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YAYINCININ NOTU

GELECEGIN TUVALI VE PALETI

emen her giin yeni ¢ikan oyunlarda gtrdil-

glinliz gibi Commodore {irlinil bilgisayarla-

rin dzellikle ses ve grafik alamndaki yete-

nekleri, inamlmayacak &lgiide. Ozellikle

Amiga neredeyse kendisinden kat kat iistiin

ve pahali bilgisayarlarla boy tl¢iisebilecek durumda. Biz de

bilgisayarlarimzin bu potansiyelini daha iyi tammamz ve de-

gerlendirebilmeniz igin sik sik bu konulara deginen yazilar
yaymnhyoruz.

Bu ayin ana konusunu AMIGA grafik programlarini ta-
nitan ve karsilastiran bir yaz1 olusturuyor. DeBisik resim
programlar: olumlu ve olumsuz ydnleriyle tamtilarak, ara-
larinda segim yapabilmenize yardimc: olmaya ¢ahisihyor. As-
linda bu programlar mantik olarak birbirinin aym igler yap-
makta. Ancak degisik efektler yaratmak igin ayn ayn yete-
neklere sahipler. Yazimizin icinde AMIGA'nin olaganistil
giizel grafiklerinden de drnekler var.

Bu arada C-64 ve C-128’in ses ve mii-
zik yetenegini de unutmadik. Bilgisayan-
mzin bu alandaki potansiyelini daha iyi
degierlendirmek igin bagvurabilecefiniz ce-
sitli ydntemler ve kullanabileceginiz arac-
lar tamntilyor bir yazinuzda. Ozellikle
MDI uygulamalan, donammlan ve yaz-
limlar tamtilirken, stereo ses elde edebil-
meniz i¢in deneyebileceginiz baska yollar
da anlatiliyor. Bu yazinin en ¢ok bilgisa-
yarlarimi miizik iretmede kullanmak is-
teyen milzisyen arkadaslannmiza yararh
olacagini umuyoruz.

Onceki sayilannmizdan birinde ““Eski-
mis Bilgisayarlannizi Ne Yaparsimz?'" adinda esprili bir yaz
yaymlamstik. Bu ay da bilgisayar tutkunuzun hangi asamaya
geldigini dlgmeyi amaglayan eglenceli bir testimiz var. Bu
testi yamitlarken hosca vakit gegireceffinizden hi¢ kuskumuz
yok.

Hemen hemen her sayimizda Basic diliyle ilgili bir yaziya
yer verdifimizi biliyorsunuz. Bu sayida da dzellikle program-
larimz1 yazarken, simirh bellek kapasitesini en ekonomik ola-
rak nasil kullanabileceginizi anlatan ve bunun ydntemlerini
goOsteren bir yazi var. Bunlara dikkat ederek programlarim-
z1 ¢cok daha rahat yazabilecefinizi samyoruz.

C-64’iin Bellek Haritas: dizimiz sona erdi. Gelecek sayi-
larda yeni bir yaz1 dizisine baslamay: diisliniilyoruz. Haber-
lerde de yine yeni bir egitim programimi duyuruyoruz.

Tanitim bdlitmiimiiz yine birbirinden giizel oyunlarla dolu.
Ozellikle bu siralarda ¢ok gbzde olan Batman filminin, fil-
mi hi¢ de aratmayan oyunu epey bir vaktinizi alacak. Bat-
man’cilar ekran bagina. Strateji yazanmiz bu sefer de bizi
I1. Diinya Savasi"na gotiiriiyor. Almanlarla Ruslar arasin-
da gerceklesen tarihin en bilyllk tank savagina katilacafiz

Simdilik hog¢akalin.

OSMAN BABAOGLU
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FRANSIZCA FilL CEKIMLERI

Bu sayimizda size yeni hazrian-
mig bir egitim programindan s&z
edecegiz. Bildiginiz gibl, &zellikle
yabanci dil egitimi konusunda ha-
zirlanmig egitim programian son
derece yararh oluyor. Fransizca'da
en zor konu olan fiill gekimieri konu-
sunda eksersiz yapablimenize ola-
nak sadlayan program Ali Bagel ta-
rafindan hazirlanmig ve temin et-
mek isteyenler dergimizi arayabi-
lirler. Bu t0r programiann artmasi-
ni diliyoruz. Asagida programin
Szelliklerl acikianiyor,

CONJUGAISON (FliL GEXIMD

Fransizea'daki 8000 Filin Cekimi,

Bilindigl gibl bir dilin &greniime-
sinde en blyik yerl filllerin dogru
gekiimesi alir. Ozellikle de bu dil
Fransizca gibi filller ydninden zen-
gin ve ayni zamanda, bunlann ¢ce-
kilmesinde ¢esitll kural digilikiar ice-
riyorsa, bu dnem bir kat daha ar-
tar.

Bu konunun zorlugundan dolay
cesitli kitaplar bulmak mimkanse
de, bunlann tOmd aym mantkia
hazirlanmig kitaplardir. Bunlarda
tOm durumiara uygun kalip filllerin
¢ekimi bulunmakta ve diger fiille-
rin gekimi igin hangi kaliba bakil-
masi gerektigl yaziirmghr.

Iste zorluk bu noktada ortaya Gik-

“maktadir. Gerek dili yeni Sgrenen-
ler igin de dili faniyaniar
icin yeni bir fillin gekiminin Sgrenil-
mesi, bu tablolardan dolay gesiti
zorluklara ve bazen de hatalara

yolagmaktadir.
6

CONJUGUER UN VERBE

Bu programin yapili§ amagiann-
dan biri, dncelikle bu hatalan yok
etmeldir. bunu saglamak
icin gekilmesi Istenen filli 8000 fiil-
lik hafizasinda aramakia ve bunun
cekimini istenen t0m zamanlarda

yapmaktadir. Program tam Iiglem-
leri, iner mendierle segilen 12 za-

manda yapabilliyor. Buniar:

1. PRESENT
2. IMPARFAIT
3. FUTUR SIMPLE
4. IMPERATIF
5. PASSE COMPOSE

6. PLUS-QUE-PARFAIT
. FUTUR ANTERIEUR
8. PASSE SIMPLE
9. CONDITIONNEL PRESENT
10. CONDITIONNEL PASSE
414. SUBJONCTIF PRESENT
12. SUBJONCTIF PASSE
Ve buniann PRONOMINALE sekil-
leri

EXERCICES DE CONJUGAISON

Bu badlamden fiil gekimini &gren-
mede bilirsiniz. Burada
ya program size rastgele bir fill ve-

riyor veya siz, istediginiz filli giriyor-
sunuz. sizden, &nce filli

¢ekmenizi istiyor. Sesll olarak ou-
nun dogrulugunu veya yanhighgini
bildirlyor. E§er dogruysa diger za-
manla devam ediliyor. Yanlgsa

EXERCICES DE CONJUGAISON..FS
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dogru gekim gdsteriliyor ve dogru-
sunu yazmaniz isteniyor.

TESTE DE CONJUGAISON

Bu bdlimde de, conjugaison “fil
¢ekimi” bilginizi dlgmek Gzere iste-

FASSE COMFOSE

diginiz sayida fiilden test olabilirsi-
niz. Bu arada size tanimadiginiz bir
fill soruldugunda bunu rddedebi-
lirsiniz. Program bu bdIimadn so-
nunda 10 dzerinden not veriyor ve
Fransizca olarak durumunuzu de-

TELETEKNIK YETKILI SATICISI

gerlendirlyor. En Iyl 10 puani alan-
lar da burada gérllebilmekte ve
buniar diskete kaydedilmekiedir.
"Del” tusuna basarak bu tabloyu
silebillirsiniz.

Programi kullanirken yapmaniz

gereken 2 se¢im var. Birincisl ana
mendde iner mendlerle sececedi-

niz fill sayis1 Bunlar en gok kullani-
lan 300 ve tOm 8000 tanesi olmak
Uzere 2 tane. lkincl secimi galismak
Istediginiz bdlime gelince yapma-
niz gerekiyor. Bu da &@renmek is-
tediginiz veya bildiginiz zamania-
nn yine iner mendlerle iz zaman
arasindan igaretlenmesi oluyor,
Bu segimler, siz tekrar degistirme-
dikge tGm program boyunca ge-
cerli kaliyor. Programda tim gikis-
lar "esc” tugu lle saglaniyor. Fran-
sizca karakteri de program yardi-
miyla kolayca kullanabiliyorsunuz.
Bu islev i¢in imle¢ sad-sol-yukan
tuslan kullanilyor. Programin deza-
vantaji basic lle yapilmig olmasidir.
Fakat yine de bunu belli etmeye-
cek kadar hizh ¢aligablimektedir.
Dikkat edilmesi gereken bir nok-
fa da program boyunca hep ko-
¢Uk harf kullanilmasi gerektigidir.

KAMPANYASINA KATILIN
KAZANCLAGIKIN ¢ ©

. HER YAFTAJENI AMIGGRAFIK, MUZIK, OYUN PROGRAMLARI
“COK YER’DOLASMAYIN® SADECE BiZi ARAYIN!..”

ASTARTE BILGISAYAR SAN. ve TiC.LTD.§Ti.

THLAMURDERE CAD. NO: 20/1 BESIKTAS-ISTANBUL TEL: 1680 83 92 - 188 01 09
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Leonardo da Vinci Amiga’y
begenirdi muhakkak. Beyninin
her iki yarisint da kullanabilen
bir insandi. Teknik ve bilimsel
yonil, mouse’un basit kullanis-
hiligimi, kiiciik bir diskete dilnya
kadar informasyon depolayabil-
menin kolayligimi ve tilm fonk-
siyonu insan zihninin bir uzan-
tist olmak olan bir kutunun bil-
yistnil ve gizemini takdir ede-
bilirdi. Leonardo’nun beyninin
sol yarisi da Amiga’daki cesitli
parlak renklerden ve onlardan
bir araya getirilip karistirilma-
sindaki kolayliktan hognut kalir-
di. Ve eger Leonardo’nun bir
Amiga’st olsaydi, tiim resim
programlarim alacagindan emin
olabilirsiniz!

Bir Amiga resim programi si-
zi bir Leonardo yapamaz ama
icinizdeki sanatciy1 kegfetmeni-
zi saglayabilir. Sanat hayal gil-
ctl ve teknigin bir karisinudir.
Bu iki yetenek de eksersiz ara-
cilifiyla gelistirilebilir.

RENK VE TUVAL

Amiga ekramim bol bol tuval ve
renk bulunan bir resim stiidyosu
olarak dﬂsﬁnﬂn Her bm kirmzi,
yesil ve mavi renklerden karigtirila-
rak elde edilmis, 4096 ton renk ve

ara renk vardir. Her tiir 151k parlak-
ik diizeyi bulunur. 0 (karanlk) ile
15 (tam, parlak renk) arasinda oy-
nar. Ornegin, 15/kirmiz1, 15/yesil
ve 8/mavi kangimiyla san elde edi-
lir.

Bilgisayarlarin renkleri bellekte
muhafaza etme bigimi nedeniyle, 2,
4, 8, 16, 32, 64 ya da 4096 renklik
bir palet secebilirsiniz. 32, 64 ve
4096 renklik paletler Amiga’nin
grafik bellifinin o kadar bilyiik bir
kismim isgal ederler ki, onlar: an-
cak dilsitk rezoliisyon modunda
kullanabilirsiniz. Halfbrite modu
64 renk saglar, bunlarnn 32’si kul-
lanic: tarafindan segilebilir. Ikinci
32 renk birincinin bir tekrandir,
ama onlarin yans: parlakhifindadir.
(Golgeleri vermek i¢in ¢ok uygun
bir moddur). Amiga'nin total renk
kapasitesi olan 4096 renk HAM
modunda kullamilir, 16 net renxlik
bir paletle caligir. Onlan ekranda
kansunpblrmzmgeﬂrerekhmj

yon size 320 dot genigliginde ve 200
dot yiiksekliginde bir ekran verir.
Yiiksek rezoliisyon modu onun iki
kat1 genislifinde ama aym yllksek-
liktedir. Bu iki rezoliisyona ‘‘inter-
lace”” ekleyerek iki kat1 yitksek (400
piksel) bir ekran olusturabilirsiniz,
ama bir miktar titremeyi gbze alma-
niz kosuluyla. Ayrica video gals-
mas1 icin uygun olan Overscan
modlar da var. Overscan 752 X 494

yaratir. Bazi resim programlar ek-
randan daha genis olan rulo ¢alis-
ma alanlarninda is grmenize olanak
saglar. Bu ‘‘Superbitmap’’ imgele-
rin bityiikliigtl yazzhmin kendisi ya
da Amiga’mn bellek yetersizligi ile

Amiga resimleri diske, IFF (In-
terchange File Format) denilen bir
dosya formati ile depolanir. Bagka
bilgisayarlarla ¢calisan sanatgilar bir
dizi birbirine uymayan format ile

boﬂuamakmmnda 1kun. Amiga ile



Japonya, Illinoisli
sanat¢1 Scott Martindale'’in
yaptif 32 renkli bir 320 x 200 resim.

FIRCALAR VE ARACLAR

Tiim Amiga resim programlannda asafidaki 6zel-
likler bulunur:

CIZIM ARACLARLI: Serbest ¢izim, dilz cizgiler ve
daire kare gibi temel geometrik sekiller. Bunlar her
zaman icleri doldurulmus olarak da ¢izme secenegi var-
dur.

FIRCALAR: Aralarinda secim yapabileceginiz ol-
dukca ¢ok kalem stili ve bilylikligii vardir. Ekranin
bir kismuni alip firca olarak kullanabileceginizi de go-
receksiniz. Bu firca ihtiyaca gdre bilyliltiiliip kiiciltii-
lebilir ve dondiiriilebilir.

BOYAMA: Renkleri kirmuzi, yesil ve mavi renkleri
kanistirarak elde edebilirsiniz.

OZEL ARACLAR: Bilyiitme modunda bir “‘zo-
om"’, yedek bir ekran, bir iptal etme islemi ve ayna
gibi araclar bugiin standart fonksiyonlar arasinda sa-
yilmaktadir. Bircok resim programinda bu araglarin
bir kisma bulunur.

Amiga resim programlan c¢ahstiklar1 Amiga mod-
larina ve sagladiklan ekstra araglara gdre ayrim gos-
terirler. Genellikle iki ana kategoriye ayrilirlar: HAM
ve HAM olmayan diye. HAM Modunda olan prog-
ramlar digerlerinden cok farkh ¢cahstifi icin Snce HAM
Modunda ¢alismayan programlara gz gezdirecegiz.

DELUXE PAINT Il

Bir siiril yeni araci olan DPaint I1I'de ilk dikkati ce-
ken 8zellik hiz1 oluyor. Doldurma gibi zaman alan is-
lerde daha &nceki versiyonlarina gdre ¢ok hizh.

Daha baska alanlarda da gelismeler var. Ornegin
font kullaniminda. Onlan kullanmadan &nce font yol
adlarimi ve 6n goriintillerini gbrmenizi saglayan bir ta-
lep sistemi konulmus. Bir resmi yiiklediginizde, ekran
rezoliisyonu ve paletin ona uymasini isteyip istemedi-
giniz soruluyor. Dilzenleme sirasinda mod degistirir-
seniz resminizin yeni formata uymas i¢in degistirilme-
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Images’in Hizli meniisii araglara ve renklere
cabuk ulagmamzi sagliyor.
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Aegis Images 16 ayn doldurma pattern’: ile
calismaniza olanak veriyor.
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Ev, 32 renkli
320400

sini isteyip istemediginiz de soruluyor. Ayrica yliksek-
lik, genislik, yerlestirme gibi secenekleri kolayca sege-
bilmenizi saglayan yeni bir bask: talep sistemi var.

DPaint I1I'size koordinatlardan sablonlara ve simet-
riye kadar dilsiinebileceginiz bir¢ok seyi veriyor. Pers-
pektif modu ¢ok giiglit ve ¢ok giizel 3D efektleri ya-
ratmaniza olanak sagliyor. Renk gecislerini yapan sis-
tem perspektif modunun iginde, yalmzca bu bile ona
dogru diiriist kullanmay: dgrenmek icin yeterli neden.
Bu son versiyonda 64 renkli halfbrite destegi saglan-
mus ve gblgeleme igin gok uygun olan yeni bir halfbri-
te firca var. Yeni bir ‘“‘canli’’ overscan modu bile var.

Isleri kolaylastiran birgok yeni ilave var. I¢i doldu-
rulabilen serbest ¢izim modu gibi. Bunda dis gizgileri
ekleyen ya da ¢ikartan yeni bir kenar secenefi var.
Ama en dnemli yenilik, ‘‘info’’ ikon dosyalar olmak-
sizin resimleri save edebilme olanag.

Ayrica animasyonda da ¢énemli gelismeler var. Ani-
masyon araclan fircalan 3D bir uzayda hareket ettir-
mek icin bire bir. Canlandirilmus bir fircayla resim yap-
maniz bile miimkiin. Bu yolla sabit resimlerde &zel
efektler olusturabilmek icin yeni aracglarimiz da oluyor.
Yalnizca tek bir program alabilecek olsaydiniz bu De
Luxe Paint III olmalydi.

AEGIS IMAGES

Bu programun iki versiyonu aym pakete yerlestiril-
mig. Biri dilgiik rezolilsyon, dbiiril de yiiksek rezoliis-
yon igin. Diisitk rezoliisyon 32 renkle, yiiksek de 16

renkle calhsiyor.
Birgok program DPaint’in taklidi olmakla birlikte

Aegis isleri ¢ok farkh yapiyor. Ornegin firca sekilleri-
nin komple bir meniisii var. Ekrandan bir firca alip
onunla resim yapabiliyorsunuz, ama Aegis’te bunla-
ra frame (gerceve) deniyor. Ayrica pattern doldurma-
lan icin on alt1 sekillik (pattern) bir set var.

Bu programin geometrik bicimler haznesinde, tilm
bilinen geometrik sekilleri ve 3 ile 19 arasinda kenan
olan simetrik nesneler, paralel kenarlar bulmak miim-



Araba, 16 renk 640X 400
yiiksek rezoliisyon.

kiin. Bunlarin yanisira yatay, diisey ve capraz ayna
efektleri, bir pantograf ve leke, parlama gibi renk efek-
tleri mevcut.

Tabii bazi kusurlar da var. Ornegin fir¢a (frame)
ile yaptifimiz bir resmi silmek isterseniz, menilye dén-
meniz gerekiyor.

EXPRESS PAINT

Express Paint versiyon 3.0 bir¢cok can sikici nokta-
s1 olan giiclil bir resim programi. Degisik sekillerin igini
metinle doldurabilivor, ama bunu yaparken sozciik-
lerin arasindaki bosluklar 6yle dengesiz birakiyor ki
bu k&til bir gdriintii yaratabiliyor. Pek ¢ok ““iptal’’ se-
¢eneginiz var, (undo) ama kiigiik bir hatay silmek icin
paletten arka plan rengini bulup silmeniz gerekiyor.
Kiiciik bir gesit bilyiiteg var ama firgalarla birlikte kul-
lanildifinda, ekrandan ¢ok firgamizin bityiitiilmiis bir
goriintiisiinii veriyor.

Ama bu programin esas gii¢liigii, ara¢ ikonlarimin
anlasilmaz diizeni. Ama ara¢ meniisii ekranin alt ke-
nan boyunca uzamyor. Ara¢ ikonlarimin herhangi bi-
rine klik ettiginizde, sag tarafta bagka bir menii beli-
riyor. Pek ¢ok ikon iyi gbriinmilyor. Uzun siire kul-
landiktan sonra bile hangi aracin nerede oldugunu ez-
berlemeniz miimkiin olmayabilir. Ayr islemlerin me-
niileri ¢ok dagimk durumda.

Peki bunlan telafi edecek &zellikler yok mu? Hig
kuskusuz var. HAM disinda tiim Amiga modlanyla
ve rezoliisyonlarda calisiyor. Sizi tek bir fircayla ca-
hismaya zorlamiyor, bir cofunu aym anda bellekte tu-
tabiliyor. Cok iyi ekran o6l¢iisit kontrolil, pencere &l-
clisil diizenlemesi ve sayfa diizenlemesi var. Postscript
ve renkli Postscript yazicilarla birlikte ¢ahsabiliyor.

GRAPHICS STUDIO

Bu program da Aegis gibi yalmzca 32 renk diisiik
rezolilsyon ve 16 renk yiiksek rezoliisyon modlarinda
calisiyor. Tiim ana araglar mevcut, ama geometrik se-

11



T e, Wi 1 Tsle
: — 0 T FHUGHE-HEr]
B | Biirext) - fowoolnepear i || ate iy LT

——-

12

killer, 6zellikle boyutlan kii¢tildiifiinde biraz kaba olu-
yor. Bu sekillerin bazilari, rnegin igice gegmis daire-
ler yalnizca bu programa 6zgil. Segilebilir ayna mod-
lar, diizenlenebilir sekiller gibi yeni dzellikler var. Sekil
doldurma yalmzca bir ydnde gerceklesiyor, yatay ve
diisey versiyonlan var. Tek ydonde doldurma Szellikle
bir yam1 agik alanlar icin yararh.

Bu programda birgok tanidifiniz arag degisik kilik-
larda karsiniza ¢ikiyor, neyse ki her birinin ne yaptif:
anlagilir bir dille agiklamyor.

DELUXE PHOTOLAB
PAINT

Bu program {i¢ resim yardimci programindan olu-
suyor (utility). Posters ile poster bilyiikliiflinde gra-
fikler tiretebiliyorsunuz. Colors, resimleri bir ekran bii-
yiikliigii ve renk modundan digerine gecirebiliyor. Ay-
n1 zamanda renk paletleriyle oynamamz: saghyor.

PhotoLab Paint ise tek renkten HAM moduna ka-
dar, tiim Amiga grafik modlarinda ¢alisabilme &zelli-
gi olan komple bir resim programi. Bize verdigi ola-
naklar arasinda, bol firca segcenegi, ici doldurulabilir
serbest cizim ve resmi n plan ya da arka plan renkle-
rine kilitlemenizi salayan bir sablon modu da var.
Renk paleti son derece uygun. RGB renklerini normal
sekilde kangtirabilir, ya da onlan 4096 renklik bir
HAM modu paletinden alabilirsiniz.

Bu programin en ¢ok bas agritan ySnil dosya iste-
yicisi. Rulo tipi bes satirlik bir ekranda, tiim dosya,
directory ve diger adlar: tek bir listede veriyor ve ara-
difimiz dosyay! bulmak igin epey ugrasmamz gereki-
yor.

Ne ¢ok hizli, ne de gok yavas bir program. Cok fazla
ozel efekt yok ama olanlar gayet iyi. Eger bir yazici-
niz varsa, Posters programi ile calismak cok eglenceli
olabilir. Hem HAM modunda, hem de difer modlar-
da ¢alisan bir program istiyorsaniz, bu sizin tek secge-
neginiz.



Yabanci Gok (HAM)
Photon Paint II sanat diskinden.

DIGIPAINT i

Bu program, HAM modundaki ilk programdi ve
NewTek’in DigiView video sayisallastiricisi ile iireti-
len resimlerin dilzenlenmesinde kullanilmas: amaglan-
must1.

Yakinda ¢ikacak olan 3.0 versiyonunun, deneme
kopyasimin birgok cekici dzelli§i var. Meniiler tama-
miyla yenilenmis. Ornek ekran resimlerinde de gore-
bileceginiz gibi, resim se¢gmenin ve difer islemlerin yeni
yollar var. Sekiz degisik farkl resim modu kullana-
biliyorsunuz. Bunlardan birisi, bir resmin parcalarim
Obiiriiniin arkasina eklemenize olanak saghyor. (rub-
thru modu)

Ozellikle siz mouse’1 hareket ettirdikce resmi ekra-
na getiren, otomatik ekran acis1 cok giizel. Ayrica son
¢ahstifimiz bolgeyi ammmsayan, ‘‘Repeat’’ (tekrarla)
fonksiyonu da ¢ok yararh. Bylelikle diizeltme ve de-
gistirmeleri daha kolay yapabiliyorsunuz.

PHOTON PAINT 2.0

Bu henfiz deneme versiyonlar {izerinde calistifimiz
program, difer modlarda DeLuxe Paint III ne ise,
HAM modu icin odur.

Resimleri renklendirme ve hafif renklendirme gibi
normalde beklenen marifetlerin yanisira, bir siiril il-
ging ve yararh Ozellifi var. Bellek kapasitesi elverdi-
gince, bircok animasyon ekrani olusturup, onlar tek-
rar gdsterebilir ve ¢alismalarimizi bir ANIM dosyasi
olarak save edebilirsiniz. Firca araglarina, fircay1 3D
objelerin etrafina sarma yetenegi kazandirilmis. De-
gisik renklere {i¢ boyut derinlikleri kazandirabilmeni-
zi saglayan yeni bir kontur modu da var.

Yeni sablon resminizin belli kissmlarim1 korumaniz
saghyor. Otomatik golge efekti oldukca iyi ve 6n ve
arka plan renkleri icin, farkh ¢izim modlar: se¢cmeni-
ze olanak tamiyan iki ayr1 menii var. HAM modunda
calisan sanatcilarin gdzdesi olacagi muhakkak.
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Photon Paint 2.0.
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BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN
YARARLANIN.

(= Commodore -64  "AMIGA

+ Amiga oyun programian 3000.- TL.

* Amiga egitim ve is programlan

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

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

#* Sky kartuslan (Final lll, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)

» Kaliteli disketler, turbo joystickler, 1gikh kalemler,

# Anti-statik bilgisayar toz ortileri,

* PC programlan ve Tilrkge kitaplar (dBase lli +, Dos, Pascal...)
# llkokuldan Gniversiteye efitim programian

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

* mm“ﬂmmm“mbﬁﬂnml
iGtfen belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR METUSOFT BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay / ANKARA | Tunahhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavakhdere / ANKARA
Tel: (4) 135 30 91 Tel: (4) 126 54 92

YENILIK M ARIYORSUNUZ? BIZI ARAYIN

Bligua)!anmzt C-64, AM IGA 500 PC ile deg

ISTE HIZMET!..

“Siiper yeni programlar, siiper fiyatlarla”

AMIGA 500 program (Disket Dahil) 6.500 TL. Disket Kutulan 5.25-3.5
C-64 Program (Disket Dahil) - 2500 TL. Mause-Pod Orjinal

Cekim (Kaset igin) 750 TL. #?jﬁ’ Flopy 5.25-3.5
Cekim (Disket icin) 750 TL. -Modilator

Disket Delici 9500 TL. 5.% Bog Disket 1.500.-TL.

Quick Shot Il Turbo Joystick 37.500 TL.
Commodore C-64 Adaptorii 1 YIL GARANTILI 50.000 TL.

HER TURLU BILGISAYAR ve YAN URUNLERI UYGUN FIYATLARLA VADELI

Posta Odemeli veya Banka Odemeli Génderilir.
TOBANK istanbul §b: 15146-0

Tcava® PROGRAMLAMA,ORGANI
PN @S OFTHICRAAR S A o

: Salipazan Sira MaQazalar No: 49/C TOPHANE-ISTANBUL Tel : 149 67 13
guu : Hamidiye Cad. 4.Valaf Han No: 7 Zemin Kat. mmm—la‘rmmm:muu 51207 75
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TUHAFLIK TESTI

A.nmsayacaﬁlmz gibi, bir iki ay 6n-
ce “‘Eskimis bilgisayarlarimz: ne ya-
parsimz’’ adh bir yazi yaymnlamistik.
Bilgisayar tiryakilifinizin ol¢iisiinii
anlamaya yonelik bir ¢esit testti o so-
rular. Bu ay da bilgisayar mania’m-
zin sizi toplum gozinde ne kadar tu-
haf kildifam ve hastahifimzin sidde-
tini anlamamza yarayacak bir test ya-
yinliyoruz.

Bu test sayesinde ya iflah olmaz bir
bilgisayar tiryakisi oldufunuzu, ya da
héléd normallifin sinirian iginde kal-
ma umudunuzun bulundugunu 6gre-
nebileceksiniz. Skorunuz ne kadar
yilksekse durumunuz o kadar umut-
suz demektir. Ama {izlilmeyin, bilgi-
sayarimzla teselli bulabilirsiniz.
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TEST NASIL
UYGULANACAK?

Sorulan yamtlamaya, aletinizin
basinda saatlerce oyun aynadlktan ya
da uzun siire televizyon seyrettikten
sonra baglarsamz en iyisi. Bildiginiz
gibi bu iki etkinlik de zihni bogalma-
ya en yakin hale getirenler arasinda
basta geliyor.

Testte 20 coktan segmeli soru var.
Basitge soruya okuyun ve dogru se-
cenegi (diiriistce) isaretleyin. Skoru-
nuzu hesapladiktan sonra tuhaflik
oraniniza anlamak icin tabloya bakin.

On bes dakikadan fazla zamammz
almamas: gerekir. lyi sanslar!

SORULAR

1. Herhangi bir nedenle kendinizi
bilgisayarimzin basinda degil de, bir
partide buldunuz. Giizel bir kiz da si-
zinle ¢ok ilgili gdriinliyor. Ne yapar-
simz?

(a) Kizla ilgilenir, ama bilgisayari-
niza ihanet ettiginiz dilsiincesiyle sug-
luluk duyarsiniz.

(b) Kiza evde sizi bekleyen bir oyun
oldugunu sdyleyip basimizdan atarsi-
niz.

(c) Bir arkadasiniza kizin derdinin
ne oldugunu sorarsimz.

2. Tam Tetris oyununun heyecan-
h bir yerindeyken, anneniz iceri ¢ig-
ik q1ghga girip evin yandifin soylil-
yor. Ne yaparsimz?



(a) Kizla ilgilenir, ama bilgisayari-
niza ihanet ettiginiz dilsiincesiyle sug-
luluk duyarsimiz.

(b) Kiza evde sizi bekleyen bir oyun
oldufunu sdyleyip basinizdan atarsi-
nz.

(¢) Bir arkadasiniza kizin derdinin
ne oldufunu sorarsiniz.

2. Tam Tetris oyununun heyecan-
h bir yerindeyken, anneniz igeri ¢i-
ik ¢igh@a girip evin yandiin soylil-
yor. Ne yaparsiniz?

(a) Tamam, su level’i bitirir bitir-
mez asaf iniyorum dersiniz.

(b) Oynamaya devam edersiniz.

fc) Kacmaya calisir
ama dnce bilgisayarini-
2t ve oyun koleksiyonu-
nuzu yammza alirsimz,

3. Saatlerce oyun oy-
nadiktan sonra bilgisa-
yarimz artik dayana-
mayacagina karar vere-
rek patladi. Ne yapars:-
mz?

(a) Uztintiiden dep-
resyona girersiniz.

(b) Durumun farkina
bile varmazsiniz.

(c) Biraz gozyas: do-
ker sonra da babanmizin
kredi kartint alip daha
yeni bir model satin
alirsimiz.

4. Bir giin eve ddn-
diiginizde kigtk kar-
deginizin kazayla tiim
disketlerinizi sildigini
farkediyorsunuz. Ne
yaparsimz?

fa) Onu O&ldiriirsi-
niz.

(b) Once iskence ya-
par, sonra Oldirirsi-
niz.

(¢) Durumun farkina
bile varmazsiniz?

5. Kiz arkadasiniz,

ya bilgisayarin ya da
ben diye rest ¢ekti. Ya-

mtimz ne olur? -
(a) Gitmeden dnce size birkag dis-
ket alip alamayacagim sorarsiniz.
(b) Ona gitmemesi igin yalvarip,
sonra sabahin ikisinde izintiden
kendinizi oyunlara verirsiniz.
(c) Onun bir problemi oldugunu
JSarkedersiniz.
- 6. Doktorunuz bilgisayar oyunla-
rindan vazgegmezseniz kor olacagim-
z1 sOyledi. Ne yaparsimz?
(a) Haftada yalmz iki giin oynama-

ya baglarsiniz.
(b) Onu dinlemez ama her ihtima-

le karg: bir rehber kdpek ismarlarsi-
niz.

(c) Sesin nereden geldigini merak
edersiniz.

7. Annenizle babaniz sizi bilgisaya-
rnmaz geride birakarak onlarla birlikte
bir deniz yolculuguna ¢ikmaya zor-
luyor. Né yaparsimz?

(a) Bakmadiklar: bir zaman deni-
ze atlar ve gerisin geriye yizersiniz.

(b) Bilgisayarimzi ve disketlerinizi
yemek paketi diye giimriikten gecirir-
siniz.

(c) Gidersiniz ama yol boyunca ge-
mideki video oyunlariyla oynarsiniz.

8. A:kuln.sumz sizi evine davet ede-
rek, kendi yazdif bir programla ge-
lecek elli yilin mali trendlerini (gra-
fik) nasil tahmin etmeyi bagardifim
gostermek istiyor. Ne yaparsimz?

ta) Uyanik kalmaya calisir ama ba-
saramazsiniz.

(b) Boyle zeki bir arkadasimiz ol-
dugu icin iftihar edersiniz.

(c) Eve gider ve daha iyi bir prog-
ram yazmaya galigirsiniz.

9. Babamz gelip size bilgisayar
masraflannmizin faturalan hakkinda

-

yakindi., Ne yamt verirsiniz?

(@) Onu oyunlara alistirmaya cali-
sirsimiz.

(b) Bilgisayarinizin Sirpga-Hirvat-
¢a dersiniz icin ne kadar elzem oldu-
gunu anlatmaya calisirsiniz.

(c) Faturalar: babanizin eline geg-
meden yersiniz.

10. Anneniz bir bilgisayar kursu-
na gidiyor ve makinamz 6rgil desen-
leri olusturmak igin kullanmaya bas-
hyor. Ne yaparsiniz?

(a) Disketlerine viris bulastirirsi-
nz.

(b) Kira parasi alirsimiz.

(c) DeLuxe Paint II-
I’teki biltdin ¢calismala-
rimizin neden kazak de-
seni gibi gdriinmeye
bagladigint merak eder-
siniz.

11. Ya en son oyunu-
nuzun igiincti béliimii-
nil, ya da en sevdiginiz
program dilinin yeni
versiyonunu almak du-
rumundasimz. Ikisini
birden alamiyorsunuz.
Ne yaparsimz?

fa) Oyunu alirsimz.

(b) Program dilini
alirsiniz.

(c) Sizin en sevdiginiz
program dili diye bir
sey olmaz, ¢iinki boy-
le seylerden haberiniz
yok.

12. Anneniz yatak
odasinda bug (bdcek)
aiktifindan yakimyor.
Ne yaparsiniz?

(a) Oday: temizieye-
ceginizi vadedersiniz.

(b) Hemen makine
kodu monitérinize
uzanirsiniz.

(c) Programin nere-
sinde olduklarimi bilip
bilmedigini sorarsiniz.
Not: “‘debugging’’ =
hata temizleme “‘bug”’
= hata

13. Macintosh nedir?

(a) lyi bir bilgisayar.

(b) Bir gegit yagmurluk.

(c) Bir elma.

14. Idealinizdeki tatil nasil olmah?

(a) Iki hafta giines, deniz, kum ve..

(b) Bir hafta giines, deniz, kum ve
bir hafta yogun Populous oyunu.

(c) Iki hafta yogun Populous oyu-
nu.

15. Sizce asafndaki sahislardan
hangisi uygarhfin gelismesinde en

17



dnemli rolii oynamistir?

(a) Aristo.

(b) Turing.

(c) Walt Disney.

16. Asagandaki ifadelerden hangisi
bilgisayarlara iliskin duygularinizi en
iyl sekilde anlatir:

(a) ““Onlara tapiyorum."’

(b) “Onlar: gergekten seviyorum.”’

(c) ““Idare ederler.”

17. Biri size sprite ve ekran paril-
tisindan sbz ettifinde goézleriniz ne
olur?

(a) Parlar,

(b) Sikintiyla séner.

(c) Kapanir.

18. Portatif bilgisayarlar piyasaya
ciktifinda ne yapacaksiniz?

(a) Ucuzlayana kadar ilgilenmeye-
ceksiniz.

(b) Hemen bir tane alacaksiniz.

(¢) Bir arkadaginizi almaya kandi-
racaksiniz.

19. “Pong’’ nedir?

(a) Kotit bir koku

(b) 1ik ve en iyi video oyunlarindan
birisi.

(c¢) Devri kapanmug bir video oyu-
nu.

20. AMIGA 4000’in giktiin duy-
dunuz. Ne yaparsinz?

(a) En yakin bankay soyarsimz.

(b) Babanizin kasasindan biraz pa-
ra ddiing alirsimiz.

(c) 5000°i beklemeye karar verirsi-
niz.

SKORLAR

1. (a) 1 Cok normal bir reaksiyon.
(b) 3 Oldukc¢a Acaip, oyunlar iyi
(c) 5§ Tamamyla ¢ilginca.
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2.'(a) 3 Baz seyler yangindan dnem-
lidir,
(b) 5 Bazen fazla ileri gidiyorsu-
nuz ama.
(c) 1 Son derece normal.

3. (a) 5 Al usi bir bilgisayard.
(h} 1 Fazlasiyla normal ve kalpsiz-

(-:]l 3 Uziintilye evet ama Slgiisiini}
kacirmadan.

4. (a) 3 Ceza suca denk dilsmeli.
(b) 5 Fazlasiyla sadistge.

(¢) 1 Dehsete diistirecek kadar
normal.

5. (a) 3 Seni kalpsiz bencil.

(b) 1 Ask ve bilgisayar arasinda
denge kurmak zordur.

(c) 5 Ancak bu kadar acaip oluna-
bilir.

6. (a) 1 Gbrme yetene§i Onemlidir
Szellikle oyun oynarken.

(b) 3 Mantikh bir dnlem.
(c) 5 lsin tamamdur.
7. (a) 5 Peki ylizmeyi biliyor musu-
nuz bari? -
(b) 3 Mantikh bir &nlem.
(c) 1 Cok anlagilir bir strateji.
8. (a) 1 Sie gore degil bunlar.
(b) 3 Takdir ¢ok dogaldur.
(c) 5 Allah akil fikir versin.
9. (a) 3 lyi bir hamle.
(b) 1 Bakarsiniz ise yarar.
(c) 5 Bu size fazla kredi saglamaz.

10. (a) 5 Cilginca ve gok kotil niyetli.
(b) 1 Kar motivasyonu ¢ok sira-
dan.

(c) 3 Cok iyi.

11. (a) 3 Ihmh bir tuhafhik.

(b) 5 Cok tuhaf.
(c) 1 Cok siradan.
12. (a) 1 Cok diiz bir yorum.
(b) 3 Kaybedecek bir dakika bile
yok.
(c) 1 Tamamuyla gergeklikten kop-
mus.

13. (a) 5 Ne istediginizi biliyorsunuz.

(b) 1 Garip.
(c) 3 Peki yenir mi?

14. (a) 1 Hemen herkes gibi.
(b) 3 Neredeyse normal.
(¢) 5 Tamamiyla kaymus.

15. (a) 1 Uygarhgin besigi Yunanis-
tan vs.

(b) 3 Ona iyi bir vaka olabilirdi-
me.
(¢) 5 Dogru.

16. (a) 5§ Biraz asin.

(b) 3 Kuvvetli bir sevgi bag var
(¢) 1 Ne sicak, ne de soguk.

17. (a) 5 Dalga mu gegiyorsunuz?
(b) 3 Ancak o kadar dayamlr.
(c) 1 Nitfusun yiizde doksan seki-
zi bdyle tepki g&stermis.

18. (a) 1 Ucuzcu sende.

(b) 5 Paramin s8zil mil olur.
(c) 3 Uyamksin ama o kadar da
degil.
19. (a) 1 Son onbes yildir nerdeydin?
(b) 5 Bir taraftar.
(c) 3 Kayitsizhik.
20. (a) 5 Cok asiri.
(b) 3 Neredeyse anlasilir.
(c) 1 Son derece siradan.

Evet puanlarimzi topladiktan son-
ra durumunuzu anlamak i¢in tablo-
nuza bakabilirsiniz:

TUHAFLIK ORANI
TABLOSUY

0-35 Anormal Sl¢iide normalsiniz.
Bilgisayarlara hicbir ilginiz olmadif
sbylenebilir. Daha fazla calisin.

35-50 Bilgisayarlar ¢ok ilginizi ce-
kiyor, ama hayatiniza tamamiyla ha-
kim olmus degiller, lyi adapte olmus,
dengeli bir kisiliksiniz. Bu belki biraz
sikic1 olabilir ama neyse.

50-75 Tuhaflik yolunda baya@ me-
safe katetmissiniz. Her ne kadar ara-
da sirada ¢oraplarinizi degistirmeyi
ve diglerinizi fircalamay: hatirlarsimz
bile, bilgisayarlarin hayatimizda
Onemli bir yeri oldugu belli. Insallah
en iist mertebeye ulasacaksimz.

756-100 Siz kafamz tamamyla bil-
gisayarla bozmugsunuz. Onun digin-
da hicbir sey size zevk vermiyor. Sos-
yal iligkiler sizi hig ilgilendirmiyor.
Bilgisayariniz i¢in gereken parayi bu-
labilmek i¢in ninenizi bofmaktan bile
etmeyin. Gilzellik bakanin gdziinde-
dir soziinde oldugu, gibi, ‘““tuhafhk
bakanin manitdriindedir.””




BAsIC dilinin gelistirilmesinin ana
nedenlerinden birisi siradan insanla-
rin kullanabilecegi, kolayca &grenip
uygulayabilecegi bir program diline
duyulan gereksinme idi. Bu amaca
yOnelik olarak son derece bagarih ol-
dugu da sOylenebilir. Ama dzellikle
C-64 versivonunda belli eksiklikler
oldugu soylenebilir. Bu yazidaki
amacimiz da bu dili elestirmek degil,
bilgisayarin bellegindeki yapisimi da-
ha iyi kavramaniz: saglayarak, prog-
ramlarniz igin mevcut simirh bellek
alamimi en iyi sekilde nasil degerlen-
direbileceginiz konusunda size baz ip
uclan verebilmektir.

KODLANMIS BELLEK

Programimiz1 yazarken, belli bir
zamanda onun belli bir kesimini gér-
mek isteyebilirsiniz. Bunu yapmak
igin LIST komutunu verirsiniz ve
program basindan sonuna géziinii-
zlin dniinde akmaya baglar. Dogallik-
la sizin ekranda gordiikleriniz ve bil-
gisayarin bellegindekiler tamamyla
farkh seylerdir. Goziiniiziin 8niinden
gecen satirlar, bellekten ekrana yol-
culuklarinda birgok degisikler gegirir-
ler. O zaman bellekteki programi na-
sil gdrebilecegimiz sorusu giindeme
gelir. Basic belleginin baslangici
$0001"dedir.. (Onluk sistemde 2049)
Bu nedenle drnegin ilk elli bellek bay-
timi gorebilmek icin, soyle bir sey yap-
maniz gerekirdi:

FORA =2049102099:PRINTPEEK
(A);:NEXT

Bu direkt modda yapilirdi. Simdi
gordiigiiniiz 0-255 arasinda bir dizi
onluk sayi olacaktir. Bu sayilar bel-
lekteki sayilarin onluk sistemdeki es-
degerleridir. Bellekteki sayilar da
klavyeye yazdiklarimzi bilgisayarin

yorumlamasidir. Bu durumun daha
net anlagilmasi icin sekil 1’e bakin.
Bu yedi satirhk basit bir Basic prog-
ramidir. Simdi sekil 2'ye bakin. Bu
da yedi satirhk programun bilgisayar-
da nasil depolandifin1 g6stermekte-
dir. $imdi programin nasil olustugu-
nu saur satir agklayacagz.

Her BASIC satinnda bes baythk
bir iist ve satirin kendisi vardir. Bu

BASIC DILININ
OZELLIKLERI

Payl Eves

bes bayt, bir link (baglanti) adresi, sa-
tir numarasi ve bir satinn sonunu
gOsteren bir izleyici sifir baytindan
olusur. Link adresi ekran editériinii
kullandiginiz, yani Bir Basic progra-
minin satirlarimi ekler ve cikartirken
sistem tarafindan kullamlir. Program
¢alisirken fizerlerinde durulmaz (link
adreslerine sonra daha ayrintil ola-
rak deginecegiz). Simdi kisa 6rnegi-

PROGRAM ADI ! ORMEK PRG.

00018 FOKE S3283.11POKE S53221.2 143> '
BOBZ3 FRIMT "(HOME)* (008>
00820 PRINT "HERKESE MERHABA" (000>
#0048 FOR A=1 TO 25 {090 )
280858 MEXT . <(BED)
808C8 PRINT “"DEMO SONU*® (143>
20070 GOTD 70 4840 -
PROGRAM  FPRG AS82 2080
Co03 @ ©@ 17 O OA 90 97 35 33 C7
@BB8 1 32 38 30 2C 31 34 97 35 ag
P8I0 :+ 23 32 38 31 2C 32 OO Lo oS
€318 r 98 14 80 39 22 12 22 98 Al
308268 1+ 37 68 (€ @@ 83 2= 48 45 24
B328 '+ S2 4B 45 32 45 28 4D 45 |
6020 1 SZ 4 41 42 41 g2 @@ 43 EB
G222 : O 28 20 B1 41 Pz 31 A4 3C
G348 1 22 25 U3 a3 08 32 80 2 4D
8348 ° 83 SA OB 3C 88 €9 22 44 DD
B350 1 435 40 AF 20 S3 4F 4E 55 AT
2353 : B2 6@ G2 98 48 99 63 37 AD
C3G8 ¢t 2@ 00 03 08 20 20 22 33 @2

19



mize dénelim.

Simdi tiim bunlar ne demek olu-
yor? Insamin aklina ilk dnce su soru
gelebilir: Bilgisayar KOMUT sbzciik-
lerini nasil secece@ini nereden biliyor?
Yanit son derece basit. Komutlar ya
da (keywords) $7F ile $CB onaltihk
sistem degerleri arasinda degerlere sa-
hiptirler. Return tusuna bastifimzda,
data yorum igin klavye buffer’ina
yollamlir. Sonra bir tarama tablosu
kullanilir ve satinmzda komutlar ara-
mr. Aramzdaki baz dikkatli kisilerin
““Ya PRINT*““PRINT”’ yazarsam ne
olacak’’ diye kendi kendinize sordu-
gunuzu duyar gibi oluyorum. Bu iki
adet print ifadesi olarak yorumlan-
maz miydi? Yamt haywrdir. Arama
tablosunun gorevlerinden biri de tir-
‘nak isaretlerini kontrol etmektir.
Eger bir komut tirnak isaretleri ara-
sinda ise, o zaman bir print ifadesi
icinde olmasi gerekir. Yine &rnegimi-
ze donelim.

Bellek adresi $0800 $00"1 igerir. Ba-
sic programinin dogru iglemesi i¢in,
Basic belleginin baglangicindan he-
men &nceki adres bir sifir bayt: icer-
melidir. Sonraki ilk bayt $17 ve $08’i
icerir. Bu baytlar dilgitk/yiiksek ad-
res formaunda link adresini temsil
ederler ve bilgisayara sonraki Basic
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satininin nereden bagladifimi soyler-
ler. Sonraki iki bayt $0A ve $00’1 gbs-
terir: Bu yiiksek/diisiitk bayt forma-
tinda bir kere daha gosterilen satir
numarasidir. Sonraki bayt $97'dir.
Komutlarin iginde bulundugu spek-
trumu ammsarsaniz bunun bir komut
oldugunu anlarsimz. lsin ashnda da
bu POKE komutu igin ikilik sistem
karsihifdir.

Sonraki bes bayt 53200 sayisim
temsil eder. Sonraki bayt ise, bir vir-
giil olarak yorumlanan $2C’dir. Or-
negin geri kalamina bakip satir satir
takip etmeye cahsin.

SATIRLARIN SONU

Bir bilgisayarin, bir Basic progra-
minin sonuna vardifim nasil anladi-
fim merak ediyor olabilirsiniz. Sézil-
nil énceden ettifimiz link adresini
ammsadimz mu? Eger link adresinde
cift sifirhh bir bayt varsa programin
sonuna geldiniz demektir. Bir Basic
programimin basini ve sonunu bula-
bilmek icin su yerlere her zaman pe-
ek edebilirsiniz. $2D/2E ve $2B/2C.
Bu sayfa sifir yerleri VARTAB ve
TXTTAB olarak bilinirler. Yeniden
drnegimize donecek olursak, $0862

sayih yerin kii¢lik demo programimi-

zin sonunu gosterdigini gbreceksiniz.
Baytlan sayarsamz, bu kiigllk yedi
satirhk programin 97 bayt aldifim
goreceksiniz.

Gordiiginiiz gibi, Basic bellegi ¢ok
hizh titketiyor. O halde mevcut bel-
legin tiimiinii kullanabilmek i¢in ne
yapmaliyiz? Bildiginiz gibi tiim ko-
mutlar kisaltilabilir. Bir¢ok durum-
da bu ikinci harfi yalmzca shift edil-
mis modda yazmak demektir. Bazan
de ilk iki harfi yazip, {i¢linciiyl shift
edilmis olarak yazmamz gerekir. Bu
kuralin bir istisnasi PRINT emiridir
(statement). Bu ? tusuyla kisaltilabi-
lir.

Ornegin, 7*MERHABA’ yaz-
makla PRINT*“MERHABA" yaz-
mak arasinda bir fark yoktur. P har-
fini izleyen bir shift edilmis o da PO-
KE yerine geger. Peki tiim bunlarin
yararn nedir? Programimizda ne ka-
dar az satir olursa, o kadar az bayt-
hk yer kaplarsimz.

Shift edilmis komutlar kullanma-
mn nedeni de, C-64 ekran edit6riiniin
bulunan en iyi editdrlerden birisi ol-
masina karsin, bizi her program sa-
tin1 (iki ekran satir1) basina 80 karak-
terle simirlandirmasidir. Yani Shift
edilmis komutlar kullanarak, her
program satirina daha fazla direktif




sifdirabiliriz. Bellekten tasarruf et-
menin diger bir yolu da tek bir prog-
ram satinna birden fazla direktif yer-
lestirmektir. Bunu en iyi drneklerle
gosterebiliriz. Sekil 3'te yedi satirhk
demomuzun yukandaki kolayliklara
bagvurulduktan sonraki halini gori-
yorsunuz. Sekil 4'te de onu bellekte
depolamanin yeni ydntemi var.

Burada ashinda tiim komutlann k-
saltilmus oldugunu, ama agikhk kay-
grsiyla normal gosterildifini unutma-
yin?

Simdi baytlar1 sayacak olursamz,
73’11 bulduunu goéreceksiniz, Kisa
bir programda bile 24 baythik tasar-
ruf saglayabildik. Uzun bir program-
da yapabileceginiz tasarrufu dilsiiniin
hir de.

DEGISKEN UZUNLUKLARI

Bellekten tasarruf edebilecefimiz
bir bagka alan da degiskenlerimiz. Ne
cins olduklanm, nasil olustuklarim ve
bellekte nasil depolandiklarim bilmek
de Snemli.

Basic dilinde ii¢ cins degisken bu-
lunur. Dizgi (string), tam say: (inte-
ger) ve gercek (real). Fonksiyon ad-
larim da eklerseniz dérdii bulurlar.
Dizgi degiiskenlerinde addan sonra
dolar isareti, tam sayilardan sonra
yilzde isareti gelir, gerceklerden son-
ra hicbir sey gelmez. Eksik defer ger-
cek degerdir. Bu noktada bir degis-
kenin nasil olusturuldugunu ve bir

anda nelerin dahil edilip edilemeye-
cegini bildiginizi varsayacafim. Esas
amacimiz bellekte nasil depolandik-
larim g&rmektir.

Tim degiskenler, bellekte Basic
programindan hemen sonra depola-
nirlar ve olusum sirasiyla depolanir-
lar. Ama dizgilerin iki pointer’: var-
dir. Biri dizginin adresi, obiiril de
uzunlugudur. Dizgiler aym zamanda
Basic belleginin fistiinde yerlestirilir
ve asafnn dogru cahgirlar. Degiskenler
ya basit ya.da dizinli (subscripted)
olurlar. Basit degiskenler yedi bayt-

PROGRAM ADI

t KISA PRG.

28018 POKE S3280.1tPOKE S32&!1.2:FRIMT "HE
RKESE MERHABA"!FOR A=1 TO 251HEXT 1

PRINT "DEMO S0MNU" (168>
P88ZH GOTO 20 {206)
PROGRAM 1 5 2800 08350
0800 1 OO 41 02 OA V@ 38T 35 33 DOC
2@ 1+ 32 38 38 2C 3! 3A 87 35 86
2210 ¢+ 53 3z 38 31 2C 32 3A 93 o1
B2i8 * 22 48 45 52 4B 45 53 45 Bi
B320 1+ @ 4D 45 S2 40 414 42 41 8D
330 t 22 3A 81 41 B2 31 A4 22 8B
G230 1 35 3A 82 3A 93 B2 44 45 BO
0228 t 4D 4F 28 53 4F 4E 55 2R A0 .
2340 1 DD 45 €Z 14 9@ 93 32 30 DF
03438 « 00 00 90 @2 260 20 20 20 51

ik bir iist kullamir. Bunlar sirasiyla
sOyledir:

Ik iki bayt degisken adim tutar.
Dizgiler i¢in, sonraki baytta dizginin
uzunlugu, daha sonraki iki bayt da
yiiksek /diisitk fn_nnauaki pointer”
bulunur. Kalan 1ki tanesi kullaml-
maz. Tam sayilar deger i¢in li¢lin~ii
ve dordiincii baytlan kullanirlar; ge-
riye kalanlar hi¢ kullamimaz. Gergek
ifade olarak ti¢lincii bayti, imi ve on-
dalik boliimil olarak dortle yedi ara-
sindaki baytlar: kullanir. Fonksiyon
da yedi bayt kullanir. Ugtincil ve dor-
diincii tamima, besinci ve altinci de-
giskene, yedinci de deferine isaret
eder. Dizinli degiskenler, basitlerinin
aksine, yalmizca depolama igin gere-
ken iliskili degerleri gerektirirler. Or-
negin dizgi (string) dizinleri uzunlu-
gun yalmzca ii¢ fazlasina ihtiyag gos-
terirler. Tam sayilar da iki.

Daha 8nceleri, bir satira miimkiin
oldugu kadar ¢ok direktif sigdirarak
ve kisaltiloms komutlar kullanarak
bellekten tasarruf etmenin yollarin-
dan sz etmistim. Simdi de Basic
programini daha hizh cahistirabilme-
niz igin bir iki ip ucu. Dogallikla, sa-
tir say1s1 azaldikca program da daha
hizh igleyecektir. Tiim Snemli degis-
kenlerin programin bagina miitmkiin
oldugu kadar yakin olmasina gayret
gosterin. Bu da arama zamanindan
tasarruf saglayacaktir. Ugiincll ola-
rak, ¢cok fazla GOTO ve GOSUB ol-
mamasina ¢alisin. Tm bu gidis ge-
lisler zaman yitimine yol acacaktir.
Ayrica ¢ok fazla DATA’miz varsa, -
bunlar1 programin bagina koymaya
¢ahigin. Bu her READ komutu sira-
sinda size zaman kazandiracaktir.
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DONANIM KURSU-5

ANIL GUL

Gegen ay transistorlerin i¢ yapisini
tamimustik. Bu sayimizda ise transis-
tor devrelerini inceleyecegiz.

‘Bipolar transistdrler, basit olarak
akim kontrol elemanlan olarak dii-
stiniilebilirler. Kii¢iik bir baz akimu,
eger yeterli gerilim mevcut ise bilyiik
bir kollektér akimi olugturur ve baz
akimi kontrol edilmek suretiyle kol-
lektdr akimi da kontrol edilmis olur.
Pek ¢ok devre bu basit fikri kullan-
maktadir. Ornegin Resim 1’de bir bi-
polar transistoriin anahtar olarak
kullanilisi gdsterilmistir. Eger hi¢ baz
akimi akmazsa, kollektdr ve emiter-
den de akim akmayacag i¢in bu tran-
sistoriin bagh oldugu devre ¢calisma-
yacaktir. Ancak bazina tatbik edile-
cek bir akim ile transistériin kuman-
da ettii devre calistirabilir.

Bir transistdriin diger dnemli bir
Gzellifi Ohm kanununa uymamasi-
dir. Ciinkii baz-emiter gerilim ve
akim egrileri ile kollektOr-emiter ge-
rilim ve akim egrileri dogrusal degil-
lerdir. Baz-emiter devresinden kiciik
bir akam akitirsak ve kollektor geri-
limini yavas yavas arttirarak kollek-
tor emiter akimin Glgersek (Resim 2)
akimin once yitkseldigini fakat belli
bir degerden sonra kollekttr gerilimi-

Resim 1: Anahtar devresi.

ni ne kadar yiikseltirsek yiikseltelim
sabit kaldifani goriiriiz. Iste bu yilz-
den diyotlar gibi transistorlere de
-dogrusal olmayan elemanlar- denir.

Bu durumu daha giizel olarak, de-
gisik degisik kollektdr akimlarina
karsihk kollektdr gerilimlerini goste-
ren Resim 3’teki grafikler yardimy-
la gorebiliriz. Bu egrilerin her biri de-
gisik baz akimlan igin ¢izilmistir.
Kollektor-emiter geriliminin ¢ok dii-
sitkk degerlerindeki ani degisimler ha-
ri¢ kollektdr akimimin sadece baz aki-
mina bagimh olarak da degistigi agik-
¢a gorillmektedir.

Tahmin edebileceginiz gibi biitiin
bunlar énemli bir sonug ortaya gikar-
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KOLLEKTOR GERILIMI V.,

Resim 2: Transistdr egrisi.

maktadir. Farzedelim ki bir transis-
tériin kollektér devresine Resim
4’teki gibi bir diren¢ baglanmus olsun.
Bu direng iizerinden akacak akim de-
geri bagh bulundugu gerilim tarafin-
dan degil, transistdriin baz akim ta-
rafindan kontrol edilecektir. Bu di-
rencin izerinden bir akim akuginda
ise, direncin lizerinde Ohm kanunu-
na gdre bir gerilim olusacakur. Boy-
le bir devrede neler olacagim1 Resim
5'teki grafik yardimiyla daha detay-
h olarak inceleyelim. Eger hi¢cbir baz
akimu yoksa, kollektér akimu da olug-
mayacag icin diren¢ izerinde her-
hangi bir gerilim meydana gelmesi
sbzkonusu olmaz. Dolayisiyla
1Kohm'luk direncin her iki ucunda
da 9 Volt’luk besleme gerilimi bulu-

nur.
Simdi farzedelim ki kollektdr dev-

resinde 1 mA’lik bir akim olustura-
cak sekilde bir baz akimi akiuliyor.
1KOhm'luk direng tizerinde ImA’lik
bir akim, 1 Volt’luk gerilim diisiimi
olacag icin transistoriin kollektor
ucundaki gerilim besleme gerilimin-
den 1 Volt eksik, yani 8V olacakuir.
Pekiyi baz akimim arttirirsak ne
olur? Baz akimi, kollektdr akinmu 2
mA olacak sekilde arttinirsak, 1
Kohm'luk direng @izerine diisen geri-
lim miktan 2 Volt olacag i¢in kollek-
tor gerilimi de 7 Volt’a dilgecektir.

Bu sekilde goriiliyor ki baz akim
arttik¢a, kollektdr gerilimi de devam-
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Resim 3: Degigik baz alkimian igin gizilmig transistdr egrileri.

hh diismektedir. Tabii bu durum bu
sekilde sonsuza kadar devam etmez.
Kollekttr akim 9 mA oluncaya kadar
baz akim arttirihirsa, 1 KOhm'luk di-
ren¢ fizerine dilsecek gerilim de 9
Volt’a yilkselecek, kollektdr gerilimi
ise sifira diisecektir. Aslinda bu ge-
rilim pratikte hi¢cbir zaman tam sifi-
ra dilsmez ve 0,2 Volt civarinda ka-
lir. Bundan sonra baz akim arttinl-
maya devam edilse bile, kollektor
akim diren¢ tarafindan simirlandif
icin artik artmaz.

Bu Ornekteki 1IKOhm'’luk dirence
“‘yitk direnci’’ adi verilir ve kollek-
térdeki akim degisimlerini, gerilim
degisimlerine ddndiirmeye yarar. Bu
sekilde transisttrlerin iki faydah uy-
gulamasi ortaya ¢ikar: Gerilim anah-
tarlamasi ve gerilim amelifikasyonu.
Her iki kavramin anahtan da baz
akimdaki kii¢itk bir degisikligin kol-
lektér akiminda bilylik bir degisim
meydana getirdiginin anlagilmasidir.

Resim 6’daki devreyi kurarak bu
konuda bir deney yapabiliriz. RVI po-
tansiyometresinin defisik konumla-

Anahtarlama fonksiyvonu icin Re-
sim 8’deki gibi bir devreye ihtiyaci-
miz vardir. Giris voltaji 0 ile 9 Volt
arasinda sirayla degistirildiginde (4,7
KOhm’luk diren¢ akimi simirlamak
icin konmustur), kollektdr voltaji da
sira ile 0 ve 9 Volt olacaktir. Ancak
bu degisim giris voltajina gre ters-
tir. Giris voltaji 0 oldufunda kollek-
t10r gerilimi 9 Volt, giris voltaji oldu-
gunda 9 Volt oldugunda ise kollek-
tdr gerilimi 0 Volt'tur.

Transistdrlerin yilkselte¢ olarak
kullanilmalar: ise bu kadar basit de-
gildir. Farzedelim ki kollektdrde 9
Volt'tan 1 Volt'a gerilim degisimine,
bazdaki 0,55 Volt’tan 0,71 Volt’a ar-
tan bir gerilim degisimi sebep olsun.
Yani bazdaki 0,16 Volt'luk bir degi-

T

Resim 4: Kollektdriine ylk direnci bajlanmig transistdr,

rinda B ve C noktalarindan baz ve
kollektdr gerilimlerini dlgerek bir gra-
fik cizecek olursak R 7'dekine ben-
zer bir grafik ortaya ¢ikacaktir. Bu
da gostermektedir ki, baz geriliminin
0,56 Volt’tan 0,6 Volt’a cikmas: es-
nasinda 0,04 Volt'luk kii¢iik bir de-
gisim, kollektdr geriliminin 8 Volt gi-
bi oldukca yiiksek bir degisimine ne-
den olmustur.
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Resim 5: Kollektér alam-gerilim grafigi.

sim, kollektdrde 8 Volt’luk bir degi-
sime yolagmsgtir,

Gerilim kazanc adi verilen bilyiik-
litk,

Cikigtaki gerilim degigimi
Giristeki gerilim degisimi

seklinde tamimlanir ve bu drnekte
8/0.16 = 50/dir. Eger giriste bir AC
sinyali olsaydi, cikista 50 kat: bityiik
bir sinyal elde edilecekti.

Bu is bu kadar basit ve cazip go-
rillmesine karsihk baz kisitlamalar
bulunmaktadir. Bunlardan birincisi
bu AC sinyalin ekseninin ahsilagel-
digi gibi 0 Volt'ta olmamasi, alt ve
iist tepe noktalarimin yukanidaki &r-
nekteki degerlere gre 0,56 ve 0,71
VoIt arasinda bulunmas: gerekmek-
tedir. Baz geriliminin bu limitleri as-
masi halinde kollektdr gerilimi giris
gerilimini takip edemeyecektir (Resim
9a).

Ornegimizdeki 0,56 Volt ve 0,71
Volt degerleri, ‘“dogrusal bolge"’ li-
mitleridir. Bu bdlgenin grafifi Resim
7'deki efimli cizgiye karsihk gelmek-
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tedir. Ornegimizdeki transistorlii dev-
re giris gerilimlerinin 0,56-0,71 Volt
aras: olmasi halinde kazanc 50 olan
bir yiikselte¢ (amplifikatdr) olarak
gdrev yapacaktir. Ancak bu sinirlar
arasinda kalacak bir sinyal gercek bir
AC sinyal olmayip, Resim 9b’de g6-
ritlditigit gibi AC ve DC gerilimlerin
kansimi olabilir. Bunu gerceklestir-
mek icin transistdriin bazim DC ola-
rak 8,63 Volt’a baglamak ve AC sin-
yali bir kondansatdr {izerinden kup-
le etmek yeterli olacaktir. Bbylece
baz'daki gerilim istenildigi gibi bu iki
gerilimin toplamu olacaktir.

Resim 6: Yik direnci test devresi.

" KOLLEKTOR E]
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Resim 7: Hesim 6’min tipik sonuglar.

Uzerine bir AC gerilim ilave etmek
{izere transistdriin bazina belli bir DC
gerilim tatbik edilmesine ‘‘polarla-
ma’’ veya ‘‘biaslama’’ adi verilir.
Dogru olarak palarlanm;:s bir transis-
t6r AC sinyaller icin yilkseltici olarak
gorev yapar ve kollektdrdeki dalga
sekli, bazdakinin tam bir kopyasi
olur. Burada unutulmamas: gereken
bir husus, kollektdrdeki dalga sekli-
nin bazdakine gtre 180 derece faz
fark: oldugudur. Bu faz fark: dalga-
min seklini degistirmez. Aym ylzil-
milziin dalgadaki goriintilsii gibi. An-
cak giristeki AC sinyalin genlii 6n-
gorillen limitleri agarsa, bu takdirde
Gikistaki dalga sekli distorsiyona ug-
rar ki buna “‘kirpilma’* adi verilir,
Bunu 8nlemenin tek yolu, bazin dog-
ru olarak biaslanmas1 ve AC sinya-
lin limitleri asmamasidar.

Bazdaki gerilimler cok kii¢ciitk oldu-
gu igin buradaki gerilimleri tam dog-
ru olarak 8lgmek oldukga giictilr. Bu-
nun daha kolay bir yolu, transistdriin
kollekttriilndeki gerilimi dlgmektir.
Biaslamamin dogru olmas: i¢in, baz-
da hig¢ sinyal yokken kollektdr geri-
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liminin besleme geriliminin tam ya-
rs: olmas1 lazimdur.

Ovyleyse kollektdr gerilimi nasil
besleme geriliminin tam yarisi1 yapi-
labilir. Resim 10 bunun gerceklesti-
rilebilmesi i¢cin kullamlan bir yonte-
mi gdstermektedir. Burada bir di-
reng, besleme gerilimi ile baz arasi-
na konmustur. Bu direncin degeri ise
style hesaplanir: Kollektdr gerilimi-

nin besleme geriliminin yans: yani 4,5
Volt olmas isteniyor. Yiik direnci 1
KOhm olarak secilirse, bu direng iize-
rinde 4,5 Volt olusmas gereklidir. Bu
da kollektér akimimin 5, mA olmasi
ile (Ohm kanununa gdre) Miimkiin-
diilr. Transistoriin kazanci 100 oldu-
gu varsayilirsa, 4,5 mA’lik bir kollek-
tor akim icin 4,5/100=45 mikroa-
mperlik bir baz akimina ihtiya¢ var-
dir. Transistdriin baz-emiter gerilimi-

nin yaklasik 0,6 Volt civarinda oldu-
gu hatirlamirsa, bias direnci iizerinde-
ki gerilim dilgiimii 9 - 0,6 = 8,4 VoIt
olacaktir. Yine Ohm kanununa gdre
R=8,4 / 0,045 (mA)=186 KOhm
olarak bulunur. 186 KOhm'luk deger
standart diren¢ degerlerine uyma-
makla birlikte 180 KOhm'luk stan-
dart direnc degeri bu degere yeterin-
ce yakindir.

Ancak sonuclar her zaman hesap-
landif gibi gkmayabilir, ¢linkil he-
saplamalarda direncin tolerans: hesa-
ba katilmamgtir. Aynca transistdriin
kazana hicbir zaman &l¢tilmeden ke-
sin olarak bilinemez. Biltiin bunlar
tam olarak uysa bile transistdriin ka-
zanci ve direnglerin degeri sicakhkla
ve zamanla defisim gdsterir.




Ac+DC

Resim 9: AC lle AC +DC gerilimierin
kargilagtinimasi.

Yukaridaki mahzurlar g&z Onilne
ahnarak ¢ok daha saghkh bir biaslam
yontemi bulunmustur (Resim 11). Bir
Onceki sekilden tek farki, baz diren-
cinin bir ucunun besleme gerilimin-
den alinarak kollektdre baglanmas:
olmustur. Ancak bu kadarhk bir de-
gisiklik devrenin caliymasim oldukca
degistirmistir. :

Devre, ‘“‘geri besleme’’ adh verilen
teknigin tipik bir drnegidir. Bu konu
ileride daha detayh olarak anlatila-
caktir. Ornegimizdeki geri besleme-
den kastimiz, baz geriliminin kollek-
tor gerilimini etkilerken kollektdr ge-
riliminin de baz akimim etkilemesi-
dir. Eger kollektdr gerilimi artacak
olursa baz direnci Rb {izerinden ar-
tan baz akim artacak, bu ise kollek-
tor gerilimini azaltici bir etki yapa-
caktir. Boylece devre olusacak degi-
sikliklerde kendi kendini ayarlamak
suretiyle kararh kalacaktir.

Bu devrenin diger bir avantaj da,
bias igin gerekli diren¢ degerlerinin
daha diisitk olmas: ve bias gerilimi

Resim 10: Tek direngli bias devresi.

&2

Resim 11: Negatif geri beslemell bias sistemi.

fazla etkilenmeden en yakin standart
diren¢ degerinin kolayhkla segilebil-
mesidir. Ornegin Resim 12’deki dev-
rede kollektdr gerilimin 4,5 Volt ol-
dugu varsayilirsa, Rx direnci {izerin-
de diisen gerilim 4,5 - 0,6 =3,9 Volt
olacaktir. 4,5 Volt’luk kollektdr ge-
rilimi igin 4,5 mA’lik bir kollektdr

ik
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Resim 12: R, igin uygun degerler 68 K - 100 K arasindadir.

akimi, bu kollektdr akimu iginde tran-
sistdriin kazanci 100 oldugu varsayi-
larak 4,5 mA’lik bir baz akim gere-
kecefiinden Rx direncinin degeri
Rx=13,9/0,045=86,6 Kohm olarak
bulunur. Bu degere en yakin standart
degere 82 KOhm oldugu igin rahat-
hkla kullanilabilir. Hatta ikinci yakin
degerler olan 68 KOhm veya 100
KOhm bile ig gbriir. Bunun bdyle ol-
dugunu siz de gdrebilirsiniz. Devre-
yi kurarak Rx direnci yerine degisik
degerde direncler baglamak suretiy-
le kollektsr gerilimini 8lgebilirsiniz.
Tabii farkh direngler igin kollektdr
geriliminde de degisiklik olacaktir.
Ancak bu degisiklik, bir dnceki dev-
rede bias direncinin dogrudan dogru-
ya besleme kaynafina baglandif du-
ruma gdre ¢ok daha az olacaktir.
Bias sistemleri i¢inde en milkem-
meli resim 13'de g&sterilen teknik ile
gerceklestirilendir. Simdi bu devre
icin gerekli hesaplar yapahm.
Kolaylik olmas: amaci ile besleme
gerilimini yine 9V, yiik direncini de
1 Kohm olarak kullanacafiz. Baglan-
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gi¢ olarak ilk yapilacak is baz gerili-
mini 1 Volt civarinda tutmaktr. Ci-
varinda dedik ¢iinkil bu degerin bi-
raz altinda veya iistiinde olmas: dev-
renin ¢aligmasim etkilemez. Ornegin
R2=1 KOhm ve R1=8,2 KOhm ola-
rak secilirse bu direnclerin olustura-
ca gerilim bdliicli devre nedeni ile
baz gerilimi 1 Volt civarinda olacak-
tir. 8,2 KOhm yerine 6,8 KOhm kul-
lamlsa da bir sey farketmez. Bu dev-
renin en Snenili dzelligi, iste bu gibi
esnekliklerdir,

R1 ve R2 olarak 6,8 KOhm ve 1
KOhm kullanirsak baz gerilimi

9*1/1+6,8=1,15 Volt olacaktir.
Simdi baz gerilimi 1,15 Volt ve

+8v

Resim 13: Gerilim b&imell blas sistemi.

Resim 14: Ortak-Emiter ylkselticl devresi.

transistoriln baz-emiter iletim gerili-
mi yaklasik 0,6 Volt olduuna gore
R3 direnci fizerinde dilsen gerilim 1,5
-0,6=0,55 V olacaktir. Amag kollek-
tor gerilimini 4,5 Volt yapmak oldu-
guna ve bunun icin de kollekttr aki-
mimn 4,5 mA olmasi gerektigine gb-
re (1 KOhm’luk direng {izerinde 4,5
V olusturabilmek i¢in), R3 direnci
iizerinden de 4,5 mA akmas gerek-
mektedir. Ohm kanununa gére

R3=0,55/4,5=0,12 KOhm = 120
Ohm olarak bulunur. Ashnda burada
100 veya 150 Ohm’luk direnc¢ kulla-
nildifinda bile sonug¢ ¢cok az degisir.
Goriildigil gibi bu hesaplamalarda
transistdriin akim kazanc hic hesa-
b1 katilmamustir. Bu da devrenin bas-
ka bir avantaji olup, kazang ne olur-
sa olsun, hesaplamalar gecerlidir. C1
kondansatriiniin bias hesaplamala-
n igin bir fonksiyonu yoktur, AC sin-
yallere karsi R3 direncini kisa devre
etmektedir.

Bir transistdrit bu gekilde dogru
26

olarak biasladiktan sonra artik sin-
yal amplifikasyonu i¢in kullanabili-
riz. Bunun igin yiikseltmek istedigi-
miz sinyali bir kondansatdr izerinden
baza uygulamak, yiikseltilmis olan
sinyali de yine bir kondansatdr fize-
rinden kollektérden almak yeterlidir.

Giris ve cqikistaki kondansatdrler
(kuplaj kondansatdrleri), sinyal kay-
nagimn DC bilesenlerini siirerek bun-
larin bias gerilimlerini bozmalarini
Onlerler.

Bir transistér devresinin kazanc,
pratik olarak kollektdr direnci iize-
rindeki gerilim diisiimiiniin 40 ile car-
pimina esittir. Ornegin kollektor di-
renci lizerindeki gerilim 4,5 Volt ise
kazan¢ 4,5*40=220'dir. Bu devre
Resim 14’teki gibi bir devrenin eri-
sebilecefi maksimum kazanc degeri-
dir. Ancak pratikte bu degeri hi¢bir
zaman ulagilamaz. Bunun gergekle-
sebilmesi i¢in girige bagh ideal bir sin-
yal kaynag, cikista ise ideal bir yiik
olmasi lazimdir. Ama maalesef ide-
al bir dilnyada yasamiyoruz. Ideal ol-
mayan kaynak ve yiik’ler transistd-
rit “yiikleyerek’ kazancinin diisme-
sine neden olur. Tipik bir kondansa-
toriin giris empedans: 1KOhm civa-
rinda, ¢ikis ise 30 KOhm civarinda-
dir. Ancak bu degerler transistdrden
transistore 5 kati kadar bir degisim
gOsterir.

Simdi 6rnek olarak i¢ direnci 200
Ohm olan bir mikrofonun, bdyle bir
transistdrlii devrenin girisine sinyal
kaynag olarak baglandifim varsaya-
lim. Bu durumda devrenin girisinde
Resim 15°de gdsterildigi gibi bir ge-
rilim béliinmesi olusmakta, bu ise ba-
za uygulanan sinyalin zayiflamasina
yolagmaktadir Bdyle bir durumun ol-
mamasi i¢cin mikrofonun (veya her-
hangi bir sinyal kaynagim) i¢ diren-
cinin sifir olmas: gerekir ki bu da pra-
tikte mitmkiin degildir. Benzer sekil-
de qikisa baglanacak yiik'{in (8rnefin
kulakhk) direnci de, transistoriin ¢i-
kis empedans: ile bir gerilim béliici
olusturarak kazancin diismesine yol-
acar.

Simdilik hosgakaln!..

Resim 15: Ortak-Emiter ylkselticinin egdefer devresi.
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B undan yaklasik ikl yil Snce
piyasaya ¢ikan XENON
tum bilgisayar dergilerinden
‘HIT' alarak birgok dergi tara-
findan ‘first home coin-up’ (lIk
ev coin-up’l) sec¢iimigti. Oyu-
nun programcilan ‘Biimap
Brothers’ bir yil sonra SPEED-
BALL ile yine blyUk bir bagari
sagladilar. SPEEDBALL'dan
sonra uzun stren sessizligin
nedenini XENON 2yl gordlk-
ten sonra rahatlikla anliyoruz,

Bitmap Brothers oyuna il-
ginclik katmak i¢in oyunun
mazigini bu yiin moda mazigi
olan ACID HOUSE'un Unid
gruplarindan BOMB THE
BASS'e yaphrmiglar., Program
yuklenince meniden kag kisi-
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lik oyun oynayacagimizi segi-
yoruz. Isterseniz burada muzi-
gl kapatabiliyorsunuz.
Denizin derinliklerinde bas-
layan oyunumuzun grafikleri
gz kamaghnyor. XENON 2°de
klasik bazi Shoot'em up’lar-
dan farkh &ézellikler var. Buniar;
Istediginiz zaman geminizi ge-
ri hareket eftirebilmeniz, ates
etmeden geriye daha hizl gi-
debilmeniz ve kenarlardaki
tag bloklara garphginiz za-
man enerjinizin azalmamasi.
Kenardaki taglara ¢arphginiz
zaman sadece oraya takili-
yorsunuz. Bu da ddgman yara-
tklann size garpmasina se-

bep oluyor. Kurtulmak i¢in joys-
tiginizi saga veya sola ¢ekin.

Tung DINDAS

Birincl kademede ilk defa
karsimiza ¢ikan gemiler her
zaman sol taraftan ¢ikan mal-
zeme gemileridir. Bunlan vu-
runca tasidiklan silahi alabillir-
siniz. Ama ¢abuk davranma-
lisiniz ¢Unka silahlar belli bir sU-
re ekranda durduktan sonra
kayboluyorlar. Yaratiklar ise
belli bir akinla size saldiriyor-
lar. Burada dikkat etmeniz ge-
reken dismanlar tag bloklar-
daki bitkiler. Cunkd bunlar si-
ze ates ediyorlar. Biraz daha
llerledikten sonra metalik firhl-
larla savasmamiz gerekiyor.
Tirhllan yok etmek igin olugtu-
&u yuvarlak kadar vurmalisi-
niz. Dasman yaratikian vurun-
ca ¢esitll bUyUkiUklerde cam
kireler birakiyorlar. Bu cam
kiirelerin bilylUkleri size daha
cok para kazandinyor. $imdi
para ne Igimize yarnyor deme-
yin. Her kademede Iki kez si-
lah dukkanina giriyoruz. Bu
diukkanda malzeme gemile-
rinde aldiginiz silahlan satabl-
lir veya yaratiklarn vurunca ka-
zandiginiz paralarla extra si-
lahlar alabilirsiniz. Silahlarnn
hepsini ilerledikge gorebiliriz.
lsimize yanyacak baz silahlan
tanitmakta fayda var.

BUYUK KALP...: (Heqlth po-
wer 2) Tam enerji verir,

KOCUK KALP...: (Health po-
wer) Yanm ener]ji verir.

SPEED...: Gemimizin hizini ar-
tinir.

FIRE...: Lazer silahlanmizin
glclna artinr.

NASHWAN POWER: Belirli bir



sUre bUtUn silahlarn kullanma-
mizi saglar. Bu sGreden sonra
gemimiz normal hale déner.

REAR SHOT...: Geriye dogru
ateg etmemizi sagdlar.

SIDE SHOT...: Her ki tarafa
yani sag ve sola ates etmemi-
zZi saglar. Yalniz bunu kullanin-
ca REAR SHOTu (Gerlye atesi)
kullanamavyz.

DOUBLE SHOT...: lieri lazerle-
rimizi Ikili duruma getirir.

ELECTRO BALL...: Gemimizin
arkasina takilarak yaratikian
yok eder,

Silah ekranimizda c¢ikhktan
sonra birinci kademenin de-
vami yUkleniyor. Burada karsi-
miza ¢ikan yaratiklan da yok
ettikten sonra iste ilk blylk ca-
navarimiz karsimizda. Bu bi-
yUK bir salyangoz. Ugundan
ategler sagan kuyrugundan
kagarak adzindan vurmaya
¢aligin. Ve ikinci kademe igin
hazir olun.

lkinci b&lum birinciden farkii
degil. Burada d¢ gbzli bir ca-
navar yok etmeniz gerekiyor.
Ik dnce canavann arkasinda-
ki yanlarda bulunan gbzleri
yok edince gergcek blylk
gozinU yok etmeniz gereki-
yor. BUylk yilanlara dikkat
edin. Bu bdliman liginglikleri
ikinci kademenin birinci ca-
navarini yok eftikien sonra ¢i-
kiyor, Patiayarak minik yaratik-
lar birakan tohumian ve son-
lara dogru kayalann icinden
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siserek ¢ikan yaratiklar. Bu ya-
ratiklan ekrana ¢ikar ¢ikmaz
yok edin. CUnka bu yaratikia-
n vurmadiginiz zaman ekran-
dan ¢ikmayarak daha da ¢o-
galiyorlar. Tabif ki bu da bizim
I¢in blylk bir problem oluyor.
lkinci kademenin son yarahg
blylk bir drimcek. Bu érim-
cegi SIDE SHOT'la yokedebillir-
siniz. Orimecedin yavrulanni
yoketmelisiniz. CUnka bunlar
dort bir tarafa adlar &rerek
hareket alanimizi daraltyor-
lar.

Uglnci bélimde kayalar-
da hareketsiz duran alien ka-
falanna aldanmayin, Bu kafa-
lara yaklasinca agzini agarak
size saldinyor. Enerjinizi koru-
mak i¢in yaklasmamanizi tav-
siye ederim. llk canavanmiz

she = d
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daha dncekilerine gére kiglk
bir yenge¢ ama sonra gévde-
sinden blyuk kiskaglanni uza-
tarak sizi yakalamaya ¢aligi-
yor. Bundan sonra bir labirent-
ten gegmeniz gerekiyor. Sona
ulagmak Igin su yolu takip
edin. Sol, sag, sol, orta, gerl,
sag, en sola, orta ve tekrar so-
la. Bu labirentierde bir¢ok de-
Qisik yaratkla kargllasacaksi-
niz. Bu kademenin son yarati-
@i yilan bigiminde bir ejderha.
Deliklere girerek kayboluyor.
Kafasindan vurmaya ¢aligin.

Dordincl bolim ise &teki
bolimlerden oldukga farkl.
Kristallerden olusmus bir din-
yada kartallann saldinsina
ugruyoruz. Burada yine hare-
ketsiz allen kafalan var. Bu ka-
falar sadece size ates ediyor-
lar. Ve igte bu b&Iimin en zor
kismi. Beg kafall ve uzun kuy-
rukiu bir ejderha. lik &nce yan-
lardaki kidc¢lk kafalanni, ar-
dindan kuyrugunu ve en son
blydk kafasini yok edin. Silah
dikkanindan sonra dérdinc
kademenin Ikincl b&liminde
kenarlardakli yanardaglar
ates ve lav plskirlyor. Kanatli
kurbagalar ise deliklerinden
¢ikarak sizin Gzerinize atliyor-
lar. Onlann hepsini &ldirin
¢UnkU kurbagalar size ¢ok lyi
para kazandinyoriar. Bu para-
lan gérince kurbada avcisi
olmaya karar verebilirsiniz.
Onca kurbaday yok ettikten
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sonra karsiniza kurbagalarin
babasi cikarak sizden infikam
almaya ¢aligiyor. Ona yok et-
mek o kadar kolay degil. lik
dnce size lazer atan blylk
gdzlerini vurun. Daha sonra
buytk dilini vurmaya ¢ahigin.
Ve son kademe Igin hazr
oluni.. Bu sllah dikkanindan
alabildiginiz kadar silah alin.
Cunkl besinci ve son kade-
mede bu sllahlar size lazim
olacak.

Ve sonuncu bdlim olan son
kademe (MICROSTATE). Bu ka-
demede yarahklar ve robotiar
size saldinyor. Oteki kademe-
lerle hicbir badlantisi yok. Geri
plandaki kentler ve binalar
mikemmel ¢izilmls. Binalar-
dan binalara lazer atan silah-
lan yok edin. Duvarlarda ha-
reket edip size gudUmIU faze
atan tanklan ik énce vurma-
lisiniz. Bu kademenin ik yara-

I ste en sonunda Indiana Jo-
nes’un bile akil edemiyece-

&l mekanlarda gergekiesen
bir oyun. Oyunu oynarken yUz-
yillar arasinda atiadiginizi his-
sediyorsunuz. Tam bir adven-
ture oyun. Oyuriun bes femel
asamasi var. Birinclsi, liman.
Bu bélume baslarken ik bas-
ta kendinizi bir kaykia bulu-
yorsunuz. Kaykian gemiyse,
gemiden tekrar bir bagka ka-
yiga atlayarak ilerlemeye ¢a-
ligiyorsunuz. Bu arada karsini-
za ¢ikan kuglara garpmama-
ya bakin, ¢inka onlar zaten
kisith olan enerjinizi almaya
caligacaklardir. Gemilerde
karsiniza ¢ikacak olan korsan
bozuntusuna da dikkat edin.
O da sizin icin Iyl seyler dlsUn-
miyor. Uglinct gemiye vardr-
&inizda daha dikkatli olmaniz
lazim, bu sefer igin igine hem
korsanlann kaptani hem de
geminin direginden disen fi-
¢ kanigh. Ne kadar ¢ok seve-
niniz var gériyorsunuz degil-
mi. En sonunda karaya ayak
basiyorsunuz fakat burada si-
7zi daha cok tehlike bekliyor.
Karaya ¢ikinca size saldirma-
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©1i&1 yokl.. Onun yerine dev bir
tank yolunuzun Gzerinde sizi
bekliyor, D&rt lazer yuvasini
yok ettikten sonra blylk lazer
topunu yok edin. Yolunuz agi-
liyor ve silah dukkanina giri-
yorsunuz. Son sllah dikkanin-
da enerljinizi doldurun, mum-
kiin oldugu kadar gok silah
alin ve sakin olun.
~ Son didgman igin yollarnnizi
kapatan lazer toplarini vurun.
Simetrik bigimde hareket
‘eden elekiro toplara fazia
yaklasmadan yok edin. Labi-
rent bicimindekl yollara birde
dev trhillar eklenince hareket
etmek biraz zor oluyor ama
bu kadar ilerlemigken oyunu
birakmak olmaz. Son ddgma-
na geldik. Sekiz lazer yuvasi,
dort lazer tfopu ve icinden de-
vaml avei ugakian ¢ikan dev
bir uzay gemisl. Bunu yok edip
oyunu bitirmek size kalyor.
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larina firsat vermeden kdpek-
leri, ortalikta dolagan dev ku-
rukafalan, dev salyangoziar
yok edin. Bazen yerlerde veya
binalann Uzerinde iginde ro-
men rakamlan olan kutucular
géreceksiniz. Onlan alinca

ates seklinizin degistigini fark

SCORPION

Eger benim gibi siz de shoot’
em uplara merakliysaniz ma-
kemmel bir shoot'em up olan
*XENON 2'yi kagirmayin. Bunu
begenmeyip de eder "XENON
1'I h&léd oynamadiysaniz hi¢
durmadan bilgisayarciniza
gidip "XENON 1°i de alin.

XENON 2'nin llk &nce demo
versiyonu geldigi i¢in bazi ar-
kadaslanmiz bu bélimlere
gelemeyecekler. Tam ¢aligan
*XENON 2'nin ki disketliktir, De-
mo versiyonu ise tek disketlik-
tir. Haydi durmayinl.. "XENON
2’ sizi bekliyor...

Oyunun degerlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFK : 9

SES ' 9

ZORLUK : 8

KURGU :7

GENEL :8

Giirkan HATIPOGLU

edeceksiniz.

lkincl b&lim bir ormanda
bagsliyor. Burada ise bataklik-
lara size garip toplar atan ilk
¢ag adamina, ok atan gazel
kiza, boga ve gergedan kari-
simi yarahga, aniden yerden
cikan kertenkeleye ve Hitc-



hock'un dedigi gibl kuslara
dikkat edin. B&IGman sonun-
da yine bir dev lle karsilasa-
caksiniz. Elinizdeki inclyi géste-
rerek sizin dikkatinizi dogat-
maya ¢aligacak. Dev yarahd:
devami belli noktalardan vu-
rarak yok edin. Ozellikle belll
bir noktaya ates etmenizde
fayda var, Bu noktalarda elleri
veya yuzl olabilir.

¢Uncd bdlime ise karl bir
dagda baglyorsunuz. Bazen
buzda kaymanin yararlarnni
bazen de zararianni gérebile-
ceginiz bir bdldm. Bazen ne-
rede gukur oldugunu bile fark
edemiyorsunuz, iste o zaman
sonuclanna katianmak zorun-

da kaliyorsunuz. Bu bélimde
kendinizi birdenbire uzay ¢a-
gina ge¢mis gibi hissedecek-
siniz. Her ¢esit robot size saldi-

nyor, yer alhndan ¢ikan silah-'

lar size ates ediyor ve hi¢ um-
madiginiz bir anda kar motor-
sikleti gelip size ¢arpinca ne
kadar slrprizierle dolu bir
oyun oldugunu anliyorsunuz.
Bu bdliman sonlarnna dodru
karh bir tepe gibi bir yer gbére-
ceksiniz. Tepenin ath cukur, Us-
tinde ise karl bir patikaya
benzeyen bir yol var, Oyunun

hemen hemen en zor yerlerin-

den birisl, eger patikay takip
“ederseniz oradan da kurtulur-

sunuz.

Mezarliktan korkmayaniar,
oralarda hi¢ korkmadan bi-
ylk bir cesaret Srnegi goste-
rerek dolasaniar bir de oyunu-
muzun bu bélimdnd denesin-
ler. Yerde yatan kemik parga-
lan bile canlanip size saldiri-
yorlar. Isin kétist bir seferde
yok edilemiyoriar, yere distlk-
leri an yeniden kalkip saldiri-

yorlar. lkinci kez vurdug@unuz-
da ancak yok edebiliyorsu-
nuz, Tabii mezarlikta ilerlerken
sizin igin hazirandigi her halin-
den belli olan bog mezariara
dudsmemeye dikkat edin. Me-
zarhg gegince mabet gibi bir
yere geliyorsunuz. lste burada
simdiye kadarki oynadigim
oyunlarin iginde gordigim
en sahane akustik olayina siz-
de tanik olacaksiniz. llerleye-
ceginiz yerlerin gorintlsd o
kadar garipki Indiana Jones
olsa oralara girmeye korkar,
Her ¢esit garip yarathkla kargi-
lagiyorsunuz. BGtin buniar yet-
mezmis gibl yollar da bir labi-
rent gibl. Bir koridora girlyorsu-
nuz fakat c¢ikisi olmadigini
uzunca bir yol glitikten sonra
anliyorsunuz. Ayni yolu izleyip

geri dondyorsunuz ve (st ta-
raftan devam ediyorsunuz, Bu
podlimde dev bir sivrisinege
benzeyen yarahd Sldlrerek
geclyorsunuz.

Son b&lim hakkinda pek bir
sey yazmak istemiyorum. Ora-
daki sUrpriziere hazirlanin, Yal-
niz su kadarini sdyleyeyim, ké-
tQlUkler prensinin satosuna gi-
receksiniz, Haydi dinyay k&-
ttglﬁklar prensinin elinden kur-

rnn.

Oyunun Degerlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFIK : 8
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SPACE HARRIER

orucu bir ginln sonunda
eve geldiniz, yemeginizi
yediniz yapilacak igleri yapti-
niz kendinizi yataga athniz. Fa-
kat o da ne dyle bir tUrld oyku
tutmuyor. Eh bdyle durumiar-
da yapilacak seylerden biri
de yataga lyicene uzanip
kendinizi fantastik hayaller
dinyasina birakmak degil mi-
dir. Birde bu birbirinden degi-
sik hayallerinizin i¢inde kendi-
nizi 25. ylzyilda, elinde 5IdC-
ricd silahiyla dnlne ¢ikan tm
engelleri ve yaratiklan acima-
sizca yok eden, bir gezegeni
tek bagina ele gegiren bir sa-
vasei olarak gorayorsaniz Oy-
leyse niye hdlé oturup dergi-
nizi okuyorsunuz, haydi dogru
makinelerin basgina.
Gergekten de bu oyun sizl
makineyle ger¢cek anlamda
bltinlestiriyor. Oyunu oynar-
ken, oyunun grafik &zelligin-
den dolayi olayl resmen yasi-
yorsunuz (bu arada oyunun

grafik 8zelliginin gergekien iyi
oldugunu sdylemeden gege-

miyecegim).
Ingilizlerin meshur Harrier

ucaklannin ézelligini saninm

hepiniz biliyorsunuzdur, hani
32

su oldugu yerden, piste ihti-
ya¢ duymadan havalanan
ucaklar. Iste bizim oyunumu-
zun adi da buradan geliyor
zaten. Oyun basladiktan son-
ra mouse’'unuzun yardimiyla
bir Harrier gibi oldugunuz yer-
den yukarnya dogru, elinizde
lazer bozukanizila havalani-
yorsunuz. Silahiniz zaten ¢ok
Sldartca bir silah, eger sizde
de atesli silahlara karsi bir yat-

kinhk varsa hi¢ zorlanmadan,
en kisa stirede bu oyunun da
sonuna geleceginize inaniyo-
ruz. Bu arada reflekslerinize
de cok ig dilsecek. Elinizle
g®zinuzun tam bir uyum igin-
de olmasi gerekiyor.

22727777 sonra ilk bélumde
Uzerinize gelen kayalan uzay
gemisi zannedip vurmaya
kalkmayin. Hem onlan vura-
rak yok edemezsiniz, hem de
bogubosuna bir hakkinizi kay-
betmis olursunuz. Tabii bu ara-
da oradaki uzay gemilerinin
sizi yok etmek igin ates etiikle-
rini unutmayin. Canh olarak
gérdigindz her seyi vurarak
yok edebilirsiniz. Bu bazi bd-
Iimlerde bir agag, bazende
bir mamut olabilir.

Dérdincl bdlime geldigi-
niz zaman Uzerinde kurukafa
isareti olan kuleler gbreceksi-
niz. Bu kulelerin tepe ¢ikinh
noktasindan vurunca bir da-
dik sesi duyacaksiniz o za-
man o kuleye ¢arpmadan
icinden gecgebllirsiniz.

Besinci bolum ise dénils bd-
IGm{. Burada (zerinize dogru
gelen dev bir firfi'a benzeyen
yarahktan kagmayin, aksine o
yarahgin sizi igine almasing.
misade edin. Tirhl sizi icine al-
diktan sonra siz firhl'a kuman-
da edeceksiniz. Tirhll saga,




E ger sizde benim gibi sade-
ce BUGI BUGI'ye binmek
icin lzmir fuarnina gittiyseniz ve
o frendeki inig ¢ikis heyecani
yaninda bir de savagsmak ih-
tiyaci hissediyorsaniz iste ROL-
LER COASTER RUMBLER tam si-
Zin igin yarahimig bir oyun,
Oyunun yUklenmesi sirasinda
mouse’unuzun veya joystick’i-
nizin higcbir dagmesine bas-
mayip bekleyebilirseniz ilk
once bugi bugi'nizin U¢ bo-
yutlu bir grafigini, daha sonra
tam bir savag araci olan ma-
sum bugi’nizin muhtesem g&-
rantlstnd gok glzel bir mzik
esliginde seyredebilirsiniz. Is-
terseniz mause’nuzu click ya-
pin artik, ki defa click yapin-
cq, kendinizi yillanm Vietnam'-
da savasarak harcamisg bir

sola go&turerek yolunuzun (ze-
rindeki agaglarn emmeye ¢a-
lisin.

Oyun icindeki en matrak
bolam ise sekizincl bélim. Bu-
radaki dev uzay robotlan size
bir beyzbol topu muamelesi
yapiyorlar. 25. yGzyil sehirleri-
nin bazilannin adlar ise sun-
lar; Amar, Olisis, Lucasia.

Diger pekgok oyun gibi bu
oyunu da severek oynayaca-
ginizi umuyorum. Bol sanslar.

Oyunun Degerlendirmesi

AMIGA-512K
GRAFIK : 7
SES : 8
ZORLUK : 7
KURGU : 6
GENEL :7

asker olarak ekranda go&ri-
yorsunuz. Hedef Kkilitleyiciniz
g&zinlze geldiginde artik sa-
vagmaya hazirsiniz demektir.

Ekranin altinda sol tarafta si-
ze hedefleri yok etmek icin ta-
ninan zaman, sag tarafta ise
yok edecegdiniz hedeflerin sa-
yisi gordimektedir. Ekranin sag
tarafinda ise hizinizi (tabii level
arthkgca hizinizda artacakhr),
hasar seviyenizi, level bagin-
da size verilen mermi miktari-

ni ve harcadikga kalan mer-
mi miktanni g&rebilirsiniz.
Oyun devam ederken Cirl,
Alt veya AMIGA tuslarindan
herhangi birisine basarsaniz
BUGI BUGI'nin &nceden gittidi
yonun simetrigi bir ydnde yol
almaya bagladigini gérebilir-
siniz. Yol Gzerinde vurdugunuz
dortgenler size bir say, ugcak-
tan atilan bombalan vurdu-
gunuzda ise on tane bir puan-
ik hedef vurmus sayillacaksi-

33 .



- .-

. =
-. £
ol ' e
o=

oL tles

" 1IACIMANSUR SOK. NO: 2
& « NISANTASI/IST.

27 Tel: 130 49 60

B -

E: |=-.-. IIL

ORJINAL VERSIYON KASETTE

+ AMIGA 500 ve
Commodore 64
Bilgisayarlari Satisi,

*+ En yeni C 64
programiari salisi. g

*+ En yeni AMIGA 500 v
programlar: satisi.

* Sinclair, Atari,
Amstrad oyun
programiari,

+ Orjinal. Quick Shot
TURBO, PLUS
joystikler,

an ...,I '11'11- s B e Lo, B E .T.'
- e |
e .l A el T b or

ONE MAN — ONE SWORD — ONE FREE WORLI
ORJINAL VERSIYON KASETTE

* 514 ve 372 1nch
Maxell, Fuji, SONY,
BASF, TDK Pyramid
Disketler

* 5% ve 32 inch
disket kutular,

* Ekran filtreler,
Mouse pad
C 64 Adaptorier,

* KAREL is bilgisayar!
satisi ve programiari,

*+ IBM is ve oyun

programiari.

NO: 6/17 LEVENTI/IST.
Tel: 168 42 59

=
- ] L
.
IS e

H
e 5 ]
T 3 -

r |, L, SRR
3 5 - :
L
18 rl 3 - -,
! i "
- "
K
' . -
e ! -
7 ' wl i - - .
X 2
1
i
i

TELETEKNIK YET
“—".i.-r: ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd.Sti.

ABACUS Bilgisayar Merkezi Ltd.Sti.
NISPETIYE CAD. BASA SOK.

ABA(

c-64

IRON LORD
AUSSIE GOMES
XENOPHOBE

OMNI PLAY BASKET
BALL

CRAZY CARS 2
CABAL

FREDY HARDEST 2
STRIDER

FIGHT SOCCER
WORLD TROPHY
SOCCER

BATTLE CHESS

SIM CITY

BARRO WEDTIME
OIL IMPERIUM
BATMAN MOVIE
DY NA

.
| i
o - =
=

ORJINAL VERSIYON KASETTE



US

miga 500
\NIGHT FORCE
TELGAR

OGS OF WAR

.P.B.

XOMION
DRAGON SPIRIT
PORLD ATLAS
MAYAX
XENOPHOBE
INDY ADVENTURE
RAINBOW ISLANDS
LAST DUTCHMAN
MINE

ERKEZI

iLi BAYII

:.;-. _. i . i .‘ ]
M& 'mﬂ'lhﬁ.ﬁLt;E_ﬁ ) L.'l f—---é

ACILDI

ELEKTRONIK-MUZIK-BILGISAYAR
REYONUNDA HIZMETINIZDE

ABACUS
INDIRIM KARTI

Bu kartla Misantasi, Levent
subelerimizden % 10 indidimle
alis veris yapabilirsiniz.




niz, Aman, yol Uzerinde duran,

yolu boylu boyunca kaplayan
alhigenleri vurmaya &zellikle

BATMAN

Tuncay Topyildiz

$ u siralar dinya sinemala-
rinda yeni bir kasirga es-
mekte. Bu kasirganin adi
"BATMAN" ya da Turkce adiy-
la YARASA ADAM.

Tam dinyada oldugu gibi
Batman c¢ilginigi Glkemizde
de surayor. Tigbrtlerl, ¢cikartma-
lari, oyuncaklan ile her yerde
Batman var. Oyuncular, de-
korlar, mazigi ile uzun stre ha-
fizalardan silinmeyecek gibi
Batman.

Kimdir bu Batman? Nedir?
Dev bir yarasa mi, yoksa kan
emici bir yaratk mi? Hayir ne
biri, ne digeri, o bunlarnn hig-
biri degil. Batman’da bizler gi-
bi alelade bir insan; siradan,
herhangi birl. SGperman gibi
olaganustl glglere de sahip
degil.

Yakin d6gis sanat lyi bil-
mesi ve teknolojinin getirdidi
buluglardan faydalanmasi
onun en blyldk &zelligi ama
bu glg¢lerini her zaman k&ti-
lere karsi kullanmasi onun lyi-
lerin yo ',nda oldugunu ve
glgstz'  korudu@unu gdste-
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dikkat edin, ¢Unku size en b(-
yuk hasar onlar vermeye ¢ao-

igacaktir.

riyor.

Oyunumuz filminin yaklasik
olarak aynisi. Oyunumuz bes
bolimden oluguyor, tabii ki
her bSluman ayn bir zorlu@u,
ayri bir zevki var. Amacimiz
Jack’l asit kazanina atmak ve
oyunumuzun ilerleyen saatle-
rinde de yasadigini ve Joker
adini aldigini 8grendikten
sonra bu ezeli ve cani rakibi-
mizi yok ederek halkin gtiven-
ligini yeniden saglamaktr. Ba-
tin bunlan yapmak icinse sa-
dece (¢ hakkimiz var, Oyunu-
muzda kargimiza c¢ikacak
olan zorluklar ve puf noktala-
n asagida bilgilerinize sunul-

mustur.

Madem biletinizi aldiginiz
atlayan canavar BUGI'nize,
dagitin ortalidi, ortalikta size
engel olabilecek higbir sey

kalmasin.

Unutmadan, eger aniden
¢olan ortasinda tepe Ustl ¢a-
kilmig olan aracinizi gérirse-
niz, oyunu yeniden yukleyin.
GUnkd o zaman GAME OVER.

Oyunun Degerlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFIK :
SES
ZORLUK :
KURGU
GENEL

~N I~ O

1. BOLUM: Burada oyuna
kimya fabrikasinda basliyo-
ruz. Silahlanmiz Batman yildiz-
lan ve istedigimiz yere ¢cikma-
miza yarayan mekanik bir
alet. Zorluk olarak da kargimi-
za silahlh adamilar, bomba
atan adamliar ve damlayan
asitler cikiyor. Etki sirasina go-
re bizi en ¢ok etkileyen bom-
balardir. Daha sonra silahlar
ve asit damilalan geliyor. Bun-
lar bizim ekranin athnda ve or-
tasinda bulunan Batman res-
mimizin yavag yavas jokere
déndsmesini sagliyor ve en so-
nunda da Batman resmi joke-
re donUgtigUnde bir hakkimiz
yanmig oluyor. Bu bdlimile ligili



baz ipuglan da suniar: Mese- -

la silahl adam bize ates etti-
&l zaman egilebiliyoruz. Bom-
ba atan kigi bizim bir Gst kati-
mizda ise yapacagimiz i
onun tam altina gelmek ve
onu geri donene kadar takip
etmek. Bombal adam geri
dénudnce de gellk teli yukar
firlahp bir an dnce yukari Gik-
mak ve -adam geri dénme-
den ona Batman yildizianmiz-
dan birini atmak biraz daha
jokere ddnlUgmemizi engelle-
yebilir. Saga ya da sola gider-
ken ateg digmesine basarsak
Batman vyildizianni firlatiyor.
Yukarn ve yukan ¢apraziarda
atese basarsak celik teli firla-
tabiliyoruz. Agagi dogru gider-
ken basarsak da bulundugu-
muz yerden bir kademe asa-
@1 dislyoruz, yalniz bir kade-
meden fazla asag disersek
Batman bir anda &llyor.

Birinci b&limin amaci de-
vamli saga girmek ve orada
bulunan Jack’i vurarak asit
kazaninin icine dlgUrmektir.
Oyunun ortasini ge¢tigimiz za-
man vurulsak bile oyuna orta-
dan baglayabiliyoruz.

2. BOLUM: Bu boélumde
ama¢ Batman’in muhtegem
dizayn ediimig arabasini kulla-
narak zamanimiz bitmeden
evvel ylz birim yol katetmek-
tir. Zamanimiz ekranin sag Ust
kbsesinde zaman yol uzunlu-
gu da sol Ust kbgede gosteril-
mektedir. Ekranin Gst orta ko-
sesinde bulunan ok ne tarafa
ddénecegimizi gosterir. DONUS
Islemini yaparken okun gos-
terdigi yondeki seride yakla-
sip &ndmize ¢ikan ilk ara so-
kaga dénmek igin joystick’i
okun g&sterdigl yéne dogru
¢ekip atese basmamiz yeter-
lidir. Bu iglemler arabamizin o
yone dogru ¢elik tel firlatma-
sini ve bu telin sokagin basin-
daki direge dolanmasini sag-
lar, béylece arabamiz dona-
s gerceklestirmis olur. EGer 1.
sokaktan ddnemezsek 2. so-
kaktan dbnmeye gayret edin
ama sansiniz k&ta gitti ve bun-
dan da dénemedinizse, son

bir hakkiniz daha var. Bunu
muhakkak basgarn, yoksa iler-
de polis barikatyla kargilagir-
siniz ve boOylece bir hakkiniz-
dan olursunuz.

Bu b&limdeki bazi kolaylik-
lar sunlardir: lik hakkinizda bé-
lUmU bitirmeye c¢aligmayin.
Arabalan ¢arpmamaya ve
yol disina ¢ikmamaya dzen
goOstererek gayet sakin bir se-
kilde ekranin sagd Ust kdsesin-
deki yol uzunlugunu 100 olan
mesafeyi 50'nin alhna disir-
meye ¢alisin. Bdyle hareket et-
tigimiz takdirde ikincli hakki-
mizda yol uzunlugu 50'ye dis-
muUs olarak karsimiza c¢ikar
ama buna oranla zamanimiz-
da da yan yanya bir digds
olur. Iste simdi son stratle ara-
balara ¢arpmamaya ve yo-

lun digina ¢ikmamaya &zen
g&stererek yol uzunlugunu si-
fira indirmeye ¢aligin. Sunu da
belirtelim ki bu bdlimde iki
hakkinizi gbzden ¢ikartin.

3. BOLUM: Burada amaci-
miz cani joker'in yaph@i bir ze-
hiri bulmak. Bu zehir sprey, ruj
ve parfim gibi glzellik malze-
melerin kangimindan olusuyor,
Bizim g&revimiz bunlarnn han-
gilerinin zehiri olusturdugunu
bulmak. Bunu da asagidaki
gibl yapabiliriz.

Ekranin saginda 4 adet so-
lunda 4 adet olmak (zere 8
pencere vardir ve biz bu pen-
cerelerden dogru olan Gcdnd
bulmak zorundayiz. Bu bdIlU-
mi gecmek igin ilk Snce rast-
gele 3 tane pencere secgin.
Sansiniz varsa ilkk denemede
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pulursunuz, yok eger sansiniz
yoksa o zaman asagidaki sa-
yiya bakin. Bu bélimid gec-
menin yolu bu sayilarda gizli-
dir. Bu sayilann anlamian da
asagidaki gibidir.

0 OLURSA: Sectigimiz pen-
cerelerden hicbirl dogru de-
gildir. B&ylece bu segenekleri
tamamen elemis oluyoruz,

1 OLURSA: Sectigimiz pen-
cerelerden sadece biri dog-
rudur.

2 OLURSA: Sectigimiz pen-
cerelerden 2 tanesi dogrudur.

3 OLURSA: Zaten 3 tanesini
de dogru bulursak bu balim
gegiyoruz.

Sifreyi dogru bulursak ekran
Batman amblemileri ile bula-
mazsak joker’lerle kaplaniyor.

4. BOLOM: Bu bélimde jo-
ker'in igine glime gaz koydu-
gu balonlan gdékyuzine gén-
dermemiz lazim, bunu da Bat-
man ugagimizia yapacadiz.

Bu bdlim genel olarak ikin-
cl bolime benziyor, sadece
araba yerini ugaga birakmis.
Balonlan gékylizine génder-
mek igin ugagimizin kanatia-
nnin yardimi ile balonlar yere
baglayan ipleri kesecegiz.
Zorluk olarak da yine Ikinci
bdlime benziyor. Balonlarg,
- alindaki arabalara ve saga
sola ¢arpmayacagiz. Joystick
kontrold ugag saga, solq, yu-
kan ve asag gotirmemiz

saglar. Ates ve lleri ise ugagdin
hizini arthnr,

5. BOLOM: Bu son b&luma-
mQz birinci bdlGmdn daha gi-
zell ve zorudur. Oyunumuz fil-
min sonunda oldugu gibl ka-
tedralde gec¢lyor. Amacimiz
katedralin en Ust katina ¢ikip
orada helikopterie kagmakia
olan jokeri celik telimizle vura-
rak katedralden asag! dlslr-
mekiir.

Bu bélimde dikkat edece-
Gimiz noktalar silahll adamiar,
bombal adamiar, fareler, Gs-
tine bash@inizda eriyen yoliar
ve yine Gstine basildidi taktir-
de bir hakkinizi g&taren firhlli
yollar. En Gst kata ¢ikmanin
birkag¢ yolu var ama en kola-

38

yit devamh yukarn dogru ¢ik-
maktir. Gerekmedigl taktirde
saga ya da sola gitmeyin,
dosdogru jokerin yanina inti-
kam almaya yukar ¢ikin. Bir
de bu bdlimde bomba atan
adamilarla silahli adamlarnn
farklihd sizi yanittabilir, En Gst
kata ¢ikhginiz zaman acele
etmeyin. Joker'l gérdigunlz
an joystick'l yukan sag ¢apra-
za ¢ekin ve hedefi nisaniayip
atese basin, eger Joker'l vu-
rursaniz diglsind ve &ddl ola-
rak da yanina ulagsmak icin
cikhginiz ylksekligl de gérmis
oluyorsunuz.

Evet oyunumuz bu kadar
grafik, animasyon ve ses ola-
rak olduke¢a lyi, hatta ikinci
bélimdeki araba sahnesi

Amiga‘'da gérdddim en lyi
araba yariglan oyuniar ile ya-
ngabilecek durumda. Renkler, .
scrolling ve ¢ boyut oldukca
Iyl dlgdndimas. Oldukga zor
olan bu oyunu bitirmenin size
diger oyunlardan farklh bir
Zevk vereceginden eminim.
Batman hayranlan, filminden
sonra oyununda da heyecan
firhnasini estirmek istiyorsaniz
bu oyunu kagirmayin.

Oyunun Degerlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFIK : ¢
SES : 8
ZORLUK: 7
KURGU : 7
GENEL : 8

STOCK MARKET

lyatiar ylkseldi. Tokyo bor-

sasi krizde, Alaska’daki
peftrol yataklan yaniyor, Orta-
dogu krizi hisse senedi fiyatia-
nni 17/46 oraninda efkiledi. Ey-
vah iflas ettim. Hey sakin olun
sadece Stock Market oyna-
yan bir tiryakinin sdzlerini du-
yuyorsunuz.

Stock Market borsa oyna-

mak isteyenler igin gercekien
guzel bir simUlasyon. Hani “bir
kurtulsam su kumar illetinden’
derler ya iste bu oyun da ay-
nen Oyle. Bu oyundan hoglan-
mayanlar bir kere oynadikian
sonra silecektir, hoslananiar
ise ... Bu konuda size bir érnek
vereyim. Dergimizin 48'li sayi-
lannda aramiza katilan arka-
daglanmizdan Kutsi bu prog-
ramin tiryakilerinden olup, hi¢

basindan kalkmadan 8 saat
ou oyunu oynadigi gordimads-
tar. Son rekorunun 862.000.000
$'a ulagh@int duyduk. Bu be-
nim gimdiye kadar gérdgim
en ylksek skor. Oyunu bir ke-
re oynadiktan sonra neden
ou skoru israrla yazdigimi an-
layacaksiniz. Once kag kisi oy-
nayacaginiza karar vermelisi-
niz. Birka¢ arkadagimzi daha
bu oyunu oynamak igin kan-
dirdiktan sonra sirayla isimle-
rinizi yazip borsanin kapisina
dayanabillirsiniz. Artik yapa-
caginiz sey dikkatli davrana-
rak hisse senetleri almak. Yal-
niz sunu hemen belirtmeliyim,
bllgisayar her turda oyuncula-
r rasgele siraliyor. Ornegdin bi-
rinci turda borsada ilk siz iglem
yaparken, ikinci turda birkag
arkadasinizdan sonra iglem
yapma sirasi size gelebilir.
Simdi tekrar oyunumuza dé-
nelim. Hisse senedi listelerinin
alhnda Buy, Sell, Loan, Grap-
hics gibl cesitli secenekler g&-
receksiniz. Bu segenekleri kul-
lanabilmek i¢in sadece ilk
harflerine basmaniz yeterli.



Bunlar oyunda size yardimci
olacakiar, Buy satin almadir.
Fakat bunun yerine almak is-
tediginiz hisse senedinin UstU-
ne gelerek mouse’unuzun sag
tusuna basabillirsiniz. Sell hisse
senedi satimidir, Bunun yerine
de satacaginiz hisse senedi-
nin Gzerine gelerek mouse’u-
nuzun sol fuguna basabilirsiniz.
Unutmadan, bir kere herhan-
gl bir hisseyi satin aldiktan
sonra bir daha sahg yapa-
mazsiniz. BUtan satiglannizi her-
hangi bir gey satin almadan
édnece yapmalisiniz, Graphics
sizin oynadiginiz tura kadar
sirketlerin kér-zarar grafiklerini
verir. Assignment o turda sizin
elinizdeki hisse senetlerinin
degerini, bankaya olan bor-
cunuzu, elinizdeki nakit mikta-
nni ve borcunuz duglldidkten
-sonraki net k&nnizi gbsterir.
Gelelim Loan’'a yani banka-
ya. Bu belki de oyundaki en
&nemll segenektir. CUnkd bag-
langigta elinizde sadece
58.000 $ var. Bankaya gittigi-
nizde karginiza se¢enekler gi-
kacakhr. Bunlar Borrow (borg
alma) ve Payment (borg dde-
me). B tusuna basarak Bor-
row’'a girerek para istediginiz-
de size miktarini soracaktr. lik
turdaki kredi miktariniz
5.000.000 $. Burada minik bir
hatirlatma yapacagim. Eger
herhangl bir islem sirasinda
bir seyin hepsini almak veya
satmak istiyorsaniz, sadece 1
yazip return‘e basin. Simdi tek-
rar bankaya dénelim. Yukarn
kenarda faiz oranlan bulun-
maktadir. Bu faizlere bakarak
plyasa durumunu kontrol ede-
bilirsiniz. Return’le geri dénln
ve paranizi yatinn, Herkes pa-
rasini yahrdiktan sonra market
kapanacak ve hisse senetleri
islemeye baslayacaktr. Ekran
degistidinde Bear Market ve-
ya Bull Market diye ki baglk-
la kargilasacaksiniz. Bear Mar-
ket plyasadaki kigik oyna-
malar, Bull Market ise blyUdk
. calkanhlan g&sterir. Ekranda-
ki o anki borsayl en ¢ok etki-
leyen olay haber olarak ge-

L T
LA

#
; y ST

|

#

b, =

¢er ve sirket durumian sirala-
nir. Burada siralanan girket ha-
berleri sizi ne korkutsun, ne de
sevindirsin. CUnkd baydk bir

ihtimalle gercek ¢ikmayacak-
tirlar. Daha sonra sira girketle-

rin dagith@i kér paylanna ge-
lir. Bunlar nakit olarak elimize

gecer ama gergekte oldugu
gibl bunlar da sirketlerin za-
rarlan veya fazla geligeme-
meleri kargisinda halki yathghir-
mak i¢in kullanilan haberler-
dir. Bazi durumiarda sirketier
hisselerinize karsilik belirli sayi-
da hisse vererek hisse arttnr-
lar (rigan hakki-split) ve sirke-
ti geligtiririer. Oynama hakkini-
21 kullandiktan sonra E tuguna
basarak sirayr arkadasginiza
devredin. Bu arada Bankrupt
(iflas) durumu da var tabili. Ba-
zen de kargimiza All Stocks are
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Down veya All Stocks are Up
gibi bir yazi gelebilir. Genellik-
le en ylksek skorlar buniara
rasladi@imiz turlarda olur. All
Stocks are Up oldugunda bi-
tin hisseler ylkselecektir. Bu-
nunla karsilastiktan sonraki G¢
tur boyunca All Stocks are
Down’i bekleyebillirsiniz.
Oyun esnasinda yarariana-
bilecediniz Ipuclanna gelin-
ce: Oyun baslayinca yapaca-
giniz ilk hareket bankaya gi-
dip paranin tamamini almak
olacaktr. Daha sonra bu pa-
rayla alabileceginiz kadar
¢ok hisse alin. Ucuz hisselere
yonelmeniz kismen riskli olsa
da daha ¢ok kazan¢ sagla-
yacakhr. Turlar ilerleyip para-
niz gogaldiginda arhk alim sa-
hmlanniz girketleri sarsar duru-
ma gelecek. Elde ettiginiz sir-
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ketleri 6nce satarak fiyatini
disUrip daha sonra ucuza
hepsini almak belki karh bir
yol gibi gbrinebilir ama bu ig-
lem sirketleri bir dahaki tur icin
oldukega kbt etkileyerek istik-
rarsizia itecektir. lflas edip
yeniden acilan sirketleri alma-

s ene 12 NISAN 1861. GU-
neyli konfederasyon birlik-
leri SOMTER kalesine ates ag-
h. Boylece 1877 yiina kadar
sUrecek ve yaklasik 1.500.000
kisinin 6lumlne sebep olacak
bir savas baglamis oldu.

SOMTER kalesine acilan
ates savasin ¢ikma sebebi
dedildi. Asil sebep kdle kulla-
nan tanmci gineylilerle, buna
kargi ¢ikan sanayilesmis ku-
zeylilerin mdcadelesiydi.

Bu savag 1877 yilinin Nisan'-
inda federal (kuzey) birlikleri-
nin LOUISIANA'dan ¢ekilmesi
lle son buldu ve bdylece AME-
RIKAN tarihi de en korkung i
savaginl baytk kayiplar vere-
rek yasamig oldu.

Yukanda okudugunuz bu i¢
savasgl evinizde, blronuzda,
bilgisayarnnizin basinda ve
oturdugunuz yerden oyna-
mak ve biraz da gllmek ister-
seniz oyunumuzu kagirmayin,
Esprileri ve hafife alinmig haliy-
le bu kanl savas adeta do-
mates salg¢all bir savasa dé-
nagmas.

Oyunumuz vylklendiginde
kargimiza 5 bayrak ¢ikiyor. Bu
payraklaria hangi dilde oyu-
nu oynamak istedigimiz soru-
luyor, istedigimiz bayradi seg-

40

ya calisin, ¢inki o sirketler
hem fiyatca ucuz, hem de ge-
lismeye acikhriar.

Uzun lafin kisasi arsivienme-
ye deger bir oyun Stock Mar-
ket. Heyecanli ve bol inig ¢ikisli
saatler sizi bekliyor. Deneyin
memnun kalacaksiniz veya IF-

& SOUTH

tikten sonra program yikle-
meye bagliyor ve karsimiza ye-
ni bir ekran c¢ikiyor. Oyuna
baglamak i¢in bu ekranda ya-
pacagimiz isler asagida agik-
lanmugtir.

Ustinde kizilderill resmi olan
karede oyunda kizilderililerin
olup olmamasi soruluyor,
eger kabul edersek kizilderili-
ler kuzey-gliney ayrimi yap-
madan topraklarnna yaklasa-
ni SldUrdyor. Bu oyuna eklen-
mig bir zorluktur, oyunu gok lyi
oynayaniar bu segenegi oyu-
na ekleyebilirler.

Ustinde simsek resmi olan
kare de oyunumuz i¢in dlga-
nUimus bir zorluktur. Bu sece-
negdi se¢tigimiz zaman oyuna
hava dururnunu da eklemis
oluyoruz ve oy .n sahasinda
bulutiar dolar . Bu bulutia-
nn altina giren ... dular ise ha-
reket edemiyoriar.

Ustinde askerlerin resmi

LAS EDECEKSINIZ...222111
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olan kare oyun icindeki ordu-
lara rasgele yardim yapmak-
tadir. Bu secenegdi sec¢tigimiz
zaman hi¢ beklemedigimiz
pir anda bize ya da rakibimi-
ze deniz yolu ile bir tabur as-
ker gelebilir ama haritanin sa-
ginda bulunan topraklar ele
gecirmemiz lazim. Eger bu
topraklar disman elinde ise o
zaman asker yardimi ddsma-
na yapilir ve karsimizdaki or-
du biraz daha guglenir.

Ustiinde oyun oynayan as-
ker resmi olan karede bize ar-
cade ya da digdnce oyunu
mu diye soruluyor, kareyi bir
kere klik edersek, oyun oyna-
yan asker yerini satrang tahta-
sina birakiyor ve oyun zeka
oyununa donusgdyor.

Son kalan kare ise oyun ki
kisi oynandigi zaman agiliyor.
Burada hangl tarafin klavye-

- yi hangi tarafin joystick'i sece-

cegi belirleniyor.
Ekranda sagda ve solda

bulunmak Gzere ikl blylk ka-
re bulunuyor. Bunlarin i¢inde-
ki askerlere bashgimiz zaman
askerlerin ritbesi blylyor. Bu
da se¢tigimiz tarafin askerle-




rinin glcdnu gbsteriyor. Arka
plandaki bayraga bashgimiz
zaman ise bayrak yerini bilgi-
sayara birakiyor, bu o tarafin
bilgisayar tarafindan oynan-
masi demektir. Oyunu ki kisi

oynayacagimiz zaman her iki

karenin de arka planinda
bayrak olmasi gerekir,

BUtUn bu islemier bittikten
sonra hatira fotografi gektirip
oyuna basghyoruz. Oyuna bag-
lamak i¢in fotoGrafginin sol al-
hinda bulunan ¢antaya mou-
se'la basmamiz yeter ama sa-
kin fotografgiya mouse’la do-
kunmayin, ¢lnkd adamcagiz
cok huylaniyor.

Ve en nihayetinde oyuna iki
tabur askerle baslyoruz. Oyun
sirasi kimde ise o tarafin asker-
lerinin alhindaki toprak yanip
sGnGyor, Ustine bashgimiz
taktirde nereye hareket ede-

cedini gérebiliyoruz ve Istedi-
gimiz boigeye génderebiliyo-
ruz. Eger bu bdlgede asker ya
da bayrak yoksa hi¢ savas-
madan oraya sahip oluyoruz.
Yok eder orada asker varsa is-

te 0 zaman savas bagliyor. Sa-
vasta ordumuzu joystick’le yo-
netiyor ve shift fusu ile de ya-
yalarn mi, atlilan mi yoksa to-
pumuzu mu hareket ettirece-
Gimizi belirliyoruz. Oyunu iki ki-
si oynarken birinci oyuncu
joystick ve sol shift, ikinci oyun-
cu cursor ve sag shift fugunu
kullaniyor. Gittigimiz bdlgede
sadece bayrak varsa orada

digman kalesi var demektir
ve orayl ele gecgirmek igin
glcld bir adamimiz zamana
ve dismana karsi kalenin so-

nuna gitmeye ¢aligiysor ve bu
cesur delikanliyi biz yénetiyo-

ruz. E§er basarabilirsek kale-
nin sonundaki disman bayra-
gini inirip kendi bayragimizi
¢ekiyoruz ama bagaramaz-
sak zavall adamcagiz sinir
krizleri gecgiriyor.

Oyunda daha ¢ok demiryo-
lu kenarlarini ele gegirmemiz
lazim, ¢lnkl ele gegirdigimiz

topraklar Gzerinden gecen
her fren bize 2, 3 ya da 4 tor-

ba altin veriyor. Bu alfinlarin
fazialig demiryolunun uzunlu-
guna goére degisiyor ve 6 tor-
ba altin topladi@imiz zaman

bir tabur asker kazaniyoruz.
Demiryolunun tamamini ele

geciremedigimiz zaman althn-
lan alamiyoruz ama treni so-
yabiliyoruz. Bunun igin demir-
yolunun etrafindaki bir par¢a
topragi ele gecgirmek kafidir.
Treni soymak icin ayni kalede
oldugu gibl zamana kars! ko-
sarak freni durdurmaya ¢alisi-
yoruz, tabii ki kargimiza dis-
man askerleri ¢ikiyor. Amaci-
miz en kisa slrede tfrenin en
son vagonuna gidip oradaki
makinisti temizlemektir. BOyle-
ce dusman eline gegecek
olan altin bizim kasamiza inti-
kal ediyor.

Savas durumunda kullani-
lan taktikler: Disman birlikle-

rinden birine savas aghgimiz
zaman guzel espriler ve gra-
fiklerle kendimizi bir anda sa-
vas alaninda buluyoruz. Sa-
vasta ¢ birlige komuta edi-
yoruz. Buniar:

1- TOP: Joystick yardimi ile
top’u yukarn asag hareket et-
tirebiliyoruz. Ates tugundan da
mesafeyl ayarliyoruz. Tuga
bashgimiz anda yukarda me-
safeyi gsteren bir ¢izgl ¢iki-
yor. Mesafeyl ayarladiktan
sonra tusu birakiyoruz ve BO-
OOOOM karsi taraf dagiliyor
tabii ki mesafeyi tutturabilir-
sek. Top uzak mesafe savasia
n icin idealdir.

2- ATLI ASKERLER: Bu stvari
birligini joystick yardimi ile sa-

Ja, sola, yukan ve asadi ha-
reket eftirebiliyoruz. Joystick'i
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yukar sol gapraza ¢ektigimiz
zaman athilar tek sira halinde

geciyor, normale ddnmesi
Icin atese basmak yeterlidir.
Atese basildigi taktirde atlilar
kiiglanni gekiyorlar ve &nleri-
ne gelenl kiigtan geciriyoriar.
Atllar digsman hatlanni gec-
fikleri zaman ekrandan kay-
bolurlar, ama merak etmeyin.
CUnka bir Ikl saniye sonra ilk
hallerini tekrar alirlar ve komu-
funuzu beklerler. Onlan fazla
bekletmeyin ¢tnkd ¢ok sabir-
sizlar. Atlilar yakin mesafeler
i¢in ideal birliktir.

2- YAYA ASKERLER: Askerleri
yonetmek ath stvarilerden
farkh degildir. Joystick yardimi
lle sGvarileri ydnettigimiz gibil
askerlerl de ydnetebiliyoruz.
Askerlerde dlsman hatlannin

arkasinda kayboluyor ve tek-
rar llk hallerini aliyorlar. Ates
tuguna bash@imiz zaman as-
kerler diz ¢oklyorlar ve ates
ediyoriar, menzilleri biraz kisa
oldugundan askerlerle yakin
mesafeden ateg etmek gere-
kir. Askerler yakin olan mesa-
feler i¢in ideal birliktir.

Savas basladi ve durumu-
nuz k&tlye gidiyor. Iste o za-
man kalan askerlerl kurtar-
mak i¢in geri gcekiimeniz gere-
kiyor. Bunun igin ESC tusuna
basmaniz lazim. E§er ki kigi
oynuyorsaniz ve ikincl oyuncu
geri ¢gekilecekse o zaman DE-
LETE tuguna basiimahdir, Asa-
gida savas taktikleri verilmigtir.

1: EGer fazla askeriniz varsa
Iki tanesini birlestirin. Boylece
Iki fopunuz, iki sGvari birliginiz
ve Iki tabur askeriniz olacaktr.
Daha faziasini birlegtirme im-
k&niniz varsa, ordunuz o den-
li glglenecekdir.
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2: Eger rakibinizin ordusu
¢ok kuvvetll ise ve savas ala-

ninda k&pra varsa ilk yapaca-

giniz Is kdprayd yikmak ve
bdylece disman tarafindan

gelecek olan sOvarileri ve as-
kerleri durdurmak, ayni za-
manda uzakian topla disma-
nin iginl bitirmektir.

3: Kaleyl ele gecirirken
mamkan oldugunca duvaria-
nn UstUnden gitmeye ¢aligin,
¢Unka alt tarafta kdpekler, as-
kerler, bombalar ve yolu tka-
yan arabalar bulunmaktadir.

Bu bélimde aynca dért adet
bigaginiz da var, bdylece si-
ze saldiran askerleri dldrebl-
lirsiniz. EGer bigak kullanmaz-
saniz ayni Igi yumruklannizia
halletmek zorundasiniz, bu da
zaman kaybi olur.

4: Olanag varsa Amerika'-
nin dogu yakasini yani size
gbre sag tarafini ele gegirin.

5: E§er baslangicta kizilde-
rili mendsind 1z hari-
tanin soluna yaklagmayin,
¢Unkd kziiderililer mi-
za firsat vermeden bir tabur
askerimizi ortadan kaldinyor.

Oyunumuz olduk¢a kalitel
animasyonlara, grafiklere ve
efektlere sahip. Bunun yanisi-
ra Amiga’da gbérdddim en
glzel espriler de oyuna ayn
bir zevk katiyor. Gllmek, gl-
lerken ddsGnmek ve zaferin,
galibiyetin tadina varmak is-
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teyenlere severek tavsiye
edebilecegim bir oyun NORTH
& SOUTH yani KUZEY VE GO-
NEY...

NOT: Oyunumuzun TUrkiye'-
de 3 ayn versiyonu bulunmak-
tadir. 1. ve 2. versiyonu tam
calismayabllir. Yukanda an-
latmaya ¢alishgimiz Ggelncl
ve tam ¢aligan versiyondur.
Oyunumuzun fam ¢alisan ver-
siyon oldugunu anlamak Igin
oyunun baginda hangi dilde
oynamak Istedigimizi belirtir-
ken Ust tarafta yazilann gecti-
ginl gérmek yeterlidir. Diger iki
versiyonun hatalan ise prog-
ramin ¢aligma esnasinda re-
seflenebilmesi ve bilgisayara
kargi oynama mendsindn ol-
marmasidir.
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AMIGA’NIZ ILE HALEN

OYUN MU OYNUYORSUNUZ ?

AMIGA'miz ile yapabileceginiz bazi 6rnekler verelim:

Fotograf kalitesinde grafikler hazirlayip, yine fotograf kalitesinde bastirabilir (2400 dpi) renkli grafiklerinizi
renk ayrimi yaptirabilirsiniz. TRT de yapilan tiim animasyonlar: sizde yapabilirsiniz. Endiistriyel ¢i-
zim ve tasarimlar yaparak 1/1 6lgekle pikartabilirsiniz. Sizin veya yakinlarimzin édev ve tezlerini hazirh-

yarak ( 35 laser fontu ile ) matbaa kalitesinde bastirabilirsiniz.
Ve daha saymakla bitiremiyecegfimiz neler neler yapabilirsiniz.... BIZ OYUN DEGIL,
Tiim ogrenmek istedikleriniz i¢in hizmet vermekten mutlu olacagz. SADECE AMIGA
r
DRt o eaine [ Jowoesmanmasing || PROFESYONEL
TORKCE KULLANMA PROWRITE 2.0 PROGRAMLARI
KLAVUZU TORKCE KULLANMA KLAVUZU SATIYORUZ ...
ANIMASYON VE DIGER TOM MENOLERIN 20.000.- TL
TAM AGIKLAMALI TUS KARSILIKLARINI . . .
GOSTEREN PROGRAM ILE 35.000.- TL
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fotokopisi ile yandaki kuponu Sadoce Kavuz . Nuruosmaniye Cad. Atay Apt.
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Agagidaki kuponu doldurup 4000.- TL'hk posta ¢eki ile bize gbnderin zenger Fan-Clup'e dye olun.
Joystick Disket Kartus % 10 oyun kaseti, oyun kayidi % 25 indirimden yararianin.
ZENGER COMPUTER CENTER Siamer Sok. 6/B Kizilay/ANKARA
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Kursumuzun su ana kadar olan bdlimiinde ele aldif-
miz makine dilinin temelini olusturan ikilik ve onaltihk
sayi sistemlerindeki aritmetik iglemleri oldukca basgimiz:
agnitmusti. Bu islemlerle bir miiddet daha ugragtiktan son-
ra programlanimizda C-64’iin igletim sistemindeki (ker-
nal) rutinleri kullamp &rnegin en basitinden makine dili
ile ekranin herhangi bir boliimilne istedigimizi yazabile-
cegiz. Fakat simdi tekrar kaldifimiz yere ddnelim ve ma-
kine dilinde ¢ikartma igleminin nasil yapildifim gdrelim.

“‘Subtract with Carry’’ (Carry ile birlikte ¢ikart) veya
kisaca SBC komutu makine dilinde gikartma iglemlerin-
de kullanilir. Aym1 ADC’de oldugu gibi burada da akil-
miilatdriin degeri ele alinir ve sonug tekrar akiimiilattre
kaydedilir. Fakat SBC’de farkh ve daha kansik olan tek
unsur Carry’nin kullanihgidir. Biz burada Carry’nin kul-
lamilisina detayh olarak deginmeyecegiz; karsilasacagimiz
sorunlarda ise SEC (Set carry) komutunu kullanacagiz.
SEC ile Carry’nin degeri ‘‘1’’ yapilmaktadir.

Onemli Not: Herhangi bir toplama igleminden dnce
muhakkak CLC ile Carry’yi temizleyin. Aym sekilde yi-
ne herhangi bir cikartma igleminden énce SEC ile Carry’-
nin ““1" degerini almasim saglayin.

Simdi iki rnekte yukarida gordiiklerimizi inceleyelim.
Oncelikle bir 8-Bit cikartma: $1300’deki SAYI1'den
$1400°deki SAY12'yi cikartalim ve sonug $1500’e yazilsin.

1200 CLD
1201 SEC
1202 LDA $1300
1205 SBC $1400
1208 STA $1500

Yukarnida da goriildiigi gibi SBC mutlak veya dolay-
siz olarak (Ornegin SBC  $40) adreslenebilir. Dolaysiz
olarak adreslendiinde komut iki bayt, mutlak olarak ad-
reslendiginde ise 3 bayt iggal etmektedir. SEC ise daha
dnce tamsugimiz CLC gibi tek bayt’hk bir komuttur.

Ikinci drnegimiz ise bir 16-Bit ¢ikartmadan olugmak-
ta. Programa ge¢cmeden Once bellegin dort bayti asag-
daki sekilde diizenlenmelidir:

1300 SAYI1 Algak Bayt
1301 SAYI1 Yitksek Bayt

1400 SAYI2 Alcak Bayt
1401 SAYI2 Yiiksek Bayt

Sonuc yine $1500 ve $1501’e yazahim.

1200 CLD
1201 SEC
1202 LDA $1300
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1205 SBC $1400
1208 STA $1500

Program bu haliyle iki saymn algak baytlarini birbi-
rinden gikartmakta ve $1500’e kaydetmektedir.

120B LDA $1301
120E SBC $1401

1211 STA $1501

Bu sekilde iki sayimin yitksek baytlarimi da birbirinden
cikardiktan sonra gérevimiz tamamlanmig oluyor.

SBC komutu ADC ile aym bayraklar: (Statil registeri)
etkilemektedir.

Bir program projesi:

Simdi 8grendiklerimizle ilk genig kapsamli programi-
miz1 gelistirebiliriz. Bu program bize iki agidan yararh
olacaktir:

1) Su ana dek tamdifimiz komutlan birbirleriyle kom-
bine etme imké&nina sahip olacagiz.

2) Basic ve Assembler programlarim birbirine bagla-
mada oldukca sik kullanilan bir yontemi gbrecegiz.

Ozellikle bu ikinci konu bircok kisi tarafindan yeteri
derecede bilinmemektedir. Assembler rutinleri Basic
programlarin i¢inde kullanmanin bir¢ok ydntemi vardir
ve bu ydntemlerin hepsine siras1 geldiginde teker teker

deginecegiz.



il Program:
Aritmetik dizinin toplam,
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A1: Programumizin akig diyagram.

Birgogumuz SYS komutunu oldukca sik kullaninz. Or-
negin “POKE 214,Satir No.” ve “POKE 211,Siitun
No.”" komutlarinin ardindan yazacafimiz “SYS 58640’
ile kursorun pozisyonunu belirleyebiliriz. Aslinda bura-
da yaptifimiz is bilgisayarin belleginde bulunan makine
dili bir program igletmekten baska bir sey degildir. Bu-
rada 58640 programin baglangic adresidir ve SYS'yi Ba-
sic’teki GOTO komutunun bir benzeri olarak diisiinebi-
liriz. Dolayisiyla SYS komutunu kullanarak Assembler
programlar: caligtirmak pek zor degildir. Esas sorun As-
sembler programun kullanacag parametrelerin kullanl-
masinda yatmaktadir. Bu sorunun en basit ve en yavas
¢Oziimil degerlerin Algak ve Yilksek Baytlar seklinde belli
adreslere POKE edilmesi ve daha sonra makine dilinde
yazilmi§ programca okunmasidir. Simdi 8rnegimizde bu
yontemi kullanacafz.

Ornek programimizda bir¢ogumuzun yakindan tam-
difa bir aritmetik diziyi ele alacagiz. Eger “*A”’ ilk ele-
man, *‘D"" fark ve ‘“N’’ ise eleman sayisim belirtirse bu
tiir bir dizinin toplam su sekilde olur:

S=A+(A+D)+(A+2*D)+..ccevvvvevnee. + (A +(N-1)
!D}

Ik on dogal sayinin toplam yukaridaki diziye bir &r-
nektir:

S=14+24+34+4+5+6+T+8+9+10

Burada A=1, D=1 ve N=10"dur. Yukanidaki &rnekte
S toplaminin 55 oldugunu kolayhkla hesaplayabiliriz, fa-
kat eleman sayis1 cogaldifinda is oldukc¢a yorucu bir ha-
le gelir. Her ne kadar bu igi yapabilen bir formiil (Gauss
Formiilil) mevcut ise de biz burada herhangi bir formiil
kullanmayacagiz. Programimiz kisaca 1’den N’e kadar
olan tamsayilar: toplayip sonucu bize bildirecek. Bu so-
nu¢ 16-Bit bir say1 oldugu i¢cin 32767’ den bilyitk olamaz.
Dolayisiyla N igin sadece 1 ile 255 aras: degerler stzko-
nusudur (Neden 255 oldugunu program tamamlaninca
deneyerek gorebilirsiniz).

N sadece 1 bayta ihtiya¢ duydugu icin bunu $1300%e
kaydedebiliriz. A ve D’nin degerleri 1’dir, fakat bunlar
da ileride programda degisiklik yapilabilmesi icin 16-
Bit'lik sayilar olarak hafizaya kaydedilir. “‘A’’ degiske-
ni algak ve yitksek bayt seklinde $1310/1311°de, ‘“D”’ de-
giskeni ise aym sekilde $1320/1321°de saklamir. Sonug ise
$1400/1401°de yer alacaktir. Makine dili programimizin
ise baslangi¢ adresi de $1200'diir.

HII'I"
TIGARET Mm Tel: (1) 558 12 54
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| Bayt Kod Etkiledigi
forut | A “resleme |sayisi | he  dec | Sire | bayraklar
ADC - dolaysiz |2 69 105|2
3 NV.Z,C
mutlak 3 6D 109|4
CLC |yok- 1 18 24 |2 o-C
SBC |dolaysiz |2 E9 233|2
NV.ZC
absolut 3 ED 2374
SEC |yok 1 38 58 |2 I-C
BEQ | relatif 2 FO 2 Dedisgiklik yok
BCC | relatif 2 90 2 Dedgigiklik yok
RCS | relatif 2 BO 2 Dedgisiklik yok
BMI | relatif 2 30 2 klik yok
BPL | relatif 2 10 2 klik yok
BVC | relatif 2 60 2 Dedgigiklik yok
BVS | relatif 2 70 2 Dedgisiklik yok
+ 1 dallandirmak
+ 2 siminn artmasi halinde

A2: Son &§rendigimiz 11 komut.

Oncelikle Basic ¢agri programiyla biraz ilgilenecegiz.
Yalniz hemen sunu belirtelim: POKE, PEEK ve SYS ko-
mutlarinda kullanacagimiz degerler yukanda belirtilen
adreslerin desimal karsihklaridir.

10 REM **** ARITMETIK BIR DIZININ TOPLA-
MI wEE

20 POKE 5120,0 : POKE 5121,0 : REM SONUC AD-
RESLERININ SIFIRLANMASI

30 PRINT CHR$(147) CHR$(17) CHR$(17)

40 INPUT “ELEMAN SAYISI N="";N

50 IF N<1 OR N>255 THEN PRINT

CHR$(17)*“1< =N< =255"": GOTO 40

60 POKE 4864,N :REM N'NIN KAYDEDILMESI

70 POKE 4880,1:POKE 4881,0: POKE 4896,1: PO-
KE 4897,0: REM A VE D'NIN KAYDEDILMESI

80 SYS 4608: REM MAKINE DiLI PROGRAMININ
CAGRILMASI

90 M =PEEK(5121):L = PEEK(5120): REM SONU-
CUN OKUNMASI

100 E =256*M + L:PRINT CHR$(17) CHR$(17)

110 PRINT *“ ILK “N*’ TAMSAYININ TOPLAMI:
“.PRINTE

120 END

Simdi artik makine dili programimiza gegebiliriz. Bu-
nun i¢in litfen Resim 1'deki akis diyagramina bakin.

Programimuzin hazirhk safhasinda eleman sayisim X
registerine ylikleyecegiz ve toplama islemi gergeklesece-
gi icin Carry Bit’ini temizleyecegiz. Monitdr programi-
ma ylikleyip A1200 yazdifamzda baslangi¢ adresimiz olan
$1200 ekranda gdziikecektir. Artik programi yazmaya
baslayabiliriz (Her satirdan sonra RETURN'e basmaw
unutmayin).

1200 LDX $1300
1203 CLC

Simdi gelecek olan alt satirda ise bir sonraki eleman
o ana kadar olan toplama eklenecektir. Basglangicta
$1400/1401 bostur ve $1310/1311'de ise baslangi¢ ole-
mamn olan A=1 yer almaktadir. Asafidaki dongil igle-
meye basladifinda ise $1400/1401'de o ana kadar olan
toplam ve $1310/1311'de ise son eleman bulunacaktir,
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1204 LDA $1400

1207 ADC $1310

120A STA $1400

Bu satirlarda algak baytlar toplamip $1400’e kaydedil-
migtir.

120D LDA $1401

1210 ADC $1311

1213 STA $1401

Baylelikle yilksek baytlarda toplanmis oldu. Bundan
sonra dizinin o anki son elemanim bir dnceki elemam D
ile toplayarak elde etmeliyiz. Bu iglemin Basic’deki kar-
sihfs A=A + D'dir. Yine bir 16-Bit toplama yapacag-
miz i¢cin CLC komutunu kullanmahyz.

1216 CLC

1217 LDA $1310

121A ADC $1320

121D STA $1310

Bunlar algak baytlar idi. Simdi de yiiksek baytlar:

1220 LDA $1311

1223 ADC $1321

1226 STA $1311

X- Registerini 1 eksilttikten sonra 0 olup olmadifim
kontrol ederek N tane elemanmn toplamp toplanmadif-
m anlayabiliriz.

1229 DEX

122A BNE $1203

Eger tiim elemanlar toplanmamus ise dongiiniin bagi-
na doniilecektir. Dongil N defa tekrarlandiktan sonra Ba-
sic'e donils su sekilde saglanir:

122C RTS

Yazdiimiz bu makine dili programim diskete su se-
kilde kaydedebilirsiniz: S ‘‘Program Adi’’,1200,122D,08

Genelde tiim monitér programlar bu kalib kullamr,
fakat bazilan virgiil isaretine gerek duymaz. Bu nedenle
farkh bir monitér programi kullamyorsamz biraz dene-
me yapmamz gerekecektir. Kaset kullanicilan ise Yuka-
ndaki ‘08" yerine ‘01"’ yazmahdirlar. Yalmz birgok mo-
nitdr program disket ile ¢cahsmak iizere hazirlanmgtir
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ve teybi bir kayit cihazi olarak kabul etmezler. Bu gibi
durumlarda kaset kullanicilan igin baska bir monitér
programinmi denemekten baska care kalmamaktadir.
Makine dili programi kaydettikten sonra tekrar yik-
lerken monitdr programina ihtiyacimiz olmayacak. Sa-
dece LOAD**Program Adi",8,1 (veya kaset igin ,1,1) yaz-
diktan sonra Basic baglangicini normale déndiirmek igin
NEW yazip RETURN’e basmalisimz. Boylelikle biraz 6n-
ce yazdifimiz Basic programu da yiikleyebiliriz.
Assembler programim olustururken A ve D’yi degisken
olarak tutmugtuk. Bu nedenle isterseniz Basic programin

. 70. satnndaki algak ve yiiksek baytlar degistirerek farkh

diziler elde edebilirsiniz (7+ 10+ 13 + 16... gibi). Bura-
da dikkat etmeniz gereken tek unsur ise S toplamimin
32767’ nin iistlinde olmamasidir. Yalmiz hemen sunu be-
lirtelim: $u ana kadar makine dilinin gerekli temel &zel-
liklerini 8grendik. Bu bilgiler dogrultusunda toplmamin
32767den daha bilyitk degerler almasim saglayabilirsi-
niz. Iste size bir ipucu: Neden yukarida iki bayt halinde
yazdifimiz sayilar iic veya daha fazla bayt ile gésteril-
mesin? Veya yukarida belirttifimiz maksimum sinir de-
geri asilirsa makine dilinin hangi 6zelligi ortaya gikar(
(Statil registerinin V-Bayrag ile ilgili b8lime bir gbz at-
maniz1 tavsiye ederiz.)

Branch komutiar:

Aslinda bu komutlan kullanmamak igin bir sebep yok-
tur. Bir¢ok sorun BPL, BMI, BVS ve BVC ile kolayhkla
¢Ozimlenmektedirler. Sayilann bilgisayar tarafindan na-
sil yorumlandigim bildikten ve bu dallanma komutlarn-
mn fonksivonlarimi kavradiktan sonra bunlar: rahathik-
la kullanabiliriz.

BMI ve BPL (“*Branch on Minus’’ = “Eger negatif
1se dallan” ve ““Branch on Plus’’ = *“‘Eger pozitif ise dal-
lan’’) stat@l registerindeki N-Bayragina gre hareket et-
mektedirler. Bu bayrak hakkinda daha 8nce baz bilgi-
ler vermistik. Simdi kisaca tekrar ele alahm isterseniz.

Eger bir operasyonda 7. Bit’i **1'’ olan bir say: ortaya
¢ikarsa bu bayrak da ‘‘1’" degerini almaktadir. Dolay:-
styla bu Bit 8-Bit’lik bir sayimin isaretini belirtmektedir.
Eger bu Bit **1"’ degerini alirsa BMI, aksi takdirde BPL
ile bir dallanma gergeklesir.

BVS ve BVC komutlan da statii registerindeki V-Bay-
rag: ile ilgilenmektedirler. Eger bu bayrak ‘“1’* degerini
alirsa BVS (Branch on Overflow Set) komutu kullanil-
diginda bir dallanma gergeklesecektir. BVC ile ise V-
Bayragimn 0" oldugu durumlarda dallanma saglanir.
Bu gekilde istersek hesap islemlerinde kullanilan sayila-
nn 16, 24 veya 32 Bit’lik olmalan saglanabilir ve boyle-
likle her seferinde ortaya gikabilecek en bilyiik ve en kii-
¢ilk degerleri bulmak igin ugrasmayiz.

Yukanda tamdifimuz tiim Branch komutlan aynu BNE
gib1 2 baythk komutlardir ve 6zel bir adresleme y&ntemi
kullanmaktadirlar: Relatif Adresleme. Resim 2’de son 6§-
rendigimiz 11 komut hakkinda bazi yararh bilgiler yer
almaktadir.

GOWITH

6510 mikroiglemcisi 8 farkh dallanma komutuna sa-
hiptir. Biz bunlardan sadece BME'yi tamyoruz. Bu Ovyunlardaki
Branch (Branch = dallanma) komutlanmn tiimi statii re-  Bagannzin  sim;
gisterinin bayraklanm kontrol etmektedir.

BNE ve BEQ komutlan Z-Bayragina bakmaktadirlar. E@E Jm
Eger Z-Bayraginda sifir degeri varsa BNE istenen adre-
se dallanmaktadir. BEQ (Branch if equal Zero=eger si- Tabii ki 77
fira egitse dallan) ise aym isi Z-Bayrafh sifira esit ise yap-
maktadir.

BCC ve BCS ise statil registerindeki C-Bayrag yani Lo
Carry Bit’i ile ilgilenmektedirler. BCC’'nin karsih < il
““Branch if Carry Clear”, yani ‘‘efer Carry bos ise dal- -
lan’*dir. Carry Bit'inin *‘1’* degerini aldif: durumlarda
ise BCS (Branch if Carry set) komutu devreye girmekte-
dir ve dallanmay saglamaktadir.

Yukanda siraladiklarimiz makine dilindeki en anlam-
l1 ve en ¢ok kullanmilan dallanma komutlaridir. Sunu ra-
hathkla sSyleyebiliriz ki, programcilar tarafindan kulla-
mlan dallanmalarin x 90’1 bu sekilde saglanmaktadir.
R.Mansfield Amerika’da oldukca satilan ““Machine Lan-
guage for Beginners’’ adl kitabinda okuyucularn prog-
ramlarinda BPL ve BMI komutlarim kesinlikle kullan-
mamalarim 8giitliyordu.

Orjinali TSY ‘dir g
ve bltin bligisayar
sahcilannda bulabllirsiniz.

S
émﬂ H%&ﬂm Tel: (1) 558 12 54
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Gecen ay yayinladiimiz The
Hunt'a ¢gok benzeyen bu oyun, yine
Dracula ile ilgili. Daha dogrusu First
Night, Second Night ve The Hunt
bélimleri asil oyunu olan Dracula’-
yi olugturuyoriar. Oyunumuz yine bir
text adventure. Grafigi olmadid: hal-
de yine de ilkemizde en g¢ok satilan
ve en ¢ok oynanan adventurelardan
biri.

Ik olarak, oyuna isinabilmemiz

igin kargimiza uzun bir agiklama
metni ¢ikiyor. Buna gore;

Arabaci sizi GOLDEN KRONE
HOTEL'ine gbtiriiyor. Sade bir yol-
culuk yaptiginiz: sdyldyorsunuz. Ul-
kenin doda glzellikleri kargisinda
hayran kaldiginizi da sakliyamiyor-
sunuz. Daha simdiden iginizde gok
tuhaf bir sezinti belirliyor. Cok aca-
ip ve dedigik bir sey... Neyse, ken-
dinizi toplamalisiniz.

Simdi yapmamz gereken ilk is,
Hotel'e girebilmek. Bunun igin yo-
lunuzu kesen ve sizi yoldan gegir-

meyen arabaciya paranizi vermeli-
siniz (E, Give Money). Doguya gide-
rek (E) hotelin girigine vanyorsunuz.
Burada hotel hakkinda bir slirl agik-
lamalar veriliyor. Bu gibi agiklama-
lar her ne kadar dnemsiz ise de,
oyunun heyecani bozmamaniz igin
bunlan okumanizi tavsiye edebili-
rim. Burdan ‘S’ ydniinii izleyin. Re-
sepsiyon yerine gelmis bulunuyor-

sunuz. Geceyi orada gegireceginiz-
den dolay! dnce adinizi yazdirmali

ve bir oda kiralamalisiniz. Bunun
48




icin dnce ‘Look desk’ komutunu ve-
rerek zili bulun. ‘Ring Bell' komutuy-
la bu hotelin sahibini gadirabilirsiniz.
Odanizin anahtarini alabilmek igin
. deftere kayit olmaniz gereker. Bu-

nun igin verebilecediniz en uygun
komut ‘Sign Register’dir. Simdi si-
ra geldi karminizi doyurmaya. ‘N’ ve
‘E’ ydnlerini izlerseniz yemek oda-
sina vanrsiniz. Simdi sandalyeye
oturun. Burdaki komutu da artik siz
tahmin edebilirsiniz. ‘Read Menu’
komutuyla meniy( okuyabilirsiniz.
Burada segecediniz yemekler ve
igecekler ¢cok 6nemli. Bunlar haya-
tiniza mal olabilecek derece dnem-
li (Hayir, kimse yemege faze zehiri

katmadil). En lyisi size bir ek ve-

reyim: igecek olarak ‘Wine'i seger-
seniz, geceleyin susayacaksiniz. Su
bulma Omidiyle de odanizdan ¢ikip
su arayacaksiniz. Bu sirada hotelin
sahibi sizi karanlkta taniyamayacak
ve sizi, vampir Dracula diye dldiire-
cektir. Dracula dedil de sizin oldu-
gunuzu fark ettiji zaman ig isten
gecmis olacak. Gorilyorsunuz, bir
igecek insanin hayatina nasil mal
olabiliyor. Yemeginizi bitirdikten
sonra artik uyku vakti yaklagir. ‘W’
ve ‘Up’ komutlariyla odanizin dni-
ne gelebilirsiniz. $Simdi bagsarmaniz
gereken odanizin kapisini agmaktir.
Her ne kadar kolay gbrinlyorsa da,
Adventure oynamaya yeni baglayan
arkadaslarnimiz- igin en zor iglerden
birisidir. Su iki komut iginize yara-
yacaktir: ‘Unlock Door’' ve ‘Open
Door’. ‘N’ komutuyla da odaniza gi-
rin. Derin ve rahat bir uyku ¢ekme-
den &nce siz en iyisi odanizin pen-
ceresini kapatin. Clnk{ biliyorsu-
nuz, sevgli dostumuz Dracula bir
vampir oldugundan dolayi anak ge-
celeyin gezebilir. ‘Close window' ve
‘Sleep’ verecediniz komutlardir. Ne
yazik ki rahat bir uyku uyuyamiyor-
sunuz. Glnk biraz kabus gdrmek-
tesiniz. Oldukca uzun bir kabus ol-
mal ki, ekranda bunu anlatirken bir-

kag sayfa siiriyor. Kabustan sonra

her zaman bir olay oluyor. Bu olay-’

lar yediginiz yemeklere gbre degi-
siyor. Ornegin ‘Lamb Stew' ve
‘Water’ sectiyseniz pencerenizden
birkag yarasa girmeye ve sizi 6ldir-
meye g¢aligacaktir. Fakat biz Onlemi-
mizi dnceden almigtik.

Evet, geldik yine oyunumuzun so-
nuna. Gecen seferki gibi yine ancak
birka¢ ipucu vermekle yetinmek zo-
rundayiz. Iste ipuglar: Sabah oldu-
gunda Hotel'den aynilin; arabaciyi

ST oo

TIGARET 34770 mﬁm Tel: (1) 558 12 54

bekleyin ve Register'de bulundugu-
nuz ismi arabaciya sdyleyin; araba-
ya binerek oyunu bitirin.

Text adventuredan bikanlara hak
veriyorum. Bunun igin size gelecek
ay bol grafikli bir adventure agikla-
may distinidyorum. Oyleyse birda-
haki aya kadar hoscakaln...

Sorunlanniz ve ipuglanniz igin ad-
res: Macera Pesinde Sakiz Sok. No:
6/4 Berkel Apt. KadtkﬁyﬂSTANBUL
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OKUR MEKTUPLARI

IPUCLARI

Sevtag Aldeniz ve Serkan Yasar ar-
kadaglarima bize bol bol ipucuyla do-
lu bir mektup yollamuslar. Kendileri-
ne tesekkiir ederek ipucglarim yayin-
hyoruz.

Sayimm Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Gonderdigimiz ipuglarimin yayin-
lanmasim diler, yayin hayatimizda ba-
sarilar dileriz.

C-64 igin ipuglar:

PAUSE ICIN:

Army Moves 1: Yana ok tusu

Army Moves 2: Yana ok tusu

Navy Moves 1: Run/Stop tusu

Navy Moves 2: Run/Stop tusu

Pole Position: Space (Joystick ha-
reketsiz)

Pole Position 2: Space (Joystick
hareketsiz)

Thunder Blade: Space

Target Renegade: F3 tusu

Stealth Fighter: Run/Stop tusu

Rastan: Space

Asterix: F tuslarindan biri

Park Patrol: Run/Stop tusu

Em.Hu.Int. Soccer: Commodore
tusu

Shanghai Warriers: Run/Stop tusu

Shanghai Warriers: Run/Stop tusu

Microprose Soccer: Run/Stop tusu

Delta: Run/Stop tusu

Seafox: Restore tusu

River Raid: Run/Stop tusu

Helicopter: Run/Stop tusu

Helicopter: Space

Italy 90 Soccer: F7 tusu

Gyruss: F7 tusu

Emilio Butrogueno Soccer:
Run/Stop tusu

Bazooka Bill: F1 tusu

World Cup II: F5 tusu

Baitle Valley: Run/Stop tusu

Stormlord: Run/Stop tusu
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Gary Lineker’s Hot Shot I1: Com-
modore tusu

Save New York: Commodore tusu

Ruck Rogers: Shift tusu (Uzun sii-
reli pause igin Shift/Lock tusu)

BASKA IPUCLARI:

Emilyn Hughes Int. Soccer: Efer
topu havadan atmak istiyorsamz,
mesela soldaki kaleye gol atmak i¢in
joystick’i sola dogru iterken fire'a ba-
sin. Basarken joystick’i safa yani gol
atmak istediginiz kalenin tam ters y-
niine ¢ekin. Daha sonra elinizi fire’-
dan ¢ekin.

Eger topuk pas: vermek istiyorsa-
mz joystick’i sola dogru itip fire’a ba-
sarken (soldaki kaleye gol atmak i¢in)
joystick'i saga yani gol atmak istedi-
finiz kalenin tam ters ydniine itin.
Daha sonra joystick’i tekrar sola ya-
ni gol atmak istediiniz kalenin yo-
niine ¢ekip elinizi fire’dan gekin.

Not: Fire'a ne kadar uzun siire ba-
sarsamiz top o kadar hizh ve ileri gi-
der.

Asterix: Efer Roma karargdhin-
dan hapisanenin anahtarimi almigsa-
niz, ormanda bir Romali’ya doku-
nun. Ve hi¢ hareket etmeyin. Boyle-
ce daha ¢cabuk Roma’ya varnirsimz,
Kendinizi bir hapisanede bulacaksi-
mz. Icinde bulundugunuz hiicreden
¢ikip VI numarah hiicrenin kapisimi
acin. Boylece Roma’'min i¢ine gikmus
olursunuz.,

Roma'ya daha cabuk varmak igin
sakin Roma’da veya Roma kampin-
daki askerlere dokunup hareket et-
memezlik yapmayin. Oldtiriirler.

Not: Bir nesneyi alirken ona doku-
nup karenin iginde bekleyin. Eger
enerjiniz azsa c¢ogalacaktir. Sonra
nesneyi alin,

Game Over: Oyun baslamadan On-
ce H tusu bir diinyaya, S tusu bir bas-
ka diinyaya gitmenizi saglar. Eger bu
tuglardan dnce C tusuna basarsamiz
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sonsuz hak, enerji ve atesiniz olur.

Rambo: Silahimiz1 Space ile degis-
tirebilirsiniz.

Hard’'n'Heavy: Space ile oyunu
durdurup o an icin istediginiz silah
kullanabilirsiniz. Oyun baglarken bu
extra silahlarin haricinde sonsuz top-
lariniz vardir, Eger bu extra silahlan
istemiyorsaniz yine Space’a basin.

Eric The Viking: What Now? so-
rusuna Q, difer soruya da Y ile ce-
vap verirseniz oyun resetlenir. Tek-
rar oyuna donmek i¢in SYS 64738 ya-
zin.
Usagi: F tusuna basip ekran zemin
rengini degistirirseniz sonsuz hakki-
mz olur. Birinci kademeden ikinci ka-
demeye gecerken dereye gelmeden ki-
hicimizn kimina sokun ve ikiye ayrilan
yoldan birini secin. Yukardaki yol
dag yolu, diimdiiz devam eden yol
orman yoludur.

Not: Bu hemen hemen her ekranin
sonunda olur.

Eger dag yolunu segmisseniz ma-
garadaki ejderhay 6ldiirdilkten son-
ra bir nesne goreceksiniz. Uzerinden
atlayin,

Eger orman yolunu segmigseniz de-
reye degmeden taglarin tizerinden at-
layarak karsiya gecip ormana girin.

Silahsiz kisilere silah c¢ekmeyin.
Lordunuza veya kdylillere silah ge-
kersiniz harakiri yaparsimz. Halka si-
lah cekmeyip selam verin. Silahl ki-
silere silah ¢ekin. Boylece KARMA'’-
nmaz yilikseltirsiniz. eger halka silah ce-
kerseniz, onlar da kendilerini koru-
mak i¢in silah ¢ekip size saldirirlar.

Castle Of Terror: QUIT komutuy-
la oyunu resetleyebilirsiniz. Fakat
tekrar oyuna donemezsiniz.

Ovyun kolaylhklanmizin en kisa za-
manda yayinlanmasim diler, saygila-

[UMIZ! SUNAriz.
Sevtag¢ ALDENIZ - Serkan YASAR
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KAMPFGRUPPE I

DOGU CEPHESI 1944-1945

AMPFGRUPPE Almanca bir
kelimedir ve savag grubu
anlamina gelir. Bu konuda II.
Dinya Savasi’nda Dogu Cep-
hesi'ndeki bir Alman savas
grubuna komuta ediyorsunuz.
Karsinizda essiz bir tank sava-
s! simulasyonu var. Birgok stra-
teji oyunu yapildi ama bdyle-
sine detayli ve gergekgi bir
taktik simulasyon daha yapil-
madi. KAMPFGRUPPE | ve ll en
iyl taktik simulasyon olma &zel-
igini hala koruyor.
KAMPFGRUPPE'de bir ila iki
tabur arasinda bir Alman tank
birligine kumanda ediyorsu-
nu. Tabl iki lla G¢ tugay arasin-
da bir Sovyet tank birligine de
kumanda edebilirsiniz ama
karginizda sayica ¢ok az ama
nitelik olarak ¢ok Ustin Alman
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tanklan ve piyadesini bula-
caksiniz. Zaten amag Alman
olarak oynamak. Bdylece
meshur Alman maregallerinin
panzer savas taktiklerini de-
nemek veya kendi tank taktik-
lerinizi geligtirmeniz mMUmkadn
olabilir. Tipki Von Manstein ya
da Rommel gibi.

Tamamen icon-driven bir
konu oldugu i¢in oynamasini
da kolay bulacaksiniz. Simdi
olayl kavrayabilmek igin bir

taburun (battalion) yapisini in-
celevelim:

BATTALION (tabur)

i i i
COMPANY COMPANY COMPANY (bolik)
i 1 {
3Team  3Team 3 Team (lakm)

GOrdiginiz gibi emir vere-
bileceginiz en kigUk birlik ta-
kim oluyor. U¢ takim bir b&IUk
olusturuyor. Nedir bir takim?
Bir takim tank takimiysa S tank-
tan, hafif makineli piyade ta-
kimiysa 30 askerden ya da t0-
fekliyse 40 askerden olusur.
Oyleyse bir tank bélaga 3 ta-
kimdan yani 15 tanktan mey-
dana gelir. 2 adette komutan
tankim eklersek 17 tankimiz
olur. Locate (zerine click
edince karsiniza Uniteler gikar.
Diyelim ki elinizde Panther
tanklanndan olugan bir C bd-
0G0 var. Locate ile Onite ek-
ranina gegince C bdlugu soy-
le gbrinecektir:

CO0— 2 Panther
C1— 5 Panther
C2— 5 Panther
C3— 5 Panther

Bastaki C bdlGgin adidrr.
Sonraki sayr bdlige bagl
grup numarasidir. 0 daima
komutanlik demektir. TGm ko-
mutanliklar AO0'a baghdir.
E§er All Uzerine click eder-
seniz herhangi bir C Unitesine
verdiginiz emir tm C boIigu
icin gecirli olacaktir.

Oyunun basinda gergek se-
naryolardan birini segebilir
veya kendiniz bir tane yapa-
bilirsiniz. Gergek senaryoda
oynamak isterseniz sekiz tane

seceneginiz var:
1— Bryansk: Gugli panzer-
lerinizle Sovyetier'i dagitmaniz



¢ok kolay. Baslangi¢ icin bu
senaryoda ¢alismaniz fayda-
I olacaktr.

2— Stalingrad: VI. Alman
Ordusu Stalingrad‘ta mahvol-
du. 300.000 asker ve cok sa-
yida malzeme kaybedildi. Ba-
kalim tarihi degistirebllecek
misiniz? (Ashinda Ruslan dagrt-
manin ve kesin bir zafer elde
etmenin bir yolu var? Bakalim
ne zaman bulacaksiniz.)

3— Kiev

4— QOder: Bu iki senaryoda
genig bir alanda savunma
yapmaya ¢aligiyorsunuz.

5— Charkow: Gene savun-
madasiniz.

6— Kursk: Operation Zitadel-

le bagarnya ulagsaydi tim Sov-
yet ordulan ¢evrilip yok edile-

cekti. Bbylece Almanlar Rus-
ya’'nin hakimi olacaklardi ve Il.
Ddnya Savasi'ni kazanan ta-
raf olmalarn kesindi. Ama bu
korkung¢ tank savasinda o ka-
dar blylk kayiplar verdiler ki
bir daha toparlanamadilar.
(Yinede Kursk Savasi’ni kazan-
manin yollar var.)

7— Luga

8— Minsk: Bu son Iki senar-
yoda da az miktarda asker ve
panzerle sayica c¢ok stin
kuvvetlere kargi savunma ya-
piyorsunuz. Ozellikle Minsk
kendine glvenen oyuncular
icin.

Kendiniz senaryo yapmak is-
terseniz savag alaninin yogun-
lugunu terrain densily ile ayar-
liyorsunuz, Nehir olmasini ister-
seniz River Yes'l segmelisiniz.
Sonra senaryonun tarihini ve-
riyorsunuz. Bu 1941 sonu ile
1945 basi olabilir. Buna gére
kullanilan malzeme degisiyor.
1944 sonunda yogdun olarak

kullanilan Tiger ve Panther
tanklan ve JPZ-V, JPZ-VIB tank
destroyerleri ile her trld Sov-
yet tankini, topunu nesi varsa
teknolojik Ustinligundzle par-
calayabiliyorsunuz ama bu
arac¢lardan fazla bulunmuyor.

Sonra birliginizin tipini seci-
yorsunuz. Panzer segerseniz
tank birligi aliyorsunuz. Pan-
zergrenadier ise tank desfro-
yerler ve motorlu piyade birlik-
lerinden olusuyor. Bunlarin ay-
nca birgok tip anfi-tank ve
anti-personel toplan oluyor.
Savunma yapmak icin ideall
Infantry segerseniz isiniz zor.
Fazla silahi olmayan ¢ok sayi-
da askere dayal bir birliginiz
olacakhr. Cok askeriniz az
agir silahiniz olacak. Sovyet
tank tugaylan kargisinda isiniz
¢ok zor. Ne var ki cogu kez Al-
man piyadeleri Sovyet tankla-
nyla savasmak zorunda kal-
migtir. lyi komutanian olan pi-
yade birlikleri gok gUcla tank
birliklerini defalarca piskirte-
bilmiglerdir. Fakat bu ylksek
moralli askerler sayisiz kahra-

manlklar ve kendini feda et-
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B Jsu-1227 Grenade

LY: 4§
FACING: HEST(?>

Tl T T

Tung¢ SATIROGLU

melerle saglanmigtir. En ma-
kemmel simulasyonda bile bu
gosteriimez. Burada piyade-
nin gansi ¢ok ¢ok az. Oysa
gercekte savaslan piyade ka-
zanir.

Sonra birliginizi kuruyorsu-
nuz. Tank, tank destroyer, ke-
sif vb. bélikler aliyorsunuz.
Bunlan dizdikten sonra T tugu-
na basarak harita diizenleye-
bilirsiniz. Yirmiden fazla yer ce-
sidi var. Mesela kum torbala-
rnyla siper yapmak istiyorsu-
nuz. T tuguna basin ve sonra
10 yazip returne basin. Sonra
kum torbasi koymak istedigi-
niz yere pointeri gétirip sol
mouse tuguna basin. Isiniz bi-
fince sag tusa basin,

Tabii daha énce senaryo ti-
pini segmeniz lazim:

GERMAN PURSUIT: Cok sayi-
da Alman birligl kagan Sov-
yetleri kovaliyor.

GERMAN ASSAULT: Almanilar
Sovyet savunma hatlanna sal-
dirnyor.

MEETING ENGAGEMENT: He-
men hemen esit glcte olan
taraflar merkezi en ¢abuk ele




gecirmeye ve elde futmaya
calisiyoriar.

SOVIET ASSAULT: Bu sefer
Sovyetler Alman savunma
hatlanna saldinyor.

SOVIET PURSUIT: Cok sayida
Sovyet birligi (hatta German
Pursuit birliklerinden daha faz-
la) az sayida Alman kuvvetle-
rinl kovaliyor.

KAMPFGRUPPE'de kullaniian
baz malzemeler hakkinda

genel bilgi vermek lazim an-
cak bu konudaki ayrninhiar
&grenmek isterseniz disketiniz-
de Alman araglan (1), Sovyet
araclan (2) adinda iki dosya
halinde bulunuyor. CLI ekra-
ninda TYPE 1 veya dosyalarda
ara¢ ve geregler zirhl arag ve
diger malzemeler olmak Uze-
re incelenir. Zirhli araglar ¢ok
cesitlidir:

1— Tanks: PZIG, Tiger, T-
34/76A., KV- gibi.

2— Tank destroyers: Tanklar-
dan genellikle daha iyi toplan
vardir ve adir zirhl araglardir.
Fakat toplan her ydne done-
mediginden tonklar gibi efkin
hicum silahlan olarak kuliani-
lamaziar. Marder, JPZ-V, JPZ-
VIB vb. gibi.

3— Assault guns: Zirhsiz yu-
musak hedeflere atig yapma-
niza yarar. STU-H42, Sig-33 gi-
bl.

4— Self propelled ariillery:
Bunlar yalniz Alimaniar‘da var-
dir. Kundag motorlu toplardir.
Istediginiz yeri menzil iginde
olmak sarhyla bombardiman
edebilirsiniz. lki tipi vardir: We-
spe ve Hummel.

5— Armored cars: Bunlar
hafif zirhl ve kicUk toplu fakat
cok saratli kesif araglandir. SK-
231, Puma gibi.

6— Carriers: Bunlar tasiyici
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paletli araglardir. Hafif zirhli-
dirlar adir makinelileri vardir.
Cok suratlidirler, asker malze-
me tagirlar. Tek bir tip carrier
vardir: Halftrack.

Diger araglar ise goyledir:

1— Truck: Bildigimiz Silahsiz
basit kamyon.

2— Ai-Guns: Bunlar anti-tank
toplandir. 36 mm, 50 mm, 88
mm gibi tiperi vardir. Ayrica
Alman 88 mm Flack (ugaksa-
var) ayni zamanda bir anti-
tank topu olarak kullanilabilir.
(Rommel bu 88 mm Flack'lar
lle Ingiliz tanklarnni perigan et-
migti. Bu silahlar Rommel’in
88'likleri olarak da aniliriar.)

3— Inf guns, HE guns: Yumu-
sak hedef toplari.

4— Mortars: Havan toplar,

5— HMG, SMG, Rifle: Agrr,
hafif makineliler ve tufek. (20
SMG yalniz on adet hafif ma-
kineli var demek degil on
adet hafif makineli asker var
demektir.)

6— Grenade, Flamethrower
ve Panzerfaust: Piyade tarafin-
dan ikinci silah olarak (SIW)
tanklara kars! sifir menzilde

kullanilir.

7— H-Art, M-Art, L-Art: Buniar
bombardiman etmeye yara-
yan foplardir. Haritada gorin-
mezler fakat haritadaki her
yeri bombardiman edebllirier.

Kampfgrupe'de kullanilan
emirler: Bir Gniteyi Gzerine click
ederek seciniz. Ona ekranin
alt kisminda c¢ikan yazilara
click ederek emirler verebilir-
siniz. Simdi bu ¢ergevelerin
manalan inceleyelim:

Advance, Move: Hareket et-
mek icin. Advance veya mo-
ve sectikien sonra gidecegi-
niz ik yerin ve ikinci yerin Gze-
rine pointer gétirdp mouse
sol tusuna basin. Tek bir yere
gitmek istiyorsaniz tek bir yeri
secgin.

All: All deyince tim bolige
emir vermis oluyorsunuz. Me-
sela C-1 Unitesine emir verir-
ken All derseniz C-1 hemen C-
All olacak ve emirleriniz tim C
grubuna verilmis olacak.

Bomb: Once karargahi se-
¢in (AQ). Tim bombardiman
araclan dogrudan kararga-
ha bagdlidir. Ama havan top-
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lan i¢in bagl bulundukian bé-
Uk komutanini se¢gmelisiniz.
Mesela C2 2 120 mm Mortar'a
ates et demek igcin CO 2
SMG'yi se¢gmelisiniz. Burada
amag¢ aslinda basit. Siz bom-
bardiman emrini verince he-
men ahg baslamiyor. Aradan
bir sire ge¢gmesi lazim. E§er
emir karargahtan geldiyse bu
sire olduk¢a kisa oluyor (2
pulse gibi). Ama herhangi bir
Uniteden emir verildiyse sire 6
pulse oluyor.,

NOT: Her elde (turn) énce
emir verlyorsunuz sonra uygu-
lamaya geglyorsunuz. Bu asa-
mada sizin ve Dbilgisayarin
emirleri yerine getiriliyor sizde
muharebeyi izliyorsunuz fakat
midahale edemiyorsunuz. Is-
te bu asamada oyun 4 par-
¢aya (pulse) bolanmas.

Cancel: Tum emirleri iptal

ediyor.
Embark — Debark: Embark
lle bir araca adam veya mal-

zeme ydklUyorsunuz ama
aracla yliklenecek Unite ayni
karede olmali. Debark ile yi-
kU bosgaltiyorsunuz,

Passengers: O aracin tagi-
diklarini gbriyorsunuz.

Facing: Unitenin bakhd ys-
nU degistirmek.

HQ: Otomatik olarak A0’
segmeye yaryor.

Inspect: O Gnitenin gérdGgu
dUgmaniar ve ates eftigi birlik-

ler gbruyor ve degistirebiliyor-
sunuz.

Locate: Karginiza bir liste ¢i-
kacak. Bu listeden sectiginiz
birlik derhal karsiniza gele-
cek.

Next: Listedeki sonraki birlik.

Objective: EgGer bir Gniteyi
sectikten sonra objektive de-

diyseniz onun gidecegdi yerl
gorayorsunuz, Eger Unite s¢e-
meden objective dediyseniz o
zaman haritanin ortasini gér-
yorsunuz. Yani bir anlamda
hedef merkezi ele gecirmek
oluyor.

Range: O Unitenin ahs men-
zilini ayarlhyorsunuz.

Terrain: Haritadan Uniteler
siliniyor arazi ortaya cikiyor.

View: Se¢tiginiz Unitenin g&-
rds alanini g&sterir.

Ayrica D tusu ile oyun hizin,
S tusu ile Gnite hizini ayarlaya-
pilirsiniz. Her Unitenin 40 adet
cephanesi var. Yani her Unite
en fazla 40 pulse boyunca
ates edebilir, Bu ise 10 turn yo-
par. Oysa ama¢ 30 turn so-
nunda en ylksek puani yap-
mak. Bu noktayr aklinizda tu-
tun. Stalingrad‘ta lazim olabi-
lir.

KAMPFGRUPPE'yi iki kisl kar-
siikh veya bilgisayara karsi tek
kisi oynayabilir. 30 turn sonun-
da kesin galip taraf belli ol-
mazsa oyun biraz daha de-
vam ediyor. Sonunda galip
taraf kesinlesince oyun sona
eriyor ve bilgisayann kuvvetie-
ri de size gegiyor. Sakin sasir-
mayin bu oyun bitti demektir.

Son olarak oyunun basinda-
ki glvenlik engeline dedine-
cegim. Burada size oyun ki-
tapgiginda cevabini bulabi-
lece@iniz bir soru soruluyor.
Eger ki defada dodru yanih
veremezseniz oyuna basliya-
miyorsunuz., Ama bu sorulari
% 901 icin kitaba ihtiyaciniz
yok. Size sorulan sorular bir-
kac tiptir ve her defasinda en
fazla iki haneli bir say! yazma-
niz gerekiyor.

1— What Is the maximum
range of ...

Burada size bir aracin max
menzili soruluyor. Bu sorunun
cevabl eger ara¢ Alman ise
dosya 1 yok Sovyet ise Dosya
2'de. Bu dosyayi Type emri ile
okurken aracin isminin yanin-
da llk sdtunda (bu MR yani
max range stdtunudur) gérdi-
glnlz saylyi vererek oyuna
devam edebilirsiniz.

2— What weapon number is

Burada aracin numarasi so-
ruluyor. Dosyada bu bilgiyi
aracin 6ndndeki numarayi
okuyarak bulabilirsiniz.

3— What is the forward ar-
mor of ...

Sizden aracin 8n zirhi isteni-
yor. Dosyada aracin adini bu-
lunca onun FA sttunu ile kesis-
tigi yerdeki say dodru cevap
olacaktr. 4

4- Please type the number X

Burada X sayisi neyse onu
yazakcaksiniz. Ama 2 sayisin-
da bazen 2 yazinca dogru
kabul edilmiyor. Eh 0 zaman
oyun tekrar ylkleyeceksiniz.

Geriye Iki soru kaliyor, Bun-
larin cevabini da bulmustum
ama kaybettim. Ama 20°'den
kGgUk sayilan deneyerek siz
tekrar bulabilirsiniz. Bu iki soru
sOyle: (Soviet weapon desc-
ription starts on page ...) ve
(The little story can be found
on page ...). Evet geriye tani-
digim bagka bir engel kalmi-

. Arlik oynamaya hazirsiniz.
| aviarl

Programin Dederlendirmesi
AMIGA-512K

GRAFIK : 5
SES 9
ZORLUK : 8
KURGU : 10
GENEL : 10
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(C-64 ya da C-128 icin SID ¢ipinden
daha uygun bir milzik yapma araci
diistinillemez ama bu araglarin mi-
ziksel yetenekleri tek bir kaynakla si-
nirlandirilamayacak kadar zengindir.
Simdi size bilgisayarinizin ses ve mil-
zik yeteneklerini gelistirmek i¢in, ba-
sitten karmagifa dogru li¢ ydntem an-
latacafiz. Bunlar bir hi-fi sistemine
baglanma, stereo SID ekleme ve ma-
kinamzi bir MIDI sistemini kontrol
~ etmek {zere kullanmak.

SID ve Hi-Fi Baglants:

Ses kalitesini arttirmamn en basit
yolu, monitdriiniiziin ahz hoparlorii-
nil pas gegmek ve bilgisayanmz hi-
fi sisteminize baglamaktir. Televiz-
yon yerine bir monitdr kullaniyorsa-
niz, gereken kablolardan birine gim-
diden sahipsiniz demektir (8 pin-DIN
soketinden ikili RCA soketine kablo).
Bu monitdriiniize baglanan kablo-
dur. Eger amfinizin bir MO-
NO/STEREQO anahtan varsa, bir
ucunda RCA soketi, bir ucunda da
RCA jaki bulunan bir uzatma kab-
losu eklemeniz yeterli olacaktir.
Uzunluklan bir ile dért metre arasin-
da degismektedir.

Monitoriiniizden ses soketini ¢ikar-

tin ve uzatma kablosunu sokete bag-
layin. Ve amfi kapaliyken, RCA so-
ketini amfinin AUX, TAPE, TU-
NER ve hatta CD giriglerinden her-
kun.
_ MONO/STEREO anahtanm MO-
NO’ya getirin ve selektdr anahtarim
da sectifiniz girige gbre ayarlayn (or-
negin TAPE sectiyseniz tape monitdr
anahtarim1 TAPE konumuna getiri-
niz). Artik amfiniz agtifimizda bilgi-
sayarimzn sesini hi-fi sisteminizin ilk
kolonundan da duyabilirsiniz. $im-
di istediginiz ses kalitesini elde etmek
icin hi-fi sisteminizin tam kontrol ve
ekolayzinm kullanabilirsiniz.
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Eger amfinizin bir MONO/STE-
REO anahtan yoksa bir kabloya da-
ha ihtiyacimz olacaktir. Bir RCA so-
ket Y kablosuna; tek bir jaki ve iki
soketi olacaktir. Yine amfiyi kapata-
rak, uzatma kablosunun bir ucunu
monitdr kablonuza, dbiir ucunu da
Y kablosundaki jaka sokun. Y kab-
losunun diger iki ucunu anfinizin sag
ve sol giriglerine baglayin.

Bir monitdr yerine televizyon kul-
lamiyorsaniz, se-
kiz pin DIM cift
soket kablo al-
maniz gereki-
yor. Televizyo-
nunuzu gdrinti
icin kullanmay:
sirdiiriin Yal-
mizca sesi kisin.
DIN soketini

kete girecektir. Simdi ses telini bulun
ve sesi kisip her teli, ses {ireten bir
program ¢alistirirken amfiye takin.
Amfinizden ses geliyorsa, uygun ye-
ri bulmugsunuz demektir. Video teli
cok fazla yitksek frekansh parazit ve-
recektir.

Commodore 1902A monitdril kar-
simiza §oyle bir problem gikarnyor.
Ses cikigi ayn degil. Kablonun iki ucu
da DIN fisleri. Bunu kullanabilmek
icin ses icin ayr1 bir DIN fisi olan ay-
n bir kablo olmas: gerekir.

En iyi ses gipleri ve hi-fi sistemleri
bile esnek diizenleme ve beste prog-
ramlan olmaksizin bir ige yaramaz-
lar. Bu tiir programlardan bol bol
bulmak milmkiin. Bu tiir programla-
rn temel kaynaklan kullame: grup-
lar1, bitltenler, informasyon servisleri

ve }'ﬂ}'mlﬂ.l'dll'
Muhtemelen en iyi SID editorii

Evet, SID cipi cok iyi ama
_uq_}thu'uh daha cok S€Y var.
Iste size C-64 ya da C-128'in
ses ve mizik kapasitesini

arttirmak icin ¢ yontem.

Art Hunkins
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Craig Chamberlain tarafindan hazir-
lanmus olan olan Sid e o
tum-Link, Compuserve, Delphi ve
GEni.C ﬁbi tdekum 4 .m-
rinda bulunabilmektedir. m!!n ]
ré0 SID flei0e chimabils.
Kuvvetlendirilmis ve stereo versi-
yonlan ile SID besteci ve aranjorler
icin dnemli bir arag ird Dotk
Mono, stereo ve MIDI uygulamala-
niyla, belki de en yararh SID infor-
masyon servisi QuantumLink’tir.
SID dosyalarninin MIDI aracilifiy-
la calisabilecek o g s
ciligi konusund mﬂnﬁt daSID
lerden biri. SID seslerine stereo ek-
lenmesi de ¢ok 0 mm*
Takilabilen bir Iﬂnun]i“i  slme
u:-,rﬁjmr. 5o mal"““ gipten
sesler de sol k aktarilir. Wselen
onlan bulunmakla birlikte en
iyisi Dr. Evil Laboratories tarafindan
tilen SID Symphony Stereo Cart-
ridge sayilabilir.
stereo SID arka S
¢a basit. Biri sag, biri de sol kanal icin
olmak iizere iki ayn Sid Player dos-
yas1 bestelenmektedir. dos
Player onlan aym anda calar.
Mono Slﬂﬁﬂmﬁ-
bi, kendi d m“uilm _—
Imwm.mlﬂﬂmmt_
ced Sid Player'im kullanmaniz gere-
kebilir. e
performans mﬂi leri ile denemeler
yapabilmek i¢in Dickenson’s
SID Player yeterli olacaktur. Stereo
kal D size u'; ses daha Wﬁ
:: :Iui m" "::r w'nu transpo-
B AWI:E N aeodan bet
% 5es5 mj . s
kansal ses mani eknyonm e me.
kiin kihyor. pulasyon
Pilli SID Symphony Cartridge’in
glantisim yapmak oldukea kolay.
Once sesi kisip ya da kapatip, normal
ses kablosunu amfinizdeki sol kanal

e Y2/




girisine baglayin. Bunun igin sol ka-
nal uzatma kablosuyla aym uzunluk-
ta bir RCA kablosu yeterlidir. Eger
MOMO/STEREO anahtannz varsa,

STEREO secin. Kablonuzu SID
Symphony kartusuna ve amfinizin
sag kanalina baglayin.

MIDI BAGLANTISI

Bilgisayarlar ve enstriitmanlar MI-
DI (Musical Instrument Digital Inter-
face) aracihfiyla informasyon als ve-
risi yaparlar. Bir ya da daha fazla
MIDI uyumlu enstriimam kontrol

eden bir C-64 ya da C-128 ile, yilk-
sek nitelikli ve canh sesler ve degisik
canh performans segenekleri elde ede-
SFX SES EXPANDER (GUCLEN-
DIRICISI) ve YAZILIMLAR

FM ve MIDI’nin giizel ve zengin
seslerini elde etmenin ucuz yolu 8zel-
likle 64 ve 128 icin tasarlanmus bir
kartusu kullanmaktir - SFX Ses Gilig-
lendiricisi. Bu kartus Ingiltere Com-
modore tarafindan dretilmistir ve
Amerika’da Frean & Music sirketi ta-
rafindan dagitilmaktadir. Giiglendi-
ricinin kendi modiilii doksan dolar ci-
varindadir ve FM Beste/Ses Diizen-
leyicisi yazilimi otuz dolar civarinda-
dur.

Bes oktavlik, ayn bir klavye sek-
sen dolara bulunuyor, ama Bes-

te/Diizenleyicinin kisith nota girme

kapasitesi ile bu yatinmin yapilma-
ya deger olup olmadifx sorulabilir.
Klavye burada sadece bir kontrol ara-
c1 gbrevini gbrmektedir. Ses liretmez
ve playback ile ilgili degildir ama ken-
di FM seslerinizi programlama, sak-
lama ve ¢calmanin oldukca masrafsiz
bir yoludur.

Bu giiclendirici sistemin eksiklerin-
den biri de bu dig klavyenin bilgisa-
yar tarafindan gercek zamanda ¢ali-
nabilmekle birlikte, kayit edilememe-
sidir. Beste ya da diizenleme yapar-
ken, klavye her biri bir seferde olmak
{izere ses perdesi datalarim saglar.

SFX Ses Gilclendiricisi Yamaha
sintisayzirlarinda bulunan cinsten
cipler kullanmaktadir - ki operatorlii
basit bir FM sistemi. (Operatdr LII
ve OPLII) Bir seferde 48 ses buluna-
biliyor ve ¢ogu yiiksek nitelikli. 12
seslik fi¢ giliclendirici sesi ve yazihm-

daki sesler disindakileri ne yazik ki
kendiniz yaratmamz gerekiyor. Bir
seferde dokuz notaya kadar ¢alinabi-
liyor ya da alt: perde ve bes 6nceden
ayarlanmis vurmal calg: olabiliyor.
Ton jeneratdrlerine (operattr) tremo-
lo ve vibrato eklenebiliyor.

Ses editdril (ditzenleyici) bir klav-
ye boliinme noktas: programlayarak,
0 noktamin fizerindeki ve altindaki
perdelerin ayr1 ayn niteliklere sahip
olmasim saglayabiliyor. Ornegin bes-
te sisteminde dokuz sesin her birine
ayn bir renk verip renkleri istedigi-
niz zaman degistirebilirsiniz.

Ses editdril sekiz vurusluk bir per-

Kkusyon sequencer ile bir ritm maki-

nasina sahip. Ayrica on farkh nce-
den ayarlanmg bateri kiti sunuyor.
Sistemin bir dizi ciddi eksigi var.

~ Bir kere Besteci/Diizenleyicinin yaz-

hm yalmzca, tek bir sark iceriyor.

b & Giiclendirici donanimina eslik eden

i ~ diskte ise yalmzca (i tane olabiliyor.

.-;i.‘_ . ".4..- wl LA} ) '._-‘Z.,',.:. Besteleme ve Ses Dilzenleme prog-

‘-'?E . " | ramlan arasinda koordinasyon yok.

Py 5y o ERE, Birine girebilmek icin otekinden ta-

- Gt o }ﬂ’" *{ sl’: "»"ﬂ' f i ‘2% mamiyla ¢kmamz gerekiyor. Iki
e 2 P BNAR; o i program birbirlerinde tireti!mis sar-




kilar1 bile calamiyor. Ozellikle giic-
lendiricinin beste programiyla yapti-
gimiz diizenlemeleri calamamasi bir
talihsizlik.

Herhangi bir baska enstriimam,
nota girisi ya da playback amaciyla,
sisteme baglamak icin bagka bir MI-
DI arabirimine ihtiya¢ duyuyorsu-
nuz. Giiglendiricinin bir arabirim yu-
vasi olmakla birlikte, buraya uyan
tek arabirim Datel’in direttii SFX
arabirimi.

Dig MIDI klavyesini ve ritm maki-
nasim sisteme baska bir enstriiman
baglamak icin kullanabilirsiniz ama
bu noktadan sonra giiclendiriciyi
unutup daha esnek yazihmlar kullan-
mak daha makul olabilir.

DIGER MIDI
DONANIMLARI

Komple bir MIDI sistemine gecis
masrafl olabilir. MIDI uyumlu bir
klavyeye (130 dolar ve daha fazlasi),
64/128 icin bir MIDI arabirimine (50-
100 dolar), bir ya da iki MIDI kab-
losuna (tanesi 6-8 dolar) ve yazihm-

lara ihtiya¢ duyacaksimz. Klavyenizle
hem kayit hem de playback yapmak
icin iki kablo gerekecektir.

MIDI klavyelerinin bilyiik ¢ogun-
lugu yalmzca mono ¢ikisa sahiptir.
Piyasadaki en ucuz MIDI klavyesi
Casio MT-240’tir. Diger 119 ses ile
birlikte ¢ok iyi bir piyano sesine sa-
hiptir. On notay: aym anda ¢alabilir.
Kulakhk girisinin bulunmamasi
onemli bir eksiklik sayilabilir. Ayn-
ca ses programlamasi da miimkiin ol-
mamaktadir.

Yine Casio’nun CT-640 modeli,
kulakhk girigine, sark: bellegine ve
465 hazir sese sahiptir. Yalniz onda
da ses programlamas: yoktur.

Yamaha Fm MIDI sintisayzin, ste-
reo hoparldrler, sark: bellegine, eko
sistemine, kulaklik girisine sahiptir.
Tuslan kiiclik olmakla birlikte bes
oktavhk sesi vardir. En iyi ozelligi iki
operatOriin{in seslerinin kismen prog-
ramlanabilir olmasidir.

Tilm &zelliklere komple olarak sa-
hip olan klavyelerin fiyati (Yamaha
DX11 gibi) 1000 dolara kadar ¢ik-
maktadir.

Yamaha, Korg, Casio ve Roland
gibi sirketlerin baska baska ses tiret-
me yOntemleri vardir ve sonuclar ¢cok
degisik olabilmektedir. Varyasyon
anyor ve ses tonuyla denemeler yap-
mak istiyorsamz en esnek ve acik sis-
temi kullanmamiz dnerilir. Arayaca-

: N\ Zimz en 8nemli dzellik programlana-

© bilme olmalidur.

4 . MIDI YAZILIMLARI

Craig Chamberlain’in Enhanced

Sidplayer, MIDI tipi, Casio CZ klav-
yeleri icin 6zel bir versiyona sahiptir.
CZ versiyonu, her MONO SID kom-
pozisyonunu CZ klavyelerinde cogul
ses tonlanyla calmamaz saglar.

SID ya da MIDI playback segene-
gi sunan iki miizik program da Ins-
tant Music ve Advanced music
System. lkisi de, baska bagka arabi-
rimler kullanarak MIDI ile miizik
yapmaniza olanak verir. Instant Mu-
sic Casio CZ101 i¢in orkestra edilmis
durumdadir ve genis bir rockn-roll
kolleksiyonuna sahiptir.

Eger MIDI klavyeniz programla-
nabilir ve kendi miiziklerinizi yaratip
save etmek istiyorsamz, bir librarian
ya da librarian/editor programina ih-
tiva¢ duyacaksimz. Bu programlar
belli klavyelerle uyumlu olarak iire-
tilirler ve 64 ve 128 ile ses yaratma-
mza ve diizenlemenize olanak saglar-
lar. Kendi sahip oldufunuz MIDI
klavyesi ile uyumlu olam almak en
akillica secimdir. Bu nedenle prog-
ramlanabilir bir sintisayzir alirken,
editor/librarian yazihmlan buluna-
mndan almaya &zen gdsterin.

Belli bagh miizik magazalarinda
6zel MIDI departmanlan bile agilma-
ya baslamis durumda. Buralarda si-
ze her konuda yardimc: olmaya ve
yol gdstermeye hazir uzman saticilar
cahsiyor.

C-64 ve C-128 ilk bakista gdriinen-
den ¢ok daha fazla ses ve miizik ye-
tenegine sahip. Tiim bu araglarla mii-
zikteki yaraticahfimzi arttirmamz
milmkiin olacaktir. Bol miizikli giin-
ler!
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AYTAC BILGISAYAR'DA
| : BOS DISKET

51/4" 2.000.- TL

31/2" 5.000.- TL

AMIGA ICIN
al AF/ ¥ EN SON AMIGA HER KONUDA
AMIGA GRAFIK LS PROGRAM YAZILIR

ARALIK 1989 OYUN LISTESI

NARCISSUS
DRAGON SPIRIT

ISTEYENLERE THE UNTOUC HABES

AMIGA PROGRAM ROLER COAS%EFL* RUMBLER

LISTESI BEYOND DARK CASTLE
TIME RUNNER
BLOCK OUT (3D TETRIS )
WORLD ATLAS
MYSTERY OF THE MUMMY
SPY VS SPY
MERV THE MERCYLESS
TECHNO CITY
FIGHTING SOCCER
PRO TENNIS TOUR
SPORTTIME HORSE RACING
STEIGAR
LOST DEUTCMAN MINE
PHARAOX
CARNIEN USA
CONTINENTAL CIRCUS
CHAMBERS OF SHAOLIN

MAYA
SADECE PIPE DREAM

AYTAC BILGISAYAR’DA OXXOINON

TURKCE WORKBENCH 15.000.-TL METAL

DELUXE PAINT 15.000.-TL RAINBOW ISLAND

PROWRITE 15.000.-TL TELETEKNIK YETKILI SATICIS!

TEXTCRAFT  15.000.-TL

KULLANIM KLAYUZLARI
ISTEYIN GONDERELIM

ISTANBUL DISINDAN ISTEKLER ICIN -
HALK BANKASI MECIDIYEKOY W 14133 NOLU HESABA agocadi
FOTOKOPISININ GONDERILMES| GEREKMEKTEDIR. Tol: 17283 34 - 175 62 06
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ETILER & YESILKOY COMMOD!

Sizce AMI

Amiganizi !um,g! nedenle
_ kullanirsamiz kullanmn iyi,
Bir Tutku mu? kaliteli ve yeni programlara

Zevkli bir Eglence mi? Wetifacon s vardir.
Bir Hobby mi? Oyle ise zaman
Bir Kazang kapist m1? kaybetmeden

Yaba kisiliginizi tamamlayan bir nesne mi? ¥ W“:;i;ift;

genis program
kiitiiphanemizi.
Kurdugumuz
"EXCULISIVE CLUP" iin
dogal iiyesi olun.

Yeni program list ekimiz
hicbir iicret almadan
adresinize postalansin,
Boylece program se¢me
ozgurliigiinii yagaymn.
Gelin yeni anlayigla
tanigin fark: farkedin.
Eger Amigamz yoksa
siziilmeyin

yine ugraym bize

Teleteknik garanti ve
imkanlarmndan

yararlandiralim sizi.
Amiga

kullanmak igin
mutlaka

bir nedeniniz
olacaktur.

F

ETILER & YESILKOY COMMODORE CENTER

Merkez: Nispetiye Cad. YildizgicegiS. 3 ETILER - IST Sube : Istasyon Kargis: Canik Pasaji 39 YESILKOY - IST
Tol : 16531 25 Tel : 573 60 61

ATILIMS136148-49




C64 icin

Piif Noktalari

AYLIK PROGRAM

Commodore uyumiu bir yaziciniz varsa, bu prog-

ram sizin icin aylik takvim kagitian hazirlayacaktr.
Girdiginiz yil ve ay k&gidin Gstinde yazilacaktr.

Tam tarihi kendini eklemeniz

gerekecek, ¢Unkl

program bunu yapabilecek kadar zeki degil.

ooi1ie

oci140
coIse

ooIvo

eDE IO
noZe0

eoEs0

edE4D

PROGRAM ADI v AYL IK GROGRAM

PRINT *<CLR).C(RVSON).(SEPACE)AYLIK
FLAMCRSFACE )" IPOKE S32€1.0

FRINT *"<ZDOWM><{CTRL-E> AY" IFRINT *
(DO} .CESPACE)YILCCTRL=-T) T(BUP).(
LEFT>*; 1 INPUT A% 1PRINT *(DOWM) . L7
RIGHT>*s

IPUT EBSI1ME="{(ESFACE>" ICS*CHRE( |4
JaMZ s mE

PRINT *"<{300id4} . {CTRL-C> YAZILIYOR..
«"IOPEM 4.4 1PRINTHA ."(ESFACE )" IC¥)J
AS "(REPACE)"IPSICHRE( 1T)
PRINTHA 1 PRIHTHAI1FRINTHA 1ES= "TYTrTT
TT.F iFs=*"T"+E8

FRINTEA .CHREEC(15))" O JESFSF ST SFOFoF
SICHR% (@)

FRINTRA .CHR&{15)r* RFAIARCESFACLC ) .R
L ESPACE YPAZARTES 1 <ZSFACL) .R.(ESPAC
E)SAL IRCAREAMBA ")

PRINTHA4 ."A FERSEMDER.(ESPACEICUMACR
SFACLC) .A CUMARTES ] R*JCHR¥(B)

Ci= "EEEREELERE ,C* (FS~"E"«E®
FRINTHS .CHRSCIZ)) " L )ESFSFSFSFESFSF
SICHRS(G) 1GS=MS$ "K,.(ESPACL ) .A" I1HS
- -*n‘

FOR L*! TO G&'WOR LL=1 TO & P
RINTHA .CHR$C15)) "R"GOHSHFHPHSHIHS) C
HFE(@)>

NCKT tiswMEs "L . BE . @*1)8" *s]8

FPRINTSA .CHR$C1S)" K*118)s)s)8)8)8)8

'CHRS(E) 1KRSeME+ " (JEPACE) A" 1LB=" *
(] %

FOR LL=1 TO @'PRINTHA.CHREC(IS)r"
(CEPACC:R " JESLE . SL.SLSLSL4 'CHR2(E)? 1
HEXT

FEINT ¥4 .CHRSC1%))" L "IESFSFSFOFsF e
FegrCrRd @)t HEXTY +CLOIC 4

(24E>

(e3e>

013>

ciee)
(834>

{1233

{03e)>

(203}

(204>

€151>

(E44)
era)

37

(048>




ZARF YAZICISI

Bu program standart bir is mektubu Gzerine ad-
resi ve gonderenin adresini yazar. Bunu kullanmak
Icin &nce programi ylkleyin. Sonra yaziciniza bir
zarf yerlestirin, yalniz yazicimnin kafasinin zarfin tst
hizasinda olmasina dikkat edin.

Zarfi yaziciya yerlestirmeden &nce zarfin kapa-
gint agmak lyi olur. Ayrica yaziciniz kagidi bittigi
i¢in yazmayi durdurursa, zarfi bir k&ditia destekle-
melisiniz.

Zarf yerine yerlestirildikten sonra, yaziclyi acip
programi calighnn. Promptiar istenen girdileri ala-
cak ve sonugta zarfiniz yazilacakr.

FROGRAM ADI » ZARF TAZICISI
20198 PRINT "{(CLR>{RVSOMNACRESLI ZARFLARY

23PACE: * (085
00119 REM BU PROGRAM ISTEDIGINIZ ACRESLE

Rl Z#AAF UZERIME YAZAR 047:
=010 REM BU SATIALAR ZARFIM BUYUXLUCUIL

BELIALZA 379.)90.4919.420 €243
09133 CFEN 1.4 Lo ¢-F P
00143 PRINT CHRS< 153, €234
00133 FPRINT CHR®C13)"KEMO! AORESIMNIZI TAZ

IN® ale>
Cdlsd PRINT (0o
Q2178 IMPUT *ISIM*"IAS 133>
09138 IMPUT *“ADRES 188 <132)
20138 IMPUT *DAIRE MO*JKF (ala»>
29200 IMPUT "ILCE")CSH 983>
00210 IMNPUT *SEHIR*sDa» Cll4>
20220 IMPUT *"FPOSTA KOOU*s0 CI74)
09238 PRINT (o778
O0249 PRINT CHR®(1353) (208>
20238 PRINT CHRS(18)"GOrOERECEGIMIZ ADRES

I YAZIN® <gaz
2326A PRINT =* <133
90270 I[MNPUT *ISIM*JE® {231>
88280 IMPUT “ADRES"IF® (18>
08234 IMNPUT "DAIRE NO*sG® (@3>
08328 [MPUT "ILCE"IHS 139>
08318 INPUT "SEHIR")JS® 111"}
00338 INPUT “POSTA KODU*rJ <eza>
08330 PRINT CHRS(134) (948>
20340 PRINTHL.*"IAS 243>
@0330 PRINTHL. "sB¥ "(ASPACE» "IK® Ci106>
D336 PRINTHL.**JICH)*.*1081D (163>
80378 PRINTNL.CHRS(13)CHRPC13)CHRS( 13)CHR

FCLIIICHRIC 1) 132
00360 PRINTNL.CHRSC1G)) 037>
00330 PRIMTNL.*32"JES (044>
00400 PRINTHI .CHRSCI8)) ey
O0410 PRINTNL."J2")F%) "CISPACE}>"109 233>
B0-120 PRINTHL .CHR¥C18) 117>
08438 PRIMTNL."32"IHS)*."1J83J {a7s)
00443 CLOSE 1.4 013>
22439 ErD c13e@>

FLASHCARD

Bu program temel ¢arpim problemleri Gzerine lyi
bir eksersiz ve gocuklann notlianni yikseltmelerine
yarayabillir.

Promptiar size &grenciye yanit icin verilecek
maksimum zamani soruyorlar, bir de problemde
kullanilacak en yiksek ¢carpani. Problemdeki Ikin-
ci ¢garpan hep bir ve oniki arasinda. Bu sayiy satir
130'daki 12 sayisini degistirerek degistirebilirsiniz.

Programi ¢alighrdiginizda, bir carpim problemi
ekranda gérinecektir. Yanith yazin ama RETURN et-
meyin. Yanrn dogru mu yanlig mi oldugu yazildik-

tan sonra, e@er yanhgsa dodru yanit da verilecek-
fir,

Seansi sona erdirmek i¢in F7 tuguna basin. Bilgi-
sayar dogru yanitiannizin ylzdesini verecektir,

FROGRAM £#D01 | FLASHCARD
00108 PRINT *(CLR)(RVSON}{CTRL-E)<7SPACE)
FLASHCARDC 10SFACE )" IPOKE S3260.01P
OKE 53881.0 (063>
BO110 A=S1 INPUT *<200WN) ¢ | 0SPACE >ZAMAN L1
MITI (SBAN)*IA @38)
BOIRO L=1&1 INPUT * <D0 CISPACE JEN YUKSEK
CARPAI® IL (EDS)
00130 PRINT TAE(I1)*<QDOW{>DURDURMAK ICIN
“FT-YC BASIN"IFOR TT*1 TO I1BOOIN
EMT C164)
O0I40 C=1HT(RNDC(BIsL )+ 1 1B> INTCRNDCD)ITIR) ¢
1 131>
BOISD Z=GeCIO=INT(LOG(Z ) LOGC10) )+ 1 1PRINT
"CCLR)*TABC14)*C1 IDOWN) *C* K "B* =
“1Al=T] 157>
BOIEO GET FAS1IF AL=CHRS$C136) THEN £60 <B834)
COITO IF ASCI"* THEN 220 2pe)
BOISE IF TI<ALI+ASE0 THCH 160 147>
BO130 FRINT TABCIS)*<DOWIAMAN BITTII® <220)
BO200 PRINT TABC13)*<DOMNICEVARP*Z1Jslelt
FOR Yel TO RZOO0INEMT 129>
BOZIC E*CIFOR Ye=! TO 10GOtMNCMT 160TO
f40 <832>
DOZ2@ E=C+ 1IFRINT TABCEE+E)*CUP ) *ASIF(E)=
VALCAS)LIF E£<@ THCN 160 . (087>
BOEI0 IF INTCLFC1)nl01CO=1))+CFI(2)n10tCO
=2))4(FC3)8I01CO-3)))%2 THEN £%0 <BIT)
OBZ40 PEINT TAECIE) " «DOWYANL 18 160TO
coe cla)d
B0E58 PRINT TRECIS)* (DOWIDOGRU® IX=X+1 &
GOTO Ele 111>
OOZE0 PRINT *C¢CLR)*TABCIE) * ¢ | IDOWI{IHOT =*
INTCOHACR 40D )8 100 ) * X% ¢BD0WN) * 1 END (e2s)>
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& % BINLERCE # +
OYUN, I§, EGITIM, MUZIK, CIZIM PROGRAMLARI

e BAYILERIMIZE OZEL FIYAT UYGULANMAKTADIR m=====

*wwmmwmm
« 20 OYUNLUK SOPER PAKETLER ORUINAL KASET ICINDE RESIMLI 8.000.-
* NOKTA DOKUNMATIK SOPER I5ILI KALEM 30.000.- TL.

« NOKTA YUKLER, SUPER TEYP, KAFA AYAR KARTUSU 38.000 - TL.

* NOKTA EGITIM PROGRAMLAR

& ANTISTAT KORUYUCU ORTULER. DISKETLER.

» GESITU 10RC KARTUSLAR

# DOLFHIN DOS VE DAHA NICELERL...

SATIS LISTES! VE BROSOR ISTEYINIZ...

*mﬂmlﬂeﬁ siper an%
isteyenlere 3.000.- TL mapm';aqill gonderiimektedir.

HEDIYEL] SATIS KAMPANYAMIZ DEVAM EDIYOR
BILGI ISTEYINIZ.

deline posta masrahm da ekleyerek
Banka dekontunun fotokopisini istek listeniz ile birlikte adresimi-
ze gonderiniz. Sipariginiz aym gtn Acele Posta Servis! lle gonde-

BANKAMIZ: T Valoflar Bankau, Kivakduiere Subesi Hesap No: 20005 38-Ankara

MICRO SHOWY
BiLGiSAYAR MERKEZi

TUMGALL MILMT CAD, SECMTNLEE CRY Wi/05 I DURD-AMICALA TOL: Va7 30 4T - 148 38 47
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L Ribhm Cod. Sok. HAN K:3
Aloilrk Cod. Konuyucu lhars K:6 No 39/288 BURSA Tet 22 94 30 Bapeovup Sok. Yancoghu ly Kockkdy /STANBUL Tel: 336 73 54
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