismis versiyonu olan
2.0 ¢ikarildi. Tam astronomi prog-
ramlar gibi 1siklar kapali iken kul-
lanilmal ki tiim gérebildiginiz ek-
randaki yildiz pikselleri olsun,
AMIGA bir rengin sayisiz tonlar-
mt gosterebildigi igin yildiz alanlan
iic boyutlu gibi bile gériinebilivor,
160K y1ldizhik bir database kullanan
program, gece gbgiinii bugiin -
rindiigii gibi ya da gegmis 400 yil
icinde herhangi bir gece goriindii-
g0 gibi olusturabilivor. Isterseniz
onimiizdeki 400 yil iginde bir gece
de olabilir. Napolyon Wartcrloo
ovasina bakarken iizerinde nasil bir
gok vardy, isterseniz gorebilirsiniz.
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Bu miumkin ¢inkir yildiz ve takim
yildizlan diinya tizerindeki her nok-
tadan gérmemiz miimkiin bu prog-
ramda.

Ustelik tiim bunlan degisik bii-
yiitme boyutlarinda ve parlaklik de-
recelerinde izlemeniz de miimkiin,

Mindscape’in Halley Project
programi giines sisteminin incelen-
mesini bir egitim oyunu formatin-
da gergeklestiriyor. Geng astronom
adaylan icin kesinlikle gerekli. Ast-
ronot olup uzaym derinliklerinde
yoniiniizii yildidara gore tayin ede-
rek seyahat etmeniz gerekiyor.
Program kuyruklu yildiz, uydu ve
benzeri efektleri yaratmak icin ani-
mated gralik kullamyor.

Bu siralarda gelistirilmekie olan
onemli bir program da Planetari-
um. 2000 yildizlik bir data base ola-
cafl ve 200.000 yilhk bir zaman
spektrumu olacagi séyleniyor.

TIP: Hastaliklan teshis, tedavi
ve onleme bilimi,

Tip alanmmnda tiretilen ilk AMIGA
programi ISM Inc. tarahindan ¢i-
kartilan The Surgeon. Bir oyun ola-
rak pazarlanmakla birlikte bir
anevrizma tamiri ve ameliyat simu-
lasyonu var. Cok gergekel grafik-
leriyle sizi ameliyathanede bir cer-
rah yapiyor.

Ciddi bir medikal terminolojiye
dayanan program, antiseptik ve an-
tibiyotik kullanmamz ve hastanin
karmam acarken kan basmcnu ve di-
Ber yasam isaretlerini izlemenizi is-
tiyor. Sonra zayiflamis damart bu-
lup onarmaniz gerekiyor. Program-
da gercek bir amelivat simule et-
mek igin gereken her sey, kan da-
hil var. Yani kan goriince bayilan-
lar dencmese daha iyi olur: Tek tip
bir ameliyatla kisitlanmis olmakla
birlikte simulasyonu ¢ok basarili.
Bir amelivata alternatif olamamak-
la birfikte tip ogrencilerinin egiti-
minde uygun bir yontem olabilir.

Diger bir yararl program da He-
artbeat_node. Kalbin bir kesit go-
riintizsiinii kullanarak yalmizea kas
ve kapakgklann nasil ¢ahstifim
gostermekle kalmayip, kanin dola-
simini da gdsteriyor ve titm bu sit-
recleri sesli olarak da anlativor.

COGRAFYA: Diinyamn yiizeyi,
kitalar ve iilkeler, iklim, dogal kay-
naklar, hayvanlar ve bitkilerle ug-
rasan bilim.

Bu siralirda meveul programla-

16

rim hemen hemen timi Kuzey
Amerika ile ilgili ama yakin bir ge-
Jecekte tiitm diinyaya dogru yayil-
mast beklenchilir.

Defuxe Maps Birlesik Devletleri

gostercn bir dizi hi-res ekrandan
olusuyor. Her ckran bir IFF dosya-
s1 olarak depolandifi igin haritalar
tiim resim programlarina yiiklene-
bilir ve haritalan diizenlemeniz.
renklendirmeniz ve degistirmeniz
mimmkiin.
Great States 1 deBisik Amerikan
eyalctleri hakkinda tarihleri, bii-
yiikliikleri gibi cesitli bilgiler igeri-
yor. Bunlarin yani sira niifus yo-
guniugu, topografik dzellikler, yil-
lik yagis gibi cofrafi ozcllikler de
ayrintill bir sekilde var. Programin
hem egitim hem de test boliimleri
var. Oretilenler sonradan sinani-
yor.

FiZiK: Madde ve encriinin 6zcl-
iikleri, etkilesimi ve degisimleri ile
ilgilenen bilim.

Bilimleri ozellikle fizikten soz
edivorken kesin katcgorilere ayir-
mak clanaksizchr. Direkt olarak fi-
zige vonelik hicbir program yok
ama fizige uygulanabilecek gesitli
programlar var. Ornegiin Forms in
Flight gibi programlar maddenin
gecirdigi bicim degisikliklerini ve
kat1, sivi ve gaz halleri arasindaki
gegisleri canlandhrabiliyor.

MATEMATIK: Sayilar, olgiiler,
bigimler ve onlarin iligkilert ile ilgi-

lenen bilimler grubu (aritmetik, ge-
ometri, cebir gibi).

Genglik yillarimun ¢ogunu mate-
matik derslerinden kacarak gegirdi-
gimi itiraf etmeliyim. Bugiin AMI-
GA matematik programlarinin bir
kismmm gordiikien sonra bu prog-
ramlar benim okul ¢agimda olsa
bagarili bir 6grenci olabilecefimi id-
dia ediyorum,

Matematiksel kavramlar AMI-
(A sayesinde gorsel olarak da ifa-
de edilebiliyor. Yani valmzca ra-
kamlan kullanmakla kalmuyor, for-
miillerinizin etki ve sonuglarin gor-
sel olarak da simule edebiliyorsu-
nuz.

Descartes prograniu IFF dosyala-
rinda save edilebilecek matematik-
sel iliski grafikleri veriyor. Kullanics
once matematiksel denklemleri gi-
rebiliyor, sonra da sonuglarin gra-
fikleri ¢ikiyor. Sinus, kosinus, ka-
re kok gibi tiim fonksiyonlar var,

Analytic Ar¢ bilimle sanat arasin-
daki sinirin belirsiz oldugunu kabul
ediyor ve matematigi giizellestirme-
ye girisiyor. Program kullaniciya
Mandelbrot tipt fraktal objelerin
gorantilerini olusturma ve gister-
me olanaf sagliyvor. Bu program
kullanmak i¢in matematik¢i olma-
nin geregi yok.

Diger bir ilging program da
Math-amation. Programda birkac
tane programlanabilir matris kal-
kiilatér var. Yapilan hesaplarin so-
nuglar say1 ya da sema olarak gos-
terilcbilir. Program geometrik ko-
ordinat hesaplanndan, cebir for-
miilleri ¢6zmeye kadar pek ¢ok is-
lem yapabiliyor.

YENI UFUKLARA
DOGRU

Tiim bilimsel ¢alismalar su iki so-
ruya dayanir: “‘nigin’® ve “‘eger”.
AMIGA da bu sorulart arastirmak
ve yamtlamak igin uygun ortakla-
rin simulasyonunda ¢ok basarih.
Bundan sonraki gelismneler bilime
iliskin yazilima yonelik talebe bag-
Ii olacak,

Ama yaznhma yonelik talebin
otomatikman bir {iriine déniisecc-
gini de beklememek gerek. Simdi-
lik iiretim astronomi, matematik gi-
bi popiiler bilimlerde yofunlagmis
durumda. Zamanla diger bilimler-
de de yoBunlasmasim bekleyebili-
T1Z,



DUYDUNUZMU ?

AYTAC BILGISAYARDA 3 AMIGA PROGRAMI
ALAN HERKESE 1 AMIGA OYUNU BEDAVA

HER HAFTA YENI EN SON AMIGA B;OS DISKoET
: OYUNLAR! 51/4" 1600.-TL
i 31/ 4500.-TL
MUZIK
OYUN EKIiM 1989 OYUN LISTESI
PROGRAMLARI
SIM CITY RED LIGHT NING
% POSTMAN PAT MURDER IN VENICE
CONFLICT EUROPE ARTHUR%100
IS TEYENLE RE KNIGHT OF LORE GEMINI WINGS %100
FALCON MISSION DISK 1 GILBERT
AM I GA PROGRAM HARD'N HEAVY (%100) WAR MACHINE
BUFALLO BILL TETRIX METALLICA
. LIS T ESI DIPLOMACY VIGILANTE %100y
DATASTORM GARFIELD WINTER EDITION
GON DE RILIR 3 D-BILLARD RvF HONDA
F16 - COMBAT PILOT ROBOCOP
ARCHIPELAGOS (100 PERSIAN GLULF INFERNO
RICK DANGEROUS + DOMINATOR
INDIANA JONES I WATERLOO
BATTLETECH HIGH STEEL
NEW ZEALAND STORY (%100) SPORTTIME BASKETBALL
OiL IMPERIUM LICENSE TOKILL
BARBARIAN NI SLEEPING GODS LIE
SPHERICAL STRIP SLOTTER
POWER DROME TWYLYTE
DENARIS LEONARDA p<100)
THE CHAMP RED HEAD + p%100)
KINGDOMS OF ENGLAND TINTIN ON THE MOON
XYBOTS

JACK NICKLAUS PROF. GOLF SIMULATION
WAYNE GRETZKYIS ICE HOCKEY

** PEK YAKINDA **

WICKED FOET
PIRATES ZORK ZERO
INTO THE VALLEY THE LAST PATROL
CITADEL WEC LE MANS
SA D EC = . . CASTLE WARRICR BLOODWYGH
AYTAC BILGISAYAR'DA LANCASTER TUSKER

TO RKCE WORKBENCH 15.000.-TL
DELUXE PAINT 15.000.-TL
PROWRITE 15.000.-TL TELETEKNIK YETKILI SATICISI
TEXTCRAFT 15.000.-TL -

KULLANIM KLAVUZLARI e v
ISTEYIN GONDERELIM : EY Egg ;

ISTANBUL DISINDAN ISTEKLER IGIN - —
HALK BANKASI MECIDIYEKOY SUBESI 14133 NOLU HESABA

YATIRILAN SIPARIS BEDELININ MAKBUZUNUN 1.Tagocafji Cad. No:21 Tung Is Hami K 2

FOTOKOPISININ GONDERILMES! GEREKMEKTEDIR. Elb:a‘, 7"‘233'3% 1';;5"56';'0%'3"“79"53’ -IsT




Pl NOKIAS

® e Program Cormmeodore’un MPS-1000 yoziaisiyla ¢ar-
C64 l ln israk igin hazirandigindan, baska yazicilarda kul-
Q lanmadan énce satr aralidin ayarlarmaniz gerekir,
Scihr arah@ir dort milim kadar marjinlerde ayarlamak
igin gereken komut sdyledir:

Pﬁf NOktalarl OPENA,A:PRINT - 4,CHRS(27)CHR${65ICHRS (n):CLOSEA

Yukandaki érmekte "n” 1 @mm.)ile 72 (2.5 cm.) aro-
sinda dedisebilir. Eger satir aralid bir ingin 8/72'sine
ayarlanacak clursa (0.4 cm.) birgok yazic ile iyl so-

A-Z INDEKS ETiKETLERI nug verecekdir.

Bir spiral defterdeki sayfalara indeks efiketfleri yo-

pistirarak sayfalan alfabetik sira iginde dizenli tuta-
Lilir ve aradiginizi sonradan kolayca bulabilirsiniz. Bu PROGRANEADL L HOER ETIECILERT
ofiketleri hazrlarmak icin agadidaki programi kullana- el REM R-Z IHOEN ETIKETLERL 64>
pilirsiniz. Program 26 tane etiket basacaktir. Eiketler BeBLA REM EO8 18216 LeELE OH AR Pssing
: ol = 8 PRINTER 108>
A'dan Z'ye isaretlidir. 00828 OFEH €.4.51PRIMTHE .CHRE( 165 1ICLOSE €
1OPEH 4.81F0R J=53 TO 88 5TER 2 {0353
BUOs0 PRIMNIHG . “UssswsFedswsIUarbswmidyesl
*1GOBUE VO CERE>
g0048 FPRIMNTHE . -{4SPACE> " +CHRE(J) +" -"+LHR
#(ID 4" (ASRACE ="} Q188>
80p56 FRIMNTHS, " -{(ASPACE > "+CHR&F(J+1)+“-"+C
HR&<J+1}¢* (SBRACE >~*1GOSUB 78 <2el>
QEBEA FRIMTHA . "Jes s sFeesewb Tous rsFr essabl
YIPRIMIHG VMNEXT 1ICLOSE 491EMO {BET}
PORTHA FRIMTHA . * -¢SSPACE » - ( SGFACE > - "1RETUR
] R =D

POKE EDICI 64

Bu program bellek yerlerini ve icerikderini cadinr ve
poke etre islernini gergeklesgtiren diske bir dosya ya-
zar. Omedin bir beyaz ekran ve kirmizl sinr icin, ik ¢a-
girmada 53280, ikincide 3, Ggunclde 53281 ve dor-
diuncide 2 giriyorsunuz. Daha sonra POKE EDICT 64
sizi dliski save efrmeye ¢aginr. LOAD"POKER.&80.8,1
giripp SYS680 ile izlerseniz bu renkler ekrandd derhal
gordlecektir.

Su sirada, POKE EDICI 600 numaradaki 19 poke ile
sinith ama onu 49152'ye yerlestirirseniz POKER.49152
adl 1300 poke icerebilecek bir dosya olusturatsilirsi-
niz.




FROGRAM ADI 1 POKE EDICI
e8808 REmM £0Bc )
00818 DM=LlI10EM AD{DM) .CO(DMItREM = 13 P

OKEE MAX TMUM <1i&>
eeoe0 IMNFUT “(CLR>(ESRACEMOKE EDICIMNIM Y

ERI ede<2EPACE»"IEALPRIMNT {e8a>
28838 PRINT “<35PACEXCIKIS ICIN <8 *virFU

T “POKE EDILECEEK ADRES=rADLHI1IF AD

(hX=8 THEM EB 178>
22048 PRINT "ICERIGE"ROCHI 2 1 THPUT COCHYIT

F CO(MNY=B8 THERM &8 (ABa >
20050 H=r+lI1GOTE S5a aE13
VU060 DEF FHHEI(MI=INT(KAESE2IDEF FHLOCM) ™

H-PIBX INT{H 256 rB=EA+3 111 =33 Cia}
02878 POKE B-1l.MUIFOR M=8 TO B+tll-1 STEP

31FOKE M-FHLOCAQCHNY) JIRPOKE M+l JFHHI

CAD (R ) {BEa
20088 FOKE Me2 . COCHHD IHM=RRE LINERT 1POKE

M.a {2328}
20098 FOR N=BR TO BR+231READ YIPOKE H.Y'N

EXT <204 >
D100 «=5:Y=321tCOSUE [981K~13:1005UB 190K

=131 G05UE 19 ¥=2517=301 GOEUE 128 L2A7 )
82118 DATA 160 .90808.167.988 . 165. 158 .00 .24

.82 .133 {846}
80128 DATA 231 .20, 18%.183.908.133.852 .28

©.183.188 {232}
88130 DATA A0e.i25.251.208.204 196 .802 .20

E.23]1 086 {187
B&149a PRIMNT “{DOLNXOK , {ZD0OWM> 1 FRINT “FRO

GRAMI DISKE KAYITEDECEKMISINIZ?“zil

AIT 186.116GET DISIPRINT DI® 187>
Bf1ls58 IF DI#dc:*"Y" THEH EHD (G988
aale8 OFEM 1.68.1."POKER, " +MIDFL(STR#(BAJ .

23 (%8
88178 FPRINTH#] .CHR#(FrEL.OCEA Y PCHR$CFMHI (BR

23 {886 >
B0IBB FOR F=BA TO MIFRINT#I .CHREGFEEK(F))>

FIMEXT IPRIMNT®1CLOSE LvEHD (234>
881980 FOKE Bfi+X FHNLOCBA+YIIFOKE BR+X+1 . FM

HI(BA+Y It RETURN (2282

C-64 BIRDEN OLUSAN EKRAN

Birden beliren video goruntlleri bir taraftan olusur-
ken sergilenenlerden daha ¢ekicidir. Ne yazik ki BA-
SIC print komutu yavashr ve kolay kolay hizl islern yo-
maz. Bu programila C-64 programianniza daha pro-
fesyonel bir hava verebilirsiniz.

C-64 ekran ve sininni ayni renge ayarlayin, sonra
da Poke 53265.11 girin. O noktadan sonra ekrana
gonderilen her sey gérinmez olacaktir. Ekrani gdri-
nar kimalk igin Poke 53265,27. girin. Program énce bu
teknigi, sonra da karsilashrma yapabilmeniz icin ge:
leneksel teknidi gosterivor,

PROGRAM ADT 1 BIRDEH DLUSAN EKRAR

80808 REM  BIRDEN NLURANH EXRAR {168
aBR16@ FOKE 53200 .8/FOEE S53265.11 {é2k )
868820 FRIMT CHR¥C147)CHR#{5) +REM TEMIZ

ERRAH LE2L7 )
e8830 FOR T=1 TO 23¢PRINT TABLT+3ICHRET

1B "{¥GPACE > " {248 )
0Re49BR PRINT TAB(E3-TICHRE I8 ICHRFC145) =7

BFACE > " 1MEXT t13a>

20858 FRINT TAREISICHRS(139>"BIR TUSH BRS
IH™ ¥ CREd x

OBREB POKE S9265.871Z=FZ+¢1VIF Z<2 THEM LB
IT (98 . t1GET #%IPRINT CHR&( 147 }CHRS
LEBFIG0TO 28

8807 LWAIT 188 . 11GET AFIPRINT CHR&(LAT)

B[ >
{1862

TN,

”\"'

R

%‘

RULO EKRAN 64

Bu program fek karakterlerden tUm ekranlara ka-
dar her seyin C-64%e acilan bir rulo giloi akneasmi sady
hyor, Programi ylkleyip cohstrdiktan sonra onu
SYS52000,5C.LN,DR ile harekete gecirin. Burada SC
akacak ilk ekran satinni (1024-1063),LN akacak scihr
sayisini (1-40) ve DR'de D yukan 1 de asadh clmak Oze-
re yonl temsil ediyor.

PROGRAM AOI 1 RULD EKRAH

aaeae REM RULD EXKRAMN 137>
aaa1e FOR T=352800 TO S21BBItREAD AtPOKE
T.AVC=C+AIMERT £1183>
BedEn IF C<RI155 THEN FRINT “DATA SATIR
LARIMOA HATA WARYI1EMD {E33
88038 PRINT "FORMAT: SYE S20OC .8C.LHN,ODR" {2143
08g48 DATA 32 .253.175.32.839.183.134 .253
=32 .207 . 203 .32 .8533_174 . 3R . 190 . 13 233>

QOE>0 DATA  13B8.200.70 ., 160 .B.167 .21 177 .2

B.72. 177 .B51.72. 168,40, AF7.c0 .72 .17

T o (BgE
QA0CY CATA E51.160.0.143.851.104,145 .20,

4,183 .80, 195 .49 . [33 .20 . 144 ,2,.230.¢

£ {208 >
anave DATA 32.2C7 .203.202.208 .2&83 , 184 .14

3,251 164.14%.28.126.253.898 .16 .56
OPPEB DATA 165.28.233.181.1353.20,165.821 .

233,.3.133 .81 .22 .27 .263.60. 167 .96 .2

A4 @18
00030 DATA 163 .20.18%,1%2,130 .28, 165 .21,

185.3.133.21,32.207.203. 168 .49, [E2
aalod DATA 24.177.28.72.177.251.72.160.0

IPT .20 TR.LTT .ESL . 16D .48, 145,25
80118 DATA  194.145,28.56.16% .20.233 .48, 1

33.28 . 1V6.0.198.21 .32 .207 .203 .202
BelE@ DATA 2BE.225.104.(43.851.104,145.8

0.186.,2%3.249 . 166 .24 . 165 .20 . 3. 1833 (239>
epiz38 pATA (93,20 163.21.105.3.135 .21 .38

207 283,60, 187 .24 . 165 .28 .183.8 . 153 {120
80148 DATA £31.165.21.10%.212.193.852.86 €136

(a3l

{14m>

(B8B83’

iglS:

FROGRAM ADI ¢ RULO EKRAN DEMOSU
20088 REM RULO EKRAN DEMOSU <ies
fgeid POKE 536l .2 1pOKE 532068.8 (oaa >
SOBEA As="RULD EXRAM" (043 »
a08380 PRIMNT CHR# (14T "< 11D0LMN) 2 C13g
a8048 FRIMT "(CTRL-3>{35FACE »" ) A% L8354 >
90858 FOR T=8 70 BRIrEXT {208 >
BEOEE FOR T=2 TO S4L5YEH SZ0P0 . 1033 .LEN(AS

Y IIMEXT £1%4)
20070 R1=IMT(RMOCO) $LENCAY ) JIRE= INT(RMD (B

ILEHCAFI LR Ri=R2 THEH 70 CIES)
efpBd FOR T= @ TO g4 153>
B88538 2Y5 Do0el.1024+8+4R1.1.818YS 52000

lB24+3+RE. 1.} 844>
8d1ee MNEXT 15070 78 ‘2@l

1%



C-64 LISTE KORUMA ONLEYICISI

BASIC diliyle yazilrmis liste korumal kir C-64 progra-
mint yazmaya calismak gergekten gok zahmedtli ola-
bilir, cUnkd tum o Shift edilmis LUleri, yerlegtirilmig de-
lete ve diger kontrol karakterlerini gikarmaniz gerek-
mektedir.

Bu program programlarmiardaki 1am liste koruma-
lanni énteyerek listelerinin kolay gikanimasin ve izlen-
mesini sadlar. Once bu programi yukleyip gabstinn,
sonra da liste korumal programi yukleyin. Listenin ke-
layca ¢ikhin gdreceksiniz,

TEiage

PROGRAM ADI 1 LIETE KORUMA OMLEYIC
2088 REM LISTE KORUMA OMLEYICISE cizg8>
ae@ale FOR I=- 6Y8B TO ?I3'READ ATPUKE I

A1 CE=CKARLMEXT €1p8a>
DE9PES IF CK{) 3E6BE THEN FRINT "DATA SAT

IRLARIMNDA HATA VAR™IERD €£aq35>
99030 FOKE 774.1E7IPOKE  ¥75.2 {ear>
20040 DATA B.T2.72.1E0.1.133.E816.104.801

LER4 .20B.4. 69120133 .10 .281.141 £1182>
90858 DATA E06.4.168.8.133.13.104 .28 .13

288 .2 .168.93 .40 .76 .26. 167 213>

OYUNLAR iCIN KOLAYLIKLAR

Bandirma 'dan Omer Maras arkadasirmizin yolladi-
a1 kolayliklar:

Krakout: Oyunu yikledikten sonra Reset, POKE
33802,234:POKE33803.234 [Return) S¥S 15312 [Return)
(= 6lamstzidk verir)

Split Persondlities: Reset, Poke 124156.2058. Sys 2128
Ghostbusters: her numaraya 999 900 Dolar veriliyor:

isim konto nurnaras
LMAA 31562546
TOMATO 12345678
AB 31623646
— 458
Werner Markus Ced
Ghosibusters 61250
- 75213573
ICH 12345678
Captain Coc 31162246
Spoeih Erik 31323346
Ralf Yes
ingo ingo

Future Knight: 4, 7, 9. E, U, J ve M tuglan birlikte ba-
sihrsa sonsuz hak veriliyor.

Quartel: Reset, Poke 34992,96, Sys 24760

Zynaps: Reset, Poke 44076, 141: Poke 44077,25: Po-
ke 44078, 185: Poke 44079,96, Sys 32769

Wonderboy: Reset, Poke 2676,205, Sys 2112

Meirocross: Reset, Poke 13501,234: Poke 13502,234.
Poke 4356.11, Sys 4096 (sonsuz zaman)

J-Ball; Reset, Poke 20669,234: Poke 20670,234, Sys
49744 [sonsuz hak]
Trailblazer: Reset. Poke 29738,234: Poke 29739,234;
Poke 30889.234: Poke 30890.234: Poke 30891,239 (Re-
furn) Sys [2572¢ (Return)

Nemesis: Oyun esnasinda J, Kve L tuglan birden ba-
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sihnca disman kurgunu vurmuyor.

Rasputin:  F5'e basarak oyun durdurulur, sonrd re-
simleri incelernek icin D, J, 1. N ve bakmak istedigin
resme gére iki rakamb bir say girilir.

Miami Vice: 1. Bir karsilasmaya gidildiginde bulu-
salocak bann etrafinda dolagirsan, zamaninda ou-
lusmaya yetisirsin.

2. Arabadan ates etmek mutlaka gerekli degil!

3. Her haydutu iyice incele.

4. Delillerin her kirini derhal City Hall'e gotar.

istanbul'dan Gakhan Lelik arkadagrmizin yollachd
kolaylklar:

Ace

F1 tusuyla silah segimi.

M tusu harita.

Run/Stop oyunu durdur.

Int. Karate il

1 tusu ile oyun hizlandinhr,

3 fusu ile oyun orfa hizda

5 fusu ise oyunu yavaslatr,

Carp isaretiyle gunesin suya disen rengi degisir.

Run/Stop oyunu durdurur.

Platoen

Run/Stop oyunu bitirir.

Bosluk tusuyla bormba atilir,

M tusu mizigi bastatr,

O tusu silah seslerini ¢ikanr.

GO WITH’
Oyunlardaki
Bagsanmizin - sirm:

JOUISTX

!

Tabii ki ??

Orjinali TST 'dir
ve bitin bilgisayar
sahcilannda bulabilirsiniz.

TENOLOS

SANAY] oo wiah. 28 Sokak No:ta
TIBARET 24770 Zeytinbumu-ISTANBUL Tel: (1) 556 12 54



ASSEMBLER-3

Makine dili kursumuesun gegen ay-
ki boliminde INX ve DEX komut-
larim kullanarak bir dongiiniin nasil
yapdigum gérmusgiik, Bu ayisc 8 ve
16 Bit hesap islemlerini daha detayh
olarak ele alacagiz. Bu islemlerle ol-
dukca farkli bir mantiga dayandig
igin ilk basta ogrenilmesi zor ve siki-
c1 pelebilir. Yainiz sunu unutmayin
ki, bu tir istemler Assembler’da
program yazarken ¢ok sik kullamhr,
Bir miiddet sonra bunlarin gorildi-
gl kadar karisik olmadigimi anlaya-
caksiniz. Simdi kaldiimiz yerden de-
vam edelim,

Bildiginiz gibi x vc y registerleri 0
ile 255 arasy deperler alabilmekitcydi,
zira en blyik 8. Bit say1 255 dir.

1111 1111 {desimal 255)
+ 1

(1) 0000 0000 (desimal 256)
Bu islemde de gortldaigi gibi 255’-

den sonra kullamilan bayt sifir dege-
rini alir, ¢tinkii 9. Bit devreye girmis-
tir. Bilgisayarin bu durumda ne yap-
ngin gérmek igin asagidaki islemle-
ri uygulayahm:

1500 LDA # 01
1502 BRK

G1500 sanrimi girdigimizde tiim re-
gisterlerin o anki durumu ekrana ge-
lir.

ACXRYRNYVY —BDI1 z2C
0L 060 00 001 10000

Akimillatorde simdi yiikledigimiz
01 degeri yer almaktadir. Simdi X-
Registerine $FF( = 255) defierini vere-
lim. Bunun igin programda ufak bir
degisiklik yapmanuz gerekmektedir.

1500 LDA # $01
1502 LOX # $FF
1504 BRK

ANIL GUL

Tekrar (31500 yazdigarmizda ckran-
da su satirlar goziikiir:

AC XR YR NV — BDJZC
01 FF 00 1 01 10000

X- Registerinde beklenildigi gibi
ST degeri bulunmaktadir, fakat ne-
dense slatti registerindeki N-goster-
pesi (negatif sayilan gosteren goster-
ge) de 1 deferini almgur.

Simdi yine ufak bir degisiklikle X-
Repisterindeki 255 degerini arttira-
him.

1504 INX
1505 BRK

G1500ile programi ¢ahistirdifinz-
da asagidaki register gosterimi ile
karsilasmiz:

AC XR YR N V — BDIZC
01 00 00 001 10010

Tahmin ettiginiz gibi X-Registeri
tamamen  dolduktan sonra tekrar
“0”" degerini almistir. N-gostergesi
eski degeri olan sifir alirken diger ta-
raftan Z-gostergest *“1’" olmustur,
Eger bir onceki 1slemin sonucu stfir
ise bu gosterge her seferinde ““1°* de-
gerimi alir,

1505 INX
1506 BRK

Yukaridaki degisikligi yapip G1500
ile program cahstirdifimizda regis-
terler su sekle girecektir:

ACXR YR NV — BDIZC
01 01 00 001 10000

Yukardaki iglemleri Y- Registeri
icinde yaparsak yine aym sonucu ah-
nz. Yalmz bu registeri kullamirken
bazi komutlan uygun sckilde defis-
tirmeliyiz.

21



Assembler dilinde kullamucnun yi-
kiini1 hafifleten baz say1 ve isarct be-
firtme yontemleri meveuttur. Bu yon-
temlerden biri BCD sayilaridir.

BCD, ““binary coded decimal’” ve-
ya “tikilik sistemde kodlannmg desi-
mal sayr’’ anlamundadir. Bu y&ntem-
de 0°dan 9’4 kadar olan tium rakkam-
lar ikilik sistemde 4 Bit’lik bir say1 ile
kodlanmgtr:

1kilik:
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001

D_esimal:

OODO =l A b — D

1010°dem  1111°¢ olan sayilarm
BCD kodlan mevcut degildir. Eger
elimizde iki basamakl bir desimal sa-
y1 varsa (Ornegin 12) dnce bu sayi her
basamagindaki rakamlara ayrihr (1
ve 2) ve ikilik olarak kodlanir. Orne-
gimizdeki 1 rakamun BCD karshi-
£ 0001 ve 2 rakamiun kargihfi ise
0010 dogru. Bu ikisi birlestirildigin-
de 12 sayisinin BCD kodu olan 0001
0010 ortaya qikar. Her say farkh sa-
yida basamaga sahip oldugu igin
BCD sistemindeki sayilar i¢in belli bir
bayt sayist soylenemez. Ornegin 1984
sayis 2 bayt kullanmaktadir ve kar-
sihg 0001 1001 1001 1001 0100°dir.

Yukarida belirttigimiz 1010 ile
1111 aras: kullanulmayan alti kod yii-
zitnde BCD sayilari ile islemler ol-

Burada sadece statii registerindeki de-
simal gostergesini 1 yapmaliyiz.

Simdi iki yernd komut daha 6grene-
cegiz SED ve CLD. Bunlardan birin-
cisi Ingilizce *‘set decimal-flag’’ sdz-
ciitklerinin kisaltmasidic ve “‘desimal
gostergesini a¢’’ anlanuna gelmekte-
dir. Buna karsihk CLD (clear deci-
mal-flag) ise aym iglemin tersini yap-
maktadir, yani desimal gostergesini
kapamaktadir.

Efier bir program yazarken her-
hangi bir yerde desimal gdstergesini
acrmssamz, daha sonra yapacagimz
ikilik sistem islemlerinden once bir
hata ile karsilasmamak igin CLD ko-
mudunu kullamn!

Yukardaki iki komut da 1 bayt
uzunlugundadir ve ikisinin de ardin-
da herhangi bir adres yer almaz.

Bu sekilde BCD kodlama sisterni-
ni de égrendikten sonra ikilik siste-
mindeki negatif sayilara gecebiliriz.
Bu konuyu iig asamalk olarak ele ala-
cagiz.

1) Negatif saylan belirtmek igin
ozel bir gosterge kullanilir. Bu gos-
terge 1 degerini aldifinda negatif sa-
yilan, 0 deferini aldifinda ise pozi-
tif sayilan belirtir ve her bayun 7.
Bit’inde yer alir. Ornegin + 1 eskisi
gibi 0000 0001 iken, -1 simdi 1000
0001 olur, Fakatl bu sistemde 1 bit
gosterge olarak kullanldin igin 1
bayt ile ifade edilebilen sayilarin bol-
gesi 0-255’den (-127)-(+ 127Y ye kay-
mustic. Artik ifade edebildigimiz en
biiyiik say1 0111 111 (=-127) olmus-
tur. Simdi bu sistemi kullanarak aga-
fidaki toplamayr yapahmi.

+10 0000 1010

dukca karmasik bir hal almaktadir. ——6 1000 0110
Fakat C-64'iin mikroprosesor’ii bu 1001 0000 = -16 sonucunu
sayilarla dogrudan caligabitmektedir. verir.
|
0800 00 ocC 08 0A 00 41 25 B2
080OC OC0A A % =
Sonraki Basic Satir No.: 10 Komut
satirl ) - o L _l
0808 AB 3 3z Q0 12 08 14 08
(—) 1 = Satir 0812 0014
Komut Senu Sonraki Basic Satir No.: 26
satin _ ;
0810 80 00 c0 00 FF FF FF FF
END Satir Program Bos Bellek
Komut Sonu Sonu

Monitor program: bu gekilde gosterir.
22
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Goruldiigii gibi + 4 sonucunu elde
etmemiz gerekirken (—16) degerin
ortaya gkmgiir. Demek ki eksi sayi-
larla bu sekilde islem yapamiyoruz.

2) Daha sonraki asamada saynun
birinci dereceden karsihgi hesaplanir.
Burada pozitif saylar icin herhangi
bir degisiklik stzkonusu degildir, Ne-
gatif sayilar ise pozitif sayilarin Bit’-
lerimiz deferlerinin defistirilmesiyle
elde editir. Yani 8— Bit bir sayidaki
I’ler O ve 0°)ar ! olursa o saynun ne-
gatifi elde edilir. Ornegin 00001100 =
{612) ise bunun birinci dereceden kar-
sthgn 11110011 ={(—12)Ydir.

Isin flging yam burada da daha 6n-
ce ofrendigimiz 7. Bit’in negatif sa-
yilar1 belirtme ozelliginin gegerli ol-
masidir, Bu sckilde iki gosterim sek-
lini birlestirmis olduk, fakat simdi bu
sekilde hesap yapilip yapilmayacagi-
m incelemeliyiz.,

(+8) = 0000 1000
(—6) = 1111 1001
(1) 0000 0001

sonugcu ortaya gikar.

[slemin sonucunda bir tasma mey-
dana gelmistir. (9. Bit 1 olmus) ve yi-
ne beklenen deger elde edilmemigtir.
Yani eksi sayilarla bu yontemle de
toplama, ¢ikarma yapamayiz.

3) Efer bir sayinin birinci derece-
den karsithfina ““1** degerini ilave
edersek ikinci dereceden kargihgin el-
e ederiz. Bilisayarinuz negatif sayi-
lar1 bu son belirttigimiz yéntemle al-
gilar. Pozitif sayilar herhangi bir de-
gisiklige ugramaz, ornek olarak (—
12) sayisim ele alalim.



(+12)= 0000 1100 (Normal ikilik
karsihigi)
(—12]= 1111 0011 (Birinci derece-
den karsihk)
{(+1)= 0000 0001

1111 0100 (ikinci derece-
den kargilik)

Simdi isterseniz bu yontemle bir
toplama iglemi yapahm:

{+8)= 0000 1000
{(—6)= 1111 1010 (Bu (+ 6)'nmn

(1) 0000 0010 ikinc derece-
den karsilift
yani (—6)"dir)

Bay tarafta yer alan 9 Bit’in bir
bayta sigmayacagini diisimirsck dog-
ru sonuca ulastifmuzy goriiriiz.

Bu tiir islemlerde eger negatif bir
sonug ortaya g¢ikarsa bunun gergek
degerini hesaplamak kolay degildir.
Boyle durumlarda ortaya gikan sayi-
nin tekrar ikingil kargihg hesaplamr
ve isareti defistirilir.

{(+ 15) 0000 0101

(—6) 1111 1010

1111 1111

Yukanda ¢ikan sonug (—I1)’in
ikinci dereceden karsihgidir. Kentrol
igin ikinci dereceden karsilifim he-
saplayip, isaretini ters gevirelim,

Birinci dereceden karsilifa

0000 0000
+1 0000 0001

sonug 0000 0001 =(+ 1}

Cikan sonucun (+ 1) isaretini de-
gistirirsek aradifiniz {(—1) sayisina
ulasiriz.

Iste bilgisayarimz yukanda anlat-
tifimiz sistemle negatif sayilan hesap-
lamaktadir, yalniz burada eksik ka-
lan bazn noktalar var. Bunun igin
“X* yazip kullandigimz nionitor
programundan gkip asagidaki Basic
satirtarma girin.

10 AX=—12
28 END

Degiskenler Bellekie
Nasil Duruyor?

Yazdifimiz program daha “RUN”’
ile cahistirmayin, simdi tekrar moni-
tOr programina girip birarz dnceki Ba-
sic satirlanm incelevelim. Yalmiz mo-
nitér programim isletmek icin
“RUN” komutunu kullanamayiz,
ciimkit bu komutu kullandigirmzda
hafizadaki Basic programmz isleye-
cektir. Bu nedenle monitér programi-
mn baslangi¢ adresini bilip, o adres
tein “'SY5” komutunu kullanmaliyiz.

C-64’0in Basic bellegi normal du-
rumlarda $0800’dan baslamaktadir.
Monitor programindayken M 0800
yazalun,

Bizi burada $081C’ye kadar olan
baytlar ilgilendirmektedir, Resim 1’de
bellegin bu boliimi kisaca yorumlan-
migtir.

Basic programinmuz $0813’de son
bulur. Bunu arka arkaya gelen iki bog
bayt’tan anliyoruz. Bu adreslerin ar-
kasinda programda kullanilan degis-
kenlerin degerleri yer alir. Yalmz bir
daha programumzi ““RUN’ ile ¢alig-
tirmadifimmz igin bu baytlar 0’ de-
gerindedir, **X" ile monitorden ¢ikip
program ¢alistirirsak $0813’e kadar
olan baytlar degismeyccek, fakat da-
ha sonraki 7 bayt Resim 2’deki konu-
ma gelecektir.

Once $0814 ve $0815’1 cle alalim.

Bu bayilar degiskenin adim ve tipini
belirtir. Bilgisayar, burada iki baytin-
da 7. Bit'1 “*I”’ oldugu icin tam sayi-
lar kullanilacagim anlar. Kullanmilan
degiskenin cinsini belirten 7. Bit’leri
unutursak, $0814’de A harfinin kodu
ve $0815°de sadece ‘0" degeri ver alir.
Bildiginiz gibi C-64 Basic’in de defis-
kenler en fazla iki harften olusabil-
mektedir, Geri kalan $0818 - $081A
arasi baytlar ise tam say1 degiskenle-
rinde kullanilmaz,

$0817°de ikilik sistemn karsihg 1111
01900 olan $F4 yer almaktadir. Bu de-
ger (—12) nin ikinci dereceden karsi-
hifidir. Peki $0816°daki $FF ne anla-
ma gelmektedir? Daha once soyledi-
gimiz pibi tam sawlar hafizada 2
baytta saklanmaktadir. (—I12)'nin 135
Bit ile gosterimi su sekildedir:

+12
Birinci dereceden karsihik

+1
0000 0000 GR00 1100
1111 1111 1111 0011 _
0000 0000 0000 0001
11 111 1111 0100 =(—12)
yitksek bayt alcak bayt
=$FF =%F4

2 bayt ile gosterilebilen en biyiik
pozitif say (+32767) ve en kigiik ne-
gatif say1 (—32767)ydir.

Simdilik bu say1 oyunlarina son ve-
rebiliriz. Eger yukarida anlatilan sis-
temle biraz iglem yaparsamz birgok
sefer dofru sonug gikmasina ragmen
bazen de yanhy degerlerle karsilagir-
siz.

Daha once yeteri kadar agklik ka-
zandirmadigimuz bir soruyu, simdi
rahathikla cevaplayabiliriz: Kullandi-
ginmuz registerin 7. Bit’i eger ““1”° de-
Berini alnussa, statii registerindeki ne-
gafif gostergesi kesinlikle ““1"” olur.

Bu aylik da bu kadar! Gelecek ay
kaldiginmiz yerden devam ctinek fize-
re...

Adres : (0814 0815 0816 0817 0817 - OB1A
Bayt - 1 2 4 57
Ci 80 F4 00 oo 00
Degier : 1100 Q001 1000 000 1111 1111 1111 0100
7 Bitler tamsayi degiskenini | Yilksek bayt Algak bayt Bos
belirtir.
010c 0001 165 {(—12)
A'nin kodu
Degisken adi ve tipi Dedisken dedieri Kultaniimamis

Basic programlardaki degiskenler C-64 tarafindan biyle diizenlenir.




COMMODORE 64'un
BELLEK HATIRASI - 10

SES # 2 KUTUKLER

D447-D40D
54279 (8+7D

54280 (8+8)
54281 (5+9
54282 (5 +10)

54283 (S+11)

S ‘.\T;v'.
o‘.“. S
LG

"
L
ut
-

i‘

7-4
3.0

L R B |

Ses 2: frekans kontroli, disik
bayt.

Ses 2:; frekans kontrolii, yiiksek
bayt.

Ses 2: pulse dalga bicimi geniglifi.
Ses 2: pulse dalga bi¢imi genislifi.
kullamilmamis
yiksek-nybble

Ses 2: kontrol kitiigit

giirilliti dalga bigimini seg 1 = ACIK
pulse dalga bigimini se¢ 1 = ACIK
testere digi dalga bicimini seg

54284 (S +12)

54285 (8 +13)

D40E-D414
54286 (5+14)

54287 (8 +15)
54288 (S+16)

54289 (S +18®)

54290 (5 + 18)

54291 (8 +19)

54292 (8 +20)
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7-4

SES

7-4
3-0

Lh O =l

iiggen dalga bigimini seg 1 = ACIK
test bit: osilator 1’ durdur
Osilattr 1 ve 2’yi medile et gkt
1=ACIK

Osilatdr 1 ve 2’yi senkronize et
kap: biti: 1=baslat at/diig/slr

0 =dagilmay1 baslat

Envelope jencrattr 2: at/dis
atak siiresini seg: 0-15

diisiis stiresini seg: 0-15

Envelope jeneratdr 2: stir/dag
stireklilik siiresini se¢: 0-15

# 3 KUTUKLER

Ses 3: frekans kontrolii, dusiik
bayt.

Ses 3: frekans kontrold, yiiksek
bayt

Ses 3: pulse dalga bicimi genislii,
diigitk bayt.

Ses 3; pulse dalga bicimi.
kullanlmansy

yiltksek nibble

Ses 3: kontrol kiitiigi.

giiriiltii dalga bicimini seg 1 =ACIK
pulse dalga bigimini se¢ 1 =ACIK
testere disi dalga bicimini seg
1=ACIK

tiggen dalga bi¢imini seg 1 = ACIK
test bit: 1=osilatér 1'i durdur
osilatér 3 ile 2’yi modile et

¢gikt1 1 =ACIK

osilator 3 ile 2’yi senkronize el
frekans 1=ACIK

kapi biti: 1= at/dus/sir baslat
0=dagilmay baslat

Envelope jencratdriy 3: at/diig
atak soresini se¢: 0-15

diisiis stiresini seg: 0-154
Envelope jeneratori 3: siir/dag



7-4 siireklilik siiresini seq: 0-15

3-0 dagilma siiresini se¢: 0-15
Filtre kesilime frekans:: diisiik nibb-
le (bit 2-0)
Filtre kesilime frekansi: yilksek bayt

54293 (8+21)

54294 (S +23)

Bu yerler filtrelerin kullandif kesilme frekansi ayar-
larlar.
Ornegin, 100 Hz.lik bir kesilme frekans: igin:

POKE 54293,3
POKE 54294,232

Baska bir ifadeyle, (3*256) + 232 = 1000, Yalmzca O ve
7 arasindaki sayilar 54293’¢ POKE edilebilir. 54296"daki
filtre hangi frekansla ¢ahsacagnm anlamak igin buraya
bakacaktir.

D417

54295 (8 +23) Filire rezonansi/ses girdi kontrolit

7-4 filtre rezonansmm seg: 0-15

3 filtre dis girdisi: 1=EVET
0=HAYIR

2 filtre ses 3 qiktisi; 1=EVET
0=HAYIR

1 filtre ses 2 giktist; 1 =EVET
0=HAYIR

0 filtre ses 1 giktisiz 1=EVET
0=HAYIR

Sectiginiz seslerc gore filtreyi agip kapayan anahtar bu-
dur iste. Eger ““V*’ ses sayist ise filtreyi a¢cmak i¢in:

POKE 542935, PEEK (54295) OR 21tV
Ormek:
POKE 54295, PEEK (54295) OR 4

ses 2 igin filtreyl agacaktir.

POKE 54295, PEEK (54295) AND (255-VY  2)
filtreyi kapatir.

POKE 54295, PEEK (54295) AND 251

ses 2 igin filtreyi kapatir.

Bir seferde uygun bitleri agarak birden fazla ses filtre
edebilirsiniz. Filtre rezonans alam, bitler 4-7, sesin Kes-
kin olup elmamasin belirleyebilir. 15 olasi rezonans ye-
ti vardir. Onlara girmek i¢in R = istedifiniz rezonans ol-
Suri.

POKE 54295, PEEK (54295)+ (R*16)

D418

54296 (8 +24) Filtre medunu ve voliimi segin

7 ses 3 kesilme gktisi: 1=KAPALIL

6 filtre yiksck ge¢ts modunu seg:
1=ACIK

5  filtre bant gegis modunu seg: ACIK

4 filtre disiik gecls modunu seg:
1=ACIK

3-0 gkt volumiind seg:
0 (kapali}- 15 (maksimum)

Sesin voliimil buradan kontrol edilir, 0 ile 15 arasinda
bir say1 POKE edin. 0 kapal, 15 de en yiksek voliim-

diir. Volim tiim sesler igin aym sekilde ayarlandigindan,’

bir sesin volimiiniin ébiiriinden yiiksek olmasin istiyor-
samz, bu kiititk voliim degistirdiginiz her seferinde yeni-

den POKE edilmelidir.
POKE 54296,15
en yiksek voliumii ayarlar.
Bit 4: Disiik gegis filtrc.:;ini bit 4’te sbyle acarsiniz:
POKE 54296,PEEK (54296) AND 16

Bu islem, 54293 ve 54294°¢ yerlesmis olan kesilmeden
daha diisiik tiim frekanslar gecirir. Bu kesilme noktasi-
nmn iizerindeki frekanslarin voliimi azalir. Frekans art-
tik¢a, volimdeki distis de o kadar artar.

Bit 5: Yiiksek gecis filiresi kesilme noktasindan daha
yiksek frekanslar gegireccktir. Digiik frekanslann vo-
liumii azalacaktir.

POKE 54296, PEEK (54296) AND 48

hem diisiik hem de yiiksek gegis filtrelerini ¢alistiracak-
tar. Buna ¢entik reject filtresi denir. Kesilme noktas: ya-
kinindakiler disinda tiim frekanslar gegecektir.

Bit 6: Bant gecis filtresi centik reject filtresinin tam zat-
ticdhir. Yalnizca kesilme noktas: yakimindaki frekanslar:
gecireccktir. Su sekilde agilir:

POKE 54296 PEEK(54296) AND 64

Bit 7: Ses 3, sesinin bir hoparlore gonderilemeyecegi
sekilde ayarlanabilir. Bu eger ses 37 {in ¢iktisim difer ses-
lerle modillasyonda kullanmak istiyorsaniz yararh olur.
Ses gktis1 soyle kapatilir;

POKE 54296, PEEK(54296) AND 128

6419-DS1A
54297 (& + 25) A/D doniistiiriiciisii: oyun paddle
1 {(0-255).

A/D doniistiriiclisii: oyun paddle
2 (0-255).

54298 (8 +26)

Paddle kullanan oyunlar bir makina dili paddle rutini
kullammahdir. Clinkii bu noktalan okumaktan donnigtiinr-
me ¢ok zordur, %6320°de bir makina dili oyun paddle
rutini gorebilirsiniz.

Bu yer, scs 3 giriilti dalga bicimine ayarlandimda 0
ile 255 arasinda rastgele bir say1 iirelir.

D41C

54300 (S + 18) Envelope jeneratorii 3 ¢ikiasi.

Eger ses 3 agihirsa, bu yerde ses 3 igin A/D/S/D “‘en-
velope”’unun digital aiktis1 abnacaktir, Bu, filtre frekan-
sina ilging sesler tiretmek tizerc cklencbilir.




OKUR MEKTUPLARI

Amiga

Sayin Commodore Dergisi Yetkilile-
ti,

Yaklasik bir senedir Amiga-500 sa-
hibiyim. Baz sorulanm var. A-500’e
2Mb RAM expension takilabiliyor mu?
Takihyorsa ck bir alete veya arabilirm’e
ihtiyag var tm? Bir de yeni kicbstart V-
1.3'ler ¢iktr. Benimki 1.2, Acaba V-
1.3%iin workbench ve diger disketleri
bende rahat ¢alisabilir mi? Arkadasla-
nmdan bir entegre devre deisimi ile V-
1.3’¢ gecildigini ofrendim, ¢ok gerekli
mi?

Ilginize tesekkiir ederim, derginizdeki
cahsmalanmzda basarlanmzin devan-
1 dilerim,

Nihat SEZGIN

Sayin Nihat Sezgin,

Amiga 3000°e 2Mb RAM iilkemizde
hentiz takidmiyor, Workbench 1.3 an-
cak Kickstart 1.3 ile tarn randimanit ca-
lismakta. Ancak su anda pivasadn bu-
funan oyunlarin biiviik boliimi: 1.2 ver-
sivonunde oldugu icin kickstart 1.3 ile
sorun ctkmaktadir.

Programlar

Saym Commodore Dergisi yetkilileri,

Size sormak istedigim baz1 sorulanm
var:

1- Commodore 64’ de iyi bir ¢izim ya-
pabilmek i¢in hang programlar tavsi-
ve edersiniz?

2- C-64 i¢in hangi mizik programla—
rini tavsiye edersiniz?

3- Makina dilini 6grenmek i¢in han-
gl program veya kaynaklardan yarar-
lanmaliyim?

4- Teypte kopya olmak icin kopya
programlarim nereden bulabilirim?

5- Universiteye hazirhk icin hangi
programlari tavsiye edersiniz?

Sorulapnmy cevaplarsaniz memnun
olurum.

Mustafa BILGIN

Sman Mustafa Bilgin,

i- Commoadore 64°te birgcok iyi ¢izim
prograrm var. Koala Painf, Picasso ve
GEQS Paint'i kullanabilirsiniz.

2- C-64°fe ytizden fazla miizik prog-
ranu var, En yakm yetkili saticiva gi-
dip bunlart inceleyerek aradiginizr bu-
labilirsiniz.

3- Makina dilini égrenmek icin der-
gimizde cikan yao dizilerini takip etre-
niz yeterli. Assermbler kursu buniordan
biri.

4- En yakn yerkili saticiniza basvi-
run.

5- Teleteknik’in cikardiit program-
lart dneririz.

Mouse

Saym Commoedore Dergisi yetkilileri
Ben iki aydan beri Commodore Der-
gisi aliyorum. Hazirladigimiz dergiyi
¢ok begendim. Yalmz size baz sorula-
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rim var:

1- Mouse nedir? ne ise yarar?

2- Her sayida sirayla paket program-
lan tanttiyorsunuz. Bu paket program-
larimin fiyat nedir? Paket programlan
posta yoluyla alabilir miyim?

3- Sprite nedir?

4- Ghost Busters oyunu hakkmnda bil-
gi verir misiniz?

Bu sorulannu cevaplarsaniz ¢ok se-
vinirim,

Ofuz Saulmis

Sayin Ofuz Safnus,

Dergimiz icin yazdigmiz ovgiilere re-
sekkiir ederiz. Sordufiunuz sorulara ge-
lince:

1- Mouse, bilgisayar dilinde ‘‘user
input device® (kullaricr arabirimi) de-
niten kinvve, jovstick gibi araclardan bi-
ri. Bilgisayar kullamcist, programun da
yardumyla istekieri dofrultusunda bil-
gileri bu araclar yardomiyla girebifir.
Mouse altindaki kiiciik top ve iistiinde-
ki tuslar yardmmyla bilgisayarla iliski
kurmaruzr saglar, Ekranda grkan kiciik
bir isaret mouse 'unuzu hareket ettire-
rek istediginiz yere getirir ve tusiara ba-
sarak getirdiginiz yerin altindaki ikoni
caltstirabilirsiniz.

2- Tanuthifinuz poket programlarm
bilyiik bir biliimii elimizde mevcut de-
&il. Bunlorin fivatiarin dergide ilani -
kan yetkili saticilarmmuza sorarak dgre-
nebilirsiniz.

3- Sprite dzellikle oyunlardan taniya-
cagniz ekran hareketli cisimierine bil-
gisayar dilinde verilen addir. Kullamc:
Kavuzi'nda ve Programcinin El Kito-
bi’nda bu konuya ifiskin genis bilgi bu-
labilirsiniz.

4- Ghoct Busters oyunun tomtini
dergimizin eski sayilarinda yer almist.
Bu sayilarimz: warayarak istediginiz bil-
gileri bulabilirsiniz.
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ROBOCOP

S erve the public trust (halkin
guvenligini sadgla), Protect
the innccent [masumu koru),
Uphcld the law {yasayl sar-
dar), Hey sakin olun, sadsece
robocop size gérevierini sira-
iyer. Gergi Robocop'un yasa-
Ian Asimov’un robot yasalan-
ng uymasa da temelde
amaglan aynl, insanlarn Q-
venligini saglamak. Ocean fir-
masinin mercakla bekleniten
bu oyunu ilk basta bekledidi-
niz kadar glzel olmasa da
ilerki levellan hic fena degil.

Simdi size biraz da bu oyu-
nun filminden bahsedelin.

Detroit'e polis memuru olarak
gelen kahramanimiz banka
soyguncularini terk edilmis bir
fabrikaya kadar takip eder.
Fakat orada soyguncular ta-
rafindan yakalanarak yaylim
atesine tutuluycr. Bu olaydan
sonra  bitkisel hayata giren
Murphy kanunen &l olarak
kabul ediir. Bunun (zerine ye-
ni bir sifah gelistirmek amacin-
da olan bir sirket Murphy'nin
bbedenini protetip clarak kut-
lanmaya karar verir, Bdylece
kahramarmmiz Robocop (ro-
bot polis) dodmus olur. Ama-
i halkin glvenlidini sadla-
makiir. Bu arada sirketi ele ge-
cirmeye cahsan birisi daha
vardir. Bu adam kanun disi
adamlarla da iliski halinde
olup sirketie patrondan sonra
en yetkili adamdir. Robocop'-




In kendisi icin tehlikeli claca-
&int anlayinca onu yok etme-
ye karar verir. Bunun igin de
yasa dist adamlanyla irftibata
gecer. Iste bizim oyunumuz
da buralarda baghyor. Oyun
filmle hermen hemen ayni ge-
kilcle gelisivor.

ik kademede Detroit’in belli
bir bolgesindeki serserileri
durdurmamiz gerekii. ik énce
yumruklarirmizi kullanarak iler-
livoruz, daha sonra silah da
kulianiyoruz. ik kademenin so-
nunda karsimiza dev bir robct
cikiyor, onu yaralayabilirsek
bu bélumad tamamiyoruz. Bu
kademenin sonunda bizi bir
atis talimi bekliyor. Ikinci bd-
limde ise sehrin eski bolumu-
ne giderek savaslyoruz, Bu
polarmun sonunda ise karsimi-
za buytk bir minibds iginde
baz haydutlar geliyor. Bunu

da gegebilirsek kendimizi bir
suclu tararmasiyla kars karglya
buluyoruz. Amacimiz yan pen-
ceredeki suglunun ydzund
parca par¢a (sagt, kulaklar,
gozleri, vs.) arayarak bulmak.
Uctinct bolumde ise bir aro-
ba mezarkdina giderek hay-
dgutlarla savasacagiz. Bu bo-
IUmUn sonunda ise bir vingle
micadele ederek yenmeliyiz.
Bunun sonunda ise bir suglu-
nun elinde bulunan bir kiz1 kur-
tarmaliyiz. Bunun igin tek san-
simiz kizi vurmadan serseriyi
birkac kez vurmak. Gelelim
dérdinct bélume, narkofik
fabrikasini yerie bir edecediz.
Bu bélumin sonundg ise to-
puz tastyan bir vingle karsila-
sacagiz. E§er onu da alt eder-
sek gene bir ahg talimi bizi
bekliyor. Ve iste besinci bd-
IUm. Burada ise sirketin bina-
sina girmeye ¢alisiyoruz. Bu
bolimtn sonunda da ik le-
vel'daki robotun benzeri yesil
bir robot bekliyor. Onu da
asarak termal resimlerle (il fo-
tograflam suglu fanimlamasl
yapmaya ¢ahgiyoruz. Evet ni-
hayet altinc ve son balam. Bu-
rada da sirket binasinin iginde
ilerleyerek, sonuca dogru yak-

¢ st (Gemini)
- 7 % )| Wing |

lagiyoruz. Buranin sonunda bi-
Zi yine ayni robot bekliyor.
Onu da asarsak en son ve en
snemii gdrevimizi yerine geti-
recediz. Basindan beri girketi
ele gecirmeye cahsan ada-
min elinden sirketin sahikini
kurtaracadiz. Typk haydufun
elinden kurtarchi§imiz rehine
kiz gibi. Eger bunu da basa-
rabilirseniz, oyunu famamia-
mis olacaksiniz. Karginiza sizi
{ebrik ederek Robocop'y iki-
de gérmek istedidini belirten
bir mesaj gikacak.

Eger icinizden birilerini Cl-
dirmek geliyorsa hig durma-
yin. Robocop sizi bekliyor.
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zun zamandan beri kalite-

li Shoot'em up’lar ¢ikmi-
yordu. Iste iiging bir Sheot'em
up. Yine 6nUnlze gikan bufun
canavar ¢ikan biatlin cand-
var ve yaratklan yok edecek-
siniz. Grafikler biraz basit olsa
da Shootem up’giar icin gu-
zel bir oyun.

Program bir gezegenin (ze-
rinde bashyor, Amaciniz kol
yaratiklor tarcfindan istila edil-
mis bu bariggt gezegeni Kur-
tarmak.

Birinci round’da nehirin Uze-
rinde savasiyorsunuz. Bazi ya-
ratikiar vurdlunca gesitli renk-
te yuvarlak sekiller birakiyor-
\ar. Bu sekilleri yakalarsaniz
extra silohlar kullanabilirsi-
niz Bu sekillerden en onerlile-
ri mavi ve zerinde sari yildiz
sekli clanlar. Bu extra silahlar



kullaonmak icin ates tusunu sg-
rekli basih tutmaniz lazim. Bu
silahi kullandiginiz zaman se-
kiz tane halka ¢ikar ve ekran-
daki bUtan yaratiklan temizler.
Oteki dnemli silah ise yesil ve
Gzerinde U¢ tane san cizgi
olan sekil. Bu exira silah kulla-
nilcigr zaman Ug fane lazeri
aym anda frlahr. Yesit 'S’ iso-
refi ise ‘smart’ yapar. Yani gé-
runtudeki bittn yaratklar te-
mizler.

Birinci kademedeki selale
oldukea iyi canlandirilmisg, Ay-
nca birinci kademenin sonun-
daki fok bahgina dikkat edin
cinkd belli bir sUre balon at-
hiktan sonra sudan cikie (ze-
rinize dogru firliyor. Bu fok bar-
hGin yok eftikten sonra ikinci
kademeye gegmeye hak ka-
Zandcaksiniz.

Ikinci kademede bir ormar-
nin Uzerinde savasiyorsunuz.
Burada size en ¢ok zorludu
acilinca lazer toplan atan
goézler yaratacak. Bu gdzleri
ancak agik olduklarn zaman
vurabilirisiniz, Burada ve birin-
ci kademede arkasinda yu-
variak sekiller tagiyan yaratik
dikkatinizi cekecektir, Bu yara-
hgin arkasindaki sekilleri al-
manizi favsiye edsrim, Cank(
bu sekiller size extra silahlar
kazandinr. Bu kademenin so-
nunda karsiniza bir hayvan
kafasina benzeyen bir dad ¢i-

kiyor. Daha sonra iki madaro-
dan agizianndan lozer atan
yaratiklar beliriyor. Bunlan yok
etmek icin devaml hareket et-
melisiniz. Hi¢ bir zaman yeri-
nizde durmayin. Bu yaratikla-
n da yok etikten sonra dad
pathyor ve buylik bir delik acl-
hyor. Daha sonra uzay gemi-
niz buradan igeriye giriyor.
Oyunun Ucldncd kademesi
bu dagin icinde gegiyor. ik
once Onunlze gikan fas blok-
lan yok edin. Doha sonra yine
yaratiklarn vurmahsiniz. Tasla-
nn arasinda bulunan ve dur-
madan lazer foplan atan
agizlara dikkat edin. Burasi
bayad zor cldugundon kg-
deme sonunda blyik canc-
var yok. Tabi ki bu balim bi-

i (Geminil
| Wing |
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tince tekrar gokylzine cikiyo-
ruz.

Dorduncl kademede bulut-
iann Uzerinde savasiyoruz. Bu-
rada simgeklerin cakmasi cok
ivi yaplrmis. Bu boldmin so-
nunda tastan olusmus bir ca-
navar sizi bekliyer, Onu yok et-
mek o kadar kelay dedil. Can-
ki tam ‘bunu da gectim’ der-
ken canavar birden gadiliyor
ve Uzerinize blylk tas parca-
lan geliyor. Zorluk ¢cekeceadiniz
kademelerden birisi de bu ka-
deme, onun igin oldukca dik-
katli elmarizr tavsive ederim,

Besinci round'da dev bir
uzay gemisinin Uzerinde geci-
yor, Geminin Uzerindeki acilip
kapanan lazer yuvalan ¢ok
fehlikeli fazia yaklagmayin. Bu
bolumde size tek tavsivem en
son bolimdeki kury kafalara
cok dikkat edin,

Oyun genel clarak sikma-
yan bir oyun. Mazikleri gok gu-
zel, Szellikle birinci kademe-
nin muzigi ¢ok tatl. Scodece
shoot'em up sevenler icin fav-
siye edebilecedim bir oyun.
Hogca vokit gegirmek isteyen-
ler igin birebir..
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18 HAZIRAN 1815-WATERLOO!!!

 nce kisa bir tarihi hatirlat-
ma  yaprnok istiyorum.
1814'de Elbe adasindan Ka-
can Napolecn Fransa'da tek-
rar imparator clarak karsilan-
di ve 1815'de son guclerini
toplayarak Belgika'ya girdi.
Amaci birlestikleri takdirde
kendisinden ¢cok doha kuvvet-
li Baglasik Kuvvetlerin Ug or-
dusunu birlesmelerine firsat
vermeden teker teker yen-
mekti. Quatre Bras'ta Ingilizier'i
durgurguktan sonra, Ligny'de
Prusya kuvvetlerini ezdi. Ve
Wellington komutasindaki
Baglasik Ordusu’nun uzerine
yUrlda. Hig kimse bu erdunun
Napoleon'dan kurtulabilece-
gine inanmiyordu. Ama o or-
du kurtuldu ve Napcleon'u ya-
nerek Avrupanin forihini de-
Jistirdi. Ve artk Napocieon
olup Avrupa farihini yeniden
yozma sirasi sizde.

Waterloo oyununda Wel-
lington veya Napoleon olali-
lir ve bilgisayara veya bir ar-
kardasiniza karsi savasabilirsi-
niz. oyunun basinda sizden
oyunla ilgill bazi dizenleme-
ler yaprmaniz istenecelkdir. Bun-
lara YES veya NOQ olarak ce-
vap verdikten sonra kendinizi
saat 14.30am’'de Waterloo'
nun bir gorunitsuyle karg kar-
siya bulacaksiniz.

Simdi cyunun igleyisine de-
&inelim. Bir kere Waterloo, Uni-
versal Military Simulator ya da
Kampfgruppe gibi icon-
driven bir oyun degdil. Emirle-
rinizi tipkl 19, yozylldaki gergek
bir komutan gibi yazivla yaz-
maniz lczim. Iyvi bir cdventure
oynayabilecek kadar ingiliz-
ce bilmeniz sarf! Kaldh ki bir
adventure oyunundaoki  gibi
basit ifade tarzlan bilgisayar-
niz tarafindan kabul edilme-
mektedir. E§er generaliniz Re-
ille’'den size savas repord gon-
dermesini isterseniz "Reille

Rit

send batlle report’ gibi bir ifa-
deyi bilgisayar kabul etrmeye-
cektir, Ancak ‘Reille send me
your batile report. “gibi duz-
gun ifadeler gegerlidir. Emiri-
nizdeki t0m dnitelere dodru-
dan midahale etmeniz s6z
konusu dedil, Fakat en klgik
Uniteleriniz clan claylar 10-
menlere, timenler kolordula-
ra ve kelordular dogrudan si-
ze baglidir. Emirlerinizi kolordu
komutanlanmiza dogrudan
verebilirsiniz. Dolayil yoldan
timen komutanlann da kont-
rol edebilirsiniz. Divelim ki ko-
lordu  kemutaniniz Reille’nin
emrindeki topgu  tUmeninin
komutcni Pelletier'e Hougou-
mont kasabasinn yanm mil
kuzeydogusunu bomibcalamar-
sinl sGylemek istiyorsunuz. Bu-
nun igin ‘Reille order Pelletier
to shell 1/2 mite northeast of
Hougoumont’ demeniz lazim.
Savas Unitelerine degrudan
komuta edememek aslinda
dustundiginiz kadar blylk
bir dezavanta) dedil. Aksine
ok karmasik emirler verebil-
diginiz icin size kolayliklar sag-
hyor. Diyelim ki Reille'nin em-
rincleki kuvvetlerle bah cep-
hesinden baslayan ve Lo-
Belle-Alliance yerlesim birimin-

de general D-Erlon'un kolor-
dusuna baglonan bir ise kal-
kisthniz. Tek tek unitelere emir-
ler vermek yerine istediginizi
Reille'ye bildirmeniz yeterli.
‘Reille form o defence ling
frorn the west fiank to La-Belle-
Alliance linking with D-Erlon’
demekle bu karmasik isi bitire-
kilirsiniz. Ve diyelim ki soat
tam 41.0'pm”de demin savun-
mar hath olusturmalarnni istedi-
Qiniz Gnitelerin saldinya geg-
melerini istivorsunuz, Yalnizeq
‘Reille gt 1 pm change your
strategy to attack’ demeniz
yeterlidir,

Bir komutaninizin emrindeki
kuvvelleri tanimak isterseniz
onun ismini yaziyorsunuz. Me-
sela imparatorluk  muhafiz
grubunun komutaninin adini
yazinca {Drouot) emsindeki tu-
menleri, liplerini ve komutan-
lann &grenirsiniz. Eger Drouot
yarzarsaniz size emiinda topgu
komutani Sait-Maurice. stva-
ri komutanlan Guyot ve Le-
febvre ve piyade komutanla-
n Frian, Morand ve Duhasme
oldugu haberi gelecektir. An-
cak daha detayh bir bilgi ister-
seniz, mesela fopcular hakkin-
da, o zaman topcu komutani-
nin adini verin. Saint-Maurice



emrincle 2400 asker ve 96 top
bulundugu goreceksiniz.
Sagint-Maurice  emrindeki
imparctorluk mubhafiz topgu
birligi Waterloo'daki en glcli
birliktir. DOsman kuvvetleri (ze-
rinde kahredici bir yoketme
guclu vardir. Bulundudu yer-
den tek kayip bile vermeden
4000 kisilik bir dtsman tume-
nini 1 scat icerisinde tama-
men yokedebilir. Guyot ve Le-
febvrenin emrinde 1800 er ki-
silik iki muhafiz atli fmeni var-
dir. Saldin icin ‘to attack” fiilini
kullaniyorsunuz ama atl saldi-
rn icin ‘to charge’ fiilini kullan-
mak lazim. Sadece muhafiz
atiitarint kullanarak  tom bir
diusman kolordusunu dadita-
bilirsiniz.

Eder Napoleon'u oynuyor-
saniz size dodrudan badh ko-
lordu generalleriniz sunlardir:
D-Erlon, Reille, Lobau, Keller-
man, Milhaud ve Drouot. Wel-
lington olmaniz halinde gene-
ralleriniz Crange, Hill, Lancey,
Uxbridge, Zieten, Princh ve Bu-
low olacakhr, Bu isimler clma-
dan oyunda emir vermeniz
mimkan dedildir.

Watertoo'da ¢ok gergekei
bir savas simulasyonu yarahi-
mis. Savas alaninda hareket
ettirebildidiniz bir karargahimiz
var (hq). Savas alanini bu ka-
rargahtan gdzlerinizin gordo-
gu kadar gdruycrsunuz. Bakis
yonunUizd degistirmek icin kul-

lanabilecediniz emirler ‘Look
MNorth, Ecst, South, West' seklin-
dedir. Olan biteni en iyi sekil-
de gdrmeniz igin karcrgahi
cepheye yakin tutmalisinz.
Ama savagin orta yerine gi-
derseniz kargosada disorga-
nize olur ve emir veremez ha-
le gelirsiniz. Ya da dismanla
temasta bulunursamiz yarala-
narak veya Olerek savas digi
kalirsiniz.

Bir generalinize emir yazd-
gmniz zaman bu emriniz gene-
rale aninda ulagmiyor. Once
kir atiimin bu mekiubu © gene-
rale ulagtirmasi gerekli. Gene-
ral bu mektubu alinca o da
adamilaring emirlerini mek-
tupla yolluyor. Ve 1um bu isler
zaman alivor, Tipkl gercekie
oldugu gibi. Basanh olmak
icin en az bir saat ilerisini di-
sunerek ve dogrulugundan
kesinlikle emin oldukian sonrg
emir verin. Sadece o andaki
duruma bakarak hareket et-
meniz halinde kontrolu tama-
men yitirirsiniz.

Ekrana bakhgiizda sira ve-
ya sOtunlar halinde dizilmis
unitelerinizi géreceksiniz. Eger
orada neler oldudunu anla-
mak istiyorsaniz peinter’ ora-
ya gotlrip sol mouse fuguna
basmaniz yeterli. Ayni ydntem-
le dusman Uniteleri veya yer-
lesim birimleri hakkinda bilgi
almaniz mamkin. Sad tusa
basmaniz veya X vermeniz

halinde emir vermeyi bifirirsi-
niz.

Bu arada Unitelerinizin dizi-
lisi de size durumlar hakkinda
bilgi verebilir. DUzgin bir dizi-
lise sahip olmayan bir askeri
birlik bazi kayiplar vermis ve-
yva dagiimis demekdir.

Farkl kelimeler kullanarak
da istedidiniz sonuclan elde
edebilirsiniz. Ornegin Hougo-
umont'u fop atesine futmak is-
fivorsunuz. En yakin topcu ise
Reilie komutasinda Pelletier’in
tfopculan olsun. Kullanabile-
cediniz emirler sunlar olakbilir:

1- Reille shell Hougoumont.

2- Reille order Pelletier to
shell Hougoumaent.

3- Reille order your artillery
1o shell Hougoumont.

Kullanabilecediniz baz
emirler ise sdyle: Saldrt igin 'fo
attack’ veya fo charge’ (atli
hicumu), scvunma igin to de-
fend’, top atesine tutmak igin
To shell’ veya "to bombard” fi-
ierini kullanaksilirsiniz. Savas
raporu almak icin 'send me
your battle report” veya bir sa-
vunma hath olusturmak icin
from a defence line from ... to

" emirlerini kullanakbilirsiniz.
Oyunun basindaki dizenle-
melerde 'View all allied
messages’ ve View all french
messages’ sorularng evet ce-
vabinl verirseniz oyun sirasin-
da sizin ve disman generalle-
rinin yazdiklan mektuplari go-
rebilirsiniz. Bu mesajlan dikkatli
incelerseniz kullanabilecek
daha birgcok emir kesfedebilir-
siniz. Zira Waterloo ¢ok kar-
masik ve gercekei bir simuias-
yon oldugundan tum detaylia-
n incelememiz halinde bu
aciklama bir kitapeik halini
clacakiir. Baz sevleri kendiniz
yasayarak gérmelisiniz.

Son olarak baz taktikler ver-
mek istiyorum. Bu noktalarn
gz Oninde bulundurmaniz
faydah clacaktr. Karargahini-
zi koruyacaksmiz. Karargah
giderse savasg biter. Atllar (ca-
valry) hicumlarda piyadeden
(infantry) daha Gstandlr. Ama
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piyadeler savunma igin atli-
lardan daha uygundurlar.
EGer toplu halde ath kuvvetle-
rinizi dusman hatlannin ir
noktasinda  yogunlastirakbilir-
seniz fazla kayip vermeden
dusmanlannizi dagitabilirsiniz.
Daha sonra crdunuzun belke-
migini olusturan piyadelerle
parcalanmig dusman Gnitele-
rini tamamen yok edehbilirsiniz.
Daima kiriklerinizi toplu halde
bulundurmahsiniz. Birbirine iyi
kenetlenmis piyade kuveileri
en yogun hicumlar biie pus-
kirtebilir. Hicum icin de ayni
prensipler  gegerlidir. Toplu
halde saldinn ve genisaniara
dedil belirli nckialarahacum
edin. Hicum eden taraf

K Glistir de olsa bir araba-
riz var mi? Cevabiniz evet
ise benzinle de bir ilginiz var-
dir. EQer cevabiniz hayr ise
benzinte bir ilginiz clmayakbi-
lir. Fakat artik olacak. CUnku
Cil imperium adll cyunumuz
benzinle oimasa bile onun ol-
dukca yakint hatta mensei ya
da hammaddesi clan petrol-
le igili.

Evet petrol, o kirli kara sivi.
Fakat korkmayin bizim elleri-
miz kirlenmiyecek. Cunki biz
petroli bu oyunla evimizde
bilgisayarimizin lbasinda ara-
vacadiz. Bazen Kolombiya'
da, bazen Gana’'da, bazen
Kuzey Ametika'da, bazen de
Crtadegu'da petrol kuyular
ocacadiz. Sirketler kurup sir-
ketler batiracadiz. Bazen ka-
zanip bazen kaybedecegiz,
bazen Dallos'in Larry Hag-
man’l yani nami diger Ceyar'-
indan daha fazla enfrikalar
cevirecek, kiralik katiller futup
rakiplerimizi orfadan  kaldir-
mak isteyecediz.

Evet. bu kadar tantanadan
sonra oyunun agiklama Kismi-
na gecelim. Oyunumuzun en
biyuk Ozelligi Almanca olma-
sl. Ama merak stmeyin Al-
manca bilmeseniz de bu oyu-
nu rahathkla oynayabilirsiniz.
Qil Imperium workbench’ten
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avantajh taraf degitdir. Savun-
ma yapaniar daha etkin olur-
lar. Hicumda avantaj sagla-
yabilmek i¢cin savunma ya-
pan fek bir dasman Unitesine
mimkin cldugu kadar ¢ok
kuvvelle saldinn. Hatta saldir-
madan &énce dusman savun-
ma hattarmda toplarnnizia bo-
z1 gedikler acin veya bazl nok-
falan zayifiahn. Topcularn des-
tek birligh olarak kullanabile-
cediniz gibi birkag fopgu bir-
ligini ayni hedefe yonelterek
disman savunma hatlarinda
hatin sayilir gedikler agacak
etkin kirlikler olarak kullanali-
lirsiniz. Ayni sekilde dusman
topgusunu eltkisiz hale getir-
mekle hareket ranatligl kazo-

nir ve rakibinizi bu esgsiz Unite-
lerden mahrum etmig olursu-
nuz.

Waterloo oldukga karmasik
ve gergekci bir savas simulas-
yonu. Strateji oyunlann seven-
ler icin zevkli saatler yagsatali-
lir. Yok eger siz icinde daha
cok action bulunan oyunlar-
dan hoglaniyorsaniz Waterloo
sizin icin paray sokada atmak
demekdir.
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yUkleniyor ve RELINE firmasinin
haziadign kod gikiyor. Bura-
da iki defa ‘return’ tusuna ba-
sip oyunda baghyoruz. Bilgiso-
yar bize kag oyunca diye so-
ruyor. En fazia dért, en az bir
kisi segcme hakkimiz var. Bu is-
lem bittikten sonra bilgisayar
oyuncu ismi istiyor. Ismimizi yo-
zip ‘return’ fusuna bastiktan
sonra karsimiza sirket isimleri
cikiyor. Bunlar; TRANSOIL
CORP., ALL AMERICAN OIL, IN-
TEROIL ve EXPLORA olmak Uze-

re dort sirketten ibaret. Bunlar-
dan birini mouse yardimi ile
seciyoruz. Bundan sonra bilgi-
sayar bizden dort degdisik bU-
rodan birini segrnemizi istiyor.
Secimden sonra kargimiza yi-
ne dért secenek gikiyor. Bun-
lar oyunumuzun amacini ve
zorluk derecelerini belirliyor.
Taki ki en kolayi birinci, en zo-
ru dordincu segenekte. Bun-
lar;

1- Uc yil sonunda en iyl ol-
mak



2- 60 milyonu gegen nakit
para kazanmak

3- Diger odtan girketleri ba-
hirmak

4- Dinya petrolinidn ylzde
80'ini ele gegirmek

Batun bu islemieri bitirdigi-
miz zaman kilgisayar daha
onceki secimleri “onaylayip
onaylamadigimizi  soruyor.
Eger dedisiklik yapmak istiyor-
sak ‘NOCHMAL', yapmaya-
caksak ‘OK'ye basiyoruz ve
ardindan kargimiza “BITTE DISK
0,1 DATA EINLEGEL" yazisi ¢Iki-
yor. Sakin sasirmayin, Cunkd
bilgisayar nazikge ikinci diske-
i istiyor. Ikinci disket yiklendik-
ten sonra sectigimiz birc ba-
yUtllmis olarak karsimizg ¢ikl-
yor ve gl sagda Ugl solda
olmck Gzere etrafinda alh
pencere bulunuyor. Alhnda
ise sirketimizin amblemi ve na-
kit para durumumuz gosterili-
yor. Hemen sunu da belirtelim
ki oyuna 5 milyon nakit para
ile bashyoruz. Simdi sira yuka-
rida sézin( ettigimiz pencere-
lerin aciklamalanna geldi.

1- SOL (ST PENCERE Ustunde
canta resmi olan bu pencere
sadece bize suikast yapildidi
zaman isimize yanyor. Pence-
reyi acinca karsimiza iki sece-
nek ¢lkiyor.

a) CONTACK Bilgisayar biz-
den yangmm sodndOrdlmesi
icin bir miktar para istivor. Ka-
bul edersek 'JA' etmezsek

‘NEIN' segeneklerineg basma-
niz gerek.

k) UCAK BILETI Bu bilet para-
mizin olmadigl zaman yangl-
ni joystick yardimi ie séndir-
menmize yaryor. Bir ugak yar-
dimiyla yanginin oldugu yere
gidiyoruz. Yangin sahasinain-
digimizde acele davranmalr-
ylz. CUnkU kisith zaman ve
adamimiz var, Yapacagimiz
is kUcUk adamimizi kuyulann
dibineg geflirip ates tusuna
basmak ve acele olarak orc-
dan uzaklagsmak. Yalniz sunu
de belirtelim ki blyik yangin-
lar iki bomibada kiciikleri ise
bir bombada séniyor, BOIN
yanginlarl  séndirdi@imiaz
zaman ya da haklanmiz bitti-
dinde bilgisayar bize hasar
durumunu veriyor ve biroya
geri dénuyoruz.

2- 30L ORTA PENCERE @stan-
de telefon resmi olan bir pen-
cere sadece felefon caldidi
zaman acllivor ve bize bilgi
veriyor, Telefonun bize birgok
yardirmi clacak. Omegdin yapr-
lan suikastieri haber verecek,
batan sirketleri bildirecek, sa-
hsa sunulmus kuyulan bildire-
cek. Tabi ki bunlar sadece bir-
kacl.

3- SOL ALT PENCERE Ustunde
cekmece resmi olan bu pen-
cereyi ach@imizda karsimizc
U¢ secenek cikiyor.

a) BILANS Bu ¢cekmece kuyu-
lanmizin ve tanklanmizin duru-
munu belirtiyor. Buradan kag
fane kuyumuz oldugunu, ne
kadar Gretim yaphklann ve
ne kadar kazandiklanm ayri-
ca tanklanmizin kapasitelerini
ogrenebiliriz.

k) ERNITTLUNGEN Buracdan
kendimize en az bir en fazla
dért hafta icin acente satin
aliyoruz.

c) ACTIONS Burada dider sir-
ketlere suikast yapiyoruz. Bir ile
dort hafta arasinda birini secg-
fikten sonra hangi sirkete ve
neyine sabotaj yapacadimiz
soruluyor. Bunlar sirketin petrol
kuyular, petrol tanklan veya
nakit parasi olabilir. Bunuda
hallettikten sonra sectigimiz
sirket sabotdja ugruyor. Erdesi
gun gazetelerden yaphdiniz
marifeti ckuyakbilirsiniz.

4- SAG UST PENCERE Ustinde
diunya haritast olan bu pen-
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cere hangi sirketin nerede ku-
yusu oldugunu égrenmek icin
kullantliyor.

5- SAG ORTA PENCERE Gstin-
de monitér resmi olan bu pen-
cere yuklendigi zaman karsi-
miza bir 1084 monitér gelivor
ve iginden bes secenek ciki-
yor.
a) KAUFEN (SATIN ALMAK) Bu
segenedi secligimiz zaman
karsimiza iki secenek daha ¢i-
kiyor. Bunlardan "01LFELD olc-
Nl kuyu satin aclma "TANKS' ola-
ni ise fank satin almadir. Kuyu
satin alma penceresini achidi-
miz zaman bilgisayar bizden
dinyadaki sekiz petrol bilge-
sinden birini secrmemizi istivor
ve daha sonra bu bélgenin
bayUttlimds haritasi ekranda
goérunayor. Ekranda gérinen
bu harita da yirmidért alt bél-
geye ayrilmigtir. Bu bétgeler-
den birini sectigimiz zaman
bilgisayar bizden iki milyon
dolar istiyor. Bu bir bakima yir-
middrt alt bélgenin vergisi sa-
yiliyor. Bundan sonra acaca-
Gimiz her kuyu igin ayn bir (c-
ret Sdememiz gerekiyor. He-
men belirtelim ki her alt bélge-
nin fiyat farkhdir.

Belli bir miktar &deyip kuyu
sahn aldigimiz zaman bilgisa-
yar delme isleminin yapilip yor
pilmayacagdini soruyor. Evet
dersek karsimiza bir fiyat ciki-
yor. Bu bilgisayann delme is-
lemini kendisi yaphd zaman
alacad paradir. EGer bu mik-
fan kabul edersek 'SPZ've bbas-
mamz lazim. Yok hayir delm
islemini ben kendim yapaca-
&m derseniz ‘SEL'e basmaniz
gerekir. Kuyuyu kendimiz de-
lece@imiz zaman karsimiza
guzel bir ekran diizeni gikiyor,
Bu ekran dtzeninin sad Ust ké-
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sesinde icinde "SCANNER’ ya-
zan karenin iginde bulunan
‘art'yl Joystick yardimiyla del-
me islemi bitene kadar orta-
da tutmama galsmamiz la-
zim. Yoksa sondgj aletinin
ucunu kiranz. Bu da zaman ve
para kaybina neden olur.

Tank sahn dlacadimiz zo-
man ise yine ilk clarak bolge
secimini yapip "KAUFTANK ¢
basmayiniz. Karsimiza yeni bir
ekran ¢ikiyor. Burada TYP ya-
zan yerden tankin bayGkIGHa-
n{, "ANZAHL yazan yerden ise
kag tane istedigimizi belirtiyo-
ruz. Tanklan satin aldiktan son-
ra bir dnceki ekrana oradan
da 'FERTIK'e basip monitéri-
mize geri dénidyoruz, KAUFEN
penceresini kapatmak icin ise
workbench'te oldugu gibi
gekmecenin sol Ust kdsesine
basmak yeterli,

B) VERKAUFEN (SATMAK) Yine
karsimiza iki segcenek cikiyor,
Bunlardan *CILFELD’ olan ku-
yulanmizg satmak *OIL olani
ise cikardifimiz petroll sat-
mak icindir. Kuyularn satmalk,
alirken yaphdimiz islerin ayni-
sidir. Yalmzea karsimiza bir fi-
yat ¢ikiyor, istersek bunu azal-
tip cogaltabiliriz. Cikardigimiz
petroll satarken énce hangi
bélgedeki petroll satacad-
miz soruluycr. Daha sonra
VERKAUF'a basiyoruz. Kargimi-
za yeni bir sekil cikiyor.

KURS Bir galon petrolin

fiyat

NOCHERZ Bilgisayarm alabk-

lecedi en fozla
petrol miktar

VORBAT Bizden olan pet-
rol miktar

VERK Verdigimiz petrol
miktar

PROFIT  Aldigimiz para
miktar

Istedigimiz kadar petrol sat-
hktan sonra bir Snceki ekrana,
oradan da ‘FERTK'e basip
monitére geri dénlyoruz.

C) BOHLEN (SONDAJ) Bura-
da suikaste ugramis kuyular-
mizl yeniden delebiliyoruz. Ya-
pacagimiz is kuyu satin aldik-
tan sonra yaphdimiz delme is-

leminin aynisidir,

d} STATISTIK (ISTATISTIK) Bur-
dan sirketimizin para, kuyu,
aylk kazang ve diger sirketle-
re gére durumunu 6grensebi-
liriz. Tekrar monitére dénmek
icinse 'ENDEye basmamiz ye-
terli.

e) EXPERTISE (ARASTIRMA) Bu-
radan ise petrol kuyusu sahin
almadan evvel o bdlgenin in-
celenmesini sadlayabiliriz. Ta-
bi ki bilgisayar buis icin bizde
15.000 $§ Ucret talep edecek-
ir.

6- SAG ALT PENCERE Ustinde
gazete resmi olan bu pence-
re bizi gunitk olaylardan ha-
berdar eder.

Yarm kalan oyunumuzu SA-
VE etmek icin workbench'te
karsimiza cikan
FORMATGAMEDISK KON un-
dan kendimize bir data disk
vapmdmiz gerekir. Bundan
sonra tekrar oyuna baslama-
Iyiz. Aksi takdirde oyunu SAVE
edemeyiz. BUtin bu islemler-
den sonra oyunu SAVE ede-
cegimizde MOUSE'un sad tu-
suna basip ekranin sol Ust ké-
sesine geliriz. Karsirmiza 4 sekil
cikar.

1- Disketten disar ok locad
(yOkleme)

2- Disketten iceri ok save
(saklama)

3- 777 programi yapanlar
hakkinda bilgi

4- Exit cikis

Oyunumuzu oynarken her
ay sonunda butdn sirketlerin
para ve pefrel durumilan gos-
feriliyor. Beyaz paralar nokit
parayl, kahverengi paralar
ise petrol kuyulannr sembolize
eder,

TRtErwll OEldT ¥ ShE T
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NOT: Barornuzun iginde olan
takvime bashgimizda bir ayi
ctomatik clarak gegirmis olu-
yOruz.

B{tin bu anlathklanmizdan
sonra da programi rahatct
kullanabilirsiniz. Ah neredeyse
unutuyordum, birden kargini-
za garip bir k&gt cikar ve ken-
dinizi mahkemede bulursaniz
sakin sasirmayin. Yesilciler sizi
dava etmis demektir. Bu mah-
kemenin size fazla bir zarar
dokunmaz. Aynca ekstra ha-
fizas bulunanlann bu oyunu
daha rahat ve hizl oynayabi-
leceklerini de séyleyelim. Bu
arada oyunun ilging ézellikle-
rinden biri de, crjinalinin co-
ver grafiklerinin bir Tark (Celal
KANDEMIROGLY) tarafindan
cizilmis olmasi. Bu resmin oyu-

ndiana Jones denince akli-

rmiza ya kutsal hazine aver-
lart ya da kamgih adam gelir.
Steven Spielberg imzall bu
filrmler Harison Fordun oyun
guct ile sinema sevetrlere he-
yecanh dakikalar yasaftmigh.
Su siralar GgUncist gosterime
girdi, The Last Crusade Avru-
pa ve Amerika'da heyecan
firtings! estirmeye devam edi-
yor. Yokinda (lkemizde de
gbsterime girecek olan bu fil-
min oyunu siz amigoacilara
filmden &nce geldi.

En az filmleri kadar gize!
olan bu oyunda maceradan
maceraya kogacaksiniz. Kimi
zaman yeraitinda tanellerde
dévisecek, kimi zaman fren-
lerde yolculuk edecek. kimi
zaman da zepiinlerde ugoca-
Giz. Dort bolumden olugan bu
oyunda sifreleri ¢ozmek de si-
zin igin ayn bir eglence ola-
caktrr,

Oyunumuzun 1. bélomunde
amacimiz yeratindaki butun
zorluklara gédus gererek yer-
yuzine ulasmakir. Karsimiza
eli silahlt adamlar ¢ikacak.
Hemen sunu belirtelim ki bu
adamiann athid kursunlardan
edilerek kurtulabiliriz. Bigak
atan adamlardan ise bigadl

nun orjindalini icinde poster
clarak da verildidini styleye-
lirn. lleriki sayilanmizda Rain-
bow Arts firmasinda Art Direc-
tor olarak ¢ahsan Celal Kan-
demircglu veya ayni firmaigin
grafikerlik yapan kardesi
Ogan Kandemirogiu ile bir ré-
portaj gorecegimizi de umu-
yorum.

Evet eQer kendinizi bir anda
cesitli enfrikalann iginde bul-

mak ve heyecanh dakikalar
gecirmek istiyorsaniz bu oyu-
nu deneyebilirsiniz. Yalniz dik-
katti olun kendinizi dlrist ve iyi
biri olarak taniyorsaniz, bu
oyunun icindeyken isinize ge-
lince ne kadar acimasiz ve
“ug kagitcr” bir insan oldugu-
nuzu aniayabilirsiniz.  Sonrg
stylemedi demeyin. Sadece
sakaydi. Kelimenin tam ma-
nasiyla harika bir oyun Qil
Imperium. Uykusuz geceler!
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yukardan athg zaman egdile-
rek, asagidan athigy zaman
da ziplayarck kurfulabiliriz.
Zorluklar sadece bu kadar
dedil, bir de tinellerin sagak-
lar kinlarak kafamiza diserse
glcimuoz azahyor. Yeryuzune
cikmak igin magaranin iginde
bulunan hag isaretini almamiz

gerekiyor. Hag isarstini alip
yerylzine cikinca acele dav-
ranip hareket halinde olan
trenin Gstine atlamamiz lazim.
Trende tabancal ve bicakl
adamlardan baska bir de z0-
rafalar basimiza musallat olu-
yor. Bunlara dokundug@umuz
taktirde trenden diglyoruz.
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BUtOn bunlan gecmeyi basa-
nrsck ikinci bélime geciyoruz.

Ikinci bélime baslomadan
evvel kendimizi Uzerlerinde
degisik isaretler bulunan bazi
kapllann éndnde buluyoryz.
Iste burast sifre boluma. Eder
burada sifreyi dogru olarak
secersek; 2. bélimden 3. bé-
llme gecmek icin gerekli olan
tablet 2. bélimin igine yerles-
tiriliyor. Sifreyi yanhig verirsek yi-
ne ikinci balimu oynayakili-
yoruz amga tableti alamadid-
mizdlan 3. bdlume gecmiyo-
ruz. Ikinci bdlumde bir Satoda
oyuna bashyoruz. Amacimiz
yeralhna inip tableti alarak en
ust kata cikmak. Oyundaki
zorluklar ise 1. bolumdeki gi-
bi yalniz bu bélumde sarkifiar
verine ates toplan, adamlar
verine ise fareler var.

Ugtnct bélimde oyuna
ucan bir zeplinin iginde bagli-
yoruz. Bu ylizden ekran strek-
li olarak sallaniyor. Burda
amacimiz zeplinin icinde bu-
lunan kitakr almak ve zeplinin
arka tarafimda bulunan ugak-
lardan birine binmek. Bu bé-
[0mde zorluk olarak karsimiza
nazi subaylan cikiyor. Bunian
yumruklarimizi kullenarak alt
edebiliriz.

Dardinct bolum grafik ve
oynanabilirlik bakimindan di-
ger Gg bodlimden oldukea
farkll, Diger 3 bélimde joys-
fick ile sada-sola. yukarn-asad)
hareket ediyer ve fire ile de
yumruk ativoruz. 4. béiimde
Joystick’in kullammi hemen
hemen ayni, yalniz son bélom-
de ates’e bashdimiz zaman
yumruk verine zipliyoruz, Zor-
luk ise diger U¢ bélume goére
oldukca fazla. Bu bdlumde
onamize gukurlar cikiyor bun-
lann stinden ziplayarak ge-
¢ebiliriz. Bir baska zorluk ise
Snamuize testere gibi aletierin
clkmasl. Son bolitmin en
onemli zorlugu énumize ¢i-
kan harfler. Bunlardan bazilan
ustune basilinca ¢ékiyor.

Oyunumuz biraz zor olmasi-
na karsin grafik ve akicitik ba-
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kimindan oldukea ivi. Basina
oturdudunuz vakit bitirmeden
kalkamayacadmiz ve nefesi-
nizi tfutarak oynayacadmiz bu
oyunu merakla oynayacagd-
nizi umuyorum. iyi sanslar...

P ll

SOkoglnlz, eviniz skatebo-
ard kaymaya uygun de-
gill. Ya da anneniz skatebo-

2 EQR.HH&?Q
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ard kaymaniza izin vermiyor.
Caniniz da kaymalk istivor!. O
zaman kendinizi fazla dzme-



yin. Bilgisayanmz varsa hig
probiem dedil. Hemen en ya-
kin bilgisayarciya gidin ve
'SKATE OF THE ART oyununu
alin. Bir isvicre firmasi LINEL ta-
rafindan yapilmis olan oyun
gercekten oynanmaya de-
Qer. Oyleyse haydi SKATE!
(pardon) joystick basina.
Oyun yiklenirken guzel bir
mizik dinliyoruz. Aynca cok
guzel ¢izilmis, Skateboard ka-
yan bir cocuk resmini géruyo-
ruz. Oyununa baslamadan
once JOYSTICK INFO'dan ska-
telboard hareketlerini joystick
ile nasil yapacagimizi &Gre-
nebitiriz. Sadece joyslick’i iste-

didiniz tarafa itin ve hangi ha-
reketin yapildi@im gorin.

Programin amaci bir skate-
board pistinin Gzerindeki bu-
tun engelleri agsmak. Burada
skateboard pisti bir metro yo-
lu. Grafikier ve oyun esnasin-
da c¢alan muzik cok glzel
Oyunumuz fevel ilerledikce
zorlagiyor.

Oyunda size kademe geg-
meye yardimcl alacak bilgiler
vermek istiyorum, Pistlerde si-
ze cok zorluk yaratacak ram-
palan su sekilde gegebilirsiniz,
Joystick’i sola ¢ekin. Bu saye-
de Skateboard’ kaldirarak
gitmis olursunuz. Sakin ates tu-

COHCERT HARK CALE
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GRAFETN § MBETIN MHEELEF

EQNICS ! TONY FRESNHNCIS

Copdrigaht
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sung basmayin. Bazen dalgin-
tkla ates tusuna basabiliyor-
sunuz. Ates tusuna basarsaniz,
dénerek uzun atlama yapmis
olursunuz. Bu allamayi engel-
lerden atlarken kullanakilirsi-
niz. ikinci kademede engeller-
den atlarken kisa atlamayr
kullanin clnkl engellerden
hemen sonra rampalan koy-
muslar. Kesik rampalarda
rampanin senuna gelmeden
uzun attamay yapin. Rampar
lardan inene kadar Skatebo-
ard’ kaldirarak gidin.

Oyunun Steki kademelerin-
de fazla bir degisiklik yok. Sa-
dece engel ve rampalarin ye-
ri deQismis. Oyun genelde tek-
diuze ama rahathkia hosca
vakit gecirebilirsiniz.

Skateboard meraklilar icin
tavsiye edebilecedim bir
oyun. Yalniz! EGer ¢ok iyi ska-
te bitmiyorsaniz bu hareketle-
ri Skateboard Uzerinde yap-
maya calismayinl,
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D ikkatl, Dikkatl. 'Dev bir
canl crganizma Steki ga-
laksilerde bazr gezegenleri
yok ettikten sonra glnes siste-
mimize girdi. TUm dunya koru-
yucu birliklerine duyrulurt..” Bu
uyandan scnra dinyadaki
10m birlikler bu belayr nasil
yok edeceklerini disUnddler.
Herkes farkh fikirler séyledi.
Ama tek caresi vard, o'da
son savastaki kahrarnan pilot.

Cyunumuzun konusunu he-
men anlamis clmahsiniz. Bu
kahraman piloty siz yonetiyor-
sunuz. Amaciniz ise dev orga-
nizma dunyamizi yok etme-
den onu yok etmek. Hizmetini-
ze verilmis stper uzay gemisi
ile yola cikiyorsunuz ve iste
dismaniniz karsinizdg, Tum
dinya sesini scludunu cikar-
madan sizi izliyor. Her sey sizin
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LAST NINJA'lan ile kendisini
kanitlamig olan SYSTEM 3'Un il-
ging bir Shoot'em up’ karsiniz-
da. Muzik ve effekt yéniunden
o kadar basanl olmasa da
grafikleri bayad ilging. Ozel-
likle agilis ekrani oldukca gu-
zel ¢izilmis,

Oyunumuzun birinci kade-
mesinde yukarn dogiru giderek
onumuze c¢ikan herseyi yok
ediyoruz. Burada en ¢ok dik-
kat edecedimiz yaratiklar k-
reler ve gézler. Organizmanin

B ir arcade [coin up) oyunu
ile bilgisayar énlinde dé-
Gusll, kanl ve heyecanl da-
kikalar gecirmek istersiniz her-
halde?. Hemde Unld pop yildi-
21 MADONNAy1 serserilerin
elinden kurtarmak ve MA-
DONNA tarafindan odullendi-
rilmek de istersiniz!. O zaman
hig vakit kaybetmeden he-
men bilgisayar dnine oturun
ve sakinlesip oyununuza bag-
fayin.

Arcade makinelerinde bek-
lenilen ilgiyi gérmeyen ve ar-
cade listelerinde yikselme-
yen VIGILANTE'nin sansini
oyun firmalarn bilgisayariarda
denemek istediler, Programi-
ni Emerald Software firmasing
yaphrdiktan sonra gecen ay
oyun piyasasing strddler. Bi-
lindigi gibi Emerald software
daha énce 'RUNNING MAN'
vapmistl. Yavas oyunlar yo-
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canl zeminine yapisik clan ve
durmadan sizi yakalamaya
calisan yilaniar basiniza gok
dertler agacak. Birgok dar bo-
gazlardan gecgtikien sonra or-
ganizmanin birinci kismint yok
etmeye hazirlanin. Onandze
kanarlardan devami balon-
lar firlatan bir dev yarahk cika-
cak. Bunu yok etmek ne kadar
Zor goziikse de aslinda baya-
g1 basit. Biraz ugragirsaniz onu
rahatlikla yok edebilirsiniz.
Birinci kademedeki cikmaz

yollara dikkat edin. Bu tehiikeli
yollara girmemek icin hep sol-
dan gitmelisiniz.

lkinci bolumde yukarn dod-
ru giden shoot'em up birden
yana dogru giden bir shoot'-
em up halini aliyor. Amacimiz
burada da yaratiklan yok et
mek. Sondaki yarahd yok
edince bir sonraki kademeye
gegebiliyorsunuz. Geminin ya-
vas hareket etmesi bazi yara-
tklardan kagmanizi oldukga
zorlashryor.

Piyasa shoot'em up'lanmn-
dan olan DOMINATOR'U sade-
ce ben usta shoot'em up'cr-
yim diyen arkadaslara tavsiye
ediyorum. Cok zor clugu, cok
¢z extra silah vermesi ve her
zaman basa dénlslerivie sinir
bozan bu oyunu oynayanlarg

BASARILAR. ..
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VIGILANTE

foan Emerald software firmasi-
na bu oyunu yaptirmak aslin-
da bir hataydi. Kisa birkac

ogiklamadan sonra arcade
oyunumuza gecelim,
VIGILANTE klasik sada git



karsindan gelenleri dov ve
plafform chsina at cinsinden
bir oyun. Kisaca DOUBLE DRA-
GON ve RENEGADE fipi diyeloi-
lirsiniz. Yalniz bu oyunda dis-
rmanlanmiz her iki yondende
gelebiliyorlar. Oyunun yavag-
I bazen sikic olabiliyor.

Cyun baslamadan énce
serseriler MADONNAy1 hucre-
ye atiyorlar. Amacimiz MA-
DONNAw1 serserilerin elinden
kurtarmak. Bakalim bu gérevi
basarabilecek misiniz?

Birinci kademede bir cad-
dede serserilerle dégusuyo-
ruz, Burada en rahat Sldurebi-
lecedimiz serserller yesil pan-
tolonlu serseriler. Yalniz eder
bu serseriler sizi bogazinizdan
yakalarsa gicunuz yavas ya-
vag azahyor. Oteki serserileri
birkag vurusta éldurebilirsiniz,
Bu kademede size tehlikeli
dakikalar yaratacak tek dug-
man fabancal olanlar. Eger
mermilerinden bir tanesi size
isabet ederse gucinlzun ya-
rsi gidiyor. Kademe scnunda-
ki buylUk serseriyi dldurunce
kamyonetin arkasindan MA-
DONNA size ellerini uzctiyor ve
tam ona dokunurken kamyo-
net birden hizlanip uzaklas-
yor. MADONNA'ya tyle cabu-
cak ulasarmazsiniz. Syunumu-
zun ikinci kadernesi sizi bekli-
YOI.

Bu bélumde serserilerle bir
araba mezarhdinda dévisgd-
yorsunuz, Ayni dismanlar bu-

SCORE _.9..“6.
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rada da var. Oyunun birinci
kademesinden higbir fark yok.
Yine doévisin ve araba me-
zarhinin sonuna gelin. Bura-
da sizi bir ¢ift twins (ikizler) bek-
liyor. Bu ikizlerin Arnold’'dan
hichir farklan yok. Ugarak tek-
rme atmalan ¢ok iyi canlana-
nilmis. Bu ikisini de yok etmeli-
siniz. Biraz zor da olsa bunu
basarmaniz gerekiyor.

Sira geldi Gguneu kademe-
yve. Burada bir képrinun uze-
rinde ileflerken birden motor-
sikletli serseriler Gzerinize saldi-
riyor, Bunlarn ancak ugan fek-
me ile motoriannin Uzerlerin-
den atabilirsiniz. Serseriler ye-
re distukten sonra motorian
pathyor, onun igin ok dikkat-
1i olun. Biraz sonra Steki serse-
riler gelmeye baglyorlar. Bu
bolirman sonundaki dasmani-
miz bir punkgu. Ona fazla yak-

HI-SCORE. SONEOAGS
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lasmamanizi favsiye ederim.
Yerden tekmeler ile gucuni
czaltmaya ¢aligin.

Arcada makinelerinde ol-
dugu gibi haklanmz bitigi za-
man belli bir sire icinde pa-
ra ahip kaldiginz yerden bas-
lomak igin burada sadece
ATES tuguna basin. Ug hakkiniz
bitince "CREDITS” kullamp tipki
arcade makinelerindeki gibi
kaldiginiz yerden baglayakilir-
siniz. Bu oyunda sadece U¢
CREDITS iniz var.

Arka planiar oldukca ivi Gi-
zilmis. Effektier ise guzel. Ust ki-
simdaki kirrmuzi ¢izgi bizim, ye-
sil cizgi ise serserilerin gucinu
simgeliyor.

Severek dinledidiniz MA-
DONNAW kurtarmak isterseniz
alin size ilging bir oyun. Arca-
de oyunlanna merakhysaniz
bu oyunu hig kagirmayin. Bol
kavgal dakikalar!..

AMIGA-512K
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ndiana Jones filmlerinin ve

bu tip cyunlann cok para
getirmesi oyun  firmalarinin
akillarina itging fikirler getir-
meye baslamisken FIREBIRD fir-
mast bog durmayarak indiana
Jones benzeri bir oyun yaph.
Hepiniz Indiana Jones filmleri-
ni seyretmigsinizdir. Kamgisiyla
bilinmeyen yerlerde ilging ef-
saneler ¢cozer ve bast hichir
zaman dertten kurtulmaz. Bu
oyundaki kahramanm India-
na Jones'dan highir fark yok.
Hazirlanin basliyoruz.

RICK DANGEROUS 'un konu-
su batin kademelerde bulu-
nan degerli esyalan fopla-
mak. Bu egyalar her kademe-
de degisiyor. Oyunumuzdaki
ilk bélim AZTEK tapinaklarn.

Oyuna baslar baslamaz pe-
simizden blylk bir fas yuvar-
lanmaya basliyor, Bu tasin
Uzerinden ziplamaya calis-
mayin ¢cunkld bunu basara-
maizsiniz. Hizla ilerleyin birkag
kbse sonra bu bela tagtan
kendiligindenden kurtulacak-
siniz. Hermen dikkatimizi geken
seylerin Aztekler oldugunu
sGylivelim. Tabi ki kahramani-
miz Rick'in bu Azteklere karsi
kullanacak silahtan var, Joys-
fick'i yukan itip ates tusuna
basarsaniz. Rick silahi ile ates
eder. Joystick'i asagdl cekip

RICK DANGEROUS.

ates tusuna basarsaniz yere
bomba birakabilirsiniz. Aynca
kahramanimiz yerde sirtine:
rek gidebiliyor. Aztek fapinak-
larn o kadar kansik degil, iler-
ledikge rahathikla sonuna ula-
sabilirsiniz. Bazi odatarda gikis
bulamazsaniz. Tas bloklann
onune bomba birakarak tas
bioklarn yok edebilirsiniz. Size

Atazalad

tavsiyem bombalarnizi kos
yere harcamayin. Aynca du-
varlarda bulunan kafalar size
zehirli oklar tGkUrebilir. Hig
beklenmedik yerde cikan siv-
ri kaziklar birgok hakkinizi ala-
kilir. Ik oyunda basar claca-
ginizi hi¢ zannetmiyorum. Bir-
¢cok defa oynayarak bitin
odalardaki tuzakian &dren-
melisiniz. Harita yapabilirseniz
daha bagarh olakbilirsiniz. Ay-
rica herhangi bir odada top-
layacadiniz bir esyay gordu-
gunizde hemen yanina gidip
almayin biraz bekleyin, eder
esya kaybolmazsa gidip alin.
GUnkU bazi egyalan hemen al-
maya giderseniz esya kaybo-
luyor ve yerine sivri kaziklar ¢i-
kiyor. Birinci kademeyi zorla-
madan bitirebilirsiniz. Gelefim
ikinci kademeye.

lkinci kademede Misir pira-
mitlerinin iginde firavun kata-
larini topluyoruz. Misir piramit-
lerinin en énemli fark ise bir
ok cikmaz ve labirentli yolla-
ra sahip olmast. Cikmaz yolla-
ra girince haklanmizi bitirerek
Game Over olmaktan baska
caremiz yok. Ayrica bu kade-



rmede baz odalarda bulunan

fabutlardan mumyalar cilkayor,

bunlara dokunursamz bir hak-
kiniz kayleotur. Bu mumyalar-
da gdze carpan ilk sey Misirl-
lara dokununca Misirhlan da
olddrmesi. Dusmanlarinizin 6l-
rme sesleri AMIGA da bir hairi-
ka.

Ucunclu bélimde nazi
kamplanndaki ingiliz esitleri
kurtanyoruz. Burada oyuna koir
ok zorluk eklenmis. Makineli
tufek ile ates eden Naziler,
uzerinizeé kosan bulldog ké-
pekleri gibi. Bu kaodemede
ilerlememiz bayad zorlaghinl-
mig. Basa ddnen yollar, gizli
gecitli yollar basiniza kirgok
dert acacaktir ve sizi hig bek-
lemediginiz yerlere cikara-
caktr. Kurtardi@iniz her esir-

den bes yuz puan kazaniyor-
sunuz. Kademenin sonlanna
dogru yuvarlanan varillere
rasthyoruz. Bu variller kargisin-
da hizi ve atak oimalisiniz. Bu
polimde bazi derin odalara
diserseniz hemen pes edip
bilgisayarinizi  resetlerneyin.
Gunkl yer dosemesinde genis
tahtalann Uzerinde ziplarsaniz
yaylanip ucabilirsiniz.

Ve igte oyunumuzun son ve
en énemli kademesine gel-
dik. Bu bolumde ingittere'yi
kurtaracadiz. haziler Avrupa’-
da Ingiltereyi yok etmek icin
bir fUze UssU [Missile Base) kur-
rmus. Bizim gorevimiz flzelerin
ateglenme zaman gelmeden
ussin  bilgisayar merkezine
bombka birakmak. Grafiklerin
iyi oldugu bu bélumi kesin

gormelisiniz. Ozellikle fuzeler
cok iyi gizilmis. Makinedi tifek-
li naziler burada yine goérevi-
mizi engellemeye calisacak-
lar. Nazi sukaylanna cok dik-
kat edin.

Action, Platform ve dolas-
mall oyunlan seviyorsaniz,
bence bu oyunu arsivinize
aln. Commodore 64'cl arka-
daslara bu oyunun C-64 ver-
siyonunda hickir fark olmadi-
ginm belirteyim. Haydi tehlike
hayranian joystick basina...
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ATAKOY

COMMODORE CENTER

ACILDI

Atakoyliller MUJDE ACILDIK...

Civar sakinlerimiz artik ger¢ek bir Commodore merkezine kavustular.

SIZLERE DAHA YAKINIZ...

Trafikten, kalabalik ve giiriiltiiden uzak bir ortamda aligveriginizi yapin.

VERECEGIMiZ HiZMETLER:
* Tam Commodore iirinlerinin garanti belgeli satisi.

* En yeni ve orijinal Amiga, C- 64 oyun ve programlari.
* Tlkokul 6ncesinden iiniversiteye kadar EGITIM programlar,

WIT I

oot

* Bilgisayar tiketim malzemeleri.
* Tiom Commodore iiran ve yan iiriinlerinin tamir ve bakim,

Sayin Amiga ve C-64 sahipleri Gelin fark farkedin.

ATAKOY COMMODORE CENTER

5 Kisun Kargis1 No.22
ATAKOY-ISTANBUL
Tel: 571 90 27
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DONANIM KURSU-3

Kursumuzun su ana dek olan bo-
liimlerinde temel elekironik devre ele-
manlanm tamdik. Bu aydan itibaren
yavag yavas bilgisayarlarin yapi tas-
lanindan yar iletkenleri tamimaya
baglayacagiz. Bugiink{i konumuz di-
yotlar.

Ohm kanununa o kadar alismisiz-
dir ki, bazen 6memli devre elemanla-
rmmn bu kanuna uymadifim unutu-
ruz. iste diyotlar da Ohm kanununa
uymayan dnemli elektronik cleman-
lardan birisidir ve transistdr, enteg-
re devrelerin de esasin teskil ederler.
Bu yiizden divotlarn iyi anlamakia
bityitk fayda vardir.

Bir divotun dogusu, bir parca ger-
manyum veya silikon ile baslar., Ger-
manyum komiriin, silikon ise kumun
iginde bol miktarda bulunmaktadir.
Dolayisiyla her iki maddenin de tii-
kenmesi veya azalmasi gibi bir sorun
yoktur. Germanyum ve silikonun di-
yot ve transistdrlerde kullamlmasim
saglayan ise, safhklar1 degistirildik-
ce degisik ozellikler gstermeleridir.
Ogzellikle saf silikon oda sicaklhiginda
iyi bir yahtkan olmakta, isitildifinda
veya safhifl yabana maddeler kans-
tirmak sureti ile bozuldugunda iyi bir
iletken olmaktadir. Iste bu schepten
bu maddelere *‘yan-iletken'” adi ve-
rilmektedir,

Daha da ilging bir ozellik, safhg
bozulan bu yaniletken maddelerin,
iletkenlik oranlarinn da kontrol edi-
Ichilmeleridir. Silikon veva german-
yuma tek bir ¢esit madde kanstinl-
difinda, elektronlarin harekctleri sa-
vesinde bir metal gibi iletken olma-
lart saglanabilmektedir. Saf silikon
veya germanyum bu sekilde “*kirletil-
diginde”’, buna N-tipi madde diyo-
ruz. Difer bir ¢esit kirletrme metodu
ile silikon veya germanyumun yapi-
sindaki sadece pozitif parcaciklarin
harcketi ile iletken olmas1 saglanabil-
mektedir. Boyle maddelere de P-tipi
madde adim veriyoruz. Kirletmenin
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orammn ayarlamak sureti ile yan ilet-
kenin iletkenlik derecesi istenildigi gi-
bi ayartanabilir.

Gergek hareket, bu her iki tipin ay-
m yariletken kristalinde olusturul-
mas ile ortaya ¢ikar. Ornefin P-tipi
kristal tizerinde N-tipi, veya N-tipi
kristal izerinde P-tipi madde clustu-
ruldugunda, bunlarnn temas ettigi yii-
zeye eklem adi verilir ve her 1ki taraf-
tan birer ug gikariirsa bir diyot elde
edilmis olur, P-tipi maddenin bulun-
dugu tarafa anot, N-tipi maddenin
bulundugu tarafa ise katot adi verilir.

Bu sekilde elde edilen bir diyot ize-
rinde neler olup bittigini gézleyeme-
yiz, fakat elimizde baz ipuclan var-
dir. Iki tip vaniletkenin birbirleri ile
temas noklasinda pozitif pargaciklar
ile negatif elektronlar birbirlerini ¢e-
kerek birlesir. Boyloce cklem yiizeyi
bombos kalir. Bu bos bislgeye “‘tah-
live edilmig’” anlamina gelen ““deple-
tion™ bolgesi adi verilir. Diger bir de-
yigle bu bolgede elektrigi iletebilecek
parcaciklar yoktur ve Pile N tipi bol-
geler arasinda adcta izole bir simur
olugmus olur. (Resim 1)

Anil GUL

Bu tcoriden yola ¢ikarak béyle bir
yapinn elektrigi iletmeyecegini var-
sayabiliriz. Bu varsayim yan yariya
dogrudur, Peki neden yan yariya?
Simdi bunu agklayalim.

Resim 2'deki devreyi herhangi bir
silikon diyot ile (1N4148) kuracak
olursak neler oldufunu gézleyebiliriz,
R1 ve R2 direnglerinden olusan geri-
lim belicti, 9 Volt'luk besleme geri-
limini 0,5 Voltun altina diisiiriir.
Normal olarak bu gerilim, 1 KOhm’-
luk R3 direnci iizerinde 0,5 mA’hk
bir akim olusturacaktir, Olcti aletin
5 mA kademesine aldikian sonra se-
kilde 5A ve 10A ilc gosteriten nokia-
lar arasina diyotu bagladigimzda, 6l-
¢ii aletinin hi¢ akim gostermedigini
gozleyeceksiniz. Diyotun uglarim ters
cevirdiginizde dc hig bir sey degisme-
yecektir. P ve N tipi bolgeler arasin-
daki izole sinir gérevini yapmis ve
elektrik akimimin gecmesine engel ol-
mustur, Peki o0 zaman diyotlann agik
bir devreden farki nedir? Bu ozellik-
Ieri ile ne ise yararlar? Buna karar
vermeden dnce devreyi Resim 3°deki
gibi degigtirelim. Aym deneyi tekrar-

EKLEM

|

o

DEPLETION
BOLGESI

Resim 1: Bir diyotun ic yapisi.
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Resim 2: Bir diyotun iietkenligini test eden devre.

ladipimizda bu sefer diyvotun bir yon-
de yine agik devre oldugunu, buna
karmibk diger yonde ilcterck akim
gecmesine miisaade elifini gorecegiz.
Yani diyot adeta tek yonlit bir cadde
olmustur, Neden? Bu sorunun ceva-
b, elekiriksel gekim, kuvvetleri ile ek-
lem tabakasinda gizlidir. Pozitif ve
ncgatif elektrik yitkleri adeta mikna-
tis gibidirler. Aym isaretli olanlar bir-
birlerini iterler, farkh isarette olan-
lar birbirlerini cekerler. Besleme kay-
nagmn (+) ucunu diyotun N-fipi
ucuna, {-) ucunu da P-tipi ucuna bag-
ladifinizda, besleme kaynagi diyotun
icindeki (+) ve {-) yiiklii parcacikla-
1 kendine dogru ¢ekerek eklemden
uzaklastirir. Béylece diyolun eklem
bélgesinde hi¢ bir elekirik yiiki kal-
mayacagl icin tam bir yalitkan olur.
Diyotlarin bu sekilde baglanmalari-
na “‘ters polarma’ adi verilir.

Besleme kaynagina baglant: ugla-
rim ters cevirdipimizde, iglerin bir-
denbire degistiini goriiriiz. Besleme-
nin (+ ) ucunu divotun P-tipi ucuna,
{-) ucunu da N-tipi ucuna bagladigi-
mizda beslemne kaynag, bu sefer {(+)
ve (-) yitkli parcaciklan eklem bol-
gesine dogru iter. Bu itme kuvveti,
tatbik cdilen gerilimin bityikligo ile
orantihidir. Germanyum diyotlar igin
0,4 V, silikon diyotlar igin ise 0,7 V
civarinda bir potansiyel farky, (+) ve
{(-) pargaciklann eklem bolgesine ka-
dar itilerek burada birbirlerini cekme-
leri ve birlesmeleri sonucunda diyo-
tun bir iletken haline gelmesini sag-
lar. Resim 2’dcki devrede 0,5 voltluk
gerilim, silikon diyotun ilctime geg-
mesine engel olmustur.

Diyotlarin iletim yonitnde baglan-

malarina dogru polarlama ady veri-
lir. Yani anot’ta pozitif, katodda ise
negatif gerilim. Ancak iletim yoniin-
den diyolun ¢alismasina baktigimz-
da Ohm kanununa uymadigin gorii-
riiz.

Oyleyse diyotlar nasil bir konuma
uymaktadirlar? Ilk goze carpan tzcl-
lik, diyot iletimde bulundugu siirece
tizerindeki gerilimin 0,6-0,7 Vol ci-
varinda olmasidir. Fakat bu gerilim
diyottan diyota degisebilecegi gibi ay-
it divot tizerinde sicakha bagh ola-
rak da degisebilir.

Simdiye kadar diyotlann ters yén-
ce hig iletmediklerini varsaydik. As-
linda pek ¢ok diyot devreleri igin bu
varsayim gegerlidir, fakat hepsi igin
degil, Bir kerc her divol ters baglan-

difanda bir kagak akim olusur. An-
cak bu kacak akim ¢ok kiigiik oldu-
gu igin normal 6lgli aletleri ile dlgmek
mimkiin depildir.

Eper bir diyota ters olarak tatbik
edilen gerilim belli bir degerin {izerin-
de arttirilirsa, s6z konusu kacak akim
yavas yavasg artmaya baslar. *‘Break-
down” gerilimi ad: verilen degerc ula-
sildifinda ise diyot artik bir yalitkan
olmaktan ¢ikar ve ters yonde de ilet-
meye baglar.

Bu etkiyi 1N4148 gibi silikon diyot-
lar ile yapilacak bir deneyde gostere-
meyiz, ¢linkil bu tip diyotlarin ters
dayanma gerilimleri oldukea yiiksek-
tir. En azindan 9 Volt’luk pil gerili-
mine oranla oldukg¢a yitksektir. An-
cak bu amagla break-down gerilim-
leri 6zel olarak diisiik imal edilen ve
“zencr’® ad verilen diyotlar ile bir de-
ney yvapabiliriz. Zener ismi, bu etki-
yi ilk bulan Clarence Zener adl bir
bilim adamindan gelmektedir.

5,6 V'luk (5V6) bir zener diyor kul-
lanarak Resim 4’deki devreyi kura-
lim. 330 Ohm’luk direng, diyot’un
tizerinden gegecek akimm simrlamak
icindir ve bu degerle akim 10 mA ka-
dardir. Olgii aletinde okunacak geri-
lim 5,6 Volt civaninda olacaktir. Tam
tamimna 5,6 Volt olmamas normaldir,
ciinkil diger devre elernanlarn gibi ze-
nerlerinde toleranslar vardir.

Aym degeri degisik direngler kul-
lanmak sureti ile tekrarlayacak olur-
sak, zener geriliminin degismeyecegi-
ni goriiriiz. Zener diyotlann iyi yam
da budur. Uzerlerinden gecen akim-
larin ¢ok genis bir alanda degisebil-
mesine ragmen ters gerilimleri sabit-
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Resim 3: iletkenligin daha yiiksek bir gerilimle test edilmesi.
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Resim 4: Zener diyot (zerindeki gerilim.

tir. Dikkat edilecek tek nokta, zener
fonksiyonunun ortaya gkabilmesi
igin gerckli bir minimum akim dege-
rinin (1 mA kadar) altina digiilme-
mesi ve diyotu yvakacak kadar fazla
akim tatbik edilmemesidir. Ters ge-
rilimleri 2,7 Volt ile 150 Volt (bazen
daha fazla) olan zener diyotlar, sian-
dart olarak imal edilmcktedir.

Diyotlar elektronik devrelerde cn
fazla kullarulan elemanlardandir,
Kullanilts yeri ne olursa olsun ya aki-
mi sadece bir yone yonlendirmek
icin, ya da ters olarak baglanarak ze-
ner seklinde kullamlirlar.

Dogrultucu devrelerde diyotlar Re-
sim 5’deki gibi baglanarak AC’yi
DC’ye cevirme isinde 6nemli rol oy-
narlar. Ancak bu amacla kullanila-
cak diyotlarin ileri yonde tasiyabile-
cekleri akim kapasitelerinin yitksek
olmast gerekmektedir, Ciinkit bir de-
po gorevi yapan kondansatdriin her
saykil’da yeniden sarj edilmesi (tam
dalga dogrultmada her saykida iki
defa) esnasinda akacak akim, ortala-
ma degerin oldukga astiindedir. Ay~
rica bu amagla kullamiacak diyotta-
rn ters dayanma gerilimleri de yiik-
sek olmalidir. Aksi takdirde diyot ile-
timde degilken olugacak ters gerilim,
iletimde iken akacak yitksek akim ile
birlikte diyot ¢kleminin ¢ok fazla 1s1-
narak tahrip olmasina yol agabilir.
Bu tip diyotlar, genelliklc silikon tip
olarak imal edilirler.

Diger taraftan radyo sinyallerinin
demodiilasyonu igin kullamlan sinyal
diyotlarinm yiiksek gerilim ve akim-
lara maruz katmalan séz konusu ol-
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madif gibi iletime baglayabilme ge-
rilimlerinin de diigiik olmasi gerek-
mektedir. Iste bu amaglar icin ger-
manyum diyotlar idcal olmaktadir.

Cok kullamlan diger bir diyot ce-
sidi de 151k yayan diyotlardir. Bunla-
ra LED ach verilir ve ingilizce sk ya-
yan diyotlar anlamma gelen ““Light
Emiting Diodes’ kelimelerinin bas
harflerinden olusur. Bu diyotlar ger-
manyum veya silikondan degil, gal-
yum arsenik veya indium antimonid
gibi kangik maddelerden yapilirlar.
Bu maddelerin ortak ozellikleri ( + )
ve (-) yiiklii parcacklann diyot ekle-
minde birlestiklerinde 151k yaymala-
ridir.

Elektriksel olarak LEDlerin day-
ranglan diger diyoilar gibidir. Ancak
silikon ve germanyum diyotlardan
farkh olarak iletime gegme gerilim-
leri oldukga yitksektir (2 Volt civarn-
da). Fazla alamda tahrip olmamala-
r1 i¢in seri bir direng ile kullanilmali-
dirlar.

Burada deginmemiz gereken son
bir husus da LED’lerin ters dayanma
gerilimlerinin 3-4 Volt ¢ivarinda ol-
masidir, Bu yiizden kolayca tahrip
olabilirler.

Geleeek ay transistorleri detayh
olarak ele alacagiz. Hoscakahn.

i I
YARIM DALGA
: >
TAM DALGA i
TAM DALGA = t
(KOPRU)

Resim 5: AC akimi dogrultusunda kullanilan devreler.




C dore’la aak ogrenim : 4
ommodore’laaak ogrenim :
» . Commeodore

Teleteknik, ortaokul 6grencileri ve
Anadolu Liseleri'ne ?ijglij bicimde
hazirlanmak isteyenler icin

o kul L | . basartya giden yolu acan
"uo ogren‘l e“ programlar sunar.
An d I li I o Gelecege daha iyi hazirlanmak igin
ve u o “ se e" m bu programlardan yararlanin.
o 0
haziananlar iin...

Teletelmik/Commodore

ortaokvl Sgrendileri ve

Anadolv Liseleri’ ne hazirlananlar iin
hazir egitim programlon ;

Ortaokul 6grendileri icin :
Ortookul Matematik Derklemler
Tarkgemiz |

Tlrkgemiz Il

Tarkgemiz Il

Bilcad 1. Sinf Matematik

Bilcag 2. Sinif Matematik

Bilgagd 3. Simif Matematik
Télete Fen Liselerire Girig
Fen Bilgisi

ELEKTROMNIK SANAYI VE TICARET AS.

aklinzda tutmaniz gereken yararh isimlerden biridir; ¢iinkil,

@& ZET bir piyasa arastirmast firmasidir.
@ ZET insanlarn “bir, iki, Ug...” diye sayabilecckleri seyleri aragtirmaz.
® “Ankct” ZETin bagvurdugu cn senuncu aragtirma yonterlerinden biridir.
® ZET sorusturma yéntemini uygulamadan dnce, ilgili piyasamn yapisim iyice dgrenir. [lgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® ZET ukali olmadan bilimseldir.
® 7ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhdir.
® ZET bilimsellik paravanasmin ardma gizlenip, arastirmanun herkes tarafindun anlagilamayan *“csrarh™ bir ugras oldufuna hig
inanmaz; yapilanlar agk ve nettir.
@ ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar iizerinde kuskulan dagatmadan igi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgegilmez oldufuna inanmayanlara hizmet sunmaz.

@ 7ET ortada gergekten aragtirlacak birsey yoksa igi almaz. Elde olan ve kolayca elde cdilen bilgileri miigterilerine sunar. Bunun
igin de iicret kabul etmez.

® ZET “arastrma pahal™ diye kimsenin sirtindan ceketini almaz,
® ZET arasurma faaliyctlerinin hernen tiimiinde ctkin ve uzmandir. Bilmediklerini §frenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET’le calisanlar bir daha bagkasi ile cahigrmazlar.

® ZET, arastrmann, iletigim ve tanrtmady vazgecilmez olduguna imanr ve kamuoyuna, ilgililere, bunun bayle oldugunu kanitlamak
igin cahgmaktadir.

ZET asajndaki tirr wrastrmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sckttr analizleri, ekonomik ve mali sckior degedendirmelen, piyasa ve tirin arastirmalan, migteri
profil arastirmalar, .reklamin etkinligi araghrmalar, kurun ve imaj aragtirmalary, reklam testlen {Once ve sonra), pazarlama kanallan etitler,
sosyo-ekonomik araghrmalar, davramy (attitude) etiitleri .

Siraselviler Cad. Arslan Yaiapy Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 Y0 - 143 77 6B-6Y




Reichart Von Wolfsheild
Ile Bir Soylesi

-Von Wolfsheid ile soylesi yapmak bir ahtapotla tango
R yapmaya benziyor -ugirasirken biraz zor ama sonradan

doyurucu- fikirleri, enerjisi, goriis ve sozleriyle insam
adeta bombardiman ediyor. Ilk otuz saniyeden sonra konug-
mamin akisin denetlemeye ¢cahsmaktan vazgectim. Wolfshe-
ild Ingiltere, Londra’da ““sanatcy, akilh ve siradisi” bir anne-
babanin ¢ocugu olarak diinyaya gelmis. Sonradan Amerika’ya
gitmis. Avrupa’ya Almanya’da heykeltraghk égrenimi gormek
uzere geri donmiis. Sinema ve video endiistrisinde set diizen-
leyicisi ve 6zel effekt uzmam olarak ¢ahistiktan sonra, baz
yazihm firmalarmda gorev almg. *“Ciddi eglencenin®’ yara-
ticisi sayilan iki yazihm sirketi Silent ve Legend onun tara-

findan kurulmus.

Soru: Bir heykeltraghk &grencisiy-
ken nasil oldu da bilgisayar yazilim
islerine girdiniz?

Cevap: Aradaki direkt baglantiy
gormiiyor musunuz? Heykeltrashk
hosuma gidiyordu ve bir sanatgt ola-
rak para kazanabiliyordum, ama
MTV de ilk miizik videolanmnn bazi-
lannda ozel efekt uzman ve sanat yo-
netmeni olarak ¢alistim. Bu MTV 'nin
yayina gegtigi ilk yildi ve ortalikta sa-
dece 200 kadar video vardi. Daha
sonra da metin yazarhfina basladim.

Bilgisayarla tamgmam ‘‘Altair™
aracilif ile oldu. Appleile biraz oya-
landiktan sonra bir C-64 aldim, Bil-
gisayarlann daha gii¢lii hale gelece-
gini hep disinmiistiim. Bunu vap-
malanm bekliyordum. Piyasaya C-64
igin bir oyun siirmek istiyordum, bu
nedenle makine dili ile ugragtim. Za-
manimu ¢alisarak ve teknolojinin hata
bu kadar ilkel olmasina sinirlenerek
gegirivordum. (Hayatimin ¢ogunu in-
sanlann yeterince giglii teknolojiler
iiretmemesine sinirlenerck gecirdim.)
Ovyunlan ve yaraticithg seviyordum.
Moetin yazmaktan oyun iiretmeye geg-
mek bana dogal bir gelisme gibi go-
riindi.

Soru: Sizi kendi isinizi kurmaya ne
voOneliti?

Cevap: Istedigim bir ekip olustur-
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makty, ama yeterli kaynaklara sahip
degildim. Sonra Amiga giktr ve beni
Oyle etkiledi ki para biriktirip kulla-
nilmig bir Amiga aldim ve program-
c1aramaya giktim. Onlara ““Size ma-
ag verecck param yok, ama benimle
calisirsaniz iyi bir yerlere ulasabilir-
siniz”> dedim. ilk tnce Firepower
trettik. Amiga’da ilk denemc igin ol-
dukga iyl bir program ortaya ¢iku.
Firepower”) yazan programect, Will
Ware, daha 6nceden hi¢ oyun yazma-
mist1. Ben tasarim ve gizim ¢ahisma-
sim yaptumn, ama bilgisayar dilinde bi-
rinin yardumina ihtiyacim vards, ¢iin-
kil bu konuda ciddi bir sorunlarim
var. Bir directory istemek gerckse
DIR yerine kolaylhikla DRI vazabili-
rim. Programeailik benim icin bir ka-
bustu, ctinkii tiim hatalarim yazim
hatalariydi. Bu nedenle Leo Schwab
gibi iyi, giivenilir gencler buldum.
Bunu onlara asla soylemem ama her
biri birer dcha.

Onlann disinda Disney’de anima-
iorlik yapan Eric Daniels gibi insan-
lar var. Onunla tanisugmda baska
bir sirket adina ¢ahsiyordu ve bana
hangi konu uzerinde galistifin séy-
leme izni yoktu. Bemim ona tam
sOyleyebildigim isc heniiz belirlenme-
mis pck ¢ok sasirtics proje itizerinde
cabisacagimiz oldu. Yamma gelip

hangi proje lizerinde calismastni is-
tedigimi sordugunda Roger Rabbil
dedim. lgin ilging tarafi, tam o sira-
da tamamlacifi is Roger Rabbit Fil-
minde Benny The Car ve Bugs
Bunny'i gizmekti ve bunu bana soy-
lemesine izin veritmemisti. Eric (Spa-
ce Ace ve Dragon’s Lair’in de arca-
de boliimlerinde grafik ¢alismalarim
vaprsti) hayatia karsima ¢ikan en
sasirhica insanlardan biri oldu.

Bu adamlar en iyileridir ve ben da-
ha Fazlasim istiyorum. Birlikte haf-
tada yedi giin acaip kosullarda cali-
styoruz ve oldukea ¢ok is gkarnyoruz.
Silent Yazilum bir yildir (aaliyet ha-
linde heniiz tatile ¢ikan kimse yok.

Soru: Lee Schwab, Ben Fuller, Eric
Daniels ve Jim Sachs gibi ¢ok parlak
tsimlerle dolu bir sirketiniz var, ne-
den?

Cevap: Herkes layigim bulur. Ha-
yir, hayir, onlann en iyi olduklarim
bilivorsam ¢ zaman ¢evremde olma-
st istedigim yonlendirilmis enerji ti-
pi de onlarda demektir. Her geyde en
iyinin pesinden kosarsimz. Bu Le-
gend Yaziim't kurma nedenlerimden
biriydi. Legend’da ana kural hicbir
trdniin sanalgl, animator, mizisyen
ve benim tarafimdan onaylanmacdik-
ga piyasaya cikamayacagidir Bu ge-
reginde sonsuza kadar sirebilir. Ama



biz bir iiriin gkartirsak ¢ok iyi denen-
mis ve var olan teknolojinin otesin-
de oldugu muhakkaktir. En iyiyi al-
dignmuzi garanti edecek bir marka is-
tedik. Amacimiz iyi tcknoloji iiret-
mek: Gereekien eflenceli seyler, in-
sanlarin beyinlerine girip nasil ve ne
ile eglendiklerini, neyin onlara ken-
dilerini iyi hissettirdigini ve neyin on-
lan heyecanlandirdifim gormek isti-
yoruz. Infocom oyunlar: da aym te-
mele dayamyor ama ben bunu gor-
sel olarak yapmak istiyorum. Asil fi-
kir size normalde yasayamayacaguuz
hir deneyim yagatmaktir.

Silent Yazilim’in beklentileri de da-
ha asap1 degil ama onu Jim, Ken,
Eric ve digerleri gelmeden Once kur-
mustum ve bagka amaglarla. I.egend
Miizik vs. programlan Oretmeyecek
- amac sadece eplence tretmek. Si-
lent ise deney igin gok iyi bir yer: Le-
gend’in yapamayacag her seyi yapa-
bilecek biiyitk bir sirket. Aym zaman-
da programcilarla kargilasmak igin
gok uygun bir yer. Burada bana ge-
reken her sey var, birine ihtiya¢c du-
yarsam onlara ulasabilir ve ig verebi-
lirim. Ben Fuller de oyle gelmigti.
Disk islerimi yapmak igin birine ih-
tivacim vardi, aramaya bagladim vc
Ben'i buldum. En sonunda zor da ol-
sa Ben’i bizim yammuza gelmeye ik-
na ettim. Simdi burada ve kalci ol-
dugunu samyorum. Klavyesinin ba-
sinda uyuyor ve buzdolabr masasin-
dan yarim metre uzakia. Onu tutma-
mun asil nedeni mizah duygusu. Giin-
de en asag kark kere gtilmezsem has-
talanabilirimn. Etrafimda bu adamlar
olmasayd: giilmeyi bagaramazdim.
Sinema endiistrisinde gok fazla heye-
can ve itis kakis vardi. aynlmamn
nedeni de bu zaten.

Soru: Ay sorunlan bilgisayar en-
diistrisinde de gormilyor musunuz?

Cevap: Her seyden once bu seler
ben bastayim, bu ise yanyor, Disney
ile calisuigimda ben onlara gitmedim,
onlar bana geldiler. Roger Rabbit’i
design cdecek birisi arnyorlardi. Ba-
na filmi seyretmemi séylediler ve ne
cins bir oyun design ctmek isteyece-
gimi sordular. Baska sirketlerle de
iliski kurmuslardh ama Spielberg oyu-
nu lim Sachs disinda kimsenin design
etmesini istemivordu. Spiclberg’in
onu begenmesi benim ““Denizler Al-
tinda 20.000 Fersah™ i¢in iyi bir an-
lasma yapabilmemi saglayan etken-
lerden biriydi. Ama Jim bu isi nasil
olsa alacakn. Bu konuda ¢ok karar-
Liydr.

Soru: Batun ¢alisir kopyeleri gelig-

Bir oyun
makinesi
endiistrideki
en giiclii
makinedir.

tirilme sirasinda SCA viriisii tarafin-
dan yenilen oyun depil mi idi bu?

Cevap: Evet. Onu geciktiren ne-
denlerden biri bu. Ayni zamanda
Ben’in varliginin nedenlerinden biri.
Riyle bir sey bir daha tekrarlanma-
vacak. Kendi Kickstart’umazi yazdik
ve gereken tiim énlemleri aldik.

Soru: Bilgisayar endiistrisinde iyl
giden ne diyorduk?

Cevap: Dogru yolda olan bir tck
sirket var, o da Epyx. Benimle aym
hedef ve motivasyona sahip oldugu-
nu hissettigim tek sirket o. Diiriistler,
her seyden dnce orada begendigim in-
sanlar var. Onlar da iyi bir geyler ol-
mali ¢iinkii R.J.Mical ve dave Meedle
orada.

Soru: Dogru isler yapan tek sirket
onlarsa digerleri neyi hatah yapiyor?

Cevap: Ben kendimin bile cok iyi
bir sey yaptifindan emin degilim. Or-

negin Fire-power fena bir Giriin degil,
Galactic Invasion fazla erken ¢ikan
uydurma bir sey ve Turbo heniiz pi-
vasaya ulasmach bile. Ama biz arag-
lar insa ediyoruz. Burada insantari
saskina cevirecek araclarimiz var. Ba-
71 sirketler ““bir yila neleri sigdirdigi-
miza bakin® diyorlar. Evet yaptiklan
bir sorit v zivir. 1ki iig, dért 1l ka-
dar bekleyip teknolojinin bizi, bizim
de teknolojiyi yakalamamizi tercih
cderim. Bir probleme harcamak igin
¢ok param yok. Tiim servetim bu
gengler, bu dahiler. Sirketler bu ise
va para ya da bilgi igin giriyorlar. Biz
bilgi pesindeyiz. Savasta yapilan
ucaklan disiniin, Ugaklarla birlik-
te depolar dolusu arag, gereg de gel-
di. Savas bitince ugaklara gerek kal-
mad! ama bagka scyleri yapabilecek
bir¢ok arag¢ kalmsn climizde. Herkes
Ayrupa sokaklanndan topladiklar:
afacanlarla kohne ambarlar kurmak
pesinde. Onlari bir seyler olusturmak
lizere gaginyorsunuz ve tiim araclar
ucagin iginde kahyor. Geriye kalan
higbir kaynak olmuyor. Bir Uriing
olusturmakia kullanilan bir aracin
benzer nitelikte bir iiriin daha olus-
wurabilmesini istivorum. Bu sckilde
hep ileriye dogru gidebiliriz. Cok has-
sas ses digitizerlari, miizik program-
lar1 ve grafik araclam gelistirdik.
Ekiplerimizin aylar boyu araglar di-
sinda higbir sey izerinde ¢alismadif
oldu. Simdi baska sirketlerin hafta-
lar ya da aylarda tamamlayabildigi is-
leri bir giinde bitirebiliyoruz. Simdi

=
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elimizde tamamlanmis iriin olarak
gosterebilecegimiz pek bir sey yok
ama olacak, Sov da iste 0 zaman bas-
layacak. Araclarnimizi gelecepe dog-
ru uyumlu olabilecekleri bigimde
olusturduk. Bizim mallarmmiz ¢ikng
zaman Amiga 5000 ile bile ¢ahsabile-
cek. C-64"te bir kopyay1 ve IBM for-
matim Amiga’da bir grafik olustur-
dugumda otomatik olarak save eden
bir arag var elimizde. Epyx’dc bunu
sik sik yapiyor, boylelikle onlara ga-
hsabilecekleri araglar vermis olduk.
Onion adinda animatérlerimizin nor-
malde haftalar alabilecck isleri bir
giinde tamamlamasim saglayacak ve
daha da Snemlisi playback’i gercek
zamaninda gormelerine izin veren bir
program pivasaya gikartmak itzere-
yiz. (Aymsim1 Macintosh igin de ¢1-
kartacafiz ama tabii ki dort kat da-
ha fazlaya mal oclacak. Aslinda o ka-
dar etmez; maksat Macintosh’daki-
leri kizdirmak. Belki bu onlarin aym
iirine Amiga’da hem de iki kat da-
ha hizli ve iyi iken dort kat daha ucu-
Zuna sahip olunabilecegini anlamasi-
n saglar.)

Electronic Arts yaptuklarimdan
pek cofunu geri cevirdi, bu nedenle
onlara kars ¢ok olumluy bir alumsuz
tavnim var. Onlara kars alan olum-
suz duygulanmi, onlardan daha iyi
bir tirlin ortaya koyarak ve hatal ol-
duklanm kamtlayarak olumlu bir bi-
gimde kullanmug cluyorum. Bu sag-
Ikl bir tavir. E.A. onlan yeniden
aramarm istedi ama yalmzea ek bir
sans veririm. Ya benimle berabersi-
nizdir ya da degil. Arada kalacak za-
man yok. Buradaki insanlar bana
inandilar ve hala buradalar; o halde
dogru bir seyler yapiyor olmaliyimn.
Bagka bilgisayar girketlerine karg re-
kabet duygular: igindc degilim. Boy-
le bir seye inanmiyorum. Ornegin
Epyx’in bagarih olmasin jsterim, Iyi
urimler gikartan iyi bir sirket ve ti-
mil bundan ibarct. Epyx’in stiper bir
irim gikartmasiru ve sonra da onu as-
may1 istiyorum. Daha sonra da on-
larin beni asmasini. Bu hos bir ey
clinki} yanjstifinuz insanlara sayg du-
yuyorsunuz. Benim istedigim rekabet
bu cinsten.

Bir sirketi yalmeca bir Kisinin yo-
neimesi hosuma gitmiyor. Bundan
kurtulabilmek igin sirketimiz fazla
kiigitk ama yetki ve sorumluluklan
miimkiin eldugu kadar dagumaya ve
herkesin hak ettigi payeyi almasim
saglamaya cahsiyorum. Bu igle hep
birlikteyiz. $imdi su yaptigimiz soy-
lesi bile teknolojik olarak ilerlememiz
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i¢in insanlar daha bilingli hale getir-
me sitrecinin bir pargasi. Bu endiist-
rideki motivasyonlarimn bir kismu
bunlar. Teknolojiyli sevivorum -
oyunlari ve biiyityi. Insanlarin Ami-
ga’'mn yalmzca bir oyun makinesi ol-
masindan yakindiklarm duyuyorum.
Onlara yanitim eger bir oyun maki-
nasi ise her seyi yapabilecegidir. Bir
oyun makinesi endiistrideki en giig-
lii makinedir. Bir tustan yamt alabil-
mek icin yalnizca 4000 mikrosaniye
beklemenin gerekmesi etkileyici bir
performans sayibyor da mitzik esli-
ginde 45K degcrinde grafikleri ekran-
da gergek zamanda hareket ettirmek
etkileyici sayilmiyor. Bu o kadar
onemli degilmis. Yok efendim
MSE/DOS Amiga’da bir pencerede ¢i-
kiyormus. Bu tiir laflart duydupum
zaman ¢ok &fkeleniyorum.

Soru: Endiistrinin ne ydne gittigi
konusunda bir fikriniz var m?

Cevap: Simdiler bir dar bogazdan
geciyoruz. 82 yilindaki gibi bir ditsiis
var. Yalmzca en jyiler kalabilecek.
Amiga igin 500 yeni tiritn gikarulyor
da bunun 470 tanesi ddkimtit oluyor-
sa silkinmenin zamam gelmis demek-
tir. Yeni teknolojiyle her seyi yeniden
inga etmeliyiz. Gergekten yeni bir scy
gorduginiizden beri ne kadar zaman
gecti? Gergekten soluk kesici bir seyle
ortaya gitkmak isterim. Gidecek ¢ok
yer var. Simdi vadideyiz ve sonraki
tepenin dorufuna tirmanmanmz gere-
kiyor.

Soru; Sizce dogru adimlar neler?

Cevap: Bir gey kotii design edilmig-
se diizeltilmesi gerektigine inaniyo-

rum. Firepower”1 design eimemin ne-
denlerinden biri de bu idi. Arkadas-
lanmla oynayabileccgim higbir oyun
yoktu. Bilgisayarlar bizleri bir araya
getirmeli. Arkadaslarima vakin ol-
mak istiyorum ama bilgisayarin da
bunun bir parcasi olmasim istiyorum,
¢iinkit hayatimn bir pargasi. O oyu-
nun modem yoni: ¢ok onemliydi. -
fletisim ¢ok énemli. iletisim benim en
biyiik yetenegimdir, Insanlan bir
araya getirip enerjilerini yonlendire-
bilirim.

Teknolojiyi dogru, ornegin biiyii
olarak adlandirirsamz insanlann ilgi-
sini dabha ¢ok ¢ekiyor ve toplumla bii-
tiinlestirilmesi daha kolay oluyor.
Teknolojinin 6zii bityitden ibarettir.
Burada dnemli bir bily0 ogesi var:
makinenin ruhu. Bu oyun oynarken
makineden gelen duygu. Makineyi
bir duyguya zorluyor olmamuz: tek-
nolojinin biyiisii de burda. Ne kadar
¢ok duygu alirsamz o kadar basarih
olmussunuz demektir. Bu sanat gibi
etkileyici. insanlarin baska tiirlii hig-
bir zaman akillarma gelmeyocek sey-
leri ditgiinmesini saglamak. Iste bii-
yitlii an bu.

Belli kosullarda bilgisayarn ne ka-
dar soguyabilecegini ditgiinmek sasir-
ticidir. Ben bir sovdan déndiigiimde
benim bilgisayarim bile buz gibi ol-
mugtu. Ona bir siire dokunmarmstim
ve dziniin bir kismu ugup gitmisti.
Onunla bir stire vakit gecirmem ge-
rekti. Insanlar buraya gelip iirtinleri-
mizi gordiiklerinde makinelerimizin
hayatini, bizim enerjimizi hissedebi-
liyorlar. Iste iletmeye calislifimiz da
bu: BUY{.
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THE GUILD OF THIEVES

GET CAGE AND JAR ile kafes ve
kavanozu alp DROP EBONY KEY
AND FINGER BONE ile gereksiz eg-
yalan birakalim. GO TO JUNCTION
CHAMBER, NE ile hayvanat bahge-
sinin kapisina gelin, PUT COIN IN
SLOT ile igeri girmeniz mimkin ola-
cak. E,S ile bagka bir kapinin 6niine
gelin ve bu kapryt UNLOCK DOOR
WITH VORY KEY AND OPEN DOOR
diverek agin. E ile igeri girin ve yerde
duran kiredi GET SPADE ile alin.
Odadan aynimadan énce gekmece-
yi agip igindeki anahtan almaw
unutmayin (OPEN DRAWER, GET
KEY). Daha sonra OPEN DOOR ile
beyaz kapiyl agin ve NE ydninde
ilerleyin. Burada karsimiza ¢ikan ki
cik kapryr UNLOCK DOOR WITH
GROTTY KEY AND OPEN DOOR

LA B
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ite agin. NW, CLOSE DOOR yaptik-
tan sonra GET BIRD ile kugu ahp
OPEN CAGE AND PUTBIRD INIT
AND CLOSE CAGE ile kafese ka-
patn. OPEN DOOR, SE, SW sizi
ofise getirecektir. Buradaki yiyece-
§i GET FOOD ile alarak W, N, N, W
yon komutlanyla tropikal bahgeye
gelin. Hindistancevizi aflacimi SHA-
KE TREE ile sallayarak bir meyve
dislriin ve onu da GET COCONUT
diyerek alin. Orimeekten kurtulmak
igin OPEN JAR AND DROf IT,
CLOSE JAR yazin, Artik succu-
lents’i alabilir ve E, E yazarak Ma-
cav'in olduflu yere gelebiliriz. Hin-
distancevizini BREAK COCONUT
WITH SPADE yazarak kilrekle kirin.
GIVE COCUNUT TO MACAW de-
yince hayvan size dért hammadde

e S

FHIBENES

adi séyliyor (skin, heart, eye berri-
es). Bunlardan deriyi W, 5, 5, Wile
geldiginiz bdcek evinde bulup GET
SKIN ile hemen alabiliyoruz. E (Bu-
rada yilandan korkmayin) N, N, W
ile tropikal bahgeye gelin ve yilan-
dan boylece kurtulun, Buradan GO
TO CIRCULAR CHAMBER diyerek
iskeletin bulundugu odaya gidin ve
GET GUM AND PICK AND CHEST
ile esyalan alin. NE, SE kamutlan si-
zi demir kapinin &nilne getirecek.
Bu kapiyi OPEN GATE yazarak agin
ve SE ile mezariga gelin. Mezarlik-
taki agacin Gzerinde bdglrtlenler
bulacaksiniz. GET BERRIES diye-
rek bunlan alin. GO TO STABLE’a
gidin. Once DROP ALL ile tagichd-
niz her geyi birakin sonra da GET
BERRIES AND EYE AND SKIN
AND CUBE AND PIPE yapin. Bura-
dan aynimadan énce sandifi OPEN
CHEST ile agarak igindeki kalbi
GET HEART diyerek almalisiniz.
Simdi gidecegimiz yer satonun ya-
tak odasi. GO TO MAIN BEDROO#M
diyerek buraya gelince MOVE PA-
INTING ile duvardaki resmi kaldira-
hm. OPEN CABINET ile buradaki
dolabi agmn. LOOK IN CABINET de-
yince iginde bir tabela gdreceksiniz.
Tabelanin altinda iki diiime var fa-
kat onlara yetisemiyorsunuz. Bunu
basarmak igin 6nce CLIMB BED
sonra da USE PIPE TO PRESS
TOP BUTTON komutlanini verin.
Kendinizi bir anda laboratuvann
icinde bulacaksiniz, Simdi DROP
SKIN AND BERRIES AND EYE
AND HEART AND CUBE IN CA-
ULDRON komutunu verip QPEN
SACHET ile torbayr agin. Kip bir
antikOp haline gelecek ve bu anti-
kip oyunu bitirebilmeniz igin gok
gerekli. GET ANTICUBE 'den sonra
GO TO STABLE yapin, Burada SAY
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MYNAH BIRD, HOORAY komutunu
verin (virglilden sonra bir bogluk br-
rakarak). W ile geldiginiz kapiya LO-
OK AT THE DOOR diyerek bakacak
olursamiz (izerinde bir at nals gore-
ceksiniz. Bu nall GET HORSES-
HOE ile alin. E ile doguya yiriyiin
ve ahirdan GET CAGE AND LAMP
AND GUM AND BOTTLE AND
SUCCULENTS ile gerekli esyalan
alin, GO TO BANK OF KEROVNIA
ile bankaya gelip READ NOTICE
deyince bankanin agik oldugunu 63-
reniyaruz. OPEN DOOR AND EN-
TER BANK komutunu vererek ban-
kaya girelim. GET IN LINE ile kuy-
ruklardan birine girerken bilgisaya-
rin sarusunu LONGER olarak yarut-
layalim, Bu arada CHEW GUM ile
ciklet cignemeye baglayabiliriz.
SHOW CARD TO TELLER ile karti
adama gosterince Banka MUddrd
Bay Peckham geliyor ve sizi odasr
na gétiirtiyor, Odada DROP CAGE
ile kafesi birakirken Banka Miduri
caldiginiz degerli esyalardan higbi-
rini size veremeyeceklerini, ¢inki
islerinin 990" inin bunlar oldugunu
soyliyar. Buna kargihk siz de su ig-
lemleri yapin: SHAKE BOTTLE,
DROP BOTTLE (Patlamaya hazir),
Z, PUT GUM INTO KEYHOLE. M-
dir sizi odadan cikarthd anda
Mynah kusu Hooray diyar ve gigse
pathyor. Glrlltiden panige kapilan
migteriler kendilerini digan atiyor-
lar.

Buradan GO TO HOT PASSAGE
ve NW ile kuzeybatiya gelelim. Sim-
di sicak kémarler Gzerinde ylrime-
nin zamani geldi. RUB FEET WITH
SUCCULENTS’den sonra bu ige
hazinz. U, U ile geldigimiz kayikha-
neden SE ydniine gidin ve sirayla
su komutlarl dikkatlice girin: GET

DIE, SE, SW, GET GREEN DIE,
NE, SE, GET RED DIE, NW, NE,
GET BLUE DIE, SW. Simdi beyaz
odada RUB HORSESHOE yaparak
sans dileyelim. Simdiki komutlan da
aynen dikkatle girin: ROLL RED
DIE, FIVE, PUT RED DIE IN RED
SLOT, ROLL GREEN DIE, FIVE,
PUT GREEN DIE IN GREEN SLOT,
ROLL BLUE DIE, FIVE, PUT BLUE
DIE IN BLUE SLOT, ROLL YEL-
LOW DIE, FIVE, PUT YELLOW DIE
IN YELLOW SLOT.

Zar tamamlandiktan sonra GET
DIE, GET PLASTIC DIE komutunu
verin ve NW, Nw, D, RUB FEET
WITH SUCCULENT, D, SE, GO TO
STABLE ile ahira gelerek FIND
SWAG BAG komutuyla torbamzi
bulun. Torbayl bulup GET SWAG
BAG ile aldiktan sonra GO TO
BANK OF KEROVNIA ile son kez
bankaya gidelim. OPEN SAFE AND
PUT HORSESHOE AND SUCCU-
LENTS IN SAFE AND CLOSE SA-
FE ile tasidiklanmizdan dederli olan-

larini kasaya koyalim. ENTER
BANK ile bankaya girdikten sonra
GET CARD ile kartimzi aiin. PUT
DIE AND ANTICUBE Yazarak silah-
lanmizi saklayip PLAY LUTE AND
SING URFANORE PENDRA ile
bankadakilere nefis bir Rock kanse-
ri verin, Bundan sonraki komutlan
son derece dikkatli olarak girmelisi-
niz: S, E, GET DIE, ROLL DIE, 5IX,
D, ROLL DIE, FIVE, E, ROLL DIE,
TWO, D, ROLL DIE, ONE, NW,
ROLL DIE, FOUR, D.

Bu esnada, LOOK AT PILLAR de-
diginizde caldifiniz esyalan yaniba-
sinizda bulacaksimz, fakat sakin
bunlan hemen almaya tesebbils et-
meyin yoksa alarm ¢almaya baglar.
Once LOOK AT MACHINE ile alarm
tertibatini inceleyin. Sttunun Dzerin-
deki adirhik dedistifji anda alarm gal-
maya baghyor. Simdi ayunun finali-
ne geldik. Dikkatle su komutlan gi-
rin: PUT DIE AND ANTICUBE ON
MACHINE, GET CUBE AND ANTI-
CUBE, GET WHITE, GET ALL.
Boylece oyundaki dederli egyalarin
hepsini ele gegirdik. Simdi geriye
kalan is sadece oyuna basladifimiz
kayiga donmek. Bunu yapabilmek
igin su rotayi izleyin: NW, Nw, W,
RUB FEET WITH SUCCULENTS,
C, D, SE, SE, E, E, E, E, E. Artik is-
keleye gelmis bulunuyoruz ve kay!-
¢a binebiliriz. KayiJa girmeden 6n-
ce PULL BOAT TOTHE JETTY ko-
mutunu vererek kendinizi suya dig-
mekten kurtarin, Son olarak ENTER
BOAT girerek 501 skor ile oyunu ta-
mamilayin.

Yardimlarindan dolayr Martin
Simmons ve Cem Gencer'e tesek-
korler. Ayrica oyunda 100. komutta
sorulan gifrelerle ilgili olarak bayile-
rimize bagvurabilirsiniz.
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Basic Otesine

Bir Adim

Boasic dilini kullanirken PEEK ve
POKE komutlanimn igleyisi ile hasir
nesir olmus olabilirsiniz ama bilgisa-
yvara ne yaptklanm da tam olarak
bilmeycbilirsiniz. Bu komutlar Basic
programcisimn makinenin igine di-
rekt olarak ulasabilmesini saglarlar-
hem donamma hem de davramslan-
m belirleven makine dili programla-
rina.

Basic’te bir propram yazarken yap-
tipiniz, bilgisayann siirekli bellegin-
de bulunan genis bir makine dili
programinn daha sonra yorumlaya-
cag bir dizi direktif vermektir, Bil-
gisayar Rasic dilini dogrudan anlaya-
maz, ama bu Basic yorumcusunun
kontroliinde yazdipimiz programlarn
uygulayabilir.

Basic, bilgisayarin RAM kismimin
belli boliimlerini  islemlerinde  bir
miisvette kigicdh gibi kullanir. RAM'-
in igeriklerini dikkatle manipiile cde-
rek Basic dilinin beklenmeyen ve ya-
rarl sckillerde hareket etmesini sag-
layabilirsiniz.

Bilgisayarin bcllegindeki adresler
temsil cden iki baythk saylarla cali-
siriz. Genelde Basic bu adresleri vek-
iorler ya da pointer’lar olarak kulla-
mur. Pointer’lar RAM ya da ROM’'-
da datanin depolanmus oldugu ycrleri
saptamakta ya du RAM’da belli bil-
geleri belirlemekte marker (isaretlc-
yici) olarak kullamlabilir. Basic po-
inter tarafindan yoneltildigi adresi in-
ccler ve orada buldugu datay kulla-
nir ya da manipiile cdcr; va da poin-
ter’s bagka degerlere génderip gere-
kenleri yvapar.

Bir vektor baska bir makine dili
prograrminin ¥a da subrutinin baglan-
gi¢ adresini temsil eder. Makinc dili
direktifleri genellikle bellektc depo-
landiklan sirayla uygulamriar.

54

Bununla birlikte, vekiorlerin kul-
lamilmasi programcimn direktitlerin
uygulanma sirasing degistirmesini
saglar. Bunu ger¢eklestirmenin bir
yolu uygulamanin sapmas1 {branch}
gereken subrutin yva da programin
baslangic adresini depolamaktir. Bu
bir miktar Basic dilinin GoTo komu-
tunu andirmaktadar.

MIKRO PROSESOR

C-64 ve C-128 popiiler 8 bitlik 6502
mikro islemcisinin birazak degistiril-
mis versiyonlan olan 6510 ve 8502
mikroislemcilerini kullamirlar. Bir
programcinin agisindan 6510 ve 8502,
6502 ilc islevsel olarak ozdestir. Tek
temel degisiklik, onlarda 0 ve 1 ad-
reslerinin islemci igine yerlestirilmis
bir donamim poriu olusturmasicir.
Bu sckilde referans materyalleri dc
birbirleri igin gegerlidir. 8 bitlik bir
mikroiglemci olarak 6510/8502 data-
v1 bir seferde sckiz bit ya da bir bayt
olarak kullamr. Her bit 0 va da 1 ola-
bildiginden (elektronik olarak ifade
edeeck olursak “‘kapall” vya da
*‘agik™) bir tek baytta 256 degcr ola-
bilecegini kolayca hesaplayabiliriz (2
iissh O ile 2 tissil 7’nin toplam). 256
sayilik bir alamn ¢ok yararh hesap-
lar yapmaniza yararli olamayacagi
acikir.

Programecilar bu sorunu baytlar
daha genis bir say1 spektrurnunu tem-
sil etmck itzere bir araya getirerek ¢6-
ziyorlar; 0-9 arasindaki rakamlan
daha biiyiik sayilar yaratmak iizcre
bir araya getirmeye benzeyen bir is-
lem bu. 6510/8502 iglemcisi bir sefer-
dc iki bayti manipille edecek {8+8
bits) 65536 adres olusturur, (0 adresi
art1 2 nissti O ile 2 iissii 15 arasindaki
tslerin toplami) Sonugta iki bayun
bir araya getirilmesi 65535°ir. Adres-
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Basic’te bir program
yazarken yapligmiz,
bilgisayarin siirekli
belleginde bulunan
genis bir makine dili
programmn daha
sonra yorumlayacadi
bir dizi direktif
vermektir.

ler, diisitk bayt ve yuksek bayt for-
matlarinda depolamr. Yani itk bay-
tin degeri ikinci baytin degerinin 256
katiyla bir araya petirilerck csas ad-
res olusturulur.

Cesitli dencncler yapalim. C-64'iin
klavyesinden direkt modda sunu gi-
rin:

FPRINT PEEK{43)

ya da C-128 modunda:

PRINT PEEK(45)

Her iki durumda da bilgisayarin 1
{diisiik bayt degerlcri) ilc yanit ver-
mesi beklenir.

Simdi de yiksck-bayt degerlerine
bakalim. C-64’de sunu girin:

PRINT PEEK({44)

Bir 8§ almamz beklenir. Sonra da C-
128’de deneyelim:

PRINT PEEK({46)

Bu da 28 vermelidir. Bu sayilar bil-
gisayarin belleginde bir Basic prog-
ramimn depolanmasi icin gereken
baslangig adresleninin anahtarlarndir.

Bu adresin gergek degcrini hesap-
layabilir {diistik-bayt degert art1 256
carpi yilksek bayt dcgcri) va da bu-
nu bilgisayara yaptirabiliriz, C-64’te
sunlar girin:

PRINT (PEEK({(43)+ 256*PEEK
(a4)) _

Yami 2049 cikmal, C-128’e gelin-
e

PRINT (PEEK(45}+ 256*PEEK
(46))

716Y sonucunu vermelidir, Prog-
ramcilar yiiksck-bayitan genellikle
sayla numarasi glarak s6z ederler.
Boylelikle bir 6510/8502, 256 sayfa
bellege adres edebilir. Makine dili
programuni kurcalamayi siirdiriirsc-
niz, ilk iki sayfa 0 ve 1’in mikroislem-
ci igin dzel bir énem tasidifion farke-
debilirsiniz.

Hem C-64, hcm de C-128, mikro-
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Fonksiyon

C-64
Rasic-Baglangica 43,44
Degiskcn-Baslangict 45,46
Program-Sonu
Basic-Tavam
Sira-Baglangic 47,48
Sia-Sonu + 1 48,50
Dizi-Tabam 51,52
Bellek-Sonu 55,56

Adres Icerik
C-128 C-64 C-128
45,46 1,8 1,28
47,48 3,8 0,4
4624,4625 3,28
4626,4627 0,255
49,50 3,8 0,4
51,52 3,8 0,4
57,54 L1160 0,255
57,58 {0,160 0,255

Tablo 1. Commeodore Basic'te Kullamlan Pointer’lar.

islemai tarafindan dirckt olarak ula-
silabilen 65536 baythik bellekten ¢ok
daha fazlasina sahiptirler. C-64 Ba-
si¢ yorumcu ve kernal®in depolandi-
i ROM bigiminde ilave bellege sa-
hiptir. C-128%c gclince, iki 65536
baythk RAM deposuna ve C-64'den
daha fazla ROM’a sahiptir. iki bil-
pisayarda da mikroislemcinin ekstra
bellege ulagmasina yardimer olan
bellek-idare cipleri bigciminde ilave
donamm vardir.

C-64’tc, bir Basic programimn yo-
rumu, mikroiglemcinin direktiflerini
bir bank’te ROM’dan alirken, diger
bank’in RAM’indecki Basigi’dc mani-
pille citigi karmagik bir siregtir. C-
128 sonsuz bir tiggen igcrir: Bir ko-
seyi Basic ROM, RAM’da depolanan
Basic programu ikinci bir kose ve
RAM'da dcpolanmisg, Basic tarafin-
dan kullamlan sayisal ve dizi datala-
r1 da tigiincii koseyi olustururlar. Bu
donanim ve yazihm manipiilasyonu-
dur ki C-64 ve C-128%i tiim zamanla-
nin cn gelismis 8-bitlik bilgisayarlar
arasma sokmustur.

Inccledigimiz adresler, bir bellek-
tcki Basic program depolama bolge-
sinin baslangicim temsil eder, Basic
programmin sonunda da, bilgisaya-
rin bildigi bir adreste oldugunu tah-
min cdcbilirsiniz. Béylcce programi-
mzigin ne kadar alan kalmis oldugu-
nu anlayabilirsiniz. Bu dofru ama bir
Basic programi dircktiflerin ok ote-
sinde bir seydir. Calisan bir program
sayisal ve Ozel datalan islediginden,
bunlar da kendileri i¢in depo alam ge-
rektirir. Bu ncdenle Basic yorumcu-
su bunun igin de alan ayirmahdir.

Tablo 1’de Basic’in her seyi izle-
mck i¢in kullandig1 pointer’larin bir
listesi vardw. Bu pointer’lann siralan-
miy igerikleri bilgisayann agihisindan
ya da rcsetlemeden sonraki degerle-
ridir. Aym1 zamanda hcrhangi bir
program girilmeden ya da yiiklenme-
den ya da degiskenler belirlenmeden
onceki degerlerdir. C-128 i¢in bu po-
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inter’larda depolanmis adresler dzel
yoruin perektirir. Basigin Baglangic,
Programin Sonu ve Basic tavani po-
inter’lar Bank O RAM’indc adrcsler
igerirler. Kalan pointer’lar bank 1
RAM’de yerlestirilmis adreslcre sa-
hiptir,

Baz1 Basic komutlan bu pointer’-
larin igeriklerini direkt olarak etkile-
yebilir. Bunu tam tersine de igerikle-
ri amaglariniza uygun olarak mani-
piile edebilirsiniz. Ornegin RAM’in
baz kisymlarin sprite, bit-mapped
grafik vc makinc dili programlarn igin
ayirmak isteyebilirsiniz.

BELLEK iDARESI

Simdi Basigin bellck kaynaklaring
nasil manipiile ettigini inceleyecegiz.
C-128 ve C-64 ayn ayri cle alinacak,
cunkii bellek kullanimlar oldukca
farkediyor. Tablo ikidc C-64’den
baglayarak Basic’te adres yerlerinin
dagihmini gdsteriyor. Basic program
depolama alammin dért kism oldu-
guna dikkat edin. Her boliimiin bag
ve sonu yukarda sézunu ertigim po-
inter’larda depolanmmstr,

FRE fonksiyonuyla baslayalim.
Basic program va da data dcpolan-
masi icin kalan alam temsil cden bi-

0-1023 Sistem RAM
1024-2047 Ekran RAM
2048-40959 Basic program
dcposu;
Dizi Data
Sira Data

Dicgisken Data
Program Kodu
40560-49151 Basic ROM
49152-33247 Serbest RAM
33248-57343 Girdi/Cikt1 donarum
Renk Bellegi
Karakter Olusturucu
57344-65835 Kernal Rom

Tablo 2.C-64 Belleginin Basic Yerlegimi

rer deger verir. Onu soyle deneyin:

PRINT FRE (0}

Bu sifir yerine her seyin konulabi-
lccegi temsili bir degisken. Elinizde
negatif bir say bulunmas: bilyiik ola-
sihiktir, bu da basitge 32767 baytian
daha fazla scrbest bayta sahipsiniz
demektir. FRE tarafindan verilen de-
ger iki baythik bir tam sayidir vc Ba-
sic yalmzca signed (isarctlenmis) iki
baythk tam sayilan tamdif igin so-
nucu negatif olarak yorumlar. Bunu
diizelimek igin sunu girin:

PRINT FRE(0) + 65536

Ya da

PRINT FRE{O)+ 2116

Burada FRE’nin yaptigi Sira
Sonu + 1’deki pointer’in degerini Dizi
tabani pointer’min degerinden gikar-
makur. FRE nin verdigi degeri bu iki
pointer'n igerikleriyle oynayarak de-
Bisterebilirsiniz.

RAM’in bir kismum bagka bir
amac, drnefin bir makine dili subru-
tini ya da bit-map grafik ckran i¢in
ayirmak daha da yararhi olabilirdi.
Ornegin Bellek-Sonu pointer’m su-
nunla degistirin:

POKE 56,128

Bu POKE komutlarinin ikincisine
alternatif olarak bir CLR komutu
kullanabilirsiniz. Dizi-Tabam poin-
ter’inm Bellek-Tavan pointer™ ile egit-
lemenin yam sira, CLR Sira-Sonu + 1
pointer’imt ve Sira-Baslangic: poin-
ter'im Degiskenlerin-Baslangic poin-
ter’iyla da egitler. Sonugta tiim prog-
ram degiskenleri kaybolur ama prog-
ram bellekte kalir. Eger CLR ¢alisan
bir programdan uygulanirsa, tiim de-
giskenler resetlenmir, For-Next ve Go-
Sub referanslan kaybolur ve gir-
di/gikt1 etkinligi cngellenir, dosyalar
engellenir (ama kapatlmaz) ve klav-
ye ve ekran etkin girdi/¢ikty araclan
haline gelirler.

Bir Basic programimin sonunda yer
ayirmak da milmkiindiir. Program
yilkklendikten somra, Degiskenleri-
Baglangici™nmin igerigini kontrol cdin,
onu ihtiya¢ duyduunuz alan kadar
arttinn ve CLR komutunu kullana-
rak diger pointer’lari da buna uygun
bir sekilde ayarlaym, Aynlan alam is-
tediginiz data ile doldurabilirsiniz.
Sonraki Savc komutu yalmizea prog-
raim save etmekle kalmayacak prog-
ram sonunda rezervce ettigginiz bellek
igeriklerini de save edecektir. Son ola-
rak Basic-Baslangic1 bir miktar yuka-
riya gtkanlarak program baglamadan
once bir miktar yer ayrilabilir. Orne-
gin 1K’yi yerlegtircbilmck igin, sunu
girin:



POKE 44,12:CLR

Y iikle komutunun baz ilging &zel-
likleri vardir. Direkt modda uygulan-
dif1 zaman, bir disk yitklemesi tiim
pointer’lar resetler, bellege bir prog-
ram dosyast okur ve pointer’lan
programin basi ve sonuna ayarlar,
Eger bir yeniden yetlestirmeyen LO-
AD*{ilecnamc’,8,1 uygulanirsa son-
raki Load komuilarinda Out-of-
Memory hatas1 goriilebilic. Ciuinki
45-50 arasindaki g pointer load ara-
cihifiyla Dizinin-Taban pointer’ yu-
karisina ayaklanouslardir. Bu
49512*deki 4K bloguna bir makinc di-
li program yiikleseniz de olabilirdi.
Bu gkmazdan kurtulmarnn cn basit
yolu yeniden yerlestirmcyen (nonre-
locating) bir yiiklemeden sonra bir
NEW uygulamaktir.

Propram komtroli altinda, load
pointer’larin higbirini resctlemez, Bu-
nunla birlikte bellckteki herhangi bir
Basic programimin uygulanmasi

Basic-Baslangict pointer’ i gosier-
digi herhangi bir noktadan baglaya-
bilir. Bu da demektir ki program
kontrolii altinda bir makine dili sub-
rutini gibi seyler yilklemek igin asa-
gidaki gibi bir kod yazmalisiniz.

10 IF FL=1 THEN FOTO 30

20 FL= L:LOAD“m1 routi-
ne*',8,1

30 rest of program

Bu program ilk ¢abistinldiginda, F1
degiskeni 0'a esittir, Satir 20°de, FL
1’e ayarlamr ve nonrclocating load
gergeklesir. Bu yapildiginda uygula-
ma satir 1¢0°da baslar, ama bu scfer
FL. I’e csittir ve satir 20 pas gegilir,

Load komutu program kontroliin-
de uygulandgi zaman higbir pointer’s
degistirmemesi, Basic programcilifi-
na ayrilabilecek Have bir 4K saglar,
Agagidaki kod bunun nasil yapilaca-
g gdstermektedir.

10 POKE 44,192:POKE49152.0

20 1.OAD**Short program™, 8

Bu ornckte, sanr 10 Basic-
Baslangici 49152 ye yerlestirir ve o
adrese 0 POKE cder. Satir 20°dcki k-
sa program (short program) 4K’dan
daha kisa olan her program olabilir.
O satir kisa program yiikler ve ¢als-
tirmaya baglar, boylecc 2048, de bas-
layan esas program bellekte degisme-
den kalir.

Kontrolil s6yle bir satirla yeniden
csas programa devredebilirsiniz:

100 POKE 44,8:GOTO esas prog-
ramdaki satir numaras

Kisa programa da goyle bir sckil-
de geri donebilirsiniz:

200 POKE 44,192:GOTO kisa
programdaki satir numaras

Boyle bir sey eglenceli olabilir.

€-128 BELLEK IDARESI

C-128’dce isler biraz daha degisir. Her
scyden once, bu makinede BRasic
program RAM bank 0’da wtulur.
Oysa iliskili dizi ve degiskenler RAM
bank 1’de depolanmaktadir, bu yiiz-
den bellek pointer’lar arasinda daha
az iliski vardir. Aynca C-64’iin zitt1-
na, program ve data depolanmas igin
mevcut olan alanlar birbirinden ba-
gimsizdir ve bu nedenle data depolan-
masi program vzunlugunca kisitlan-
maz. Son olarak, C-128 bellck igerik-
lerinin kullamlmasim hizlandirmak
igin BLoad ve BSave komutlanna sa-
hiptir,

Dikkat etmeniz gereken bir kenu
da Grafik emiri (statement), GRAP-
HIC N (1 ile 4 arasindaki herhangi
bir degerdir N) uygulandigmnda,
Basic-Baglangrc1 pointer’s 9K’ya gi-
der. Adres 46'mn icerigi 28°den 64%¢
degisir GRAPHIFC CLR uypulana-
cak olursa, tam tersi olur. Buna ila-
ve olarak, o sirada bellekte olan her
Basic programi ycni yere 1asinit.

C-128’de bellegi, RAM bank
0'daki program deposunun iistiinde
bellek depolamak kolaydir. Sadece
4626 ile 4627 nin igeriklerini degisti-
rin. Ornegin 4K rezerve etmek igin
sunu girin:

POKE 4627,240

FRE(0) fonksiyonu RAM bank
’daki mevcut bellegi Busic-Tavam ve
Program-Sonu degcrleri arasindaki
fark olarak verir. C-128’dc elde cdi-
len 16 bitlik, isaretlenmemis tam sa-
w1 sizin daha fazla bir ¢aba harcama-
niza gerek olmadan halledilir

Tim buntar C-64 ve C-128%in bel-
lek haritalanina sadece bir girigti. Ay-
nntih bilgifer i¢in programa referans
kitaplarina bagvurmalsiniz.
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Bilgisavarimzi AMIGA 500 ile Degistirivoruz
Garantili Bilgisayvar Tamiri Yapilir
Yedekparca Temin Edilir

ISTE HIZMET! s Eprom P?orgl:arril?a:;]:bilirsiniz

“Suiper yeni programlar, siiper fiyatlarla”

AMIGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL.
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL.
Cekim (Kaset icin} 750 TL.

Cekim (Disket icin) 750 TL.

51/4 Ciss Disket 2000 TL. e
Disket Delici 9500 TL. N ——
Quick Shot II Turbe Joysticks 35.000 TL. N

YENI URUN /i asss
Commodore C-64 Adaptori 1 YIL GARANTILI 45000 TL.
HER TURLU BILGISAYAR ve YAN URUNLERI UYGUN FIYATLARLA VADELI

Posta Odemeli veya Banka Odemeli Génderilir.
TOBANK Istanbul §h: 15146-0
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SUBE  : Hamidlye Cad. 4.Valkif Han Ne: 7 Zemin Kat. BAHGCEKAPIHSTANBUL Tel: 526 66 66 - 512 07 75

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN
YARARLANIN.

C=Commodore -64 /AMIGA

+ Amiga oyun programlan 3000.- TL.

Amiga egitim ve ig programlan

20 oyunluk stiper C-64 paketleri 7500.- TL.

C-84 ve Amiga’da tek tek program gekimi,

Sky kartugtan (Final lll. Multi-ice. Saund sapler. Miu...)

Kaliteli disketler, turbo joystickier, 1sikh kalemier,

Anti-statik bilgisayar toz ortllen,

PC programlar ve Tirkce kitaplar (dBase Il +, Dos, Pascal. )
lIkokuidan Gniversiteye editim programlan

* % % ¥ ¥ % % ¥

* TURKIYE VE KKTC 'nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SiPARIS
GONDERILIR.

* isteklerinizde biligisayar modelinizi ve yan birlmierini
liitfen belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR METUSOFT BILGISAYAR
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AMIGA’DA
ANIMASYON

Benn DUNNINGTON @ Mark R. BRBOWN




Yanda Bruce Granofsky’nin {inlii
asimasyonlan “‘Clerk Bomber’’ ve ““Clerk
Car’’dan kareler goriiyorsunuz. Granofsky
gahsmalarim Bernouilli destekli bir A 2000°de
““Sculpt-Animate 4D’ kullanarak yapiyor.

Biz televizyon kusagimn ¢ocuklar,
klasik Wali Disney ve Hanna-Bar-
bera yapimlanm izleyerek biyndik
ve hepimizin aklindan bir giin kendi
¢izgi filmlerimizi yapma hayali geg-
mistir. Ben kendimi bildim bileli ani-
masyon yapmak istedigimi hatirhiyo-
rum. Sekiz dokuz yaslarnindayken bir
lambanin abajurunu gikartip anne-
min makyaj masalarindan birinin
lizerine yerlesiirerek bir ammasyon
sefi kurmaya gahsmisum. Yapitlari-
nn filme gecirebilmek iin sekiz mi-
limetrelik bir kameraydh tim eksi-
gim. Bu eksigi o gin giderebilseydim,
simdi hig kuskusuz buyik filmciler-
den biri olmugtum.

Bu giinlerde AMIGA animasyon
yaalhmlar milyonlarca Walt Disney
adaymmun oniine protesyonel kalitede
animasyon yap- elrnt (¥ bas Lo
ma firsatin seri-
yor, Tiim ihtiya-
ciniz bin dolar ka-
dar para, belli bir
sanat yetenegi ve
hepsinden Onem-
lisi bol bol sabir.

Peki, bu yeni
fantastik araclara

daha hizh ve etkili bir bicimde dene-
vebilirler.

NASIL YAPILIYOR?

Biittin animasyonlar ayni sekilde
isler. Goze son derece hizh sunulan
bir dizi goriintiiniin arasindaki fark-
lar hareket olarak algilamr. Standart
bir televizyon goriintiisii bile sabit ka-
relerin canlandiriimus bir dizisidir.
Sanivede 60 kare temposunda verilir
(birgok bagka iilkede 50 kare). Film-
ler de aym sekilde ¢alisir, yalmz sa-
niyede gegen kare sayist 18 civaninda-
dir. En ivi animatorler filmlerinkine
esit bir gecis temposu kullamrlar
Ama insan goril hareketi saniyede
dort kare kadar dissiitk tempolarda al-
gilayacaktir, tabii bu hareket gayet
titrek ve sarsak
gelecektir. Diigitk
biitgeli gizgi film-
ler sanivede 10
kareden bile di-
sitkk bir tempoda
gosterilmektedir.
AMIGA video
animasyonlan ey-
lemin ¢okluguna

YAOIM yapmann
gerekgesi  ne?
Eger yalnizca kendi animasyonunu-
zu yapmak yamtiyla sirh kalmak is-
termiyorsamz igte size bir siiri neden
daha: evde yvaptigimz video filmlerin
yazilarin yazabilir, ses ve spesiyal
efektler gerpeklestirilebilir, okulunuz
ya da kurulusunuz igin promosyonel
va da efitim amagh filmler hazirla-
yabilir ve hatta bir 15 bile kurabilirsi-
niz. Ornegin yerel televizyon aginiz
igin reklam amach ¢izgi filmler ire-
tebilirsiniz,

Bu araclarm bir profesyonel tara-
findan kullanilabilecek kadar iyi olup
olmadip1 konusuna gelince, belki di-
yebiliriz. Ciinki filmle calismaya ahs-
missa videoda aldifa sonuglar onu
tatmnin etmeyebilir. Ama video ani-
matorleri de ¢ok iyi kalite animas-
yonlar iitetmeyi basaracaklar. Ayr-
ca film animatorleri bile kafalarnda-
ki fikirleri kafit yerine video ile ¢ok

Sculpt-Animate 4D

goire 8ile 12 kare-
lik tempolar ara-
sinda degigircler.

Normal bir film hareket illizyono-
nu uyandirabilmek icin binlerce ka-
relik bir akis saglar. Video datasimn
her karesini AMIGA’da depolamaya
kalksamz, gosterebilecefiniz animas-
yonlar RAM tarafindan ciddi bir se-
kilde simrlanabilirdi. AMIGA ve
benzeri bilgisayarlar bu sorunu **do-
uble buffering”” denilen yontemle
cozmeye cahstyorlar. Bu yontemle
bellekte herhangi bir zamanda bir
animasyonun yalmzea iki karesinin
tutulmas: s6z konosu. Animasyonun
gerive kalam sikishnlnug data olarak
depolanmyor. Bir kare gdsterildikten
sonra AMIGA hizla gérilmeven ka-
reyi getirecek ve gosterecektir. Bu sii-
reci tekrarlayarak oldukca uzun ani-
masyon filmleri 512K’k makinalarla
bile gosterilebilir.

Datamm kendisi oldukga sikagtiril-




Yine
Granofsky’den
“Clerk

Headkick ’
Granofsky
Montreal’de
yasayan Kanada’li
bir animator.

mis bir bigimde formatlanmms. Nasil
resim dosyalarmda bir [FF standar-
ot varsa animasyon dosyalarinda da
resmi olarak saptanmis bir ANIM
format1 vardir., Bu standart animas-
yonun ilk karesinin bir IFF resim
dosyasi olarak depolanmasini saglar
ama sonraki kareler delta dosyalan
olarak depolanir. Yani onceki kare
depolandiktan sonra degisen infor-
masyon olarak arada cok degisiklik
olmadh ise bu teknik dosya ve RAM
depolama alanindan tasarruf saglar.
Eger iki kare arasinda ¢ok degisiklik
olmussa dosyay: sanki iki kareyi bii-
taniiyle save etmissiniz gibi genis bu-
labilirsiniz, Ozellikle sayisallastirilmg
{digitized} poriniiler her karede pek
cok piksel degistirir ve bunlarin ani-
masyon dosyalar da bu nedenle of-
dukea genis olabilir.

ANIM “STANDARDTI’

Tek resmi standart olmasina kar-
sin birgok AMIGA animasyon prog-
rami ANIM kullanmamaktadir.
ANIM format dosyas basitge sikis-
tirtlmis bir data dosyast oldugu igin,
yvazilim iireticileri ANIM format si-
mirlari icinde ses ve spesival efektleri
sigdiramadiklanndan  yakimyorlar.
Onun i¢in de kendi formatlarim ya-
myorlar. Zoetrope resmi olarak da
kabul edilmis RIF standardim kulla-
niyor. Sculpt, Caligari gibi pek ¢ok
programin kendi dosya formatlars
var. Aegis, Microillusions ve Electro-
nic Arts animasyon uriinlerinde
ANIM formatim kullamyorlar. De-
sign 3D ve The Director’da dyle. Sim-
dilik izlenebilecek en iyi yol her sah-
nede baska baska programtarin giic-
1 yomlerini kullanmp sonuglari vide-
oteypte bir araya getirmek gibi gorii-
niiyor,

DONANIM

Animasyonlar RAM ve mevcut de-
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po alanlarinu kolay doldurduklar igin
ciddi animatorler bilgisayar sistemle-
rinin kapasitesini arttirma zorunlulu-
Buyla karsi karsiya kalacaklardir,
512K ile de bir miktar animasyon
mimkim olmakla birlikte AMIGA
programlar en azindan bir megabayt
gerektirir ve en ideali de tic megabayt.
AMIGA mza dokuz megabayta ka-
dar RAM ilave edebilirsiniz, ama o
zaman da sizin yaratligimz animas-
yonlann kimse gosteremeyecektir.

Multiplane

Animatorler kolayca yirmi ya da kirk
megabaythk bir hard drive’1 doldu-
rabilirler. Bir Bernoulli kutusu, ekle-
nebilir hard disk ya da 10 megabayl-
lik floppy disket siiriiciisii gibi ¢6-
ziimler animasyona ciddi olarak egil-
diginizde daha uygun olacaktir.

VIDEO

Animasyonlanmz videoya kaydet-
mek istiyorsamz bilmeniz gereken
birkag sey var. Video resim kenarsiz
oldupy zaman en iyi gériniir ve in-
terlace modunda daha iyi bir gbrin-
tit alabilirsiniz. {Dizenleme sirasin-
da ¢ok stkinti verdigini bilivoruz,
ama banttaki fark gbriince bize te-
sekkiir edeceksiniz.)

Ne kadar gok bellege sahip olsaniz
da AMIGA’da bir seferde ancak bir-
kag¢ saniyelik animasyon {iretmeniz
mimkiindir. Daha uzun videolar ya-
ratmak igin tek tek sekanslar kaydet-

meniz gerekecektir. Eliniz hassassa ve
bir miktar video sesini dert etmiyor-
samz, herhang bir VCR kullanabilir-
siniz ve pause diigmesinde bir par-
mak yeterli olacaktir, ama zamanla-
ma ¢ok dnemli. Diizgiin bir gecig va-
pabilmek i¢in birkag deneme yapma-
ya hazir olun. Ya da bu i igin bir oto-
matik transport denetleyicisi alabilir-
siniz. Ucoz degil-300$ kadar edebilir.
Ama ciddi bir proditksivon diisiinii-
yorsanmz degebilir. Baska bir ¢6ziim
de sekanslan aralarmda bogluklar bi-
rakarak kaydetmek ve yerel bir stiid-
yoda bir muiktar editing yapmak ola-
bilir. Bu sekilde animasyonlarimzi
birkag saat i¢inde hizaya sokabilirsi-
1Iz.

RESIM PROGRAMLARI

Ne cins animasyon yapiyor olursa-
niz olun, iyi bir resim programina ih-
tiyag duyacaksiniz, Size animasyonu-
nuzu olugturan imgeleri degistirmek,
dizenlemek ve hatta yaratmak igin
gerekli olacaktir. Ayrica kendi ani-
masyon yetenekleri olan iki yeni re-
sim program var,

Deluxe Paint III yeni animasyon
araglan igeriyor. Basit sayfa cevirme-
nin yani sira, iig boyutta fircayi ha-
reket ettiren, geviren ve déndiren fir-
¢ andmasyon araclan var. Firga bir
kare animate edildikien sonra onu
alip cizmekte kullanabilivorsunuz.
Sayfa gevirmeyi yeni ** Ani-painting”’
modlanyla birlegtirerek ve DPaint
IITI'in golge, perspektif ve baska spe-
sival efektlerini kullanarak resim
programinizdan gikmamz bile gerek-
meden oldukea iyi animasyonlar va-
ratabilirsiniz.

DPaint [1I'de yeni bir halfbrite
modu olmakla birlikte HAM goriin-
titllerini yapmaz, Saywsallastirilmus,
ray-traced ya da elle cizilen HAM im-
geleri yapmamz gerekiyorsa Microll-
lusions’un Photon Paint II iiriiniine
bir bakin. Animasyon cellerini yarat-




ma siirecini kolaylastiran, otomatik
golgeleme pibi yeni araglara sahip.
Daha da iyisi sayfa ¢evirme sistemi-
ne sahip artik ve boylece hafizada
tam bir animasyon sekans yaratabi-
lirsiniz.

2D ANIMASYON

Animasyondan stz ederken muh-
temelen geleneksel cel animasyonun-
dan soz edivorsunuzdur. Yani karak-
terlerin saydam asetat iizerine boya-
nip arka plan resimlerinin Gzerine
oturtuldugu ve resimlerinin gekildigi
teknikten. Iki boyutlu animasyon
programlari da ayni seyi yapiyorlar
ama firga ve IFF arka plan resimle-
riyle.

Aegis Animator ilk AMIGA ani-
masyon programuydi ve bugiin biraz.
modast gegmis gibi ghriniiyor. Ama
bir ilk ornek i¢cin oldukca gelismis
araglara sahipti. Arka plan yakleme
ve daha onceden belirlenmis bir ro-
tada fircayr hareket ettirme olanagl
saflamanin yani sira hareket ettirile-
bilen ve hareket sirasinda degistirile-
bilen poligonlar yaratmamz da sag-
liyordu. Bir nesnenin bigimini otoma-
tik olarak degistirme iglemine “*twee-
ning”* denir ve 20 AMIGA animas-
yon programlannda dizenli olarak
bulunan bir 6zellik degildir. Ama Ae-
gis Animator ve Fantavision’da bu-

: Produstion Feans Traok

lunan bir 6zellik. Ornegin Fantavisi-
on’un ornek animasyonlanndan bi-
rinde Neandertal adammn Homo
Sapiens’e doniisiimii sadece iki elle ¢i-
zilmis kare arasinda tweening yvap-
larak gosterilivor. Aynica bu iglemi
ses efektlerine de yapabiliyor. Bir ka-
rede sesi sagdan, abariinde soldan ge-
liyor gibi gostererek stereo efekti ya-
ratabiliyor.

Biitiin programlar icinde gelenek-
sel animasyon sistemlerine en yakin

N

5, 4
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MovieSetter

diigenler Fantavision, Movie Setter ve
Zoetrope. Zeotrope birgok eglenceli
resim ve hareket segenegi olan tam
bir resim/animasyon programi. Bir
resim programi olarak da gayet ye-
terli ama ““APM”’ hareket efektleri ve
kolay kare diizenlemesi yapilmas
olanag@i onu gok iyi bir animasyon

programi haline de getiriyor. Bana
gore en iyileri Movie Setter. Senkro-
nize ses efektleri, rulo gibi agihip ka-
panan arka planlar ve hatta bir ka-
rakierin hareketlerinin nasil olustu-
gunu gormenizi saglayan nesne *‘ta-
rihi”’ gibi gozel efektleri var.

3D ANIMASYON

Ug boyutlu animasyonda ii¢ boyut
26lgeli objeleri yaratiyor ve tammli-
yorsunuz, sonra da onlar hareket et-
mek iizere programhyorsunuz. Anne
ve cocuk gibi bir objenin hareketle-
rinin Hbiirininkine bagh oldugu or-
nekleri var, 3D ile animasyon igin on-
ce “‘anahtar kareler’” olusturup bir ya
da birden fazla hareket dogrultusu
belirlivorsunuz.

Sonra program veni obje pozisyon-
larm, 151k ve kamera agilaring hesap-
layarak animasyon sekansim olugtu-
ran ara kareleri olusturuyor. Isleri
ayarlayip dondigiiniizde bitmis ani-
masyonu gormek iizere oradan ayn-
labilirsiniz.

VideoScape 3D, 3D animasyon
programlarimin atas: ve onunla yapl-
g birgok giizel animasyon var. Bir
sahne animasyonunu yapmak ihtiyag
duydugunuz hareket cokluguna gore
karmasik olabilir.

Sculpt-Amnimate 412 tiim 3D prog-
ramlari i¢inde en giiglasii. Tim cid-




Floch Tony
Dispoto’nun bir
Sculpt 4D
animasyonu Tony
Dispoto sekillerin
birbirine
doniigtiiriilmesinde
Ozellikle ¢cok usta.
Burada kuslar
baliklara, baliklar
da kuslara
doniisiiyor.

di animasyon sanatglanmn dilinde.
Kalitesini verdigimiz drneklerden de
anlayabilirsiniz. Objeleri hareket ei-
tirmek, izlevecekleri yolu belirlemek
kadar kolay olabilir. Kullamum kila-
vuzunu okuemak sart ve birar zaman
ayirmaya hazirsaniz saheserler varat-
maniz isten bile degil,

Turbo Silver da diger dnem}i 3D

lirlemek de payet kolay.

Forms in Flight 11,
Caligari ve Animation:
Apprentice bana en
yabancl gelen programlar
Forms diger tiim 3D
programbarindan &yle farky™
ki aym gruba koymak b
zor geliyor. IFF

animasyon programi. VideoScape’e _

Zoetrope

dosyalarim objelcre map etme, yol
animasyonu gibi giicld aracglan var
ama_kullamct arabirimi ile habire
bogusmak gerekiyor. Diiz yizeyde
egriler gizerek ya da kuadratik yiizey-
ler yaratarak sekiller olusturmak ma-
tematige egilimi olanlara daha cazip
gelebilir ama yeni baslayan animator-
lere hitap edecegini hi¢ sanmiyorum.
20008 gibi miitevazi ve millecaviz
bir fiyati olan Caligari tse kitlelerin
ilgilenmesi gereken bir sey degil. 3D
perspektif kullanics arabirimi gekici
ama 16 rengin suurlamasi ve IFF
yoklupu en aandan sasiréici.
Animation: Apprentice hakkinda
iyi seyler duyuyoruz ve dayandif fi-
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kir benim de hosuma gidiyor. Modii-
ler bir yaklasim var, ihtivag duydu-
gunuzu aliyorsunuz. Apprentice mo-
dali 3D figitrleri yaratup canlandiri-
yor. Kullandign sistem beneersiz. On
ve yan goriintilerle karakterleri ““¢i-
limlerden” olusturmaya dayamyor.

Geriye daha ¢ok CAD’e benzeyen
D Professional ve Design 3D kali-
yor. Professional’t heniiz tammiyo-
ruz. Design 3D, CALDY vari bir fi¢ pen-
cere ortaminda objeleri tanimlama-
niza olanak veriyor. Animasyon bir
script dili ile yapithyor ama animas-
yonunuzu bir dosyaya gecirmeden
once tel gergevede onceden gorebilie-
siniz.

SUNUS

Animasyonlarinz: yaratuktan son-
ra ne yapacagimiza geliyor simdi is.
Onlan videoda sunmaya ne dersiniz?
ANIM dosyalarini, sabit kareleri, ses
efekllerini bir araya getirip onlan
gorsel efektlerle birlestirebilecek ce-
sitli programlar var. The Director in-
teraktif videolar yaratabilen bir gos-
ternmm programlama dili ve onu kul-
lanarak pek ¢ok tammmus demolar
yapilrmy. Lights, Camera, Action da
IFF, ANIM, ses ve SMLUS mizk dos-
yalarindan video gosterimi yapabilen
bir program. Deluxe Video 1.3 bu ug¢
program icinde ANIM dosyas olma-
yan tek program. Ama kendi firca
animasyonlanm yapabilivor.

GELECEK

. Gielecek neler gosteriyor? Daha ko-
lay kullamlabilecek arabirimler, da-
ha fazla video efektleri, daha cok 313
secenegi ve daha baytik ses ve mitzik
yetenekleri gormeyi bekleyebiliriz.
Moduler yaklasimin yayginbik kazan-
masi da beklenebilir. Yeni data sikis-
tirma tekniklerinin gelistirilecegini ve
disketten ugun animasyonlarnin ger¢ek
ramanda play-back’le makaraya sa-
riimasint da umuyoruz. Gergek bir-
takim standartlarnin gelistirilmesi ile
imasyon programlarimn da resim
Proghainian gibi kolaylikla birbirle-

CERTE iletisim saglayabilmesi de bek-

ijerimiz arasinda.

ir anlamda gelecek simdiden bu-
rada. Yirmi yil 6nce bir stidyo do-
lusu insant gerektiren isler simdi so-
zUn0 etugimiz araclart kullanarak bir
kisi tarafmdan ger¢eklestirilebiliyor-
lar. Animasyon alanmda yeni bir -
gir agildhigim rahaclikla soyleycbiliriz,




YOREMIiZDE SENLIK VAR...

AMIGA SHOW ROOM

Sevgili AMIGA ve C-64 kullanicilari.

Gelin sizler igin hazirladifimizen yeni ve en zengin program kitiphanemizi gdrin.
Amigayi daha iyi taniyin program segme zevkini nezih bir oriamda yasayin.
Kurdugumuz "EXCULISIVE CLUP"a liye olun ayncalikhilgi ve hizmetten yarardanin.
Bu arada sik sik yeni program listelerimiz yil boyu adresinize postalansin.
Amiga, C-64, Disc drive, Printer v.s. alacaksaniz
ozellikle bize danigmadan, gergekleri 5grenmeden almayin.

Sizler iyi ve glizel seylere layiksiniz.

) Merkez:
ETILER COMMODORE CENTER

Nispetlye Cad. Yildizgicedl Sokak No:3
ETILER-IST. Tel: 16531 25

- gube:
YE$ILKOY COMMODORE CENTER

Istasyon Kargis: Canlk Pasaji No: 39
YESILKOY-IST. Tel:573 60 61

a WiTILY

- - Hes.MNo: 193173
EMIN IPEK

PAKET 62 C:
MAYOAY SCHAD

FOOTE. MAN 2 EXP
AN wantion Commodore lusvoar g0
ACTIGH FIGHTER TELETERNIN

CATCH IT YETRILD SAVNISE SUBEWAY VIGILANTE
a3 SUFEATRUE

ZOOM

HAY MOVES 1

ﬁl q o Mithatpasa Coddesi 118411 Guzelyol
Tel: 9-51-15 70 30 35290 - 1ZMIR
Bllﬁlsnvnn ERNK; HESAP MNO: Tis Borkas Uckuyulor Sb

ELIMINATOR
MNEW CRAZY CAR
DS VALLEY DPERATICN HORMUZ
TOHRIC RACE MICAC MAN
DIEOVERY ZYHON

PINEALL Sihi ATOR
DEATH CEALER

UYGUN FIYATLARLA :  Kilith Disket Kutularn — Maxel! Diskefler = ithal Quickshet 1| Turbo doystickler

C-64 TEK OYUNLAR C-64

VAR AN

4- TRACK DALM
CHICAGD™ & 30
CONFUTION

HAY MOVES 2
LAST BURVIVOR
TAMZARA
BLAETERCIDS

TITAN

EMWILIC B. SDCCER
DAEADMOUGHTS
G, HOT SHOT
OZOHE 2
GOLFMASTER
WINTERHOLYDAYS
DYNAMIC DO
DOAUBLE FALGON
SUPER SHAKE Siu_

PAKET 60

EMLYN HUGHES B0C,

CCHIMATOR
DALTD

PARA ASSALILT €.
TEHACAT

ORIGN

3-D POCL D1}
4TH & INCHES (D1}

Ax4 OFF ADAD RACE {K2/Day
ARBCRNE RANGER {K1/D2)
APACHE STRIKE BATTLE {D2}
BAAL (D)

HATTLE BOUND PROJECT {D2)
BATTLETECH (D)

BUFFALD BILL (D1}
CHESTERFIELD {DZ)

CIACUS ATTRACTIONS (D2]
DESTROYER ESCOAT (D}
DHAGON NINJA {K2/D1)

F-1B HORMNET (D1}

FORGOTTEN WORLD (D)
GAMES/SUNMMER EDITION {K2)
GAMES/WINTER EDRTION (K2/D4)
GRAND PRI CIRCUIT [KXET)
HALLSFAR &.0. DRAGCH {D2)

HOLLYWGOD POKER FRO (D2)
HOSTAGES (K2/D1)

INGHID'S BACK {DZ)
INNER SPACE (D7)

JAWS

LAST NINJA 2 {K2/D2}
MIKE READ POP CLIZ {D1)
MONSTER GRAND SLAM (D2}
MUSIC TIME (D2}

NIGHT RAIDER {K2/D1)
NINJA HAMSTER [D1)

PHU PEGASUS {K2/D2}
PIRATES (K2/D2)

POWER T SEA (K20}
RALLY CROSS (D1}
RAMBD 3 {K2/D2}

REAL GHOSTBUSTERS (D1}
FED STORM RISING [Ka/D2)
FENEGADE 3 (K2/D1)
RINGSIDE BOXING (D1
ROBOCOP (K2/01)

ROCKET RANGER (D4}
ACCKSTAR (D)

ROGER RaBBIT (D2}
RUNNING WMAN (K2/D1}
SAS COMBAT [D1)
SKY SHARK D)
SNOW STRIRE (D2}
ETEALTH FIGHTER {K3/D2)
STREET BOXING (D1}
SLPERMAN (K203}
TEST DRIVE (K2D2)
TEST DRIVE 2 (B2}
THE BUTCHER HILL (@)
THE MUNCHER (D}
THUNDERBLADE (K3}
TIGER ROAD [K2/D1)
THO BOXING (D)

TOM & JERRY (D1}
TYPHCOM (K2)
VIGILANTE L)
YOYAGER

WEL LE MANS (H2/D1)
ZOME] {Tx)y

L55.
RETURM GF JEOI
MAJC HDOGR SOCCER

KAMA
STAR THEK 3

11 ASIDE SOCCER

STREET S0CCER
S0GCER SKILL

BETTER DEAD T.A.

CUT OF DEEP
X

PAKET 68

HICHARD DANGERGUS
BLDBBER Il

TBOTS
STORM WARFIOR BMX FREESTYLE
HI & CARZ

5
LEONAADD

PAKET 66

DARTS

GILD OF GLDRY
DHa& WARRIGRS
POSTMAN PAT

XENON MASTER
GILEEAT

K. DAGLISH SOCCER
CHTOPLEX
STLAMLORD
METROPOLIS

TOTAL ECLIPSE 1)
SUPER SCRAMELE

AAARGH)
KICK GFF

= W tiiril oyunder kasette C-54 oyunlar, "0 UMD oyurdar dishette C-64 oyuniandr,
* K2=5000-TL, K2=T,000.-TL, K&4=800.-TL, Feket Programier (Kaget)= 8,000.-TL_

=01 =5500-TL., D2=6,500.-TL., 03 =10,500.-TL., D4=11,500.-TL.

gonderin aynr gl sherisinin gindenclim.

* Sipariglerimizin tularna 2O0L-TL posta ool vhievip, pasts ya Ja banks
Ravalesivle yatirsp, alunh makbwwnn, siparis lstenir ve adresiniz




Sekiz yil. alt cilt, yetmis ¢ sayi... Otomobil ve sporlan
konusunda, ilkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli
Diinyasi'nin bugiin ukagtigi noktayi gbsteren rakamiar...
On bes il agwhkh bayii dafitime, bes bin tiraj, seckin
abone kitlesi derginin diger giic gostergeleri. Bugin,
gerek kadit ve baski, gerekse icerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gecen giin, Ralli Diinyasi tutkunlan
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katihmiar
gerceklestiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin,
yiizyilin harikasi olarak-tammtanan otomobile ve mekanik
sporlara karsi bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, dinyadan ve yurdumuzdan en
aktiiel, detayll ve ‘gergek’ haberleri okumak, gelismeleri
izlemek istiyorsaniz; fotograflan, yorumlan, yans kritikleri
ile Ralli Dinyasi tutkusunu yasa mak istiyorsaniz;
yapacaginiz cok basitl..

""3—@ 2t o
T =
4o

ik

Ralli Diinyasi’'nmin, halen X*‘ |
tamamlanmis alt cildi \
bulunmaktadir. Bunlardan ‘
1983 ve 1984 yilina ait
olanlar; 6.000’er, 1985 yili
cildi; 8.000, 1986 yil cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve
1988 yilina ait alan ise;
25.000 liradan satilmaktadir.
Arzu edilen ciltler Istanbul
icinde bildirilen adreslere

r&

Bir tutku...

Hemen, en yakin gazete bayinizden bir Ralli Dinyasi
isteyin. Inceleyin. Karstlagtirn. Ondan sonra karar verin.
Siirekli okurlanmiz arastna sizin de katilacagimza eminiz.
Iste 0 zaman da, gevirin 346 60 66 numarall
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadagimizir:,
“‘ardesinizde” kaydinizi yapmanizi isteyin. Boylece, Ralli
Diinyasi'nin, altt yildir eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina siz de katilmis olacaksimiz. “'Bugiin™ ve
““yann”'in yanisira, *‘diin’"i de isterseniz, yine ayni
numaray cevirin ve gecmis yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en kisa zamanda teslim edilecektir,
Siz, otomabil ve sporlanimizin son alti yilini ‘istediginiz
an’ tekrar tekrar inceleme imkani bulurken, kiitiphaneniz
de dederli bir kaynaga kavusmug olacaktir. Ralli Diinyasi
okumak, hir tutkudur! Siz de bu tutkuyu yagayn..

ot
- f'n'i'-'::.?-;;,," teslim edilir. $ehir disi

T siparigler ise, tutarlan banka
numaralanimiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanah ile
gonderilir. Banka hesap
numaralarimiz: Yapi Kredi
Bankasi Altiyol Subesi
9500-0 ve Tirkiye Is Bankasi
Kadikéy/Rihtim Subesi
211086-1.
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Vieaminl |
Mey va J

aromaly
top bonbon

Meyva aromah
nefis tadita
Vitop top bonbon,
10 vitaminle
zenginiestivilmigtic.”
Iinsan saiihfnnda
vitarminierin yeri
cok biiyGktdr. k
/ Biiyimeye yardimet i‘ )
£

olurtar, sinir va sindirim
sistemlerinin normal

~ gahgmasini saglar, 0
- vilcut direncini arttinidar. =
Birlegik Devietieri Ulusal o

Aragtirma Konseyi, Beslenme

“eldegmeden, saglikh iiretim”

5 adet Vitop top bonbondaki vitaminler ve mildarlan: ' g_“ -

Bs B2 H
PYRIDOXINE | CYANOCOBALAMIN| BIOTIN

1,6 mg. 3 ug.




