S
& e o gl e W
| S — il Fi
s T




A 12:
Mi n : 3
37
__*_._, -
1
v | T
- y y
WMy #
[N B

_E

REEEL . N AR, :
Digd ; MIGA
ANIGA 5(25 TEAC
IVE| 40/80TRA
OLPHIN (154111 VE
7,
® ]

A e Lo Adicm NoD ADANA Te 147099 Millol Cock Ficky Iy Merked No-90/2 STANBUL Te: §25 &7 52
e ok N 272 Suocve/ISTANBUL Tek: 3728837 mmmwwmwmm Tok 158 36 47
mnﬁﬁﬁmnlmmum;mmmmwu wmw&.MMHMTd:EHHH

m::m' Koruyucu lghars K:6 No 39/288 BURSA Tel: 22 94 30
19 Mah. Kigio Sok. No: 8 SAMSUN Tet: 16201- 167 76
iy e
e

MERXEL: Bllir Sok. No:6/4 Kavakhders /ANKARA Tek 126 64 #2-136 30 %0
Sok. No: 5/12 ANKARA Tel: 135 30 91

Elekironik
Rihim Cod. Boycowuy Sok. Yancogiu i HAN K:3 Kodkdy /STANBUL Tet: 336 73 54

MoDOL
Fucr

Al Vaton Cod. 9/E KONYA Tek: 117 020

mm E: ﬁ‘mamwhﬁmﬂmu
BAYILIKLER VERILECEKTIR

2§22{5 D

HM-1

lu *Eylhﬂ

no'

kl‘m’ale Fdiliz. De*untunuzu 0

Siparsinjzin tu rign AK li.-'«.hjl{-
Tofokdpisine fefin iFm rak
LGiilata 12l =t Ll

BAKIRKOY| SUBESI
DIzg g rinjz. Dekpnt
| L Ly '

nuz eljmi

€ gec

ce ip4rigmiz hemen|gonderiledekr.

-+




TOPLUM

Diinya’dan, Tiirkiye’den,
Teleteknik’ten 6
Grafik Yangmamz Var

Grafik Odiilleri 8
Birbirinden Giizel Resimler

Marifetli C-64 14
Her Ige Yanyor

Siiper ikili 48

C-64 ve Lazer Yazicilar

Ty I
' 4k 'I.'
'Ir _
- L1 - o

YAZILIM

Assembler : 20
Chr GET Rutini

Piif Noktalar: 62
Ekran Numaralan

DONANIM

Grafik Donanimi-2 24
VIC Igletim Modlan

Donanim Kursu-7 44
Entegre Devreler '

TANITIM

Oyun 27
C-64 Oyunlan

~ Macera Peginde 58
Altma Hiicum



YARIYIL TATILINDE BEKLIYORUZ

iDDIA ETMIYORUZ,
KALITEYI suuuvonuz

b ’J:ﬂi .-? 1 ..‘ W iﬁ - WZ&“ Wt ARl P 9
OGRENClLERE OZEL |ND|R|M

BiLGISAYAR SAN. ve TIC.LTD.$TI.

IHLAMURDERE CAD. No: 29/1
~ BESIKTAS - iISTANBUL

Tel: 160 8% 92 - 158 01 09




COMMODORE

Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yaniglerl Miidiirii
OSMAN BABAOGLU

Yaymn Yonetmeni
TURHAN TANDOGMUS

Yayin Koordinatdrii
MUSTAFA YILMAZER

Yaymm Kurulu

FATIH ARIMAN
AHMET Z. BAYMAN
ANIL GUL

AYHAN KALAYLIOGLU
EMRE SENAN

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Uretim
PERKA A.§.

Teknik Ydnetmen
CIGDEM DILBAZ

Fotografiar
MEHMET OZCAN

Diizelti
UMIT ERTEK

Reklam Sorumlusu
BILLUR KONTOZ

Reklam Rezervasyonlan

152 50 33 (6 Hat)

Katiada Bulunanlar

FERIAL UGURLU
MAHMURE BIRSES UNYEL!
FETHI SERIM

Renk Ayrnim
EBRU GRAFIK

Bask
OZDEMIR OFSET

HaRRI?ET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez:

RIHTIM CAD. NESL! HAN NO: 207/2
80030 KARAKOY-ISTANBUL

TEL: 152 50 33 (6 Hat)

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

TEL: 346 86 48
Bu derginin Yaymn Hazirhf m
Ltd. $ti. tarafindan yapilmigtir.

ILAN TARIFES

Arka Kapak (Renkli)  :2.500.000 TL
On l¢ Kapak (Renkil) :2.000.000 TL
Arka l¢ Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
lc Sayfalor (Renkl)  :4.500.000 TL
lc Sayfalar (58) +4.200.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir,

TUVAVINCININNOTU. B
GRAFIK ODULLERI

MIGA ve C-64'1in grafik yeteneklerinin ne
kadar gelismis oldugu hepimizce biliniyor.
Amerika’da yaymnlanan bilgisayar dergilerin-
den, Commodore dergisi 1989 yiinda AMI-
GA ve C-64 ile yapilan grafik tiriinleri ara-
sinda bir yangma agmis. Bu yarismada &dil alan yapitlan
dergimizde yayinlayarak, size bu giizel @iriinleri ulagtirmay
ok istedik. Ulkemizde bdyle bir yarismay: diizenleme go-
revinin dergimize diistiigiini biliyoruz ve Qizerimize diiseni
yapmaya kararliyiz. Iste bu sayimizda size hodri meydan di-
yoruz. 10 Mart 1990 tarihine kadar en giizel resimlerinizi kay-
dedip, Sakiz Sok. 6/4 Berkel Apt. 81300 Kadiksy/1stanbul
adresine yollayin. Cizimleriniz bir kurul tarafindan deger-
lendirilecek ve baganh goriinenlere ufak da olsa bir hediye-
miz olacak. '

C-64 ve C-128’lerin ne kadar esnek ve
geni§ kullanim potansiyeline sahip bilgi-
sayarlar olduunu sik sik sdyleriz. Bu sa-
yimizda bu potansiyeli cok farkh alanlar-
da ve ufraslarda degerlendiren kisilerden
ve etkinliklerinden sbz eden bir yazimiz
var. Mimarlar, sanatcilar ve avukatlarin
bilgisayarlarini nasil farkh yénlerde kul-
landiklarim g&recegiz. Gergekten, bu bil-
gisayarlann altindan kalkamayaca is, gi-
remeyecegi kihk yok galiba.

Gecen sayimizda C-64 ve C-128 ile ma- ~
sa Ustll yayincihk konusunda cegitli ip ug- pid
larinin verildii bir yaz yayinlamugtik. Bu
sayida da bu bilgisayarlara uygun Lazer yazicilan tamitan
ve Ozelliklerini kargilagtiran bir yazimiz var. Ele alinan ya-
zicilanin gesitli yonleri karsilastinlacak kullamicilara tamiti-
hyorlar. Bu yazicilarla-her tiir yayim ¢ikartabilirsiniz.

Fraktallar bilim dinyasinin son kesiflerinden biri. Kao-
sun dinamiklerinin incelenmesi ve dogadaki random sekil-
lerin gizil geometrisi ile ugragiyor. Evet, AMIGA’mz bu ige
de bulasmis durumda. Yeni iiretilmis olan birka¢ program
ile sizin de fraktal sekiller olusturmamz milmkiin olacak.
Dergimizdeki yazida bu programlar tamitihyor ve iiriinlerin-
den &rnekler veriliyor.

Tamtim boliimiimilzde gecen ay vadettiimiz sekilde C-
64 oyunlarimin oranim artirdik. Bu ayin hit oyunlar, oyu-
nu tamitan arkadagimizin belirttigi gibi ‘“Tron’’ ve ‘‘Brain-
storm’ filmlerinin havasinda olan ‘‘Interphase’. Strateji
oyunumuz ‘‘Balance of Power’’ bu ay tamamlamyor. Bun-
larin yanusira grafikleri bir Tirk, Celal Kandemiroglu tara-
findan yapilan ““X-Out” ve filmi ¢ok iyi gise yapmis olan
““Beverly Hills Cop’’ oyunlar: da nemli oyunlar arasinda
yer aliyor.

Yaz dizilerimiz ttim hizlanyla(!) devam ediyor. Donamm
dizimizde yavas yavas bilgisayarlar donanimlar: konusuna
gelmeye basladik.

Haydi grafikler i¢in bilgisayar bagina.

OSMAN BABAOGLU
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“ABACUS” bilgisayarn 3. subesi agildi

“ABACUS"” bilgisayarn 3.
subesi “PRINTEMPS"’da
aciid.

1984 yilinda Nisantasginda gim-
diki merkezinde faallyete gegen
firma Commodore 64 bilgisaya-
n ve programiannin sahg amaci
lle kurulmustu. Teleteknik A.3.'nin
ilk yetkili saticilanndan biri Aba-
cus Ulkemiz yaziim pazarnda
énemli bir rol sahibidir. Ekim

'89'da Levent'de agilan 2, gube-
de sonra, Printemps‘ta da 3. su-

- be a¢ilmighr. Abacusta C-64,

AMIGA ve P.C.'lerin yanisira her
tarl0 bilgisayar yan Granleri de
pazarianmaktadir,

GRAFIK
YARISMAMIZ
VAR

da da s6zinG eftik
ama gdzinlzden kagabllir di-
ye burada bir kez daha yayin-
liyoruz. Bizim de bir grafik ya-
ngmamiz var, C-64 ve AMIGA
niz lle Grettiginiz grafik eserle-
rinizi, kullandiginiz programi
da belirterek, 10 Mart tarihine
kadar bize yollayin. SUrpriz
&dullerimiz olacak.

" Haydi grafikgiler is baginal




Ankara’da METUSOFT BILGISAYAR Acildi.

Ankarada yaklagik iki yildir LR B
GOZLEM BILGISAYARa birlikte ca- BT S
ligan; gerek ev bilgisayariari, ge-
rekse i§ bilgisayarian ulunlunn—
da, agirikia GOZLEM Bilgisayara
yaziim ve hardware destedi ve-
ren METUSOFT BILGISAYAR nihayet
kendi bagimsiz isyerine kavustu,

"Bilir Sok. No: 6/4 Kavaklide-
reANKARA" adresinde faaliyete
baslayan METUSOFT BILGISAYAR:
In baslica ¢aligma konulan sun-
lar:

a) Ev ve ig bilgisayarlan sahg,

b) Ev Bilgisayarlan programsa- =~

o) Is Bilgisayarian icin Ticari ve

Endastriyel programiann yazihm
TE sahgl; istege gore &zel yazihm-
ar,

d) Bilgisayar tiketim malzeme-
leri sats.

METUSOFT BILGISAYAR' Inda kath-
imiyla Ankarada Commodore
adilesi yeni bir gi¢ kazandi.

A
TASARIM WARIM KADIKOY’DE HIiZMETINIZDE

BILGISAYAR PAZARLAMA GELIN GORUSELIM...
MERKEZI

.COMMODORE 64 |, . iS PROGRAMLARI

AMIGA
‘COMMODORE PG SiZIN ICIN - SizE 6zEL

* TEKNiK DANISMANLIK
BAKIM - ONARIM

BILGISAYAR YAN UROUNLERI
.Kaset .Disket .Kitap .Printer Kagidi .Kartus .Disket Kutulan

ARAYIN KOLAYLIKLARIMIZLA TANISIN

Bahariye Cad. Nisbiye Sok. No: 9/4 KADIKOY - iISTANBUL o : 338 5785
z
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- Mimar, Avukat
ve Editor

Dostu Marifetli C-64

Bilgisayariar ve
kullanicilan

|

Commodure toplulugunun dyeleri
iic kategoriye aynlabilir: Commodo-
re sahipleri, kullamicilan ve Kullam-
alar. Sahiplerin bir bilgisayan vardir,
ama nadiren agarlar. Cofumuzun da-
hil oldugu diizenli kullamicilar bilgi-
sayar kelime islem programlarinda
ve oyun oynamak icin acarlar. Diger
yandan, gercek Kullamcilar bellekte-
ki son baytina kadar bilgisayan ve
kapasitesini deferlendirirler.

Kullamicilarin ortak dzelligi bilgi-
sayarlanim sevmeleri ve iyi tammala-
r1. Bilgisayar dergilerini takip ediyor
ve piyasada bulunan yazihm ve do-
namimlan ediniyorlar. Bir kere bilgi-
sayarin neler yapabilecegini Ogren-
dikten sonra da, bu yetenekleri defier-
lendirmekten hic geri durmuyorlar.

Bir 6rnek vermek gerekirse, Flori-
da, Davenport’ta yasayan havacihk
sanayinden emekli is¢i Clayton John-
son gosterilebilir. Evindeki ikinci ya-
tak odasinda, bir ¢izim masas: ve C-
14

i

128 var. C-64'11 bir giin istifa ettik-
ten sonra kendisine bir C-128 almus.

Johnson bilgisayanyla ¢ok fazla
degisik seyler yapmuyor, asil Snemli
olan bilgisayaryla yapti1 seylerin ce-
sitliligi. Baslangi¢ olarak, iki ayn ya-

zic1 arasinda segim yapmasina olanak

veren bir A-B anahtan var. Yazcilar-
dan biri ¢cek ddemeleriyle yiiklityken,
digeri degisik konulardaki yazilan ¢-
kartiyor.

Yazicilardan birisinin hemen ya-

ninda, bir X-10 gii¢ kaynag duruyor.
Bu arag bilgisayarla programlaniyor
ve duvarlardaki elektrik diifmelerini
acip kapatabiliyor. ‘“Bilgisayan yal-
mzca buradaki ana jeneratOril prog-
ramlamak icin kullanmaniz yetiyor.
X-10 elektrikler kesildikten sonra ¢a-
lismasina olanak veren bir pile de sa-
l‘l.ip."
Uygun figler modiillere takildig
zaman, X-10 sabahlan kahve 1sitiyor,
¢im sulama sistemini ¢aligtiriyor, ya-
tak odasindaki televizyonu agip
Johnson uyuduktan sonra kapatiyor.
Johnson’un dedigine gore yilbas: cam
agacindaki 1siklan da yakip sondiire-
biliyormus.

Ve iceri kdpegi Skeeter dahyor.
Skeeter’in basucundaki gece lamba-
her gece saat 10.15"de yamiyor. Ka-
rim disinda evdeki her seyi program-
lamis durumdayim’’ diyor Johnson,
“onu da yakinda basaracafim”’.

Johnson’un kelime isglemcisi ev
planlarna eglik edecek metinlerin ya-
z1lmasinda yararh oluyor. Ayrica ge-

Lonnie Brown

sitli hesaplan yapmak icin de kendi-
sinin yazdifa bir program var.

Johnson, pek ¢ogumuz gibi bilgi-
sayarin kullanarak kartlar hazirhyor
ama Video Title Shop programuyla ev
video filmlerinin jeneriklerini yazan
baska ¢ok fazla insan olduunu san-
MI1yOruz.

Johnson’un C-128’ini ¢ok daha ve-
rimli ve keyifli bir sekilde kullanabil-
mesini saglayan difer bir ara¢ da,
makinanmn oyun portuna takilabilen
bir programlanabilir bellek kartusu
olan bir kutu. Sik sik kullandif prog-
ramlari, gerektiginde bir iki tusa ba-
sarak kullanabilmek iizere, burada
depoluyor. Kartusta 64K bellek ka-
pasitesi var ve bataryal oldugu i¢in
bilgisayar kapatildifinda programlar
kaybolmuyor.

Johnson bilgisayarim daha once
hayal bile etmedigi seyler icin kulla-
miyor. Bazen daha giiclit ve hizh bir
bilgisayar almay: dilsiindiigi de olu-
yor, ama kendi deyimiyle ‘“Bu bilgi-
sayarda yapamadifim bir sey yok.
insanlar bu makinalarin ne kadar gok
ise yarayabildigini anlamiyorlar’’ di-
yor.

Taekwando World dergisi genel
yayin ydnetmeni Milo Dailey abone
adreslerini eskiden bir C-64 ile mu-
hafaza edermis. Bu konuda ‘“‘Maki-
naya kapasitesinin {izerinde yilklen-
digini s6ylilyorlard: diyor. Oysa C-64



- 128'Inl gok gegitll

kimsenin onun yapabilecegini diisiin-
medigi igleri basaniyordu.”

Gilney Dakota’da yayinlanan der-
ginin abone sayis1 on binleri bulmus
ve artik C-64'iin kapasitesini asmus.
Ama Dailey “*sadik Commodore’un
heniiz emekliye ayrilmadigim ve ka-
yinbiraderinin kizinin okul ddevlerin-
de kullamildifim’’ belirtmekten geri
kalmyor.

Dailey C-64'1 eski bir arkadas: ola-
rak gdriiyor. ‘O makina hakkinda
konusurken nostaljik duygulara ka-
piliyorum”’ diyor. ‘‘Commodore bi-
ze bilgisayarlar1 tamtti. Birgoklan
Commodore’lanna baghhk duyuyor-
lar, hi¢ kimsenin bir IBM’ye baghhk
duydufunu gordiintiz mii? Efer C-
64’11 bir profesyonel sisteme donils-
tiirme olanaf olsayd: hdld onu kul-
lanmay: yeglerdim.”

SANATKAR
KULLANICILAR

Onu aradifim giin, Dale Beach
Commodore’uyla transfer kdfidina
sekiller qikartiyordu. Bunlar bir oku-
lun fon projesine katki olarak tigort-
lere qikartilacakti. Dale Beach ¢izim-
lerini yazic1 imgelerine donQstiirmek
lizere ticari bir video sayisallastinci-
s1 kullanabilecegini kesfeden bir sa-
natgi.

Her ne kadar Beach, Commodo-
re’lan VIC-20 giinlerinden beri kul-
lamyorduysa da, sanat calismalarin-
da GEOS kullanmaya baslayana ka-
dar potansiyellerini kavrayabilmis de-
gildi. Simdi GEOS kullanicilan igin
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orijinal ¢izimlerden olusan bir disket
yayimhyor. Commodore/GEOS bir-
liginin olanakh kildifx diger bir pro-
je de, Beach’in kendini ve eserlerini
milsteri adaylarina tamitmak icin ¢1-
karttifh 14 sayfahk profesyonel gorii-
niigll dergi.

““GeoPublish ile bir sayfay1 ta-
mamladiktan sonra, onu Quantum-

15



Link aracibfiyla laser’da basiimak
iizere LaserDirect adh bir sirkete yol-
luyorum. Servis ¢ok uygun ve son
versiyonun elime ulagmas: iki ii¢ giin-
den fazla almiyor.”

YASALDIR

Dale Beach bilgisayarim belli bir
amac icin kullamiyor, ama Ohio’lu
avukat Patrick A.T.West biirosunda-
ki C-128’i elektronik partneri olarak
kullamyor. Paperback Writer 128 ke-
lime islemcisi olarak kullamhyor.
Partner 128 bilgisayarin firetkenligi-
ni arttiriyor.

“Biri disinda tilm ekstralardan
vazgecmem gerekseydi, Partner 128’1
muhafaza ederdim’’ diyor West. Bu
kartus sizi cahgtirdifiniz bir program-
dan qikarabiliyor ve bir tuga basarak
bir ekranin meniisil verebiliyor. On-
dan sonra, bir not yazmaktan takvi-
me bakmaya kadar cegitli isler yapa-
biliyor ve programa ddnebiliyorsu-
nuz.””

Commodore bilgisayarlarim sekiz
yildir kullanmakta olan West *‘Sek-
reterim yok’ diyor. ‘“‘Bu araclarla
sekretere ihtivacim da yok; tiim mek-

Ohio’lu avukat
Patrick West ‘‘hi¢
sekreterim yok”’
diyor. C-128’i
sekreterin yerini
tutuyormus.

tuplarim: kendim yaziyor ve pullar
kendim yahyorum.”

Zaten West’in bilgisayarinin yapa-
madif tek sey, pul yalamak gibi go-
riiniiyor!

KULAKLARI i¢iN MUZIK

Bir C-128 Ohio, columbus’ta bir
hukuk biirosunu igletirken, diger ikisi
Minneapolis’teki bir metal heykel ve
bilgisayar sanati sergisi i¢in metin ve
miizik iirettiler. Raymond C. Bryan
sov icin Commodore segmesinin ne-
denlerini, ucuzluklarinin yam sira iyi
grafik ve miizik yeteneklerine sahip
olmalan olarak agikhiyor.

{zleyiciler arasinda &zellikle miizis-
yenler bilgisayarlarin performansin-
dan etkilendiler.

Sizin C-64 ve C-128’inizin de bil-
yiik potansiyeli olduunu unutmayin.
Tiim olanaklanm degerlendirerek Si-
licon Vadisi’ndeki bilyiik bilgisayar-
larin karsisinda durabilmelerini sag-
layin.

Resimde heykeli ile

gordigliniiz
Raymond C.Bryan.
C-128’in miizik ve
ses yeteneklerini
ozgiin bir sanat
sergisinde
degeriendirdi.
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Bilgisayariar
Bilgisayar
Uretiyor

Jeff Dyer

Birgoklanmn géziinde C-64 yalmz-
ca bir oyun makinas: ya da ev bilgi-
sayandir. Ama Anderson’da bir bas-
kih devre lireticisi olan Dyer Photog-
raphic sirketinde durum hi¢ de dyle
degil. Burada C-64 otomatik iiretim
siirecinde 8nemli bir igleve sahip.

Baskih devreler, son 25 yilda fire-
tilen tiim ‘elektronik araclarda bulu-
nuyorlar. En basta gelen Ornekler
arasinda bilgisayarlar g&sterilebilir,
ama otomobillerde, mikro firinlarda,
elektronik kol saatlerinde ve irili
ufakh bagka bircok aragta bulunur-
lar. Bunlarn tiretimi oldukea bityiik
bir igtir ve ¢ok miktarda liretim icin

otomatik sistemler gerekir. Ama bu
tip donatim, Dyer gibi kii¢iik capta
ve prototip liretimi yapan kuruluslar
icin uygun degil. C-64 burada devre-
ye giriyor.

Uretim siirecinin otomasyona uy-
gun olan bir kismu da elektronik par-
calarin takilmas: icin deliklerin acil-
masidir. Tek bir kartta birka¢ ya da
binlerce delik olabilir ve delik agilma-
sindaki hiz ve diizgiinlitk kalite ve fi-
yat1 etkiler.

Dyer’de Cirtec Systems tarafindan
{iretilmis ve Commodore bilgisayar-
lan tarafindan kontrol edilen iki ma-
kina tarafindan her giin 250.000 ka-
dar delik agilmaktadir. Bu makina-
lar aym:1 zamanda kartlarin kenarla-
nm da gkarmaktadr.

Delikler aqilmadan Once, yerleri
bilgisayara ya elle ya da otomatik
olarak girilmelidir. El kullamldif za-
man, bir Dyer g&revlisi bir cam par-
casi altma bir film pozitifi yerlestirip
onu bir mikroskobun altina kaydiri-
yor ve yerine dikkatli manevralarla
yerlestiriyor. Uygun koordinatlara

gelindifinde g&revli bir pedala basa-
rak, x ve y koordinatlarim C-64’e gi-
riyor. Bu iglem titm delik yerleri sa-
visallagtirilana kadar stirdiiriiliir.

Otomatik ydntemde, milsteri bir
CAD program tarafindan sayisallas-
tirilmis olan delik yerlerini vermek-
tedir. Bu veri makinalara IBM for-
matinda ya da ASCII formatinda ak-
tarilabilir. Miisterilerin igte biri ka-
dar, delik yerlerini bu sekilde ver-
mektedir.

Bu siirecleri kontrol eden C-64
programu iyi yazilmis ve kullanilma-
s1 kolay bir program. Tiim secenek-
ler menilden secilebiliyor.

Imal edilen her kart igin programin
o versiyonu orijinal ve yedek disket-
lere kaydediliyor. Bundan sonra, kar-
tin bulundugu kismin numarasi,
programun depolandifn disketler ve
gereken bagka bilgilerin oldugu bir
dosya kart1 hazirlamiyor.

Cirtec makinalan bilyilkk makina-
lar kadar hizh ve ¢ok delik acama-
makla birlikte, daha ucuza malolu-
yorlar ve bakimlan daha kolay.

A

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK iCIN
TELECOM’A UGRAYINIZ

\

&

(‘_/AMGA 500 € X Commodore 64

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

# TUM SKY URUNLERI

# JOYSTICKLER, KARTUSLAR

* BOS DISKET VE KASETLER

#* BAKIM, ONARIM SERVISI

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

TELECOM BILGISAYAR

KARANFILK SOK. 15/3
KIZILAY-ANKARA TEL: 117 10 97 /
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ARADIGINIZ

DODENDEE -

|CE MACHINE Il
SIRKETIMIZDEN HER TURL( IBM PC, C84, AMIGA Diskten teybe, Ty}
PROGRAMLARINI TEMIN EDEBILIRSINIZ. ‘“'"'l""'“' "”‘H -
GARANTILI BiLGISAYAR VE YAN UROUNLERI TAMIR mmmim““m‘

SERVisiMIiZ VARDIR.

_—'ﬂm'- TL. + K.DV. h—————

11- DISKMATE Il : 27.000 TL.
1- AMIGA ELKTRONIK BOUTER : 65.000 TL. 12- FASTLOAD MODUL : 27.000 TL.
2- AMIGA TRACK DISPLAY : 50.000 TL. 13- SYSTEM TURBO : 75.000 TL.
3- 64 EMULLATOR Il : = 60.000 TL. f 14- MODUL KART : 19.000 TL.
4- FREEZE MACHINE : 50.000 TL. 5 15- EPROM PROGRAMLAYICI : 130.000 TL.
5- DOUBLE KARTUS ;- 50.000 TL. 8 16- IC TESTER TTL : 130.000 TL.
8- FINAL KARTUS 1 i~ - 40.000 TL. 17- SES DIGITIZER : = 27.000 TL.
7- ICE MACHINE 1 ;- 40.000 TL. 18- 802 GROM I : 30.000 TL.
8- EXPERT KARTUS 3.20 : 70.000 TL. 19- ANTEN KABLOSU : 8.500 TL.
9 DESTEK 64 DISK : 27.000 TL. & 20- ADAPTOR : 45.000 TL.
0- SIMON BASIC : - 27.000 TL.

ODEMELERI YAP! KREDI BANKASI BAKIRKOY SUBESI
0682237 NOLU HESAP ISTANBUL ADINA YAPTIGINIZ VE

Bil GISAYAR VE TERNOLOJ TICARET
DEKONTUN KOPYASINI BIZ YOLLADIGINIZ TAKDIRDE

SIPARISINIZ EN KISA SUREDE ADRESINIZE ULASTIRILIR

EBUZZIYA CADDESI, MARMARA T
CARSISI KAT 1 No:105/106. BAKIRKOY/ISTANBUL  T¢ 25 90



AMIGA

Merhabal

Commodore dergisinin 47. sayisin-
daki yazzmz1 okudum ve bende siz-
ler gibi AMIGA’'nin oyun disinda
kullanilmasim istemekteyim.

Benim sizlerden ricam bu k&sede;
68000 Assembler dersleri, AMIGA’-
nin hafiza bdlgeleri, Kernal adresle-
ri, grafik, ses uygulamalan konusun-
da Srnekler ve bilgi vermeniz. Sizler-
den ricam sayfa adedini olabildigin-
ce ¢cok tutmamz.

Su andaki Commodore dergisi C-
64 iizerine ve biz AMIGA’cilara
Oyun Tamtimindan bagka higbir sey
vermemekte. Bu olumsuz durumu or-
tadan kaldirmanz dilegiyle hoscaka-
lin!

Caligmalarimzda bagarilar.

KORAY OZGUR/BALIKESIR

* K

Sayin Commodore dergisi,

Bir AMIGA kullanmicis:1 olarak ya-
kinda qikaracafimz AMIGA Bilteni
icin simdiden sizi kutlarim.

Commodore dergisinin gecen say-
sinda AMIGA biilteni i¢in bizden g&-
rilslerimizi istemistiniz. Benim gorils-
lerim goyler:

* Bu billteninizde AMIGA program
dékiimlerine yer ayirmamz géniilden
isterim.

e AMIGA donamimlarmn Tiirk ve
diinya pazarindaki yerini ve gelisme-
lerini belirtmeniz iyi olur.

o AMIGA Basic dili b8liim b&lim
aciklamirsa, biz kullanicilara bilyilk
bir hizmet vermis olursunuz.

o AMIGA igin okur mektuplan ve
mektup arkadash@ boliimleri ayir-
manizi isterim.

® Profesyonel yazilim programlar-
nin, genig bir agiklama ve bilgi ver-
me seklinde yansitilmas: gerektifine
Inaniyorum.

MURAT PIRIM/KARS

Pt

Sayin Commodore yetkilileri;

AMIGA biilteniyle ilgili duyurunu-
zu okudum.

AMIGA’m1 sadece oyun oyna-
makta kullamyorum. Yaymncibhkta
ugrastifim igin Ozellikle masa iistii
yayincihk konusunda bilgiye ihtiya-
cim var. Billtende bu konulara ve is

programlanna yer ayrilirsa cok mem-
nun olurum.
UGUR CAKIR

MEKTUPLARA
CEVAP

Gegen ay sizlere bir cagri yayinla-
misg ve ¢ikarmay: digsindigimiz
AMIGA bilteni ile ilgili beklenti ve
isteklerinizi bize duyurmanizi istemis-
tik. burada amacimiz billtenin iceri-
Bine sizin yon vermenizdi. Ne yazik
ki bu konuda sizlerden yeterince fe-
edback alamadik. Bu ay okur mek-
tuplar: késemizden gelen az sayida
mektuptan birkagc ornek yayinliyo-
ruz. Billten konusundaki dilsilncele-
rinizi halé bekliyoruz.
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Geqcn ay sifirinci sayfadaki
CHRGET rutinini incelemeye basla-
mistik. Simdi kaldifimiz yerden de-
vam ediyoruz.

CHRGET rutini ii¢ bodliimden
olusmaktadir:

1. 0073-0079 satirlan CHRGET
gistergesini ilerletmektedir ve goster-
digi adresteki degeri akiimiilatdre
yilklemektedir.

2. 007C-0084 satirlan kontrol sa-
tirlandir.

3. 0084-008A satirlar1 Flag (bay-
rak) rutinleridir.

f1k boliimde karsimiza yine yeni bir
sey cikmaktadir: Kendi kendini degis-
tiren bir program. Ak{imiilatdriin de-
ger aldifh adres INC 7A komutu ile
1 arttirilmaktadir.

Burada arttirilan adresin alcak

baytidir. Bir sonraki satirda ise art-
tirma sonucunda tasma olup olmadi-
g1 (255+ 1) kontrol edilmektedir:

BNE $0079

Bu teknigi daha dnceki sayilanmz-
da gdrmiistilk. Herhangi bir tagma
aninda statii registerindeki 2-Bayrag
1 ve bu durumda BNE dallanma is-
lemini gerceklestirmez. BNE komu-
tunun Offset’inin 02 oldugunu kolay-
ca hesaplayabiliriz. Program sayaci
$0077'de durmaktadir. Dallanmanin
olacag adres ise $0079’dur ve arada-
ki fark $02’dir.

Yukanda eger 255 degeri agihirsa
bu adrese ait yilksek baytta bir artti-
rilacaktir. Bu islem *“INC $7B"’ sa-
tir1 ile gerceklestirilir.

Bu kisacik program béliimiinden

ASSEMBLER-

ANIL GUL

iki gok dnemli sey Sgrendik:

1. 16-Bit sayilarin nasil ileri veya
geri saydirilacagini.

2. Bir gstergenin nasil degistirile-
cegini.

CHRGET rutinin ikinci b&liim{in-
de kontrol satirlan yer almaktadir.
Burada kullamlan kargilastirma ko-
mutu akiimillatdre yonelik olan
CMP’dir.

CMP # $3A satin akiimiilatdrde-
ki degerin $3A yeni desimal 58 ile
olan baglantisim incelemektedir.
Simdi C-64’lin kullanim kitabimn ar-
ka sayfalarindan birindeki ASCII
kodlarini iceren tabloyu elimize ala-
hm.

1. Akiimillatdrdeki ASCII kodu
58'den bilyiikse vani isaret “‘:’’dan




sonra geliyorsa (harfler, grafik isaret-
leri ve baz &zel semboller) Carry =1,
N- ve Z- Bayraklar =0 olur.

2. Akflimillatérde tam 58 degeri
varsa, yani igsaret ‘“:”’ ise Carry ve Z-
Bayrag 1 deferini alirken, N-Bayra-
g1=0 olur.

3. Klavyeden girilen isaretin ASCII
kodu 58’den kii¢iik ise (rakamlar, ba-
z1 6zel semboller ve kontrol isaretle-
ri) bu durumda N-Bayragi = 1 olur ve
diger ikisi sifir olarak kalir.

Daha sonraki satirda yer alan BCS
$008A ise Carry Bit’ini kontrol et-
mektedir: Eger degeri 1 ise, yani efier
akiimiilatdrdeki deger 58’den bilyilk
veya esit ise program sayac1 RTS'ye
atlamaktadir. Burada akiimiilatdr
degeri ve bayraklarin konumlan ol-
dugu gibi bu rutini ¢cafiran programa
aktanlmaktadir. Eger basilan tusun
ASCII kodu 58’den kii¢iik ise bilgi-
sayar rutinin kalan kismim1 okuya-
caktir.

Bir sonraki satirdaki CMP $20
akiimillatdrdeki degerimizi $20=32
(bosluk tusu) ile karsilastirmaktadar.
Bu durumda statil registerindeki bay-
raklarin konumlan akiimiilattrdeki
defere gbre aynen yukandaki karsi-
lastirmada oldugu gibi belirlenir.

BEQ $0073 komutu ile program
CHRGET rutininin bagina dénmek-
tedir. (Eger SPACE tusuna basilirsa
CMP 20 komutu Z-Bayragin 1 ya-
par). Bu durumda bosluk tusu bilgi-
sayar tarafindan atlanir ve bagka bir
isaret beklenir. Diger isaretler ise
CHRGET rutinin son béliimi{inde
Flag rutinleri diye adlandirilan bir
prosediire girerler.

Birbirini izleyen iki ¢akartma isle-
minde akiimiilatoriin deferi degis-
mez, sadece Carry Bit’i etkilenir.
Simdi bu agamada neler olup bittigi-
ni gozleyelim.

sec satirn ¢ikartma iglemi igin ge-
rekli hazirhf gerceklestirmektedir.

SBC # $30 akilmillatoriin deferin-
den $30=desimal 48’i ¢ikartmakta-
dir. Hesap islemlerinde sayilann ikin-
ci dereceden kargihklarimin kullaml-
difim daha dnce gbrmiistiik. $30’un
karsihg 1101 0000’dur.

Simdi akiimillatdrde 4 rakaminin
ASCII kodunun (desimal 52 veya
$34) oldugunu farzedelim. Islem su
sekildedir:

52 0011 0100

+ 1101 0100

(1)0000 0100

Sonug 4'diir ve artan ihmal edilir.
Diger bir 8rnek olarak akiimiilatd-
riimiizde tirnak isaretinin ASCII ko-

dunun (desimal 33 =$21=0010 0001)
bulundugunu kabul edelim. Islem su
sekildedir:

33 0010 0001
+ 1101 0000
1111 0001

Sonug¢ —15"dir.

Sonug olarak sunu sdyleyebiliriz:
Sayilara ait olanlarin disindaki tiim
kodlar akiimiilatérde negatif bir so-
nug verirler ve dolayisiyla Carry Bit’i
temizlenir.

Burada da $D0= desimal 208 c1-
kartilmaktadir. Yalmz bu saymmn
ikinci dereceden kargihifh artik 8-Bit’-
lik sayilarla gOsterilemez, zira 7. Bit'-
te 1 degeri bulunmaktadir (208 = 1101
0000). Fakat igimizi kolaylastirmak
icin sayimuzin ikinci dereceden karsi-
hgim 0011 0000 olarak kabul edebi-
liriz. Burada Carry Bit’i silinecektir.

Simdi tekrar yukandaki ilk 6rne-
ge donelim. Cikartma sonucunda
akiimillatdrde 4 degeri kalmisti.

Simdi $0087 satinndan itibaren in- 001\  ooa
celemeye devam edelim.
SEC 0011 0100
SBC # $D0O Goriildiigi gibi tekrar ilk bastaki
Komut Indeksli Adreslems
Mutlak Sifinnc-Sayfa-Mutlak
Y Y
+ -
- +
+

T e e e e T e T ol e e T e e T e T T I T pr= Sh Ty ¥
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kullanilmaz
higbiri kullaniimaz
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01001101

01001110

01001111

b

degerimiz olan desimal 52=$34"e (4
rakamimin kodu) ulastik. Carry Bit’i
bu islemler sonucunda silinmigtir.
ikinci 6rnekte ise akiimiilatdrde
—15 degeri kalmst1:
1111 0001
+ 0011 0000

(1)0011 0001

Sonucta yine baslangi¢ degerimize
dénmiis olduk ($21= 33= Tirnak
isaretinin ASCII kodu), yalmz bu se-
fer Carry Bit'i 1 degerini almistir.

Simdi CHRGET rutininden elde
ettifimiz sonuclan siralayalim: :

1. SPACE disindaki tilm igaretle-
rin kodu bu rutini ¢cafiran programa
akiimillatér aracihf ile gdnderilir.
SPACE’e basildifinda bilgisayar bag-
ka bir isaret bekler.

*2. Rakamlar disindaki diger tiim
isaretlerde Carry Bit’i 1 degerini al-
mu§ olur.

3. Carry Bit’inden bagka Z- ve N-
Bayraklar: da basilan tus hakkinda
bazi bilgiler verirler.

CHRGET rutiniyle birlikte C-64’-
{in igletim sistemindeki ¢ok Snemli bir
alt programi da tammug olduk. Orne-
gin Interpreter programlan devamh
olarak bu rutini kullanmaktadirlar.
Ayrica CHRGET rutini RAM’da bu-
lunmaktadir ve amaca uygun olarak
degistirilebilir.

Indeksli adresleme:

Indekslemek, herhangi bir geyin alt
gruplarindaki elemanlara ayirtedici
isaretler (say1 veya harf) tekabill et-
tirmek demektir. Ornegin matema-
tikte ikinci dereceden bir denklemin
sonuglan genellikle X1 ve X2 olarak
adlandinihir. Buradaki rakamlar (ya-

22

ni 1 ve 2) indekstir ve X indekslen-
mis bir biiylikliiktiir.

Makine dili programcihfinda da
indeksli adresleme fonksiyonunu aym
sekilde kabul edebiliriz. Ornek olarak
asafndaki komutu ele alahm:

LDA $1500,X

Bu yonteme mutlak X-indeksli ad-
resleme adi verilir. LDA'nin anlamim
cok iyi biliyoruz: Akiimiilatdril yiik-
le. Peki burada akiimiilatdre yiikle-
necek defer nereden alinacak? He-
men soyleyelim: $1500 arti X-
Registerinin o anki degerinin belirt-
tii adresden. Eger X-Registerinin de-
geri 5 ise $1500 + $05 = $1505 adresi-
nin degeri akiimiilattre yitklenecek-
tir.

Bildiginizi X-Registeri $00-$FF
arasi sayllan kapsayabilmektedir.
Dolayistyla indeksli adresleme ile 256
adreslik bir alandan istenen adres se-
¢ilip isleme konulabilir.

X-Registerinde de oldugu Y-Regis-
terinde de indeksli adresleme yapila-
bilir:

LDX $1500,Y

Bu ySnteme mutlak Y- indeksli ad-
resleme adi verilir.

Yine mutlak adreslemede oldugu
gibi 8-Bit’lik bir adres kullanarak “'si-
firinc: sayfa indeksli adresleme’’ ya-
pilabilir:

LDY $2B,X

veya

STX $19,Y

Yalmz sifinnci sayfa 255 bayt
uzunlugunda oldugu igin dikkat edil-
mezse bu sayfamn disina tagmalar
olabilir. Ornegin,

LDA SFE,X

komutunda X-Registerinin degeri
2 olursa sonu¢ $FE+$02=3$0100

olur. Bu durumda C-64 $0100 adresi
yerine $00 adresinin i¢erdigi degeri
akilmilatdre yiikler.

Simdi son dgrendigimiz dort adres-
leme yontemini kisaca dzetleyelim:

Mutlak X-indeksli: Ornegin LDA
$1500,X

Mutlak Y-indeksli: Ornegin LDA
$1500,Y

Sifinnc Sayfa X-Indeksli: Ornegin
LDA $2B,X .

Sifinnc Sayfa Y-Indeksli: Ornegin
LDA $2B,Y

Bu adresleme ydntemlerinin han-
gi komutlarla kullamhip kullamlma-
yacafi Resim 1'de gosterilmistir.
Simdi ele almadiimiz iki indeksleme
adresleme y&ntemini ileriki bdliimler-
de inceleyecegiz.

Yeni Komutlar: BIT, CLV, MOP ve
TAX, TAY, TXA, TYA

Kursumuzda su ana kadar anlati-
lan konularin hicbirinin igeriine
dogrudan dogruya dahil olmayan, fa-
kat makine dilinde sik sik kullanilan
bazi komutlan simdi inceleyecegiz:

BIT:

Bu komut ‘“‘Bit-Test’’ anlamina
gelmektedir. Aslinda gecen ay anlat-
tfimz komutlan ile de
bazi yonlerden benzesmektedir. Or-
nek olarak su satira bakahm:

BIT $1500

Burada sunlar gerceklesir: $1500
adresinin icerdigi deger ile akiimilla-
toriin degeri AND (ve) mantiksal is-
lemi ile birlestirilir. Bu islem sonu-
cunda N-, V- ve Z- Bayraklan degi-
siklige ugrarken akiimillatdr ve $1500
adresinin degeri degismez.

Bu son satirlarda anlatilanlar biraz
kansik gelebilir. Onun icin her seyi
adim adim inceleyecegiz. Oncelikle
AND (ve) baglantisina bakalim. Su
kurallar gecerlidir:

0 AND 0=0

0 AND 1=0

1 AND 0=0

1 AND 1=1

Yani akiimillattrde ve $1500 adre-
sinde birbirine kars: gelen Bit'ler 1 ise
AND bagintisinin sonucu da 1’dir.
Resim 2’de AND’in dogruluk tablo-
su verilmistir.

AND 0 I

0 0 0
1 0 1

Resim 2: Do§ruluk tablosu:



Ornek olarak akiimiilatérde $0A
ve $1500 adresinde de $09 degeri ol-
sun. AND (ve) baglantis1 su sekilde-
dir:

Akiimiilatér: $0A = 0000 1010

$1500: $09= 0000 1001
AND:

0000 1000

Sonu¢ 3$08’dir. Z-Bayraginda isle-
min sonucu sifira egit olmadif i¢in
1 degeri g6riiliir.

Bu 6rnek sonucunda BIT komu-
tuyla $1500 adresindeki degerin 1 ve
3 no.’lu Bit’lerinin 0 olup olmadif-
m kontrol ettirmis olduk. Burada
yardimc1 say1 olarak ak{imillatdre

kledigimiz $0A degerini kullandik.

slem sonugcta bize her iki Bit’in de si-
linmemis oldugunu bildirmektedir.

Bdylelikle aym yontem kullamila-
rak istenen adresteki Bit’ler kontrol
ettirilebilir. BIT komutunun bundan
basgka Ozellikleri de vardir. Kontrol
ettirilen bellek adresinin 6 ve 7 no.lu
Bitleri statil registerindeki iki bayra-
ga aktarilir:

Bit 7 N-Bayragina ve

Bit 6 V-Bayrafina

Bu sekilde drnegin istenen bir ad-
reste negatif bir say: bulunup bulun-
madifina kontrol edebiliriz. Her ii¢
bayragin da Branch komutlan ile so-
rulabilecegi icin BIT komutu cok
yonlil olarak kullamilabilir.

CLY:

Bu komut ‘““Clear Overflow-Flag’’,
yani ‘“Tasma-Bayragim temizle'’ an-
lamina gelmektedir ve 1 bayt uzun-
lugundadr.

NOP:

NOP komutunun karsihfn ‘“‘No
Operation’’dur. Bilgisayar bu komut
ile karsilastifinda hi¢bir sey yapmaz.
Sadece program sayaci bir sonraki sa-
tira atlar ve bu arada 2 cgevirimlik

(cycle) zaman gecer. Genelde cok ki-
sa bekleme siireleri yaratmak igin
kullanihr. Ayrica makine dili bir
program yazarken belli bir alam dol-
durmak i¢in veya hata arama islemin-
de de kullanilabilir. Bitmis program-
larda pek ver almaz.

TAX, TAY, TXA ve TYA

Program yazarken bazen register-
leri ve akiimiilatérii kendi aralarinda
degistirmek gerekir. Bircok islem
(Toplama, Cikartma ...) sadece akii-
miilatdrde gerceklesir. Eger béyle bir
operasyonu X Registerinin icerdigi
deger ile gerceklestirmek istersek
TXA komutunu kullanarak bu degeri
akiimiilattre kaydirabiliriz. TXA'mn
anlami ““Transfer X into Accumu-
lator’® yani “*X’i akiimiilattre trans-
fer et”’dir. Aym sekilde TYA, Y-Re-
gisterinin degerini kaydirirken TAX
ve TAY komutlar da tam ters iglemi
yapmakta, yani akiimiilatdriin dege-
rini istenen register aktarmaktadir.
Bu transfer isleminde eski degerler
kaybolur ve bir daha geri gelmez. Ay-
rica bu islemler sirasinda N- ve Z-
Bayraklan da degisiklife ugrayabilir.
Bu son ddrt komutta birer baythktir.

Bu ayhk hoscakaln...

A

TIGARET Hmm Tel: (1) 558 12 54



C-64 Icin
Grafik Donanimi - 2

A. BIT-MAPPED MOD

a) Yiiksck Coriiniirliik

VIC 17, kiitiigtin 5 ve 6. bitlerini ayarlayarak secilen
normal yliksek ¢dziiniirlik modunda, grafik bellegi ve
ekran arasinda direkt bir baglant: vardir. Grafik bellek-
teki bir bit ekrandaki bir noktaya tekabiil eder.

Coziniirlik 320 x 200 noktadir (aym1 zamanda piksel
olarak da adlandirihr) ve 8K’lik grafik depolama kapa-
sitesi gerektirir. Renk bir baythk video RAM’1nin ekran-
daki 8 x 8 noktalik bir alanin rengini belirledigi 1K’hk
video RAM’i tarafindan belirlenir. Asagidaki renk be-
lirlenmesi grafik bellekteki her bit igin gegerlidir.

bit=0: video RAM iist 4 biti

(iist nibble)
bit=1: video RAM alt 4 bit
(alt nibble)

b) Cok Renkli Mod

VIC 17. kiitiigiin 5. ve 6. bitleriyle 22, kiitiigiin 4. biti
tarafindan secilen ¢ok renkli modda, iki bit grafik depo-
lanmas: ekranda cift genislikte bir noktaya tekabiil eder.
Bu nedenle ¢oziiniirlitk 160 x 200 noktadir. Her 8 x 8 nok-
tahk nokta alam igin dort degisik renk secilebilir. Her
noktaya verilen iki bit o noktada hangi rengin olacagim

"X belirler. Renkler su sekilde belirlenir:

VIC ISLETIM MODLARI

Video Arabirim Cipi ile bir¢ok sey yapmak miimkiin-
diir. Bunlar ii¢ ana kategoriye ayrilirlar.

— yiiksek ¢dziiniirlitk grafikleri (bit mapped mod)

— sprite grafikleri

— metin modu (bir karakter setinden karakterler)

Bu kategorilere ilave olarak secilebilecek iki mod da-
ha vardar:

— normal renk modu

— ¢ok renkli mod

Bir de yalmizca metin igin gegerli olup ¢ok renkli mod-
da kullamilamayacak olan diger bir mod daha vardir:

— genigletilmis renk modu

Bu modlarin 8zellikle ve isleyislerini size anlatmaki ¢in
iizerlerinden sdyle bir gececegiz. Daha sonradan ayrinti-
h olarak yeniden definmeyi dilsiiniiyoruz.

24

bitler =00:arka plan rengi kiititk 0
bitler=01: video RAM alt nibble

bitler = 10: video RAM iist nibble

bitler=11: renkli RAM

Spraytlar belli bir ¢6ziinlirliigiin kullamic: tarafindan
tamimlanabilir nesneleridir, ama bilyiikliik ve renkleri de-
gistirilebilir, Spraytlar ekrana birbirinden bagimsiz ola-
rak aym anda yerlestirilebilir. Spraytlarin birbirlerine ve
arka plan karakterlerine iliskin 6ncelikleri ve ekrandaki
pozisyonlar: (hareket alami: 512 256, ekrandan tasar)
belirlenebilir. Bir sprayt tammu 63 bayt bellek igerir. ki
degisik tip sprayt vardir.

a) Normal Spraytlar

Normal spraytlann 24 x 21 noktalk bir ¢dziiniirligi
vardir. Sprayt tammindaki her bit sprayt matriksinde bir
noktay: temsil eder. Renk style belirlenir:

bit =0: saydam



bit=1: sprayt renk kiltiigii
(kiitiikler 39-46)

b) Cok Renkli Spraytlar

Cok renkli spraytlar i¢in, tammdakij iki bit, ekranda
cift genislikteki bir noktaya tekabiil eder. Bundan da ¢0-
ziiniirligiin 12 % 21 noktayla simirh oldugunu anlariz. bu
iki bit bir noktamin rengini séyle belirler:

bitler =00: saydam

bitler=01: ¢ok renkli kiitiik 0

bitler =10: ¢ok renkli kiittk 1

bitler=11: sprite renk kiitiigii

Ekranda aym anda her iki tipten spraytlar sergilemek
milmkindilr.

€. KARAKTER GOSTERIMI

Karakter gostermek icin, 8 X 8 matrisinde hangi bitle-
rin gdsterilecegini belirten bir karakter seti (jeneratdr) var-
dir. (Her karakter icin 8 bayt gerekmektedir.) Karakter
setinde gosterilebilecek olan tlim harfler, sayilar, grafik
sembolleri ve noktalama isaretleri bulunur. Video RAM’-
deki bir kontrol bayt: ekrandaki belirli bir yerde 2 X 256
karakterin hangisinin sergilenecefini g&sterir.

a) Normal Karakter Modu:

Bu gosteri modunda, video RAM’deki bayt, karakter
olusturucudaki bir seklin pointer’1 olarak kullamlir, Ek-
randa bir seferde en fazla 256 karakter gdsterilebilir. Se-
kildeki bir bit karakterin tek bir noktasindaki rengi be-
lirler. Renkler sdyle belirlenir:

bit=0: arka plan rengi kiitiik 0

bit=1: renk RAM" alt nibble

b) Cok Renkli Karakter Modu:

Bu modda hem normal, hem de ¢ok renk miimkiin-
diir. Eer renk RAM’mmin 3. biti 0 ise, karakter normal
18 % 8 matrisinde gdsterilir. Renk RAM" 3. biti her za-

man sifirdir,

Ama 1 olursa, karakter matrisindeki her cift bit, ek-
randa cift genislikte bir nokta isgal eder. Bu nedenle ka-
rakter ¢Oziiniirliigii 4 X 8 noktayla simrlandirilmistir. Boy-
lece ¢ok renkli modda gdsterilen bir karakterin dérde ka-
dar rengi olabilir, Bu renklerin kaynaf matrisindeki iki
bit tarafindan belirlenir:

bitler =00: arka plan renk kitiigi 0

bitler =01: arka plan renk kiitiigi 1

bitler = 10: arka plan renk kiitiigi 2

bitler=11: renkli RAM alt fi¢ bit.

Renk 3 yalmizca 8 renkten b

irisi olabilir. Diger {i¢ renk tiim karakterler i¢in ayndir.

¢) Yaygin Renk Modu

Bu modda ekrandaki her karakter 4 arka plan rengin-
den birine sahip olabilir. Karakter gbsterimi normal moda
tekabill dere. (8 x 8 matris) Karakter setindeki ayarlan-
mus bitler igin (bit=1) renk renk RAM’indan normal
moddaki gibi gelir. Karakter setindeki reset edilen bitler
igin (bit =0) diirt olas: renk kaynaf vardir. Video RAM
en yilksek iki bit bu kaynaklan belirler (bit 6 ve 7):

bitler =00: arka plan renk kiitiigi 0

bitler =01: arka plan renk kitiga 1

bitler = 10: arka plan renk kitiiga 2

bitler=11: arka plan renk kiitiigi 3

Video RAM'daki sekiz bitten yalmzca 6 tanesi karak-
ter setine pointer olarak kalirlar. Bu nedenle, bu modda
ekranda bir seferde ancak 64 karakter gdsterilebilir.

Bu modlar daha sonra ayrintili olarak yeniden ele ala-
cafiz. Gelecek aya kadar hoscakalin!

Tabii ki ??
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ARTIK SiZINDE
HEM YAKININIZDA HEM YANINIZDA
BiR AMIGA-COMMODORE SHOP VAR !II

* A500 ve C-64 BILGISAYARLARI
% A500 i$, OYUN, CiziM, MUZIK PROGRAMLARI
% C-64 EGITIM ve OYUN PROGRAMLARI
% TUM KARTUS CESITLERI
% BOS DISKET ve KASETLER
% ANTISTATIK KORUYUCU ORTULER
% YURT CAPINDA ODEMELI SIPARIS YOLLAMA

KAREL ELEKTRONIK

Ziya GOkalp Cad. Atag Sk. No: 38/A 06420 Yenisehir - ANKARA
Tel: (4) 13302 78 - 131 46 90

%11{“1}1&111 tutmaniz gereken yararh isimlerden biridir; ¢unkii,

® ZET bir piyasa aragtumas: firmasidur.
@ ZET insanlann “bir, iki, fi¢..." diye sayabilecekleri seyleri aragtirmaz.
® “Anket” ZET'in basvurdugu en sonuncu aragtirma yontemlerinden biridir.
® ZET sorusturma yBntemini uygulamadan &nce, ilgili piyasanin yapisini iyice dfrenir. figisiz sorugturmalaria vakit yitirmez.
® ZET ukald olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten &diin vermeden hizhdur.
® ZET bilimsellik paravanasiin ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan *“esrarli™ bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan miigterinin yakasim birakmaz. Y6ntemler ve sonuglar {izerinde kugkulan dagitmadan igi bitirmez.
@ ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.

® ZET ortada gercekten aragtinlacak birgey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miigterilerine sunar. Bunun
icin de iicret kabul etmez.

@ ZET “aragtirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET aragtirma faaliyetlerinin hemen tilmiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini &frenmekten kacinmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET'le caliganlar bir daha bagkas: ile caliymazlar.
HM,WWHWWMMNmmMMWMWW
icin cahgmaktadur.

ZET agathdaki tiir arastermalan Mmmmmmmwmmumw&m piyasa ve iiriin aragtirmalan, miigteri
profil aragtirmalan, .reklamin etkinlifi aragtrmalan, kurum ve imaj aragtirmalan, reklam testleri (Snce ve sonra), pazariama kanallan etiitleri,
sosyo-ckonomik aragtirmalar, davramg (attitude) etiitlen .

Swraselviler Cad. Arslan Yatajh Sok. No: 13/5 Cihangir-ISTANBUL
Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69
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ir Glkeyl ele gegirmek igin
ne yaparsiniz? Siz ne ya-
pardiniz bilmem ama g¢li

ve s&6z{ gegen bir mafya pat-
ronu oyunumuza konu olan Ql-

keyi ele gecgirmek igin kiralik
askerlerden olugsan bir ordu
kurmus. Bir grup bilim adami
ve teknisyen bu Istilayr durdu-
rablimek i¢in robot teknolojile-
rini kullanarak bir androld nin-
Ja geligtiririer. Iste biz burada
devreye girlyoruz. Amacimiz
kiralik askerlerden olusan or-
duyu asarak Ulkeyi ele gecir-

meye c¢alisan adami bulup
yok etmek.

Sonuca ulagsmak icin 6 level-
lik bir micadeleyl tamamia-
mamiz gerek. llk kademede
eski bir mahalleyi savasarak

geciyoruz. Robot ninjamizin iki
elinde de bigak var. Bu esna-

da slrekli olarak énimizden
ve arkamizdan askerler geli-
yor. Eger askerler size yakias-
madan ateg ederseniz yildiz
firlahirsiniz. Yakin dovisteyse Iki
elinizdeki bicaklan kullanin.
Clnka bu askerlerin sahip ol-
duklar tek silah ellerinde tas-
diklan bigak. Askerlerin ara-
sinda bazen size bazukayla

FHRHELL
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ateg eden fipler oldugunu da
gobreceksiniz. Arasira bazl so-
kak aralanndan veya gargj
kapilarindan ¢ikarak tifekle-
riyle size ateg eden sivil ajan-
lar da olacaktr, Bunlara egi-
lerek Iki yildiz atmaniz yeterli.
Ik kademenin ortalarina gel-
diginizde iki tane kambur ro-
botla karsilasacaksiniz. Bunia-
ra yildiz atmanizin her zaman
faydasi olmaz, ¢inkd kollary-
la yildiziardan korunabllirier.
Tek sansiniz ziplayarak arkalo-
nna ulasip bigak darbelerlyle
onlan &ldirmek. Bunlan da
ashktan sonra llerlemeye de-
vam ederek ilk levelin sonuna
geldiginizde karginiza kiich bir
Ninja ¢ikiyor. Bunu da yildiz
ahgl ve ziplayarak arkasina
yaklasip ona vereceginiz bi-
¢ak yaralanyla kolayca 8ida-
rebilirsiniz. Geldik ikincl kade-
meye, burada askeri bir ha-
vaalaninda llerliyoruz. Yine
burada da ug¢ak hangarlarn-
nin arasindan ates eden ti-
fekli tfipler ¢cikmaya devam
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ediyor. Bu UssUn yarnsina ulas-
hgimizda bir an i¢in higbir ey
olmuyor, derken bir top atesl-
ne maruz kaliyoruz (ouniar-
dan ziplayarak kagin). Biraz
sonra da bir tank Gzerimize
geliyor. Buray agmak igin tan-
kin QOzerinden bize M-60'la
ates eden askeri, yildiz atarak
oldurmeye ¢aligin. Yalniz dik-
kat edin, tankin Gzerine zipla-
diginiz zaman asker igeri ka-
car. Bunun icin tank ekranin
bir ucundayken bekleyip as-
ker ates etmek igin ¢gikh@inda
ziplayarak yildiz firlkahn. Bunu
birka¢ kez tekrarladiktan son-
ra askeri éldlrdp tankin kag-
masini saglarsiniz. Bu kade-
mede gelecedimiz ugagin
énldnde gegen sahne gergek-
ten mUkemmel. Burada size

alev plsktrten bir yarahga
rasflayacaksiniz. Buna da egi-
lerek yildiz atin. llerleyerek bu
kademenin de sonuna gelin.
Burada tekrar bir tankla kars!-
lagacaksiniz, Bunu asghktan
sonra d¢lncl kademeye gel-
dik. Askeri bir hangarin igine
girerek llerliyoruz. Biraz ilerle-
dikten sonra kollarnnda yara-
sayl andiran kanatlarla ugan
askerlere rastlayacaksiniz.
Ama korkmayin, bunian olddr-
mek ¢ok kolay. Bir de mavi
giysili ve iki bigakh ninjalara
rastliyoruz. Bu kademenin so-
nuna dogru iki tane kili¢h nin-
jayr da asmamiz gerek. So-
nunda ise ucunda gurz bulu-
nan bir zinciri olan zirhl bir d&-
visclyle savagmamiz gerek.
Bunu éldtrmek icin size glrzd
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ath@inda egilerek yildiz atin.
Bu soyledigimi bir hayli tekrar-
lamaniz gerek. Evet, geldik 4.
kademevye.

Bu kez |Uks bir caddede sa-
vasarak ilerliyoruz. Bir havuzun
énidne geldigimizde yine bir
tankla savasiyoruz. Bunu asin-
ca dumanlarin arasindan ani-

2600

den beliren askerlerle de sa-
vasiyoruz. Bu kademenin so-
nunda yine bir tank geliyor.
Nihayet level 5'e geldik. Bir ka-
nalizasyonun i¢cinde llerllyoruz.
Burada da kiligh ninjalar ve
kambur robotlarla savasiyo-
ruz. Bu asamanin sonunda yi-
ne glrzlQ savasciyla kapigyo-
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ruz. Iste artik son level'a gel-
dik. Bir sarayin odalarini siray-
la geciyoruz. llk odada bir ro-
bot gdreceksiniz. Bu robotu
basindan vurarak hemen yok
etmeye bakin. CUnkd biraz
sonra sirayla énce kambur ro-
bot, ardindan kili¢h ninja, da-
ha sonra da iki bigakl ninja
geliyor. lkinci odada garzl
savasgl bizi bekliyor. Burada
mafya patronunu da gorlyo-
ruz. Bogsuna heveslenmeyin,
glrzll savasciyl dldirdlkten
sonra patrona bir sey yapami-
yorsunuz. Patron size ates eftik-
ten sonra 6blr odaya kagin-
ca onu takip edin. Nihayet
son odada patronu soluk so-
luga bir halde kishinyorsunuz.
Vakit kaybetmeden oldUrdn
onu. Evet su anda oyunu bitir-
diginizi mdjdelemeliyim. Teb-
rikler. Birazdan bilgisayar dis-
ket degistirmenizi isteyecek.
Ama maalesef final grafigi
yok. Sadece karanlk bir ek-
randa Ulkeyi kurtardiginizi, fa-
kat gene de barigin fam ola-
rak saglanmadigini sdyleyen
bir mesaj duyacaksiniz. Geg-
mig olsun,

Oyun esnasinda sizi en gok
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glrzlu savasci ve tank zorla-
yabilir. Fakat eliniz alisinca
bunlan da kolayca gecersi-
niz. Ah neredeyse unutuyor-
dum. Baz levellarda kdpek-
lerle karsilasirsaniz sasirmayin.
Bu arada size ates eden su-
baylan veya bazukalilan vu-
runca ekstra yildiz kazaniyor-
sunuz. Oyun esnasinda dur-
madan llerleyin. EGer strekli
geri donlp arkadan gelenler-
le savagmaya dalarsaniz, ol-
dugunuz yerde sayarsiniz. ‘P’
h:auyin oyunu durdurabillirsi-
niz.

Aklimdayken, eger ‘Fame
City'e gittiyseniz bu oyunun ar-
cade’sini gorebilirsiniz. Oyun-
daki en ilging olaylardan biri
de (arka plandaki grafiklerin

Sinan Erel & Tung Dindas

E n son oynadiginiz shottem
up hangisi? Evet cevabini-
zI simdiden duyar gibl oluyo-
rum, bazilarnniz Xenon 2, ba-
zilanniz da Battie Squadron di-
yorsunuz, Evet arhk bu eski
oyuniara elveda demenin za-
mani geldi. Jimdi size verece-
gimiz mijdeye hazir olun.
Daha once agikiadigimiz
baz oyunlarda size ‘Celal ve
Ogan Kandemiroglu’ kardes-
lerden bahsetmistik. Nihayet
Celal Kandemiroglu ilk oyunu-
nu hazirlad. Bdtln grafiklerin
kendisine ait oldugunu gurur-
la sGylemeliyiz. Nihayet bir
Tark tarafindan hazirlanan ik
shoof'em up dlnya plyasasin-
da boy g&stermeye baslad.
Ger¢l soldan saga giden
oyunlara shot'em right demek
daha dogru olur, ama biz ge-
ne de adeti bozmayalim.
Sinan arkadasimin genel
bllgisinden sonra simdi sira si-
zl en az iki ay oyalayacak bu
kalitell shoot'em up’l agikla-

maya geldi.

surekli ylklenmesi ylzinden)
ekran hareketinin bazen sizin
oynama hiziniza yetisememe-
si. Fakat arcade’sinden ¢ok lyi
adapte edilmis oldugu i¢in bu
olayin sizi fazla rahatsiz ede-
ceginl sanmiyorum. Hareket
dolu dakikalar sizinle olsun...

- Heyl Biraz yavas ol baka-
lim, daha s&zUmd tamamiadi-
gimi kim sdyledi. Oyunun ba-
sinda belleginizden kolay ko-
lay silinmeyecek nefis bir giris
goreceksiniz. Bu benim simdi-
ye kadar rastladigim en mu-
kemmel baslangic. Sen ne
dersin Tung? - Evet, gercek-
ten ¢ok guzel bir baslangic.
Ozellikle uzay gemisinin han-
gardan ¢ikigi gérilmeye de-
ger. Hatta shoot'em up sev-
meyen strateji ve adventure
manyaklar bile bu baslangi-
ci bilgisayarcilarinda gérebi-
lirler. Hazir sinan klavye basin-
dan kalkmisken bari oyuna
paglayalm. Yoksa baslaya-
cagi yok.

llk dnce silah ve gemi ala-
cagimiz didkkana giriyoruz,
Burada paramizin yettidi ka-

Oyunun Degerlendirmesi:
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dar gemi ve silah almaliyiz. Si-
ze ik basta bécege benzer
gemilerden almanizi tavsiye
edecegim. Sag kisimdaki kal-
kanlardan almayi unutmayin.
Ugla ates ise favorimiz. Her si-
lahin farkh iglevi var. Bazilar fi-
re'a basili tutup birakh@inizda
geminizin alindan ve Ustln-
den aleve benzeyen isiniar
gbnderir. Bazilanysa ziplaya-
rak giden toplar atarlar. En il-
ginglerinden biriyse gittikge
blydyen 151k dalgalandrr,

Bu kadar aligveristen sonra
savaga baglayabiliriz.

llk kademede su ylzeyine
olduk¢a yakin bir derinlikte
llerliyoruz. Bu arada karsimiza

asagidan ates eden minik
topguklar ve filo halinde Uze-

rimize saldiran gemiler cika-
cak. Bir mdddet sonra yilana




benzeyen yarahg yoneten bir
pilota rastlayacadiz. Once yi-
lanin kafasini vurun. Ardindan
Uzerimize gudumla roket firla-
tan pilotu yok edin. Bunu aghk-
tan sonra dikit ve sarkifiarin
cok oldugu bir bdlgeden
gecgmeniz gerekli. Tabii bura-
lan gecerken yine birgok ge-
mileri ve lazer yuvalarini as-
malisiniz. Bu kademenin so-
nunda ise Iskeletten olusan
dev bir yaratikla kargilasaca-
giz. ik dnce yukandaki solu-
cani andiran iki ufak agizi, ar-
dindan da yarghgin ¢genesini
vurun. Yalniz yukandaki ki
adizi vurduktan sonra dikkat
edin, ¢lUnkd bunlann hemen
ardindan yaratigin kafasi
gévdeden ayrilarak size dog-
ru hareket etmeye basglaya-
caktir. Bu kafayi yok eftikten
sonra ilk asamayi tamamila-
yarak kendinizi gemi ve silah
aldiginiz dikkanda bulacak-
siniz. Kazandiginiz parayi gok
ivi bir sekilde kullanmanizi tav-
sive ederim. Gemilerinizi alip
normal bir sekilde silahlandir-
diktan®* sonra extra silahlar
alin.

lkinci kademe biraz daha
kolay. Burada da ilerlerken
cesitli gemilerin saldiniarnna
ugruyorsunuz. Bu agsamanin
sonunda ise dev bir vincin kol-
larini vurmaniz gerekli. Burayi
da tamamladiktan sonra
dclncl agsamaya geliyoruz.
Bu kademede yine denizin al-
tinda llerlemeye gidiyoruz. Bu

asarmanin sonunda ise kuyru-
Gunu sUrekli hareket ettiren
dev bir istakozla karsilagiyo-
ruz. Once yarahdin gévdesini
vurun, ardindan kuyrugu ha-
reket ederek Uzerinize gele-
cektir. Bunu da vurduktan son-
ra kendimizi yine dikkanda
bulacagdiz.

Uzun cabalardan sonra
dérdincl kademeye geldik.
Buranin son yarahgi ziplaya-
rak Uzerimize saldiran dev bir
robot. Yalniz dikkatli olmamiz
gerekiyor, ¢unkd ziplarken ka-
fasini Gzerimize do@ru uzat-
yor. Burada dikkatli olun.

Besinci kademede roketli
salyangoziarin saldinsina ug-
ruyoruz. Bu kademede geri
plan oldukga iyi. Bizim en gok
bedendigimiz muzik ise bu
béliman mazigi. lyl grafik ve
Iyl bir mzik birlegirse mikem-
mel bir sonu¢ oluyor. DUnya-
nin en lyi bilim kurgu ressami
Chris Foss'un ¢izdigi araglar-
dan birisini bu kademeden iti-
baren her bélimde gdbrebili-
riz. En son yaratk ise mekanik
bir ahtapot. Allinci kademe-
nin ise besincli kademeden
pek farki yok. Ayni yarahklar
yine burada. Son yaratk ise
dev bir robot. Oteki robotiar-
dan oldukga farkl. llk énce
tek parga olarak Uzerimize
geliyor. Hemen sol Ust kGseye
¢ikin, Gemi ikiye aynidigi za-
man zeminde duran kismina
atesg edin. Kafasina ates edip
zaman kaybetmeyin, ¢Unkd
kafasindan vurup enerjisini
azaltamazsiniz.

Yanardaglarnn bolca bulun-
dudu laviar ulkesine hog gel-
diniz. Bir hayli degismis piran-
halar ve deniz atlan size zor
anlar yaratacak. Merkeze
yaklash@iniz igin arhik yaratik-
lar gelmiyor. Dev bir uzay ge-
misi gbrevinizi engellemeye
calisiyor. Baganp basarma-
masi sizin elinizde.

Uzun gabalardan sonra son
kademeye geldiniz. K&tu ya-
ratiklann Gsst ve merkezi bu
boélimde. Yan mekanik ve ya-

r lavh bir mekan olan yedinci
kademe oldukga zor. Sonra-
lara do@ru c¢ikan kaziklara
dikkat edin. Ki¢Uk bir hata
buraya kadar harcadiginiz
bdtin emnekleri bosa ¢ikarir.
Deniz atlan yine karsinizda. Ve
iste k&t guclerin efendisi. Lav-
larla birlegmis dev bir robot Ust
ve alt kisimlarindan minik ro-
botlar ¢ikiyor ve ugak haline
gelip Gzerinize saldinyor. Onu
yok etmek icin alt kisimdaki
durmadan lazer atan kristall
vurmalsiniz. Eh zannedersem
usta bir shoot’em up’¢i olarak
gbrevimi yerine getirdim. Bu-
nu da bitirmig oldum. Biraz ter-
letti ama yine de deger. MU-
kemmel grafikler i¢in Celal
adabeyi tekrar tebrik etmek
isterim. INTERPHASE'deki felse-
fe kabiliyetinden dolayl son
satirlan Sinan‘a birakiyorum,
- Hey, iyi ki biraz INTERPHASE
aciklamak igin bir saat dblr
makineye takildim. Tung klav-
yenin basina gecgip X-OUT'u
bir gtizel agiklamig. Bize yaza-
cak fazla bir sey birakmamis,
bari kapanisi da ben yapa-
yim.
Sahi aklima gelmigken, bu
oyunu Dbilgisayarcilarnnizda
pbulamazsaniz gasgirmayin.
Cunku biz Celal abinin bize
hediye olarak génderdigl or-
Jinali bitirerek yazdik. Oyunun
sonunda ise oldukga nefis bir
grafik ve sdrpriz oldugunu ila-
ve edelim. Ayrica oyunun bi-
firlimesindeki yardimiarn ve yi-




yecek ve coke alimlarnndaki
Sabulun icin arkadasimiz

mit'e de tesekkir ederiz. Na-
polyon sadece PARA, PARA,
PARA demis. Bizse buttn sho-
ot'em up‘¢ilarin sézUnl séyli-
yoruz. ACTION, ACTION, ACTI-
ON..,

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 512K
AMIGA MEGA HIT

GRAFIK : 10 KURGU : 9
SES 410 GENEL : 9
ZORLUK : 8

Sinan Erel

ir an icin her seyi bir yana

birakip gelecedi hayal et-
meye ¢aligin. Nasil aklinizdan
oldukga degisik seyler gec-
meye basladi dedil mi? Sizi
bilmem ama ben insanoglu-
nun mukemmelligi arayisini
gelecekte de slrdlrecegine
Inaniyorum. Hey sakin olun,
hemen derginizin kapagin
¢evirip ‘acaba yanlighkla bir
felsefe dergisi mi aldm?’ diye
didstnmenize gerek yok. Sa-
dece size oyunumuzun gele-
cekte gectigini anlatmaya
¢aligiyordum, Tamam, famam
kizmayin, lafi daha fazla uzat-
madan oyunumuzun konusu-
nu anlatmaya basgliyorum.

Evet, gelecekte insanoglu
bugln bile zorlukla hayal
edebilecegimiz bir seyi basar-
mig. Arhk insanlar (kendi riya-
lanndan sikiimig ve degisiklik
arnyorlarsa) bagkalannin riya-
larini gérebiliyorlar. Teknoloji
arhk riyalar Dream Track de-
nilen disklere kaydedip tekrar
gbsterebilecek agamaya gel-
mis durumda. Tabii insanlarin
baska birisine ait bir riyay: iz-
lemek i¢in belli bir Gcret 6de-
meleri de gerekiyor. Bazi in-
sanlar da rayalarnini 6zel se-
anslar yaparak satiyorlar. Bir
gUn geng bir bilgisayar prog-
ramcisi da rdyasini satmak
icin bu &zel seanslardan biri-

ne kahlir. Fakat hi¢ ummadid
bir gey olur ve son derece kor-
Kung bir riya gordr. Bu rlya
son derece tehlikell ve insani
dehsete dlglrecek nitelikie-
dir. IzZleyenlerin Uzerinde tehli-
keli etkiler (¢ildirtmak veya &I-
ddrmek gibi) yaratabilecek
dizeyde bir digtar bu. lste biz
burada devreye giriyoruz.
Amacimiz kiz arkadasimizin
yardimiyla rdyalarnn saklandi-
@1 6zel binada bulunan riya
kaydimizi bulup yok etmek. Kiz
arkadasgimizin girmeye calish-
g1 bina gelismis glvenlik &n-
lemleriyle donatilmis 25 kati
bir yapi. Riyalarin saklandid
Ozel bdlum de 25, katta. Kiz
arkadagimiz binaya yalniz ba-
sina giriyor. Bizse bilgisayar-
mizin terminalinden, binanin
guvenlik komputerine sizip kiz
arkadasimizin  karsilasacadi
engelleri yok etmeye ¢alisiyo-
ruz. Her katta farkh modiller
oldugundan, her kat icin bil-
gisayara tekrar sizmamiz ge-
rekiyor. Oyunun baslangicin-
da gordiginiz koridoru an-
diran virgjh bSlim bizim bilgi-
sayara sizma animiz. Burada
ufak bir gey belirtelim. EGer ko-
ridordayken bilgisayarinizin
bosluk tusuna basarsaniz kar-
sinizda donen bir disket resmi
goreceksiniz. Burada oyunda
geldiginiz asamay formatian-
mig bog bir diskete kaydede-
bilir veya daha evvel kayh-
dettiginiz bir agsamay ylkleye-
pilirsiniz. $imdi kaldigimiz yer-
den devam edebiliriz. Kori-
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dorda ilerlerken izledigimiz bir
kusu andiran gekil bizim bilgi-
sayara sizmak i¢in hazirladigr-
miz programi temsil edlyor.
llerleme esnasinda koridorda-
ki hareketli cubuklara (bunlar
ulasmaya ¢alishgimiz kompu-
terin disandan gelebilecek
sizmalar igcin haazrladig gu-
venlik engellerini temsil edi-
yor) carpmamaya ¢aligin. Ko-
ridorun sonunda ulagacagi-
miz kapidan gegerek guven-
lik bilgisayarinin igine girlyo-
ruz. Evet, yanlis okumadiniz,
icine. Burada kiz arkadagimi-
zin karsilashg bir engeli (6rne-
gin kapal bir kapiyi) kontrol
eden par¢ay sizdigimiz bilgi-
sayarin i¢inde bulup yok edi-
yoruz, Boylece arkadagimizin
karsisindaki engel de orfadan
kalkiyor (6rnegin kapi agili-
yor). Evet bu kadar teorik bil-
giden sonra biraz da pratige
gecelim. ilk &nce oyun sirasin-
da surekli olarak kullanacagi-
niz baz seyleri bilmeniz gerek-
li. Bilgisayarn i¢indeyken bil-
gisayarinizin aralik gubuguna
basarsaniz, mouse pointeriniz
serbest kalir ve bdylece istedi-
giniz secenedi kullanabilirsi-
niz. Simdi bu segenekleri tani-

yalm.
MAP (Harita): Haritanin yar-

dimiyla kiz arkadaginizin hare-
ketlerini strekli olarak izieyebi-
lirsiniz. B&ylece arkadasginizin
karsilasacagd tehlikeleri once-
den gorerek garakli tedbirleri
alabilirsiniz. Ornegin yolunun
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Uzerindeki bir kamerayi, arka-
dasiniz gérintlye girmeden
yok ederek yakalanmasini on-
leyebillirsiniz. Haritadayken
mouse'un sag tusuna basar-
saniz, pointer otomatikman
arkadaginizin UGzerine geilir.
Aralik tusuna basarak mouse
okunu cikartirsiniz. Bununia
haritanin altindaki 5 se¢cenek-
ten istedi@inizi kullanabilirsiniz.
Bunlar:

Message: Kiz arkadasinizin
size gdbnderdigi mesajlan oku-
yabilirsiniz.

Info: Haritadan sec¢tiginiz bir
obje hakkinda bilgi alabilirsi-
niz.

Navcom: Haritadan se¢tigi-
niz bir objeye kitlenebilirsiniz,
Bu sayede bilgisayarin igin-
deyken kitlendiginiz objenin
yerini oklar yardimiyla bulabi-
lirsiniz.

Oklar: Yukar ve asagi dog-

0007 - E8

ru olan oklarla haritada zum
yvapabilirsiniz.

Evet, haritadaki secenekler
bu kadar, simdi bilgisayarda-
ki secenekleri anlatmaya de-
vam edelim.

DOC (Kenetlenmek): Power
Station (glg istasyonlan), Turn
Table'lar (yén veren araglar)
ve Work Shop (herhangi bir
par¢apy! ornegin kamera
-alabilmenizi saglar) gibl yerle-
re kenetlenmenizi sagiar.

TRK (Tasima kordonu): Work
Shop'tan aldiginiz bir parga-
vi bu kordonun yardimiyla ta-
SIrSINIZ.

Resimle simgelenen BOM-
BA: Bunun yardimiyla bilgisa-
yarn iginde normal ahsla yok
edemedidiniz bazi birimleri
imha edebilirsiniz.

Simdi gelelim oyunumuza.
Ik katta kiz arkadasiniz kapa-
I bir kapiyla karsilagacak. He-
men haritaya gidip kapiya
NAVCOM yardimiyla kitlenin.
Ardindan tekrar bilgisayara
dénlp oklar izleyerek hede-
finizi bulup yok edin. Bbylece
kiz arkadasinizin Snandeki ka-
pi aciimig olacak. Simdi tekrar
haritaya dénlp arkadasinizin
yolu tzerindeki kameraya kit-
lenin ve arkadaginiz gérintad-
ye girmeden bulup yok edin.
Bundan sonra bir kapiyi daha
acmaniz gerekecek. Arhik ar-
kadasinizin Sndnde higbir en-
gel kalmayacak. Siz de bu
arada bir gic¢ istasyonuna gi-
rip enerji alin, Bu slre iginde




arkadasiniz da asansére ula-
sacak. $imdi haritadan asan-
sOre kitlenerek bilgisayara dé-
nan. Artik asansérin girisini
bulnduktan sonra arkadasiniz
Ik kati bitirmis olur. Siz de ken-
dinizi ikincl kata sizmanizi sag-
layacak koridorda bulacaksi-
niz.

Sahi neredeyse unutuyor-
dum. Bilgisayarin icindeyken
araciniza mouse’'unuzla ku-
manda edeceksiniz. Mouse'-
un sag tusuna basip basili tu-
tarak lleri iterseniz hizlanarak
lleriye dogru gidersiniz. Ayni
sekilde tutup geri ¢cekerseniz,
yavaslayarak geriye dodru
hareket etmeye baslarsiniz.

simdi size bilgisayarin igin-
de kargllagabilecegdiniz obje-
lerden bahsetmek istiyorum.
ik &nce tehlikeli olanlardan
baglayalim. llk katta bir sogut-
ma kulesini andiran nesne-
den didsman gemileri cikarak
size ates edecektir. Bunlar
vurmayi Ihmal etmeyin, yoksa
enerji kaybedersiniz. Ayrica
lleriki katlarda size ates eden
kurbagalara da rastlayacak-
siniz. Dikkatli olun. Bu hain kur-
bagalara arkanizi ddnmeye
gelmez! Sizi seri halde yaylim
atesine tutarak enerjinizi bitire-
bilirler. Daha sonraki katlarda
da ateg ederek uc¢can kusa
benzer nesnelere ve ileriki bir
katta da blyltk bir kardan
adama rastlayacaksiniz. Da-
ha sonrakileri siz kesfedin. Ge-
lelim yararh objelere. Aslinda
bunlarnn hemen hepsini daha
onceki satirlanmda sdyledim.
Yalniz ters bir U harfine benze-
tebilecedimiz kirmizi bir obje
kaldi. Bu objenin icinden tek-
rar tekrar gegerek enerjinizi
arthirabillirsiniz.

Burada size tek tek bitin
katlarda ne yapacadinizi an-
latarak oyunun tadini kacir-
mak istemiyorum. Yalniz 2. kath
da biraz anlatacagim. Cunka
burada ilk defa kullanacagdi-
niz bir segenek var. Bdylece
DOC v.b. gibi segeneklerin de
nasil kullanildi@ini daha lyi an-
layacadinizi saniyorum. lkinci

katta yine ilk dnce bir kapiyi
agacagiz. Ardindan kiz arka-
dasiniz bir Turn Table'a gelip
size hangi yoldan gidecedini
soracakhr. Simdi ilk &nce he-
defe kitlenip bilgisayara dé-
nan ve Turn Table'a yaklasin.
Hedefe yaklasirken aracinizi
ister menlden segerek, ister
‘D’ tuguna basarak DOC mo-
duna alin. Birazdan kendinizi
Turn Table'in iginde bulacak-
siniz. Karsinizda bulundugu
yon dogrultusunda uzayip ki-
salan bir ok gbéreceksiniz. Ates
ederek bu oku istediginiz yo6-
nune gelene kadar vurun. Ar-
ik buradan ¢ikabilirsiniz. B&y-
lece kiz arkadasinizi da istedi-
giniz ydne géndermis olacak-
siniz. Not: Turn Table sizin iste-
diginiz ydnde olsa bile yine de
arkadasinizin oradan ge¢me-
si Igin objenin icine DOC edip
¢ikmaniz gerekli. Yol boyunca
sizin ulagsgamadiginiz baazi
alarm sistemleri de mevcut,
Fakat meraklanmayin, bunlar
olduke¢a isinize yarayacak. Kiz
arkadasiniz ilerlerken otoma-
tik alarmin Ustinden gece-
cek. BOylece ileriki odadaki
robot da harekete gececek-
tir. Siz hemen robotun yolu Us-
tindeki iki Turn Table'i da yu-
kariya ¢evirin, Béylece robot
Turn Table'lar dogrultusunda
ilerleyerek kiz arkadasinizin
yolu Ustindeki ylksek elektrik
tuzagina yakalanacak. Bu sa-
yede arkadasinizi hem robot-
tan, hem de elekirik tuzagin-
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dan kurtarmis olacaksiniz.
Not: Burada da gérdudiniz
gibi Turn Table'lar sayesinde
robotlar da yénlendirerek is-
tedi@iniz ydne gitmelerini sag-
liyorsunuz. Bu bilgiyle 3. kattaki
tuzaklardan kurtulabilirsiniz.
Sadece biraz dikkatli dusin-
meniz yeterli. E§er burada ve-
ya herhangi bir katta takilirsa-
niz bize yazip sorabilirsiniz, Ta-
bii bu arada oldukca ileri bir
kademeye geldiginize inani-
yorsaniz bunu da bize yazip,
lleriki katlardaki tuzaklardan
nasil kurtuldugunuzu bildirirse-
niz sevinirim.

Konusu, Nathalie Wood'-
un Glmeden &nce cevirdigi
son film olan 'Brain Storm’ ve
Walt Disney’'in GnlG filmi
TRON’un senaryolarinin birles-
mis haline benzeyen INTERP-
HASE'I mutiaka deneyin. Mem-
nun kalmaniz garanti edilir
(sadece sakaydi). Simdiye ka-
dar AMIGA'da Sentinel’in Usti-
ne bir program tanimazdim.
Artik bu konudaki fikrimi degis-
tirmek zorundayim sanirm. bu
oyunu bir kez olsun gérmeden
bilgisayarcinizdan ¢ikmayin.
Size bol INTERPHASE’li dakika-
lar dilerim...

Oyunun Degerlendirmesi:
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BEVERLY HILLS COP

) & (C) 1990 PARANOUNT PICTURES . AL RIGHTE RECERUED

osyete polisi ya da orijinal

ismiyle “Beverly Hills Cop”
Eddie Murphy ve bu filmin mu-
zigi hafizalardan silinmemis
olsa gerek. Filmi gosterime gir-
digi vakit TUrkiye dahil bir gok
Ulkede hasilat rekorlarn kirdi
ama bu kadar bir gazel filmin
oyunu bilgisayar dunyasina
biraz ge¢ geldi sayilir. Bilindi-
&i gibi Indiana Jones, Batman
gibi filmlerin oyuniarn, filmier
TUrkiye'de gbsterime girme-
den gelmigti. Yapimei sirket
herhalde “"Ge¢ olsun temiz
olsun” sbzine gbre hareket
etmis ve ortaya gergekien
muthig bir oyun ¢ikmig. Daha
énce belirttigimiz gibi filmde
sosyete polisini Eddie Murphy
oynuyor, oyunda ise bu rold
biz Ustleniyoruz.

Amerika’nin en sosyetik mer-
kezlerinden Beverly Hills'te po-
lislik yapmak pek kolay degil.
Oyunu goérdaginlzde siz de
buna hak vereceksiniz ama
oyuna eklenen kolayliklar oyu-
nu bitirmenizi saglayabilir, bir
de birazdan okuyacaginiz so-
firlar.

1. BOLOM: lIk bélimde de-
vamli sada gidiyoruz ve 3
hakkimiz var. Karsimiza zorluk
olarak eli silahli adamlar ¢iki-
yor. Tabi ki biz de onlan avli-
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yoruz Joystick kontroll olduk-
¢a kolay yanhz biraz yavas,
Joystigin saga ve sola hareke-
fi adamimizi saga ve sola gé-
tardr, fire lle birlikte caprazia-
ra ateg edebiliriz ¢lnkU tepe-
mizden de adamlar ¢ikiyor.
Diger zorluklar ise dinamitier
ve mayinlar, dinamitleri Joys-
tfigi asadi capraza ¢gekerek et-
kisiz duruma getirebiliriz ama
mayinlar icin ayni sey sdz ko-
nusu deégil. Derhal oradan ka-
¢in yoksa gucunlzin blydk
bir kismi gider. B&IUmUn sonu-
na geldigimiz zaman etrafi-
mizda hi¢ adam kalmamasi
lazim yoksa adamimiz ilerle-
mez.

2. BOLUM: Bu bélimde son
model Mercedesimizle (spor)
¢cOp kamyonlarini kovaliyorsu-
nuz. Oyun Test Drive ve Hard
Drive kansimi olduk¢a glzel
ve (¢ boyutlu bir araba yarisgi
(AMIGA’da gdrdigum en iyi-
lerinden biri).

Yeterli kursunumuz var, eh
arabamiz da iyi o halde su
¢6bp kamyonlarini havaya
ucurabiliriz. Joystick kontrolU
cok iyl ve ¢cok hizl, biz de ara-
bayi ¢ok iyl kullanmak zorun-
dayiz. Clnkl yavas gidersek
araba dénsleri iyl yapamiyor
ve yolun digina ¢ikiyoruz ar-

- v ——
(AR (LNAPTHEUOAY GAEMED. U U-g

dindan ekranin Ustinde bir
sayi beliriyor sonra da yavas
yavas geri saymaya baslyor.
Burada dikkat edin sifir olma-
dan bir an énce yola geri do-
nun yoksa bir hakkiniz gider
zaten iki hakkiniz var,

Cop kamyonlarnndan bas-
kasini vuramiyoruz, onun igin
kurgunlarinizi bogsa harcama-
yin ve dikkat edin. Uglinci ve
ayni zamanda son kamyon si-
ze arkadan paket ahyor bu
kamyonu da vurunca bu bé-
IGmU gegiyoruz.

3. BOLUM: Bu bdliimde sos-

yetik polisimizi kus bakigi gori-
yoruz amacimiz labirent gibi
olan bahgeyi vaktimiz bitme-
den ve bir kug gibi avianma-
dan evvel bitirip eve ulagmak
ve kapisini havaya ucurmak-
fir.

Joystick kontroll diger bo-
lumlere gdre biraz zor. Ekran-
da bulunan arhyl hangi yéne
cekersek adam o ydne gidi-
yor. Fire’a bastgimiz zaman
ise arhnin bulundugu yere
ates ediyoruz; ayrica yoldan
silah da toplayabiliriz. Bunun
icin Gstinden ge¢gmek yeterli-




dir ama elimizde bulunan si-
lah ve kurguniar bize yeter, ta-
bi dikkatli kullanirsak.

4. BOLUM: Son bolimde
oyuna biraz evvel icine girdi-
gimiz evin i¢inde basliyoruz.
Bu bdélum de G¢ boyutiu ola-
rak digindimids ve oldukga
basanl. Amacimiz evin i¢inde
bulunan canileri yok etmek ve
rehineleri kurtarmak. Joystick
kontrold basit, bir de bu b&-
lUmde “Z" ve "X" tuglanni da
kullaniyoruz. Joystick'le yuka-
r, asagi, saga ve sola gidip
“Z" ve "X tusu lle 45 derece
doénebiliyoruz. Ekranin sag Ust
kbsesinde bulundugumuz ka-
hin haritasini olusturuyoruz, bu-
nun igin yollardan ge¢mek
yeterlidir. Sag alt késede bu-
lunan iskelet ise kan durumu-
muzu gbsteriyor. Kan viicudu-

muzdan tamamen c¢ekilince
bir hakkimiz gitmig oluyor. Bu
bdlimde de U¢ hakkimiz var.

Evet, her b&luma bagh basi-
na ayr bir oyun, ayn bir zevk
olan bu oyun, grafik olarak
da olduke¢a lyi. MUzik de ya-
bana atilacak gibi degil. Emi-
nim oyuna baglamadan evvel
mUzigi dinlemek size cesaret
verecektir. Oyun hakkinda
baz ipuclan asagida belirtil-
migtir.

1- lkinci bdlimde hi¢ ates
etmeden ¢ ¢Sp kamyonunu
sollarsaniz bilgisayar size tek-
rar oynamak ister misiniz diye
soruyor, Evet dersek ayni oyu-
nu bir daha oynuyor, hayir
dersek bir sonraki b&lime ge-
¢lyoruz, ama bu sadece ¢
kamyonu da sollayinca ge-
cerlidir.

~ BLUE ANGEL 69

angi gazetenin sayfalarini
kanshnirsaniz bir bulmaca

kbsesine ya da sayfasina rast-
larsiniz. Insano@lu varolus
Ozellikleri iibariyle zek& oyun-
larina merakhdir. Saninm he-
pimiz saftrangtan tfutun da
Amiral Bath'ya kadar bircok
oyunu zevkle oynamigizdir. Bil-
gisayar dinyasi da bu zek&
oyunlarina pek yabanci de-
gildir. Bu tirde adini sayama-
yacadimiz pek ¢ok oyun ya-
pilrmigtr.

Blue Angel 69 (Mavi Melek
69)'da bu oyunlardan biri, il-
gingligi ise bir Mavi Melege
karsi oynamamiz. Nasil mi..?
Onu oyunu oynarken gore-
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ceksiniz, ¢Unkd tarif etmek im-
kansiz. Ama sunu belirtelim ki,
gercekten ¢ok tath. Grafikleri
yapan kisinin hayal gdcine
hayran kaldigimi itiraf etmeli-
yim.

Oyun ylklendiginde karsi-
miza dijital guzel bir AMIGA ve
monitdrd ¢ikiyor, sonra oyunu
bir daha ylkldyor, bu islem bi-
tince kargimiza su segenekler
cikiyor:

1- Bu tug ilk acildiginda mo-
use konumundadir. 1'e basti-
gimiz vakit Ustinde yazan ya-
zilar degisir. Agiklamalari:

MOUSE: Birinci oyuncunun
mouse ile oynadigini gdsterir.

MOUSE A: Birincl oyuncunun

2- Hangi bélimde vurulur-
sak vurulalim bilgisayar oyna-
mak istiyor musunuz diye soru-
yor, hayir dersek oyun bitiyor,
evet dersek kaldigimiz bdla-
man basindan oyuna devam
ediyoruz.

3- Birinci ve son bélimde
kursunlarimiz sinirsizdir,

BUtOn bunlardan sonra hé-
I& icinizde bu oyunla ilgili kipir-
tilar hissetmiyorsaniz, vazge-
¢in. Ama eger filmini seyrettiy-
seniz oyununu sakin kagirma-
yin.

Oyunun Degerlendirmesi:

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

mouse ile ama ters port'tan
oynadigini gosterir.

JOYSTICK: Birinci oyuncunun
joystick'le oynadi@ini g&sterir.

JOYSTICK A: Birinci oyuncu-
nun joystick’'le ama ters port’-
tan oynadigini g&sterir.

KEYBOARD: Birinci oyuncu-
nun klavyeden oynadig@ini
gOsterir.

KEYBOARD A: Birinci oyuncu-
nun klavyeden ama ters taraf-
tan oynadigini g&sterir.

CPU EASY: Birincl oyuncu bil-
gisayardir (KOLAY)

CPU MEDIUM: Birinci oyuncu
bilgisayardir (ORTA)
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CPU HARD: Birinci oyuncu
bilgisayardir (ZOR)

2- Bu tus 1'in aynidir, yalniz
ikinci oyuncu igin.

3- Music ve/veya sound her
ikisi, isterseniz de hicbiri.

4- Oyunun zorluklar.

GAME NORMAL: Normal
oyun igin.

TIME 5 SEC: SUremiz 5 sani-
yedir.

TIME 10 SEC: SUremiz 10 sa-

niyedir.
TIME 45 SEC: SUremiz 15 sa-

niyedir.
HIDE MODE: Oyunu oynar-

ken sececegimiz kareyi gore-
meyiz.

CHASE HQ

5- Oyunu kag kisi oynayaca-
gimizi ya da bilgisayara karsi
mi oynayacagimizi bu sayi-
dan belirleyebiliriz.

0-START adindan da anlagi-
lacad gibi 0 oyuna baglama-
dir.

Aslinda bu menduler gikinca
hi¢ kurcalamadan mouse’un
tuslarina basmak hem kolay
hem de yeterlidir. Hemen oyu-
na giriyoruz, amacimiz rakibi-
mizden fazla puan foplamak.
Ovyun sahasi 88'lik 64 kare ice-
risinde geciyor. Biz sagdan so-
la istedidimiz sayiy1 aliyoruz,
rakibimiz ise o kolonun yuka-
rda agadi olan kissnindan isi-

Tung Dindas

ne yarayani aliyor ve sira yine
bize geliyor. Bu islem oyunda-
ki 64 kare bitene kadar surd-
yor. Kareler bitince kim daha
fazla puan toplamigsa oyunu
o kazaniyor. Oyunda kirmizi
kareler eksi puandir. Aynca
oyunu ¢abuk bitirmek isteyen-
lere tavsiyem sudur. Oyle bir
kare secmeliyiz ki o karenin
bulundugu sUtunda hi¢ say:
olmasin. Rakibimiz sayr ala-
mayinca oyunu otomatik ola-
rak gecgiyoruz. Yalniz sunu da
pbelirtelim, bu iglemi yaparken
puanimizin rakibimizden ke-
sinlikle fazla olmasi lazim, 1
puan olsa bile. Oyunu kazan-
digimiz vakit mavi melek kare-
lerin allindan ¢ikiyor ve ikinci
mavi melek i¢in ikinci oyuna
geciyoruz.

liginc grafikler, glizel samp-
le edilmis sesler ve mizik oyu-
na ayr bir zevk katiyor. Zek&
oyunlarnindan hoslananiar icin
tavsiye edebilecegim bir
oyun mavi melek 69.

Oyum.in beﬂerlandlrmasli
AMIGA 512K

KURGU :8
GENEL :8

GRAFIK :9
SES 4
ZORLUK :8

merika’nin kalabalik cad-
delerinde devrlye gezen
lki polis birden telsizlerinden
gelen mesajla konusmayi kes-
tiler. Yetenekli polislerimiz olay
bolgesine kdtilleri yakalama-
ya yola cikhlar. OCEAN firma-
sinin blyUk reklamlarla piya-
saya c¢ikardidn 'CHASE H.Q.'
karginizda. Tabii ki OCEAN'IN
tam hitleri gibi bu oyun da bir
coin-up konversiyonu. Hi¢ za-
man kaybetmeden hizl ve bol
heyecanl oyunumuza gecge-
lim.
Oyunumuz tipik araba yari-
si oyunlanmizdan ama bu ol-
dukg¢a ilging. Emrimize verilen
turbo motorlu bir ézel polis
arabasi. Normal arabalardan
kat kat dstin hiz yapiyor.
Amag¢ ise belirli bir zaman
icinde katillerin arabasina ye-



fisip onlan yakalamak. Yaka-
lama islemi ise katillerin ara-
basina ¢arparak arabalanna
zarar vermek. Onlara zarar
verirken kendinize de zarar
verebilirsiniz.

Oyuna bagladigimiz zaman
belli bir hiza ulaginca ateg tu-
suna basarak vitesi cogaltin
ve hizinizi arthrin. Yolda ilerler-
ken baz kavsakliara gelecek-
siniz. Buralarda bilgisayar size
hangi yolun daha kisa oldu-
gunu belirtir. Yalniz kisa olan
yol uzun yoldan daha tehlike-
lidir. E§er kendinize glveni-
yorsaniz kisa yoldan gidin. Ki-
sa yolda hizinizi yavaslatacak

¢alilar ve taglar 5nlndze ¢ika-
cak. Eger oyunu yeni oyna-
maya basladiysaniz size uzun
yoldan gitmenizi tavsiye ede-
rim. Kavsak girisindeki direkle-
re carpmayin. Yoldaki zarar-
siz arabalara ¢arpmamayda
dikkat edin. Yoksa puaniniz
dager.

Taneli gectikten sonra bilgi-
sayarnmiz okla katillerin ara-
basini isaret etmeye baslaya-
cak. $imdi turbo motorlan ga-
lishrmanin zamani geldi. Katil-
lerin arabasina bir kere ¢a-
rpin. Araba ile araniz agiinca
aralik cubuguna basarak tur-
bolan ategleyelim. Katillerin

FREDDY HARDEST 2

Tung¢ Dindasg

V774 Sam'lm;'rhaﬂan

Ir yil &nce bllgisayar oyun

piyasasinda olduk¢a lyi
satan FREDDY HARDEST'In ikin-
cisi niye yapiimadi diye me-
rakla beklerken birden
FREDDY HARDEST 2'yi bilgisa-
yarcilarda gériyoruz. Oyunu-
muzun ac¢iklamasina gegme-
den bilmeyenler icin FREDDY
HARDEST 1'den bahsetmek Is-
tiyorum. Uzay gezgini olan
Freddy uzay gemisi bozulun-
ca bir gezegene inip yardim

istiyor. Fakat k&tl gezegen
halki Freddy’'e yardim etmek
dursun, kahramanimizin dzeri-
ne robotlan salarak Freddy'i
yok etmek Istiyoriar. Neyse
uzun lafin kisasi Freddy bu ge-
zegenden bir gemi ¢alip kur-
tuluyor. Bu oyunda amacimiz
ise dUnyaya (SOUTH MANHAT-
TAN)'a inen kahramanimizi
buradan kurtarmak.
Kendimizl bir limanda bulu-
yoruz. Laf aramizda oyun da

arabasini gegemezsiniz, sa-
dece ¢arpip hasar vermeye
caligin.

AMIGA'da telsiz konugma
sesleri cok Iyl yapilmig. MOzik-
leri ise oldukga guzel. Uzun za-
mandan beri zevkli bir oyun
oynamadiysaniz bu oyun sizin

icin birebir. Kagirmayin. Basa-
niar.

Oyunun Degerlendirmesi:
Cé4 | AMIGA 512K
GRAFIK :7 8

SES Sy, waed
ZORLUK :8 6

KURGU :7 7

GENEL 6 7

limanda baslayip limanda bi-
tiyor. Liman grafikleri olduk¢a
ivl. Hic renk kullanimadan
tramla yapiimig grafikler
SPECTRUM'u  hatirlatiyor.
FREDDY HARDEST tipik &nlne
cikani 8ldur cinsinden bir
oyun. Orneklerini Arcade ma-
kinelerinde ve konversiyonla-
nnda oldukga goriyoruz. Me-
sela bu sayida Sinan arkada-
simin acikladig Ninja Warriors
ve benim agikladigim Doub-
le Dragon 2yi buna &rnek

gosterebillirim. llerlemeye bas-
layin ve éndnize ¢ikanlar yok

edin. En efkill vurusunuz Iise
tekmedir. Bu hareketi Joys-
fick'gi yukan itip fire tusuna
basarak yapabillirsiniz.

Oyunumuzun Ikinci kade-
mesl olduk¢a zor. O kadar
¢ok digman geliyor ki bazen
bu oyunun gec¢ilmez bir oyun
oldugu akliniza geliyor. Ikinci
kademede c¢ikan ve daha
sonraki b0tin kademelerde
cikan hizarh JASON ftipik bir
bas belasi. Nedeni ise ¢abuk
Slmemesi. Fazla yaklagsma-
manizi tavsiye ederim. Elinde-
ki hizarla glclnzd sGper bir
hizia tiketiyor. Farelerden kur-
tulmak igin yere tekme atin. Bu
hareket icinde joystick asagi.
Bazen tam oyuna isinmigken
birden arkanizda bir ylk vin-
cl beliriyor. Onlan blydk liman
vinglerine ¢arphrarak kurtula-
bilirsiniz.
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Oyunun d¢lncd, dérdincl
ve besinci kademelerinde ne-
redeyse higbir degisiklik olma-
dan devam ediyor. Unutma-
yin, oyunda hep saginizdan
gelen dismanlian &lddrdn. Ye-
rinizde durup ilerlemezseniz
gelen dismanlar bir ¢ig gibi
blytyor. Saginizdakileri 6lda-
rin ve hep sag tarafa dogru
kosun. Beg kademe sonra oyu-
nu bitirdiginizde kutlama me-
saji ¢ikiyor.

GAME COMPLETED
OUR NEXT GAME
FORBIDDEN PLANET

Oyundaki baz tuglann ne
ise yaradigini yazmak istiyo-
rum. '‘RESTORE’ tusuna basar-
saniz menlye doénersiniz. Eger
‘RESTORE’ tusuna yanliglikla
bastiysaniz ‘F3’ ile kaldiginiz
yerden devam edebilirsiniz.
‘'F7’ Ise oyunu dondurmak igin.,

Basitligi ve bazi seylerin tek-
ran sizi sikabilir. Bu oyunu sa-
dece vyeni Commodore
64'cllere tavsiye edebilirim.

u ay hep ikilerden gidiyo-

ruz. Acaba oyun firmalari-
nin oyun yapma fikirleri tiken-
di mi diye bir soru geliyor akli-
miza. DOUBLE DRAGON 2 tipik
bir beat’'em up ama birincisi-
nl begenmediginiz ya da sa-
dece lyl hos bir oyun dedigi-
niz DOUBLE DRAGON bu sefer
olduke¢a lyi.

Birinci DRAGON'un kahra-
maninin kiz arkadasini serse-
riler kaginr. Simdi amacimiz
bu serserilerin elinden DRA-
GON'un kiz arkadasini kurtar-
mak. Kavga dégis mekanla-
r cok farkh. Birincisinde bildi-
giniz glbi sokaklar ve parkliar-
di.

Oyunun birinci kademesi bir
helikopter Ussiinde basliyor. lik
dismanlanmiz takla atarak
gelen serseriler. Daha sonra
ellerinde kamg¢ilar bulunan
punkg¢t kadinlar geliyor. Onla-
ra vurarak ellerindeki kamgi-
lan alabilirsiniz. Birinci DOUBLE
DRAGON'daki gibi buradaki
sandiklan da kaldinp atabili-
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Oyunun kutlama mesajindan
anladiimiza gére FREDDY
HARDEST daha devam ede-
cek. Yeni Freddy’lerde bulug-
mak Uzerel...

Oyunun Degerlendirmesi:

Cé4 | AMIGA 512K
GRAFK :4 7
SES S
ZORLUK :7 7
KURGU :6 o6
GENEL o 7

DOUBLE DRAGON 2

yorsunuz. Daha sonra bir ka-
piya geleceksiniz. Burada
AMIGAcilann biraz yavas git-
mesini tavsiye ederim. CUnkd
birden bir insan azmani giki-
yor. Ve kiyasiya bir dégus
basliyor. Dikkatli olun. Com-
modore 64'¢l arkadaglar igin
bu bela yok. Rahat olabilirier.
Birinci bélimin sonunda §l$-
man bir gladyatérle savas-
mamiz gerekiyor. Yakalanma-

maya ¢aligin. Clnkd eger sizi
yakalarsa birden glcindzd
bitiriyor. Bunu &ldirdiglniz
zaman zirhi yere dokulerek

kayboluyor.

lkinci bélim baglar basla-
maz yik hangarnnda azman
serserilerin yumruklarina he-
def oluyoruz. Burada dikkat
etmeniz gereken tek kural ke-
narlara fazla yaklasmamaniz-
dir. Umanm bu kurala dikkat
edersiniz. Batin serserilerl &l-
dirmeden bu kademeyi ge-
cemezsiniz. Bu bolimdn so-
nunda ARNOLD benzerl gbz-
laklU serserilerden birisi ile kar-
silagtyoruz. Bunun tekmelerine
dikkat ederseniz rahatlikla ka-
deme gegersiniz.

Uglinci kademede tarlada
doégusiyoruz. Ayni digmaniar
burada yine karsimiza gikiyor.
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Bazi serserilere vurunca elle-
rinden bigaklar dastyor. DU-
sen bicaklan onlara atarsaniz
hi¢ vurmadan aninda 6lda-
rarsundz. Buranin tek belasi
dev bir bigcer dbéver. Cok dik-
katli olmalisimz. AMIGA'da
inek sesleri oldukca lyi.
Dordincd kademede Dir

e e e e M e T

kOprdnun Uzerindeyiz. Daha
hareket eder etmez U¢ tane
blyUk serserinin saldmsina ug-
ruyoruz. Bunlan asagdi atarak
olddrmenizi tavsiye ederim.
Aksi taktirde biraz zorlanacak-
siniz. Daha sonra kapinin acil-
masiyla elinde sopa tutan iki
karateci cikacak. Dikkatli

GHOSTS ‘N GHOULS

Q86 yilinin bilgisayar sahip-
leri GHOST'N GOBLINS'I ha-
tirlarlar. Gikhg zaman gérdu-
gu ilgi sayesinde yilin en iyi on
oyunu arasina girmigti. O yil-
larda en ¢ok oynadiginiz
oyunlar arasina bulunduguna
eminim. Bansgi Ulkesini kurtar-
maya ¢aligan sévalyenin ba-
sina gelmedik sey kalmiyordu.
En sonunda da dlkesini tUm
kétllUklerden kurtarniyordu.
Aradan dort yil gecti. Kota-
ler bu zaman i¢inde tekrar
glclendiler ve yine barig¢i Ul-
keye saldirdilar. Ulkenin tim
topraklanna yayildilar. Yayil-
makla kalmadilar, bazi hay-
vanian da kot etkilerinin alti-
na aldilar ve prenses HUS'u
kacirdilar. Tum buniar olurken
Ulkenin krah Glkesini dort yil 5n-
ce bu dertten kurtaran séval-

- ye ARTHUR'u bir daha sarayi-

na davet etti ve ARTHUR bir
daha bu zorlu savas icin go-
reviendirildi. Evet zor bir gbrev
olacag kesin. Haydi baslaya-
lim.

Birden kendimizi korkunc¢ bir

-mekanda buluyoruz. Arka

planda dev bir haga gerilmis
bir iskelet. Yesillik bir bolge.
Korku havasi estirmek icin kul-
lanilan efektler olduk¢a ilging.
Commodore é64'deki mizigi
oldukg¢a iyi. Baslangigta G¢
hak (sovalye) ile bashyoruz.
Yerden ¢ikan azraillere dikkat
edin. Ve durmadan saga iler-
leyin. ARTHUR ilk basta sade-
ce kilig gibi blydkge bir bigak
atabiliyor. Yerden ¢ikan azra-
illeri bu bigakla vurun. Bigak-
larninizi saga, sola veya yukari
atabilirsiniz. Bu hareketi yap-

olun,

Burasi en son kademe &teki
kademelerde hi¢ gormedigi-
niz bazi zorluklar sizi engelle-
meye caligacak. Mesela yer-
den yuvarlanarak gelen top-
lar. Mizraklarini sallayan hey-
keller ve hareketli bloklar. En
son bdlimde oldukcga terleye-
ceksiniz. ki gladyatér, iki kara-
teci ninja ve iki fane de sihirli
mor dégusclyl de oldirduk-
ten sonra blylk patronu
(NIGHTHAWK) &éldirip oyunu
bitirebilirsiniz. Yalmiz blylk
patronun elinde bir makinali
tdfek oldugunu belirtmeliyim.
Son sahnesini gérmeyi size bi-
rakiyorum.,

Oyun eger iki kigi tarafindan
oynanirsa stper zevkli oluyor.
Oyunun Degerlendirmesi:
Cé4 | AMIGA 512K

GRAFK :7 8

SES 29 7
ZORLUK :6 6
KURGU :7 7
GENEL :6 7

mak i¢in sadece ates tusuna
basip Joystick'i saga, sola ve-
ya yukari itin. Yerlerde iskelet-
lerin bagh oldugu tahtalar-
dan atlarken basta zorluk ce-
keceksiniz, ama daha sonra
bunlann Gzerinden kolayhkla
atlayabilirsiniz. Eger buralar-
dan atlarken baganh olami-
yorsaniz biraz gerileyip bir da-
ha deneyin. Bir stre ilerledik-
ten sonra magaralara gele-
ceksiniz. Burada akbabalara
dikkat edin. Akbabalara faz-
la yaklagsmadan sihirli bigak-
lan kullanarak vurun. Azrailler
bazen sandikla cikiyorlar.
Sandiklardan yararh silahlar
ve geregler ¢ikiyor. Mesela si-
hirli firizbiler v.s. Daha sonra
oyunun sonuna kadar bizi zor
duruma dlstrecek giyotinler
karsimiza ¢ikacak. Bunlardan
gecerken oldukga zorlana-
caksiniz, ama extra shields
(Extra glc kalkam)'ni alabilir-
seniz birinci b&ldmdn sonuna
kadar rahatsiniz demektir. Ka-
demenin sonunda kafasini
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elinde tutan dev bir yaratikla
karsilagiyoruz. Size tavsiye
edecegim tek sey durmadan
2iplayarak ates etmeniz.

Oyuna baz espriler de ko-
nulmus. Mesela dismanlarini-
za dokununca ARTHURun zir-
hi kaybolarak ¢iplak bir duru-
ma geliyor. Yeni bir zirh bula-
na kadar da hep ¢iplak kali-
yor. Dismanlara dokununca
zirhla beraber topladiiniz
bitdn silahlan da kaybediyor-
sunuz.

Simdi AMIGA’ci arkadagla-
ra baz tavsiyeler. Kbpriden
gecerken fazla oyalanmanizi
tavsiye etmem. Sandiklan al-
maya giderken dikkatil olun.
Eger karginiza baska bir soval-
ye cikarsa geri kagip atesg
edin. GHOULS ‘N GHOSTta
ikincl bdlumdekl yagmur yag-
masi AMIGA'da ¢ok Iyl can-
landinimig. Oyunun grafikleri
AMIGA'da ve Commodore
64'de bayag lyi.

Run’n jump tarlerinden hogla-
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nanlar igin de bu oyunu tavsi-
ye edebilirim. Commodore
64'cl arkadaglar bu oyunu ra-
hatiikla alabilirler. Oyunun zor-
lugu sizi korkutmasin. Dikkatli
ve hizl olursaniz bagaracagi-
niza inaniyorum. Haydi kotd
glgleri yok edelim...
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Oyunun Degerlendirmesi:
Cb64 | AMIGA 512K
GRAFIK :6 7

SES 16, .9
ZORLUK :7 8

KURGU :7 7

GENEL y sl .

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN

YARARLANIN.

C= Commodore - 64

# Amiga oyun programian 3000.- TL.

* Amiga editim ve ig programlan

# 20 oyunluk sliper C-64 paketleri 7500.- TL.
« C-84 ve Amiga'da tek tek program gekimi,
# Sky kartuglan (Final lll, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)
* Kaliteli disketler, turbo joystickler, 1sikh kalemier,
# Anti-statik bilgisayar toz &rtdleri,

* PC programlan ve Tlrkge kitaplar (dBase Ill +, Dos, Pascal...)
* lIkokuldan Oniversiteye egitim programian

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

GONDERILIR.

* Istekierinizde bligisayar modelinizi ve yan birimierini

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizlay / ANKARA

Tel: (4) 135 30 91

AMIGA

METUSOFT BILGISAYAR

Tunalihilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavakiidere / ANKARA
Tel: (4).126 54 92




Sevgili Amigacilar,
Sizi de CLUB ELITE’a davet ediyoruz.

Gelin bize katilin, sizde iiyelerimize
sundugumuz gesitli hizmetlerden yararlanin.

Iste hizmetlerimizden bazilar::
* Aylik Kltp Blteni

- Bultenimizde program agiklamalari

- Sizlerden gelen sorulara cevaplar

- Cesitli kitaplarin tanitim

- Amigadan haberler

- Programcilik bilgileri

- Makina dili kursu

- Ve daha birgok yararh bilgi bulunuyor.

* Amiga’y hak ettigi gibi kullanmanizi
saglayacak birbirinden faydali kitaplar

* Birgok programi kisa siirede
incelemenizi saglayacak video sistemi

Iste hizmetlerimizden birkagi.

Bizi telefonla arayarak veya mektupla
adresinizi gondererek CLUB ELITE’a iiye
olabilirsiniz. Uye olmak icin hicbir 6deme
yapmaniz gerekmiyor.

Amigacilar, AMIGA’'mz1 kullanarak Apple
Macintosh programlarini kullanmak
istermisiniz?

Cevabiniz evet ise A-MAX isimli program
sizi bekliyor.

CLUB ELITE
Tel: 161 08 47
Ihlamurdere Cad. No: 149/4

Besiktag

AM I GA ’cﬂara
Merhaba

Somestre Tatilinizi degerlendirin

% 1 0 0 GECER NOT

GARANTISI

ISTE ODEV VE TEZLERINIZDE Sizi

BASARIYA GOTURECEK iKi PROGRAM
AYRINTILI BILGI ICIN 513 61 48 - 49

PROWRITE 2.0 DE LUXE
VE
TURKCE KULLANIM PAINT 3.14
KLAVUZU TURKCE KULLANIM
TURKGE KAFIE{IJ(TEFIELEFH ILE KLAVUZU VE KLAVYE
F KLAVYE UZERINDE
PROGRAM  20.000.- TL [ | *1AEH; CVERSCAN SCREEN
KLAVUZ 10.000.-TL | QUTLINE, AIRBRUSH LINE,
PAKET 25.000.- TL | | HBRITE MODE, TINT MODE,
PAGE FLIP, COLOR FONT
MOUSE PAD | |PROGRAM 20.000.- TL
¥ | [KLAVUZ  12.500.- TL
425 000 -TL ||kiavye  2.500. 1L
{HDV VE If_;l;l' Masrail Daﬁi[} PAKET 32.000.- TL

AMIGA 2000

DESKTOP PUBLISHING SYSTEM
4000 $+KDV

AMIGA 2000, 1084 MONITOR, aﬁ |

3 MbRAM, 20 Mb IARDDISK, 4 A .

PPAGE, WORDPERFECT, ve [ /=4 =
15Gﬁﬂmnﬂummt, A

- jéosoﬁ

ICIN BiZE ADRESINIZi BILDIRIN
ACCE ERAT@R TELETEKNIK YETKILI SATICIS]
AISINIZ? *

Siparigleriniz icin
YAPIKREDI Laleli 018628-8
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DONANIM KURSU-7

Gepm sayida Op-Amp’lara degin-
mis ve bazi devreleri incelemistik. Bu
ay ise sayisal entegre devrelerini ele
alacagiz.

Bilgisayarlan olusturan {i¢ temel
sayisal (dijital) devre vardir: AND
kapisi, OR kapisi ve NOT kapisi (ve-
'ya gevirici).

{1k bilgisayar neslinde bu kapilar
dogrudan direng ve transistdrlerden
yapilirdi. Bu RTL-Teknigi idi. Daha
sonraki bilgisayarlarin imalat1 ise
diyot-transistdr teknigi (DTL) ile ger-
ceklesti. Giinlimiizde ise entegre dev-
re teknifi ve bununla birlikte TTL ya-
ni ““Transistdr-Transistor-Logik’’
kullanmilmaktadir.

Yukanda ad: gegen TTL-devrelerin
bipolar ve MOS tiirleri vardir. MOS
tekniginde bipolar transistorlerin ye-
rine FET’ler konmustur. Bipolar en-
tegre devreler MOS’lar oranla olduk-
¢a hizhdirlar, fakat buna kargihik ol-
dukca fazla enerji sarfederler.

Tiim kap: devrelerinde (AND, OR
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Resim 1: Bir NAND kapi devresinin i¢ yapisi

veya NOT hangisi olursa olsun) hep
aym fiziksel gergekler séz konusudur.
1 ve 0 mantiksal bityiikliiklerine en-
tegre devrenin tiiriine gore belli geri-
lim seviyeleri karsi gelmektedir. Bu
sekilde 8rnegin bipolar TTL teknigin-
de lojik 1’e + 5 Volat maksimum de-
geri karsihk gelmektedir. Bu kapi
devresi tarafindan lojik 1 olarak ta-
ninan gerilim degerleri 2 ile 5 Volt
arasi degerler tam olarak belli bir lo-
jik seviyeye karsilik gelmedigi icin de-
gisik entegre devrelerde farkh farkh
yorumlanmaktadirlar.

MOS devrelerde ise islem gerilimi
3-15 Volt arasindadir. Lojik seviye-
ler ise baglanan gerilime gbre degis-
mektedir.

Bir lojik kapimin iglevini anlatirken
oncelikle bir kapi devresinin i¢ yapi-
sin1 inceleyecegiz. Ornek olarak diger
tiim kapi devreleri ile yakindan ben-
zesen NAND yani NOT-AND kapi-
sim1 ele alahm. (Resim 1)

Burada goziimiize ilk ¢arpan tan-

—— e a e ————
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sistoriin iki emiterli olmasidir. Bu tip
transistdrler *“Multi-Emitter-Transis-
tor”’ olarak adlandinilir. 1ki emitter
NAND kapisinin giriglerdir. Bir
NAND kap: devresinin iki girigi de
lojik 1 seviyesinde ise ¢ikisinda 0 de-
geri olur. Emiterlerden birinin girisi
lojik 0 ise, T2 transistdriiniin bazi da
0 seviyesindedir. Bu nedenle T2 tran-
sistoril gecirgen degildir ve dolayisiy-
la T3’iin baz1 pozitif, T4'{in baz ise
sifir potansiyele sahiptir. Burada T3
iletken, T4 kapah kalacaktir ve bu-
nun neticesi olarak gikista yilksek bir
potansiyel yani lojik 1 gbzlenecektir.
Bu durum sadece T2 transistoril ile-
time gecerse tersine ddnecektir. T2
transistdriiniin iletime gegmesi ise sa-
dece iki emiterinde lojik 1 seviyesin-
de olmasiyla miimkiin olmaktadir.

Yukanda inceledifimiz NAND ka-
p1 devresinin dayandif temeller ile
diger tiim kapilar gerceklestirilebilir.
Ornegin bir NOT kapis1 (veya gevi-
rici) NAND kapisinin tek giriglisin-
den farkh bir sey degildir.

Resim 2’de baz sayisal entegre
devrelerine ait Snemli 8zellikler veril-
mistir. Bu tabeladaki iki dnemli un-
sur girig-yllkk (Fan-In) ve gikis yiik
(Fan-out) faktérleridir. Fan-in bir ka-
p1 devresinin giriginin, Fan-out ise bu
devrenin ¢ikisinin ne kadar yiiklene-
bilecegini belirtmektedir.

Simdi degisik kap1 devrelerini in-
celeyelim:

AND (ve) kapisimin ¢ikigimin 1 se-
viyesinde olmasimi saglayan tek ko-
num her iki girisinde 1 olmasidir. Di-
ger tim durumlarda cikis 0 olur.
ile simirh degildir ve sekiz girigli AND
kapilarida mevcuttur. 7408 dort adet
ikiser girisli AND kapisina sahip bir
entegre devredir.
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Resim 2: Degigik entegre devrelerin teknik dzellikleri

NAND Kapasi: NOR kapiss:

AND-NOT (ve-degil) veya NAND 7427 devresinde iic tane NOR ve-

olarak adlandirilan bu kap: devresi
bir AND kapisinin ¢ikisina bir cevi-
rici baglanarak elde edilir. Cikisin bu-
rada 0 seviyesinde olabilmesi icin her
iki girisinde 1 olmas: gereklidir. Di-
ger tilm durumlarda c¢ikis O seviyesin-
dedir. 7420 adh entegre devre her bi-
ri dort girigli iki adet NAND kapisi-
na sahiptir.

OR kapasi:

Or (veya) kapisinin girislerinin her-
hangi birinde 1 seviyesi varsa ise ¢i-
kista da 1 seviyesi gbzlenir. 7432 en-
tegre devresinde bu kapimin iki giris-
lisinden dort tane bulunur.

ya diger bir deyisle OR-NOT (veya-
degil) kapis: bulunmaktadir. Bu dev-
renin giriglerinden herhangi birinde 1
degeri varsa ¢ikis 0 seviyesinde olur.

Exclusive-OR kapusi:

Exclusive-OR adh kap1 devresi OR
kapisinin &zel bir halidir. Eger her iki
girigde farkh seviyelerde ise cikista 1
degeri gbzlenir. Girislerin ikisi de ay-
m seviyede ise bu sefer ¢ikista 0 de-
geri gbzlenir.

Covirici:

Cevirici lojik bir seviyey: digerine

doniistiirmekteir. 1'de 0 ve 0’dan |
elde edilir. Bu kapi devresinden alt
tane bir entegre devre icinde toplan-
mustir. 7404, 7405 ve 7406 bu ceviri-
cilere sahiptir.

Resim 3’de yukarida anlatilan de-
gisik kap: devrelerine ait bilgiler bir
sema halinde g&sterilmistir.

Dijital teknikte oldukca sik sik bel-
lek lojik seviyeleri bir siire sabit tut-
mak gerekir. Bu isi yapan devreler
Flip-Flop olarak adlandirilir. Resim
4’de iki NAND kapi devresinden olu-
san bir Flip-Flop ver almaktadir.

Baslangicta baglant: esnasinda her
iki girisinde 1 oldugunu varsayalm.
Bunun sonucu olarak ¢ikislardan bi-
rinde 1, dierinde ise 0 degeri gdzle-
necektir. Hangisinde 1, hangisinde 0
degeri yer alacaf ise tamamen tesa-
diifidir. Fakat neden her iki ¢ikisin da
farkh seviyede olmasi gerektigini ko-
layca aciklayabiliriz. Bunun igin iki
¢ikisin da 0 seviyesinde oldugunu far-
zedelim. Her iki ¢ikis da aym zaman-
da diger kap: devresinin bir girisi ile
bagh oldugu i¢in kapilarin ¢ikiglarin-
da simdi lojik 1 degeri olmak zorun-
dadir. Bildiginiz gibi NAND kam
devresinin girislerinden herhangi bi-
rinde 0 degeri mevcut ise ¢ikis 1 sevi-
yesinde olur. Kap: devrelerinin iglem
stireleri birbirlerinden ¢ok az da olsa
farkh oldugu icin hizh cahisan devre-
nin ¢ikis ilk olarak 1 degerini alir. Bu
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E O =
E.O / 0 1]0 011
1 0o 110
dagiim gemasi ER 1 dagitim gemasi
UND-Kapisi dogruluk tablosu | | NOT-Kapisi dogdruluk tablosu
E, E;|A E, E|A
EO 3\ TN E 1 ol
OA 0 0|0 ' A O o0]oO
EO / 0: 1k E.O 1 e o
s R L 1 0|1
, dagitim semas: AR dagiim gemasi t. 910
ODER-Kapisi dogruluk tablosu| | Exor-Kapisi dogruluk tablosu
£O E, E;|A E.0 E, E;|A
A 0O 0|1 : X A 0O 011
e ? a 1 E.0—m : 0 a g
: 1 1
dagitim gemasi 1 11lo dagitim gemas: o5 A
NAND-Kapist dogruluk tablosu | | Exnor-Kapisi dogruluk tablosu
SRt E, E;|A
A H"" 0 0|1
E.O- 0 1|0
1 0o
dagitim gsemasi 1 110
NOR-Kapisi dofruluk tablosu

Resim 3: Kapi devrelerinin sembolleri
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R.4: NAND kapih Flip-Flop devresi

arada diger kapimin her iki girisi de
1 seviyesine gelir ve gikista 0 lojik de-
geri gozlenir. Bu durumda Flip-Flop
devremiz sabit konumdadir. $imdi
eger girislerden birindeki anahtan ka-
patirsak ¢ikis 0’dan 1’e ddniigecektir.
Bu gikis diger kapimin girigine bagh
oldugu i¢in buradaki ¢ikista da aym
degiisiklik gbzlenecektir. Bundan son-
ra aym anahtarla oynamaya devam
edersek devredeki seviyelerde herhan-
gi bir defisiklik olmadifim gdzleriz.
Difer anahtan kapattifinizda ise
Flip-Flop’'umuz tekrar iglemeye bas-
layacaktir.

Yukanidaki Flip-Flop’un girigleri
S- (Set) ve R- (Reset) girisleri olarak
adlandinlir. Sag taraftaki Q* ¢ikisn
ise Q gikisina gdre gevrilmis seviye-
dedir. Eger Flip-Flop’un iki girisi de
0 seviyesine getirilirse ¢ikiglarin ikisi
de 1 olur. Bu durum kural disi ko-
num olarak adlandinilir. Eger iki gi-
ris tekrar 1 seviyesine getirilirse bu se-
fer Q* cikisi 0 veya 1 deferine sahip
olur. Cikis konumu hakkinda bir yo-
rum yapmamizin nedeni kap: devre-
lerinin farkh islem siireleridir.

Burada degindigimiz Flip-Flop iki
NAND devresinden olusan c¢evirici
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girisli RS-Flip-Flop’udur. NOR dev-
relerinden olusan bagka bir Flip-Flop
ise Resim 5'de g&sterilmistir.

Son olarak deginecegimiz Flip-
Flop tipi ise girigleri ydnlendirilenler-
dir. Bu sekilde kap: devrelerinin -
zina bagh olmaksizin gikiglar hakkin-
da yorum yapilabilmektedir (Resim
6 ve 7).

Kursumuzun su ana kadar olan bd-
liimiinde gerekli temel elektronik bil-
gilerini edindik. Gelecek sayidan iti-
baren bilgisayarlarda ve ¢evre birim-
lerinde oldukca sik kullamlan analog-
dijital ve dijital-analog doniistiiriicil-
leri incelemeye baslayacafiz. Bu ay-
ki yazznmzin bu son bdliimilnde bu
déniistiiriiciilere kisaca deginmek 1s-
tiyoruz.

Bilgisayar bildiginiz gibi tek bas-
na sadece dijital veya ikilik sistemde-
ki sayilan algilayabilir, fakat birgok
teknik islemde ise analog biltyiiklitk-
ler kullanilmaktadir. Bu nedenle kar-
sihkh bir ddniistiirme iglemini gercek-
lestiren bir arabirime ihtiya¢ duyulur.
Ayrica bu arabirime yardimc olan
bir program da gereklidir.

Analog-dijital ve dijital-analog d&-
niistiiriciileri incelerken yapacagimiz
basit doniistitriliciileri eski dost C-

R.6: Yénlendiriimis S-Girigli Flip-Flop

64'de deneyeceiz. Degisik bilgisayar-
lar ile calismak {izere tasarlanmg bir-
cok gelismis donilstiiriiclt devresi
mevcuttur, fakat bunlarin maliyeti
oldukca yilksektir ve yapimlan ol-
dukca karmagiktir. Bizim burada ya-
pacafimiz 4-Bit'lik donistiriiciiler
sadece C-64’e yonelik olacaktir.

Gelecek ay doniistiiriiciileri incele-
mek {izere hoscakalin.

E S 10 Q
P n_rl-r Q
Dedger tablosu

R.5: NOR kapili Flip-Flop devresi

R.7: Y&nilendirilmig R-Girigli Flip-Flop
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ELEKTRONIK -PROGRAMLAMA

Commodore Bligisayarian Yetkill Sahcis ve
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SUBAT INDIRIMI BASLADI

En Son Amiga oyunian:

Amiga mazik-grafik programilar:
Amiga infromaker programian:
Cé4 oyunlan

SUper indirimli fiyatlaria

3.5, 5,25 inch her marka disket
Joystick egitim programian

Concord Elekironik Programiama:

Istikidl Cad. (Odakule 1) Beyogdilu ls Merkezi
Ortagars: No: 65 Beyodiu - ISTANBUL TLF: 151 31 23
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Lazer Yazcilar ve Commodore
bilgisayarimiz- Bu heyecanl ve maliyeti

C—64 ve C-128’in hem ev hem de kii¢lik is kullamci-
lan1 bu ucuz bilgisayarlarin sundugu gii¢ ve gesitli yete-
neklerin farkindadir. Ama bazi1 durumlarda, bilgisaya-
nmzn diizgiin ve verimli iglemesi yazilan ¢iktimin gbriln-
tiisiinden daha az Snemli olabilir. Kendinizi daha pahal
kigisel bilgisayarlarnn lazer yazicilarla lirettifi yiiksek ka-
litede belgeleri kiskamir ve Commodore’unuzun da aym
seyleri yapmasin dilerken yakalamigsimzdir muhakkak.
O zaman bunun olmamasi i¢in hi¢cbir neden olmadiim
belirtelim.

Eger pratik distnillecek olursa, size 6000-7000 dola-
ra mal olacak bir PostScript yaziciy1 100 dolarhk C-64
bilgisayarinmza eglik etmek {izere almamzi Sneremem.
Ama ¢ok daha ucuza lazer yazicilar almak da milmkiin.
Ornegin Hewlet-Packard LazerJet uyumlular: 2000-3000
dolar arasinda edinilebilir. Baz1 modeller daha bile ucuz
olabilmektedir.

i$, YUKSEK COZUNURLUKTE

Bir lazer yazzcimin o kadar etkileyici giktilar basabil-
mesinin nedeni kullanabildigi nokta ¢tziiniirligiidiir. HA-
18 temelde bir dot matrix yazicis1 olmakla birlikte, metin
va da grafik olarak, inch kare bagina 75 ile 300 arasinda
bir ¢dzlinirlitk spektrumunda, gitilar vererek daha yiik-
sek ¢ozliniirlikteki fontlara ve daha glizel gorilniigli gra-
fiklere olanak saglamaktadir.

Bu yitksek ctdziiniirlitkteki goriintilleri yaratmaki ¢in
¢ok RAM gerekmektedir ve tiim lazer yazicilar oldukca
yilksek bir RAM kapasitesi ve yenisinin eklenebilmesine
uygun bir yapi ile iiretilirler. Commodore bilgisayarlar

metin ve gdriintil icin olduk¢a simirh RAM’e sahip olduk-
larindan, (64-640K) sizin lazer yaziciniza ilave yapmamz
gerekli degildir. Benim deneyimime gore, 512K ile IMB
aras1 genellikle yeterli olmaktadir. -

C-64 ya da C-128’inize bir lazer yazica baglamak igin
tiim gereksinme duydugunuz diger bilgisayarlarda da kul-
lanilan cinsten bir Centronics yazicis: arabirimidir.

HAYATI SORU

Ana sorun yazici ve bilgisayar arasindaki fiziksel baj-
lant1 defil, yazihm uyumlulugudur. Eger bir lazer yaziaa
almay ciddi ciddi dilslinityorsamz, ilk sormaniz gereken
soru sizin yazihmlanmzla cahsip calismayaca olmal-
dir. Eger yamit evetse hic durmayin.

Eger piyasada bir lazer yazicisiyla kullamlabilecek, C-
64 ve C-128 yazicilarinin yeterince olmadifindan kusku-
lamyorsamiz rahatlayin. Yamt olumlu!

KELIME ISLEM

Kigisel bilgisayar kullamminda en Snemli ve yaygin uy-
gulama kelime iglem oldugu i¢in onunla baglayacagiz. Her
ne kadar, C-64 ve C-128 piyasasindaki kelime islemcile-
rin ¢ok azn H-P uyumlu Lazer yazicilar icin hazir haldeyse
de, bir cogu kelime iglemcisi ve yazici arasinda uyum sag-
lamak (izere 6zel yazic1 komutlar: olusturmaniza olanak
verir. Bu Ozellige sahip programlar arasinda, PaperClip
III, Pocket Writer 2, VizaWrite, Superscript ve Write
Stuff sayilabilir. Daha bagkalarinin bu konuda ise yara-
y1p yaramayacaiim 8grenmek istiyorsamz, islemcinin do-
kiilmantasyonuna bakip yazici-kontrol komutlan icerip
icermedifini anlayabilirsiniz. Ayrica kelime iglemci yal-
mzca Commodore ASCII degil gercek ASCII qiktis: da
verebilmelidir.

GEOS
Birgok Commodore sahibi GEOS kullandifindan, GE-

OS uygulamalarinda H-P Lazer uyumluluuna bakmak
da gerekir. Berkeley Yazihim kendi bitmapped igletim sis-

Star yazicidan grafik Grinleri.
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temler icin yerlestirilebilir yazic1 siiriiciilerini geligtirme
akilliifim gOstermis. GEOS pakediyle birlikte, degisik
yazic siiriicllleri de geliyor.

Bunu denemek icin GeoWrite ile bir mektup yazdim.
Bundan sonra da bir resim siiriiciist kullanarak, kelime
iglemcisi qiktisini geoPaint programina doniigtiiritp gra-
fikleri ilave ettim. Denedigim tiim Lazer yazicilan ile gii-
zel GEOS giktilan alabildim.

Bir GEOS uygulamasinda, Print segenegini sectiZiniz-
de, GEOS lazer siiriiclisil size 75 ile 300 arasinda ing ka-
reye ne kadar nokta istediginizi sorar. Genellikle tam bir
sayfaya tekabiil eden 75 nokta kullanilir, ama bir sayfa-
hik bir geoPaint resmini 300 noktada basarak sekizde bi-
ri boyutlarna indirebilir ve yitksek kalite goriintil elde
edebilirsiniz.

C-128 GRAFIKLERI
C-128 80 siitun grafik kullamcilan igin, Basic 8 de yer-

lestirilebilir, yazic siiriiciileri kullamir ve OkiLaser yaz-
a siirticiisil ile H-P LazerJet uyumlulugu saglar. Basic

8 640 ile 2540 nokta genisliginde grafik ekranlan yarat-
maniza olanak saglar.

Basic 8 temelde bir Basic programlama dili olmakla
birlikte, onunla yazlan uygulamalarda her tiir H-P
uyumlu lazer yazicisi kullamlabilir. Cok yliksek ¢dzintir-
liikte grafik ekranlarimn yaratilmasina olanak sagladif
icin de, lazer yazxciun 300 ing kare noktalik moduna ula-
san grafik gériintiller basiimasim saglayabilir.

YAZICILAR

Commodore uyumluluklarin incelemek igin diiglik be-
delli lazer yazic: iireticilerinden test igin bize tirfinlerini
gondermelerini istedik. Olumlu yanit Brother Industri-
es, Tandy Corporation ve Star Micronics kuruluglarin-
dan geldi. Tiim bu yazicilan gesitli testlerden gegirdik-
ten sonra, hepsinin H-P uyumlu olduklarim grdiik. Ara-
larindaki farklar kendinden fontlarinin sayisindan ve de-
gisikliginden kaynaklamyor. Ekstra font almak fazladan
masraf olacagindan miimkin oldugu kadar ¢cok kendin-
den fontu olanlarn yeglemeniz makul olur.

BROTHER HL-8

Brother HL-8 H-P LaserJet Il'ye
cok benziyor. Tam uyumiu ve mini-
mum 1MB RAM ile 30 fonta sahip.
Iki adet font kartus yuvasi var ve
standart H-P font kartuglan alarak
yeni fontlar elde edebilirsiniz. Font-
lan yaziimia ylklemek de mimkin
ama kartus kullanmak yeglenir.

Metin modunda dakikada 8 say-
fa temposunda caligiyor ve H-P
uyumlulugu gok yliksek oldugu igin
RUN Script, GEOS ve Basic 8 ile iyi
calisti.

Tonlama kartusu H-P ile kullani-
lan standart kartus ve kartus basi-
na 4000 sayfa cikarabiliyorsunuz.
Taklit edebildigi diger yazicilar ara-
sinda, Brother Twinwriter, IBM
Proprinter XL, Epson FX 80 ve Di-
ablo 630 var.

HL-8 glivenilir ve iyi gikt veren bir
yazici. Biri kullanicilar i¢in olan, bi-
risi de daha teknik bir referans olan
iki kilavuzu var.
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TANDY LP 1000

Tandy sirketinin H-P uyumiu ya-
zicisi LP 1000, 1TMB bellege ve se-
kiz fonta sahip. Kartus yuvasi oima-
digyi icin ilave fontlan yaziim kulla-
narak yiikleyebilirsiniz ve bildiginiz
gibi bu tir yazihmiar MS-DOS te-
mellidir. Deneyimli programcilar
kendi font ylkleme yaziimlarini ya-
zabilirler, ama bu herkes i¢in gegerli
olamaz.

LP 1000 dakikada 6 sayfa gikar-
tabiliyor ve GEOS, Basic 8 ve RUN
Script ile giizel galigiyor. Kendinden
fontlanin yoklugu hig kugkusuz biraz
sinirliyor. H-P Lazer Jet yazicisinin
yani sira Tandy DPM 2110, I1BM
Wheelprinter ve IBM Prowriter’i da
taklit edebiliyor. LP 1000 uygun bir
Commodore uyumiu Lazer yazicl.
Denenenlerin en ucuzu, ama font-
lan da en yetersiz olani. Kullanici ki-
lavuzu yeterli, ama bir indeksi yok.

STAR LASERPRINTER 8

StarMicronics’in yeni H-P uyum-
lu lazer yazicisi son derece basgari-
i. Digerleri gibi 1MB RAM'a sahip
ve 16 kendinden fonta sahip. Iki kar-
tus yuvasi var ama bunlar standart
H-P font kartuslan kullanmiyoriar.
Onun yerine sadece Star Micro-
nics'te bulunan bir format kullani-
yorlar. Bu bir dezavantaj gibi gori-
lebilir ama her bir Star kartugunda
digerlerine gore daha fazla font var.
Metin (iretimi dakikada sekiz sayfa
ve Basic 8, RUN Script ve GEOS ile
caligiyor.

Ton kartusu standart H-P kartu-
su ve 4000 sayfa kadar kapasitesi
var. Taklit edebildidi yazicilar ara-
sinda Diablo 630, Epson EX-800 ve
IBM Proprinter var.

Denenen {i¢ yazici arasinda en
¢ok bunu ndigimi itiraf etmek
zorundayim. |ki tane indeksli kulla-
nim kilavuzuna da sahip.
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(Gec¢en sayidan devam)

BALANCE OF POWER 1990
Geopolitics in the Nuclear Age
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ecen sayimizda oyunun
mendlerinden bazilanni

tanitmistik. Simdi diger mena-
leri anlatmaya baglamadan
evvel gectigimiz glnlerde
Dinya‘da yasanilan bazi

olaylara deginmek istiyorum.
Bu olaylan bir BOP 1990 oyun-

cusu goézlyle yorumlayalim.
Unutmayin ki BOP 1990°'da ba-
sar kazanmak i¢in Danya‘'da
meydana gelen olaylan ¢ok
iyl yorumiamak gerekir.
Romanya‘daki hikimet de-
Gisimini ele alahm. Gegen sa-
yimizda ne demigtik? Dikkatli
okuyucular hatirlayacaktir;
Dog@u Bloku Glkelerinde hUkQ-
met degisimi hikimet politi-
kasini fazla etkilemez, ¢lnka
gelen hikOmetler dai-
ma komUnist sisterne bagl ka-
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lirlar. Iste Romanya’da kom-
nizm kaldinlmg, diktator Sldd-
rdimas, bayraklardaki bilmem
neler s&klimas diye birgok sey
sOylendl ama sonu¢ gayet
acik meydandadir. Yeni hUka-
metin bir sbzclstG Vargova
Pakh’‘ndan ¢ikmayacakiarini
ve Bah’'daki gibl kapitalist bir
sistem i¢in henlz erken oldu-
Junu sdyledi. Kisaca dedigen
cok gey yok.

Noriega olayini ele alalim.
USA Panama'ya yaklasik
20.000 asker yolladi. Bakin bu
sayl BOP 1990°'da nasil agikla-

niyor: Bir Ulkeye yollayabilece-
giniz askeri personel sayisina

etki eden bazi lojistik faktdrier
vardir, buna goére:

1.000 veya 5.000 kisi Dan-
ya’'nin her yerine rahatlikla

gonderilebilir.

5.000 veya 20.000 kisi yolla-
yabilmek i¢in s6z konusu Ulke-
de veya o Ulkeye komgu bir Gl-
kede askeri Gslere sahip ol-
mak gerekir. USA'nin Pana-
ma‘da askeri Usleri vardir,

20.000 veya 100.000 kisi yol-
layabilmek igin s&z konusu Ul-
ke veya komsu bir Glkeyle kon-
vansiyonel savunma anlas-
mas! yapmak gereklidir.

500.000 kisiden olusan as-
keri personeli yollamak igin
nlkleer savunma anlasmasi
yapmak gereklidir. Aynica yol-
lanabilir 500.000 askere yal-
nizca Sovyetler sahipfir.

Panama olayinin bir Snemi
daha var. Finlandization ko-
nusundan daha énce bahset-
mistik. Simdi Orta Amerika
devletleri s&z konusu durum-
dadir. USA baskani maceraci
bir kisilik ortaya koymustur. Bu
ayadinizi denk almazsaniz si-
ra siz ede gelebilir demekdir.

Sovyetler’in olaya fazla ses
cikarmamalarinin sebebi ise
saninm oldukg¢a agik: Sphere
of influence anahtar tanimdir.
Yani etki alani. Unutmayalim,
sUper glg¢ler olagandigi bazi
durumilar hari¢ birbirlerinin et-
ki alanlanna saygi duyariar,
herkes kendi alaninda istedi-
gini yapmakta serbesttir.

Kolombiya'ya uyugturucu
kacakegilarini engellemek
amac! lle yollanan iki adet
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ucak gemisi ne manaya geli-
yor? Bu da USA'nin bdlgedeki
etkisini yakseltmek icin yaphgi
dahiyane bir manevradir.
Uyusturucu kagakeilarnna kar-
si. ikl ugak gemisi, avcilar,
bombardiman ugakian ve he-
likopterler. dogrusu bdyle bir
glcle basedebilecek kag ta-
ne uyusturucu kacakgisi vardir
acaba?

Saninm bu kadar yorum ye-
ter, biz oyunumuza devam
edelim. En Snemli menumuz
“Make Policies”. Once harita-
dan bir dlke secgiyorsunuz ve
Ulkenin kaderini tayin etmeye
bagliyorsunuz. lste ilk segene-
giniz:

Military Aid (Askeri yardim):
Anlasildig gibi hikimete as-
keri para yardimi.

Aid to Insurgents (Asilere
yardim): Terdrist gruplara pa-
ra yardimi.

Intervene for Govt. (HikUmet
icin midahale): Hikimet kuv-
vetlerine kahlmasi igin askeri
personel yollama.

Intervene for Rebels (Asller
icin midahale): Asilere katil-
malar icin askeri personel yol-
lama.

Economic Aid (Ekonomik
yardim): Ddgme Ihtimali olan
bir hdkimeti kurtarmak igin
ekonomik yardim gerekir.

Destabillize (Istikrarn bozma):
HukUmeti devirmek igin CIA
veya KGB ajanlarina gérevier
verme.

Treaty (Anflagma): HakUmet-
le lliskileri geligtirme.

Diplomatic pressure (diplo-
matik baski): Finlandization
olayini gerceklestirmek igin
bask yapma.

Trade policy (ticaret politi-

kasi): Ticaret politikasi belirle-
me. Ambargo koymak gibi.
Ayrica diger bir mentden
USA, USSR ve diger Ulkelerin
(minor countries) neler yaphgi-
ni dgrenebilliriz. Aynica bir Gl-
keyl incelemek istedigimizde
oyun bizi adeta bUyulUyor. O
Ulkenin hdkimetine ve politi-
kasina veya askeri glicune ef-
ki eden faktérleri gbriyoruz.
Bu fakitdrler okul sayisi, hasta-
ne adedi, televizyon, telefon,
motorlu ara¢ miktanna kadar
gidiyor. Ayrica verilen OlUm
cezalarnna gore, insan hakla-
nna gosterilen saygi ve dlke-
deki siyasi ge¢cmige gore va-
tandagslann haklan belirtiliyor.
Ulkedeki askeri personelin,
doktorlann durumu, gazeteler
ve diger basin organiarinin
coklugu ve daha birgok bilgi-
ye erismek mimkdn. Tim bu
bilgilere gére incelediginiz Gl-
kenin DUnya siralamasindaki
yerini gbrebilirsiniz. Mutiak de-
Gerlerl g&rdlgandz gibi kisi
basina veya milli gelire gbre
de degerleri gbrebilir ve ge-

ne Dinya siralamasinda ka-

¢inci olduklarni anlayabilirsi-
niz. BayGleyici bir gergekgilik
ve inanilimaz bir detay zengin-
igi, iste Balance of Power
1990

Chris Crawford bu simulas-
yonu bir motora benzetmis.
Nasil bir motorun ¢aligmasi
icin en kUcUk bir pargasi bile
onemliyse BOP'un da gergek-
¢l olmasi ve amacina ulagma-
s i¢in her pargasinin hazirlan-
masi gereklidir.

Ve Al yani yapay zek&nin
neler yapabildigini krizleri in-
celeyerek gbrelim.

Diyelim ki rakibiniz Sudan’-
daki terdristleri hUkimeti de-
virmeleri i¢in besliyor. Hemen
gidip "Question” segenegine
click ediyorsunuz. Rakibinizin
bu hareketini begenmediniz
ve ondan vazgec¢mesini isti-
yorsunuz. Bilgisayar size "Sov-
yetler Birligi Genel Sekreteri
politikasini degistirmek igin
hicbir makul sebep géreme-
mektedir.” diyor, Siz de bilgi-
sayar tehdit ediyorsunuz. Bu-
nun Uzerine olay basina yan-
siyor. Bilgisayar “Sovyetler Bir-

Fﬂ'ﬁhlﬂ

In Soviet Union,

toviet Union dispatches military
advisors in support of Indian
government,
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es Relations

ligl politikasi savas meraklisi
kapitalistleri iigilendiren bir ko-
nu degildir” diyor. Kriz artma-
ya basladi. Vazgegmeniz ha-
linde bir miktar puan kaybe-
deceksiniz. Ve Sudan sizin icin
onemli bir yer. Amaciniza
ulagsmak icin bilgisayan tehdit
etmeye devam edebilirsiniz,
peki ya bilgisayar bu fehditle-
rinize kulak asmazsa? Hem bil-
gisayar neye dayanarak ko-
nusuyor? Hemen belirtelim: Si-
zin bilgisayarnn efkinliklerine
karsi olan davraniglanniza ve
olayin sizin i¢in Snemine da-
yanarak. Eger bilgisayarin her
yaphgina karsi ¢ikarsaniz bir
stre sonra bilgisayar da size
karsi cikacaktr. Birbirinize kar-
g1 toleransh olmalisiniz. Mese-
la Latin Amerika ve Orta Ame-
rika’da basinizin agnmasini Is-
temiyorsaniz bilgisayarin Afri-
ka'da yaptkianna goz yum-
malisiniz. Peki olayin sizin igin
Snemini bilgisayar nasil bile-
bilir? Yoksa AMIGA'niz bir mQ-
neccim mi? Cipler ve elekiro-
nik devrelerden olugtuguna
ve elekirikle beslendigine g&-
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Make Policies

re pek mineccime benzer bir
hali yok, sadece geg¢miste

yaptiklarnniza ve pozisyonunu-
za bakarak durum hakkinda

karara vanyor. Ve bu Sudan
olayinda bu durumun sizin igin
fazla dSnemli oimadigina ka-
rar vermis. Bog tehditlerle onu
korkutmaya ¢alishginizi diga-
nldyor. Siz ise "Lanet olsunl”,
diyorsunuz, “"Aptal bilgisayar
ben Sudan’a énem veriyorum
ve bog tehditier savurmuyo-
rum. Gerekirse kitalararasi ba-
listik fizelerimi beynine gon-
deririm.” Ve Iste karginizda
gercek hayat! Bazen uzman-
lar karsisindakinin digdncele-
rini yanhs tahmin edebllir. Siz
bu duruma kargi ¢ok duyarli
olabllirsiniz, ama yapilan ana-
lizlere g&re bu durum sizin i¢in
fazia dnemli gérlimemekte-
dir. Bu durumda bunu gabuk
anlayip isteginizden vazgeg¢-
melisiniz.

Peki ya bir krizde Iki faraf da
vazgecmezse ne olur? Once
birka¢ tehdit, birka¢ bog laf
s@ylenir. Sonra Defcon § bir-
den Defcon 4 olur. Ve vazge-

¢en taraf olmazsa Defcon Gik-
maya devam eder. defcon
ne demek. Bu ginumizde sik-
¢a duyabileceginiz bir laf. De-
fence condition (savunma du-
rumu) su sekilde yorumlianir:

Defcon 5: Bang durumu...

Defcon 4: Digldk hazir olma
derecesi...

Defcon 3: Alarmi Birlikler sal-
dinya haair...

Defcon 2: Maximum alarmi
Tek bir digmeye basmakia
Dinya’'nin sonu gelecek.
ICBM (inter continental ballis-
tic missile) kitalar arasi balistik
flzeler atiga hazir ve rampa-
larinda bekliyoriar.

Defcon 1: 15-45 dakika son-
ra atomlariniz Evren’in sonsuz-
lugunda kaybolmus olacak.

Balance of Power 20 kay-
naktan alinan bilgilerle hazir-
lanmig bir simalasyondur. Kul-
lanim kilavuzu 90 sayfa sdr-
mektedir ve Chris Crawford ki-
tabi okumadan oynayanlar
zamanlarnni bosa harciyorlar
demektedir. Ama saninm siz
bu aciklamalar ile bu isi basa-
racak hale geldiniz. Eger ha-
yatinizin 987534233'Gncl
uzay gemisini vurduktan veya
bir komando  olarak
8567441'Iincl ordunuzu tek ba-
siniza yok eftikten sonra AMI-
GA lle daha yararl oyuniar
oynamak isterseniz iste Balan-
ce of Power 1990I!|

Bol jeopolitik simulasyoniu
gunler...

AMIGA 512K

Yapay zeka glcd: 250
Gergekgilik faktorl: 250
Grafik &zellikleri: 210
SQrQkleyicilik: 250

Toplam deger: 960



BOS DISKET
51/4 2.000.-TL
31/2 5.000.-TL

N SO0
AMIGA

O DNEARI
2500 L L,

AMIGA ICIN
HER KONUDA
PROGRAM
YAZILIR

SADECE AYTAG BILGISAYAR’DA

TURKGE WORKBENCH  15.000.- TL
DELUXE PAINT  15.000.- TL
PROWRITE 15.000.- TL
TEXTCRAFT 15.000.- TL

KULLANIM KLAVUZLARI
ISTEYIN GONDERELIM

ISTANBUL DISINDAN iSTEKLER ICIN
HALK BAKASI MECIDIYEKQY 14133 NO'LU HESABA

YATIRILAN SiPARIS BEDELININ MAKBUZUNUN
FOTOKOPISININ GONDERILMES|I GEREKMEKTEDIR.

BEVERLY HILLS COP
AXXEL'S MAGIC HAMMER
DOUBLE DRAGON Il
BLUE ANGLE 69
SPEED RUNNER
STARFLIGHT
DRAIGONS OF FLAME
SPORTING TRIANGELS
CLUEDO DETECTIVE
PRINCE
STAR BLAZE
ROMANCE
DAY OF THE VIPER
TREASURE ISLAND DIZZY
HATE
ESKIMO GAMES
M.J. BASKETBALL
DRIVING FORCE
KREUS AS
SNOOPY
DARK FUSION
HELL RAIDER
OLIVER & COMPANY
NOBBLER + D. FEVER
FUTURE WARS
FIGHTER BOMBER
NINJA WARRIORS
SPACE ACE
DIE STADT DER LOWEN
STAR COMAND
TAKE EM OUT
STRYX
BRIDGE PLAYER 2000

DRAKKEN :
JUMPING JIM
FUTUE SPORTS
IRON LORD
TIRIVIAL PURSUIT
ONSLAUGHT
BRIDE OF THE ROBOT
X-0UT
RINGS OF MEDUSAWILD STREET
FIRST PERSONEL PINBALL
LORDS OF WAR
ATLANTIS
EUROPEAN SPACE SIMUL
PSYCHO
CORSAIR
SIMCITY 1.2
LIVERPOOL
NUCLEAR WARS
WEIRD DREAMS

TELETEKNIK YETKILI SATICISI
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HASAN OZKAN

repewmeve il GOLD RUSH 1848

iddiada bulunuyordu: *‘Sayin Baka-
nim, Sacramento ve San Joaquin
mehirleri arasinda Meksika ile yap-
ti§imiz savagin masraflanni ylz de-
fa karsilayacak kadar altin bulun-
maktadir.’ Bu gizli habere gereken
dnem verilmeyince, haber dogu ya-
kasindaki insanlar (zerinde bir bom-
ba etkisi yapti ve 19. Ylzyilin orta-
sinda Amerika da birgok degisiklige
neden olan Onld ALTINA HUCUM
adl.

Ikenin her yaninda insanlar igle-
rini, ailelerini birakip, tim yagantila-
nni degistirmek pahasina da olsa bu
umut topraklanna akin etmege bas-
ladilar. 1848-1853 yillan arasinda
250000'den fazla insan Kaliforniya'
ya gdg etti ve 200 milyon dolarlik al-
tin gikanidi.

Gazeteci JERROD WILSON'un
ise bu hiicuma katimaya aslinda hi¢
niyeti yoktu. Hergey on yil dnce, bir
komplo yiiziinden, New York'u ter-
kedip Kaliforniya'ya kagan kardesi
Jake'den bir mektup almasiyla bag-
ladi. Jake'in pula slrddgi altin to-

zu, Jerrod'u ikna etmegde yetti ve

1989 yilinda piyasaya gikan GOLD
RUSH, dijer SIERRA ON—LINE
oyunlannin tiim tipik zelliklerine sa-
hip. Oyun aynen bir TV filmi gibi ha-
zirlanmig ve 3-D perspektif grafikler-
den olusuyor. Animasyonun yeteri
kadar hizh olmamas: dierlerinde ol-
dugu gibi burada da kargimiza bir
sorun olarak ¢ikiyor. Gold Rush'in |
endnemli zelligi i¢ ayn maceradan

olusmasidir. Oyunu {i¢ kisimda ince-  ra yolundan, gemiyle Panama'dan Sierra On-Line oyunlan, oyun igin-
leyebiliriz: 1) Brooklyn-New York'ta veya gemiyle Macellan Bojaz'ndan  de yapt@iniz her dogdru hareket ve-
gecen ilk glinler. 2) Kaliforniya'ya gm;eralt Kaliorniya'ya ulagabilirsiniz.  ya ¢dzd§dniiz her bilmece igin si-
yolculuk. 3) Kaliforniya Sutters Fort’-  Bu g yolun herbiri ayn bir macera- ~ ze puan verirler. Ornedin Gold
taki madencilik ginleri. dir. Oyunu bir kez bitirdikten sonra  Rush’ta tam puan 250 veya 255'tir

Kaliforniya'ya yolculuk ise Og ayn  diger iki yolu da denemenizi Sneri-  ama siz 160 puania da oyunu biti-
yoldan olabilir: Posta arabasiyla ka-  rim. rebilirsiniz. Bu sizin oyundaki her
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bilmeceyi ¢dzmedidiniz anlamina
gelir. Asadidaki ¢bzim oyunu tam
puan alarak bitirmenizi saglayacak-
tir ama oyunu oynarken yalnizca ta-
kildiinz bilmeceler de bu ¢dziimi
kullanmanizi 6gdtlerim. Bilmeceler
Uzerinde calismadiktan sonra bir ad-
venture'in ne zevki kalir ki??

Oyunun Coéziimii

Brooklyn Macerasi:
GENE OYUN:

Oyunun basinda Jerrod'u Bro-
oklyn'de bir kbprinin (zerinde bu-
luyoruz. llk yapmamiz gereken sey
bize yolculuk igin gerekli olan para-
y! bulmakti. Bunun igin Jerrod'un
evini satmaliyiz. Asafjidaki yola ¢i-
kip saga dogru ilerleyin. Evinizin
dnine gelince [SELLE HOUSE] ya-
zarak bir tabela dikmelisiniz. [USE
KEY] ve [GET STATEMENT) emirleri
banka kimliginizi almaya yarayacak-
ti. [READ STATEMENT] ile banka
hesap numaranizi 6grenin ve bu nu-
maray: bir yere kaydedin. Masanin
{izerinde duran aile albiimin{zden
[LOOK ALBUM] [TAKE FAMILY
PHOTO] komutanlann kullanarak

aile fotografinizi alin. Digan giktifi-
nizda evin dnlinden gecen insanlar-

la konugarak ([TALK]) evinizi almak
isteyen birini bulun. Bu kigi size

8508 teklif edince kabul edin. Daha
sonra 6n caddeden sehir parkina
gitmelisiniz. Oradaki kulibenin igi-
ne girin ve tabani aragtinn. [EXAMI-
NE FLOOR] [EXAMINE] [CRACKS]
[GET GOLD COIN] sizin oradaki pa-
ray! almaniz: salayacaktir. Parktan
aynimadan biraz ¢icek koparmayi
da unutmayin ([PICK SOME FLO-
WERS]). Yukan caddeye ¢ikip sola
dondn. Limana gelince oradaki de-
poya girin ve duvardaki re bir
gdz atin ([LOOK POSTER]). Sonra
bankaya gidin ve memurun pence-
resine yaklasarak paranizi gekin.
Bunun igin [GET MONEY] veya
[WITHDRAW SAVINGS] emirlerini
kullanabilirsiniz. Memur size banka

numarasini sorunca, daha
dnce kaydettidiniz oldugunuz numa-
ray! yazarak 2008 gekin. Arka kapi-
ya ¢ikip, sola donlin. Majazalara
geleceksiniz.

EGER PANAMA YOLUNU KUL-
LANMAK ISTIYORSANIZ: Randy’-
nin hirdavat magazasina girin ve si-
neklik ad: satin alin. ((BUY MOSQU-
ITO NET]) Daha sonra giineye gidin.

EGER MACELLAN BOGAZI YO-

- sinize ¢ikinca (2. kat sagdan

1UNU KULLANMAK ISTIYORSA-
NIZ: “Fast’s Grocery'’ adli markete
girin ve meyva satin alin. Daha son-
ra glneye gidin.

EGER KARA YOLUNU KULLAN-
MAK ISTIYORSANIZ: Magazalara
girmeyip glineye devam edin. Pos-
ta arabasi ofisine girip [BUY TIC-
KET] yazarak bilet satin alabilirsiniz

GENEL OYUN: Daha sonra me-
zarhiga gidin ve anne-babanizin me-
zanni bulun ([READ STONE]). Me-
zarlara gigek koymayi da unutmayin
([PUT FLOWERS ON GRAVEL).

e
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Buradan sonra ¢alighdiniz gazete bi-
nasina gitmeniz gerekiyor. Kendi ofi-
3. oda),
[EXAMINE BLOTTER] ve [READE
NEWS CLIPPINGS] ile eski gazete-
lerden kardesiniz hakkinda bilgi edi-
nebilirsiniz. Daha sonra patronunu-
zun odasina girip, istifa edin ([QUIT
JOB]). Gazetede isterseniz ekono-
mik haberleride grenebilirsiniz. Isi-
nizi bitirince postahaneye gidin.
PANAMA VEYA MACELLAN BO-
GAZI ICIN: Tekrar evinizin oldugu

bbigeye dénlin ve safa dogru iler-

leyin. 12 numarali evin kapisinda
beklemeye basiayin. Leonard isimli
gemi sahibi kapiya gelip size bilet is-
teyip, istemediginizi soracaktir.
[BUY TICKET FOR SHIP] emiri ile
gemi bileti icin karar verdikten son-
ra postahaneye gidin.

ONEMLI UYARI: Eger daha 6nce
¢ok oyalanmigsaniz ve Kaliforniya'-
da altin oldugu oyun iginde resmi
olarak ilan edilmigse bilet fiyatlan
¢ok ylkselmistir. Bu durumda elini-
zi biraz gabuk tutarak oyunu tekrar
oynamaniz gerekir. Ornedjin banka-
dan sonra biletinizi alabilirsiniz.

GENEL OYUN: Postahaneye gel-
diginizde masadaki zile basip gbrev-
liyi gaginn (JRING BELLY]). Sirayla su
emirleri girin: ((CHECK MAIL] [GET
LETTER] [OPEN LETTER] [READ
LETTER] [LOOK POSTMARK]
[LIFT STAMP). Bdylece kardesinizin
bagina gelenleri 6§renmis oluyorsu-
nuz

GENEL OYUN: Postahaneye gel-
diginizde masadaki zile basip gbrev-
liyi caginn ([RING BELLY]). Sirayla su
emirleri girin: [CHECK MAIL) [GET
LETTER] [OPEN LETTER] [READ
LETTER] [LOOK POSTMARK]

[LIFT STAMP]. Bbylece kardeginizin
bagina gelenleri 8renmis oluyorsu-
nuz.

KARA YOLU ICIN: Ahiriara geldi-
ginizde igeri girin ve ordaki adamia
konusun ([TALK MAN]). Burada atin
giftlerinden kendinizi korumaniz: ge-
rekiyor. Dian giktiinizda biletinizi
gdbsterip arabaya binin ([SHOW TIC-
KET] [ENTER STAGE]). lyi yolculuk-
lar...

DENIZ YOLU ICIN: Limana gidip
gemiye binin. [SHOW TICKET] ko-
mutuyla biletinizi gdsterin ve gemi-
nin kalkig saatini bekleyin. Bunu de-
nizcilerle konugarak da 8g§renebilir-
siniz. lyi yolcukulkalr...

KALIFORNIYA’YA YOLCULUK:

ONEMLI UYARI: Beklenmedik
sorunlaria karsilaginca dlebilirsiniz.
Bu ylizden oyunu ara sira save et-
menizi éneririm.

KARA YOLCULUGU: Programi
sizi otomatik olarak Long Island Ma-
denciler Derneginin kampina getire-
cektir. Saja ilerleyip bir sonraki ek-
rana gegin. [TALK TO MAN] komu-
tuyla kitap okuyan adamia konusun
ve ilk ekrana geri ddni{in. Konusan
(¢ adamin yanina yaklagip kaptan-
la konugun ([TALK CAPTAIN]). Na-
kit sikintisi icinde oldugundan ona
para vermelisiniz. Bunu [GIVE MO-
NEY TO CAPTAIN] komutuyla yapa-
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bilirsiniz. Kaptan sizden bir grup
hayvan bulmanizi istiyecektir. Bir ek-
ran glneye inin ve oradaki adam-
dan hayvan alin ([GET MATURE
OXEN]). Daha sonra nin yani-
na gidip ona [REPORT)] edin. Ker-
vanin ne zaman yola koyulacagini
saptamak da sizin gbrevinizdir. Ku-
zeydeki kirlik araziye ¢ikin ve [LO-
OK AT PLAINS] komutuyla incele-
me yapin. Baslangigta kuru olan
topraklar bir siire sonra yegerecek-
lerdir. Incelemeleriniz sonunda ala-
caginiz "...The Plains are growing
greener every day’’ mesajindan
dogru zamanin geldigini anlayabilir-
siniz. Kaptanin yanina gidin ve [HE-
AD WEST] girerek kervani hareke-
te gegirin. Program sizi otomatik ola-
rak Green River'in kiyisina getire-
cektir. Hayvanlan su igmeleri igin
serbest birakin ([UNHITCH TE-
AMS]). Geri dondiiklerinde ise
[LOCK WHEELS] yazarak onlan
baglar ve yolda devam edebilirsiniz.
Yine otomatik bir ilerlemeden son-
ra Jerrord'u ¢dlde aclktan &lmek
Uzere buluyoruz. Pargalanmis ara-
banin yanina gidip [DRINK WATER]
ve [EAT MEAT] komutlanyla figida-
ki suyu igip, eti yiyebilirsiniz. Artik
karginizda Kaliforniya igin hi¢ bir en-
gel kalmadi. Sutter’'s Fort-
Kaliforniya'ya hos geldiniz!!
PANAMA YOLCULUGU: Prog-
ram sizi otomatik olarak Isthmus-
Panama'ya getirecektir. Kontrolii al-
digimizda kendinizi Chagres Nehri'-
nin kiyisinda bir gemide bulacaksi-
niz. Yerlilerle kargilaginca onlara ta-
sidiklannmizdan birgeyler vermeniz
gerekecektir, sakin kargi koymayn.
Gemiden indikten sonra kafilenizi
uzun bir ylrayis bekliyor. Digerleri
gibi sizde rehberinizi takip edin ve
aga¢ altinda incil okuyan adamia ko-
nugmayl da unutmayin. SAVE
GAME Yola devam ettiginizde
ddrt ayn yolla kargilacaksiniz. En yu-
kandaki yol dogru yoldur. (en altta-
kinde ise zehirli bitkiler vardir) Jer-
rod baginnca (""OUCHI!") yeri ince-
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‘lk ile kargi karsiyas

leyin. [LOOK DOWN] ve [GET
GOLD DISK] ile ikinci altimmzi ka-
zanmig oluyorsunuz. Simdi Panama
yolunun en zor bdlim{ olan batak-
imzll  SAVE
GAME Nehirin 1/3'lik kismini diiz
ilerleyin ve durun. Yukari-sa§ ¢ap-
raza dogru, sag (st taraftaki yolla
ayni hizaya gelene kadar yir{yin.
Sonra hemen sagdaki kiyiya ilerle-
yin. EGer bataklida takiirsaniz veya
bir timsah sizi yerse daha 6nce SA-
VE ettiginiz oyunu ylkleyip tekrar
deneyin. Otomatik kontrol sizi SUT-
TER'S FORT-KALIFORNIYA'YA ge-
tirecektir. Hos geldiniz!!
MACELLAN BOGAZI YOLU:
Program sizi sehirden gikaracaktir.
Burada zamaniniz gayet bol; ister-
seniz gemiyi gezebilirsiniz. Geminin
burnundaki incil okuyan adamla ko-
nugun ([TALK MAN]). Fonksiyon tu-
guna basarak bir sonraki ekrana ge-
cebilirsiniz. ki ekran sonra Rio de
Janerio'dan ikmal yapacaksiniz. Ma-
cellan Bogazini gegerken firtinaya

ADVENTURE IPUCLARI

FAERY TALE ADVENTURE: Al-
tin heykelcikleri suralarda bulabilir-
siniz: 1) Isle of Sorcery'de ki Kristal
Sarayda, 2) Grimwood ormaninda-
ki savag alaninda, 3) Marheim ken-
tinin gliney-dogjusundaki sarayda,
4) Prenses’'i kurtardiktan sonra
onun yaninda, 5 Hemsath'in anit ku-
lesinde.

MANIAC MANSION: Bitki yiyen
adama bir bardak havuz suyu verin.

VALKYRIE 17: Satoya girmek
icin tozbezlerini kimildatin.

DRACULA: Isminizi hatirlamak
igin daha 6nce imza atti§iniz otel
defterini inceleyebilirsiniz.

SHARD OF INOVAR: Amulet'e
ulagmak igin su komutlan girin: GET
SHARD, INVOKE RITUAL OF DE-
CAIRN, WEST, EXAM BOULDER,
USE VIAL, GIVE SHARD TO TREE,

tutulabilirsiniz. Simdi oyunun en zor
iki bilmecesinden biriyle karsi karsi-
yayiz. Kontrold geminin ambarinda
aliyoruz. [GET THE STRING] komu-
tuyla yerdeki teli alin ve makine da-
iresine gidin. Orada bulacaginiz me-
tal pargalarn ve kaptanin kamarasin-
daki kagit tutacad ilerde sizin gok
iginize yarayacaktir. [GET METAL
SCRAPS] ve [GET PAPER CLIP] ile
bunlarn almalisiniz. Ekranlan atla-
maya devam edin. Meksika yakinla-
rinda ciddi bir aghk tehlikesiyle kar-
§! kargiya kalacaksiniz. Derhal mut-
faga gidin ve eskiden geminin mas-
kotu olan pismis domuzcuktan bir
parga et kopann. [GET SOME PIG
MEAT] Alt ambara doniip oradaki
¢ubugu alin [GET STICK] ve yukan
glverteye ¢ikip geminin arka tarafi-
na gidin. Balik tutmak igin ideal bir
yer buldunuz. Daha &nce olta ola-
rak iginize yarayacaktir. [FISH] emi-
riyle balik tutup, arkadaslarinizi ve
kendinizi 8limden kurtarabilirsiniz.
Program sizi otomatik olarak SUT-
TER'’S FORT-KALIFORNIYA'YA ge-
tirecektir. Hog geldiniz!!

GOLD RUSH'"in ¢dzUmin{ gele-
cek ay yayinlamaya devam edece-
giz. JERRORD WILSON'un éniinde
daha ¢bzmesi gereken birgok bilme-
ce, yagamasi gereken birgok mace-
ra ve bulmasi gereken birgok altin
Var...

Gelecek ay SACRAMENTO'da
gorlslriz...

NORTH, GET ALL, NORTH,
NORTH, PUT STATUETTE IN
APERTURE, GET STATUETTE,
NORTH, GET RYXBLADE, PUT
STATUETTE IN FONT, GET AMU-
LET.

MANHUNTER NEWYORK: Kili-
seye yapacaginiz ilk ziyaret pek bir
ige yaramayabilir ama sol tarafta ki-
mumlan unutmayin. Uglinci giin si-
ze ¢ok lazim olacaklar.

LEGEND OF SWORD: Sandig
agmadan dnce mutlaka itin.

FRANKSTEIN: Volkanik maden-
de mahsur kaldiiniz zaman sizi an-
cak bir ip kurtarabilir. Bunun igin ba-
banizin bahgesini arastirmalisiniz.
ADVENTURE SORUNLARINIZ
ICIN ADRESINIZ:

HAKAN OZKAN-KALAMIS FENER
CADDESI 21-6 ISTANBUL
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PoPNORIAS

C64 icin
Piif Noktalar1

64 HIZLI DIRECTORY

Bu program yalnizca C-64 disk directory’sini
hizla gostermekle kalmaz, ihtiya¢ olana kadar
bellekie sakince bekler. Programi ¢calishrdiktan
sonra, SYS 49512'yi direkt ya da program mo-
dunda girmeniz disk directory’sini sergileyecek-
fir.

PROGRAM ADI & C-64 HIZLI DIR.

29002 REM C-84 HIZLI DIRECTORY {138>
20018 PRINT *"<(CLR)>*tCK=,tPRINT "KONTROL:"
1§=491352 L1ev>
20828 FOR X=5 TO S+B8!READ DIPOKE X.DICK=
CK+DIPRINT *<{HOME ><DOWN>"TAB(183JCK
ENEXT (233>
90838 IF CK<>12838 THEN PRINT *"HATA!!I|"EN
D .- 3
99248 PRINT "<CLR>{RVSON>SYS843152 DIRECTO
RY'I GOSTERIR""tEND 178>

29858 DATA 32.68.229.168.36.133.251.168.
S.162.8.160.0.32.186.255.168.1.182 <218
oB2Ed DATA ﬂl il“l‘l“ll“'miullull -
== i182.5.32.198.255.32.207 -B255.32 184>

o070 DATA 207.855.32.207.255.32.207.255
+ -, 32 .207 .255.72.32.207.233.168.104 {@a8>

o00E® DATA 170.168%.144 .208.22.152.32.2803
.189.169.32.32.2190.255,.32.207.235 <aea>
©005¢ DATA 208.248.168.13.32.210.255.184 PROGRAM ADI ¢ $A0A DOGRU
.B8.214.32.204 .255.169.3.76.183.253 833>

20008 REM SAGA DOGRU : {az22>

8P8 12 PRINT CHRS<174)1 As="SIHIRLI NUMARA
. <i81>
epe2e L=LEM{AS) RM={48-L)/2~1 <{@a8a>

00038 FOR X=L TO 1 STEF =1tAS=ABCI(MI]

SAGA DOGRU DS(AS.X. 1)) IASSASEASE3 1 M1S " (2SPACE
>*+MIDS(AS.X.1) ceee)>

pee4de MIS<>*<2SPACE)>" THEN FOR K=1

Karakterlerin ekranin solundan firlamalarini is- il o o e W L

tiyorsaniz, Sol Marjin Zoom size gbre bir prog- NEXT INEXT 1PRINT 133>

ram. lfade AS komutunda.
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YOKSEK HiZLI C-64 KORSOR POZISYONU

Bu rutini kullanarak, metinleri C-64 ekranina
¢ok daha kolay yerlestirebilirsiniz. Bu makina dili
yardimcisi bir dakika kadar bir sirede girilebi-
lir, satirlann igerigini ya da satir numarasini de-
Gistirmemeye dikkat edin. Ozellikle 10. satin.

Program yazdiktan sonra, ¢alishrip dékimund
cikarhin ve 10. sahr disindaki her satin iptal edin.
Daha sonra 10. satin programlannizin basina
programin ilk satin olarak eklenebilir. Metni yer-
lestirmek igin su sentaksi kullanin:

SYS2054, sira , SGtun , PRINT “"MESAJ"

FPROGRAM ADI ' YUKSEK HIZLI KURSOR

28818 REM HMMHMHMXKKMMHHMKHMMXKHMKHNK €134>
29020 FOR H=20568 TO B2069'READ YIPOKE

K. YICK=CE+YINEXT (898>
99038 IF CK <) 23802 THEN PRINT "HATAL

I DATA ..."1END (iea>
20848 DATA 3I2.2353.174.32.158.183.134.214

.32.241.183.134.211.76.16.228 L1ra>

98858 REM CALISTIR. LISTELE 28 ILE 58. 8
ATIR ARASINI SIL 18. SATIRI KAYDET <123>

EKRANDA YAZMA HiZl

Ekranda yazilarin belirme hizini kontrol etmek
YAZMA HIZI 64 programi ile oldukga kolaydir. Bu
kisa makina dill programini yazip ¢alighrdiktan
sonra, POKE 2, X girerek hizi kontrol edin. X en
yavas 255 ile en hizli 0 arasinda degisen bir de-
gerdir. Bu yardimciy programlariniza ekleyerek
carpici efektler saglayabilirsiniz.

PROGRAM AD] : EXKANA YAZMA HIZI

8¢80d REM EKRANA YAIMA HIZI
0810 FOR J=0 TO 3S'READ B:POKE 828+J.BtN

{(BE3>

EXT {Bl12>
20820 SYS 828 121>
m“ mm 1“'!"‘1‘“'3‘1“5'?"'1’I“l

3.96.72.138.72.152.72.166.2.2998.8.1
=] {BE3>

90942 DATA ©.136.208.253.202.208.250.104
-168.104.178.104 .78 .202 .24] '

90052 GET AS.BS:1BS(N)=STRE(ASC (AF+MNUS) +AS
C(ES+NUS>2256)

20060 CGET ASI IF AS="" THEN PRINT BS{MN)F=(
HY) tN=N+116G0TO 48

2EATE FE(M)Y=FE(M)+ASICOTO GO

2028@ CLOSE 3:S8SYS 63484:EMND

<1783
(244>
(824>

233>
{8e3>

%g N ¢

=

Miizik ve AMIGA

& ERMAN SOUND SAMPLER

N
A

Srinan
AMIGA HOUSE

& ERMAN MIDI INTERFACE

Amiga’da profesyonel miizik kullanimlarini yine biz sunuyoruz.
Siz zamandan kazanin, dnce bize gelin.

)

Y

Kadiclyy: Albyol Osmanaga Mah. Karadut Sok. 24/1 istanbul Tek 337 4190 - 348 5548
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Analytic Art programinda yildiz spiralleri

Fraktallarnin cazibesinin biiyiik bir kismu dogalarindaki
simirsiz zenginlikten kaynaklanmaktadwr. Cok giizel ve
siirekli degisen bir matematiksel manzaranin sonuna
higbir zaman ulasamayacak olma diigiincesi, daha

dnceden hi¢ goriilmemis alanlar agma olanagim
saglamaktadir. Fraktallar, siirekli daralan bir diinyada,
bir Kristof Kolomb tarafindan kegfedilmeyi bekleyen ayri
bir alem sunmaktadir. Bu kegif gezisine ¢ikabilmek igin
tiim gerekenler bir Amiga ve uygun yazilimlardir.

n basit tammuyla, fraktallar

belli bir bicimin gittikce aza-

lan 8lcillerde yinelenip dur-
masidir. Ornegin bir ¢izgi ikiye bo-
liiniir ve sekildeki gibi olursa, parca-
lardan her birisi orijinal gekille aym
olan iki ayn par¢aya daha b&liinebi-
lir. Bu siirec sinirsiz olarak yinelene-
bilir. O kadar kiiglik parcalarin insan
eliyle gizilmesine olanak yoktur ve
bilgisayar da tam bu noktada devre-
ye girmektedir. Cizgiler matematik
formiilleriyle ifade edilebilecegi icin,
bilgisayar formille yeni deferler ve-
rerek cizgiyi sinirsiz olarak bilylitiip
bolebilir. Fraktallar herhangi bir
64

oranla sinirlandinlmadig icin, daha
fazla ayrint1 gstermek {izere sinirsiz
olarak biyiitiilebilirler. Hi¢ kuskusuz
bu yalmzca basit bigimler igin gecer-
li olabilecek basitlestirilmis bir acik-
lama, ama ayni ilke daha karmagik
bicimler ve say1 setleri icin de gegerli
olabilir. Mandelbrot Seti (Fraktal ge-
ometriyi ilk tammlayan ve fraktal te-
rimini ortaya atan Benoit Mandelb-
rot’un adindan alinmgtir.) en sik go-
rillen 8rnektir. (Bu konularin mate-
matiksel aynntalir igin, Springer-
Verlag tarafindan ¢ikarilan The Sci-
ence of Fractal Images kitabi ¢ok iyi
bir kaynaktur.

Fraktallarm Dunyasi

Basit fraktallar nasil oluguyor

Amiga’nin ana iglevi bunlarin so-
nuclarim ahp belli degerlere belli
renkler atfederek gdrsel bir forma
soktuktan sonra ekranda gdstermek-
tir. Sonucta karsiniza kullamlan for-
milllere bagh olarak dogal gériiniim-
1t manzaralardan Mandelbrot Seti-
nin tuhaf giizellifine kadar ¢esitli go-
riintiiler gikabilir.

AMIGA YAZILIMLARI

Amiga’da fraktallan incelemenin
en gilzel yam, etkileyici sonuglar ala-
bilmek icin matematik {izerine bir ey
bilmenizin gerekmemesi. Bu matema-




MandFXF'den Mandelbrot zoom

tige yatkinhktan ¢ok arastirmaya ilis-
kin bir sey. Bu konuya hemen dalma-
niza olanak saglayan cesitli program-
lar var. Birkagc istisna disinda, prog-
ramlarin ana amaci Mandelbrot se-
tini kullanmaktir. Kullanic: goriinti-
niin bir bolgesini alip bilyiiterek ye-
ni yeni aynntilar kesfeder. Burada bu
programlarin baznlan iizerinde dura-
cagiz.

En hizh ve etkileyici program,
Crystal Rose’un Analytic Art 1.1
programi. Kullamici arabirimi ¢ok
kullamigh ama kisa olmakla birlikte
yararh olan kullamim rehberine bak-
makta yarar var. Renk, yineleme, zo-
om kontrolil ve rezoliisyon tiim mo-
dilllerde esnek ve yaratici bir bigcim-
de baglantilandirilmig. Diger modiil-
ler degisik yineleme siireclerinden (Si-
erpinski salamandralar: ve Henon e§-
rileri gibi) ekranlar olusturmanin yam
sira, Mandelbrot zoomlanm ii¢ bo-
yutlu olarak perspektif kontroliiyle
yansitmakta ve gOriintiileri kiirelerin
cevresine yerlestirmektedir. HAM di-
sinda tiim rezolilsyonlar mevcut.

Fracgen'den gilzel bir spiral

Is glizellige gelince, HAM Mandel
tarafindan iiretilen goriintiilerle boy
Slcilgebilen bir program yok Program
iki modiil halinde. 1lki Mandelbrot
setinde zooming olanag veriyor ama
goriintilleri HAM modunda ¢iziyor.
1023 renge kadar gikiyor renk sece-
nekleri. Kullanici arabirimi islevsel
olmakla birlikte ¢cok zengin degil.
Kendi paletinizi tasarimlamanin, tilm
ekrami kirmizi, yesil ve maviye boya-
mak diginda yolu yok. Programin en
ilging yonii ise AutoMag adli, ani-
masyon i¢in 100 kadar zoom serisini
otomatik olarak olusturan ilave mo-
dildiir.

CygnusSoft'un MandFXP-E prog-
ram ilk Mandelbrot programlarin-
dan biriydi ve héld pek cok dzelligi
var. Kontrol ve secenekleri zengin
ama blyilitme ve yinelemeler arttik-

¢a yavaglama egilimi gdsteriyor.

Eger isin matematigine derinleme-
sine girmeye niyetliyseniz, Doug’s
Math Aquarium program kendi for-
miillerinize dayanan goriintiiler {iret-
menize olanak saflayacaktir. Ozellik-

Doug's Math Aquarium programindan formiil

le renk kontrolil ¢cok iyi ve daha son-
ra Doug’s Color Commander adh
programin iskeletini olusturmus.
Fracgen programu kullamlmasi kolay
bir temel fraktal jenerattr veriyor. Si-
ze bu ¢izgi veriliyor ve onu kullanici
tammli parametrelere gdre fraktal
hale getirilen bir temel bicime soka-
bilirsiniz. Karginiza ¢ikan gdriintiller,
¢ok ince simetrik sekillerden gercek-
ten bitkiye benzeyen bigimlere kadar
degisiklik gdsterebiliyor.

DAHA COK OYUNCAK

Burada gdyle bir soru akhmza ge-
lebilir. Tiim bunlar ne ise yarayacak
diye sorabilirsiniz. Eger giizellikleri
tek bagina bir neden olusturmaya yet-
miyorsa, onlan bagka resimlerin par-
¢alan olarak kullanabilir ya da Tur-
bo Silver’de yiizey dokusu olarak de-
gerlendirmek gibi gesitli kullammlar
bulabilirsiniz. Eldeki araclarla, tama-
muyla bilgisayarla yaratilan manzara-
lar olusturabilir, hatta olaganfistii gh-

Russell Leighton'un Planet programindan bir dinyas:
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zellikte diinyalar ya:ntahilﬁsinlz.

Russel Leighton tarafindan yazl-
mus olan Planet adh program, Her
IFF ekramin1 alip bir kiireye yerlesti-
rebilme yetenegine sahip. Planet her
cesit IFF dosyasiyla kullamlabilir
ama Mandelbrot ekramyla kullanil-
dig zaman, yaratilan efekt inandiri-
c1 bir bigimde HAM modunda veril-
mis olaganistii giizel bir yabanc: ge-
zegen olmaktadir. Cok giizel sonug-
lar alinabilmesine karsin, ne yazik ki
programin kullanic arabirimi yok ve
CLI'den cahisiyor. Ona bir dizi say1-
sal parametrenin de eglik etmesi ge-
rekiyor. Aym etkiler Photon Paint
programinda gorilntiiyll bir kiire ya
da bagka bir nesneye bindirerek elde
edilebiliyor.

Brett Casebolt’un Scenery progra-
mu, hayali say1 setleriyle degil, frak- g
tal geometri ilkeleri ve yinelemeyi ; e
kullanarak neredeyse fotograf ger- Bt Ginator N b i
cekliginde dag manzaralan olustur-

makla ugrasir, Tm yapmamiz gere- nunla birlikte 151k yogunlugu ve su se- WHEWMMdMﬂ-
ken programa bir cekirdek say: gir-  viyesi {izerinde belli bir kontroliiniiz  sinda iyi gezintiler yapacagimiz: uma-
mektir, gerisini kendisi halleder. Bu- de mevcuttur. nz. lyi yolculuklar!

Commodore €

Commodore

Teleteknik, okul dncesi ve
okula yeni baslayan igin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kullammli, zeka bileyici

|(|dvyeye ilk kez programlar sunr.

o0 Cocugunuz, kardesiniz
dolunacakdar in... e
sillece bu egitici programlarla baslasin.
| Teleteknik/Commodore
okul éncesi, okula yeni baslayonlar
ve ilkokul dgrendleri icin
hazir egitim programian :

Okul dncesi ve okula yeni
bﬂ;luynl_l icin :

lIkokul 3grencileri igin :
llkokul 1.2.3. Sin Matematik

lIkokul  4.5. Sinf Matematik
llkokul 4.5. Sinif Genel Yetenek Test

Td@teknjk mui::::.mimr cin :

ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hazirhik
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