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" YAYINCININ NOTU __J
MUZiGIN UFUKLARI

on zamanlarda AMIGA’nin grafik ve mizik
yeteneklerinin iizerinde sik sik duruyoruz. Bu
ay da AMIGA’nin milzik potansiyeli, bu ko-
nudaki sinirlar: ve onun eksikliklerini gidere-
bilecek yardimcilara deginen bir yazimz var.
Bu tiir yazilarla AMIGA’'mzin potansiyelini degerlendi-
rebilmeniz icin size yardimc: olmaya ¢ahsiyoruz.
Animasyonda bilgisayar kullammina deginen yazila-
nmiz da olmustu. Bu sayida size diinyamn en iinlil ani-
matsrlerinden birinin 8ykisiinit ve AMIGA kullanma-
ya baglamas: ile hayatinda gergeklesen devrimi anlatiyo-
ruz. Boylelikle AMIGA’nin klasik animasyon siirecinde
yaptifa degisiklikleri ve pratik sonuglarini daha iyi anla-
ma olanag bulacaksimz. Sz grafikten acilmigken, ge-
cen ay duyurdufumuz yansmayi unutmaymn! Heniiz ¢ok
az katihm oldugu i¢in yanigmaya kati-
lim igin verdigimiz sitreyi bir ay daha
uzatmaya karar verdik. Uriinlerinizi 10
Nisan’a kadar gdnderebilirsiniz. Yalniz
siire bir kez daha uzatilmayacak. Eli-
nizi cabuk tutmaya gayret edin. En
azindan Subat sayimizdaki 6dil kazan-
mug {iriinler kadar basarih caligmalar
yollayabileceginizden hig¢ kuskum yok.
Donamm kursumuz bu ay sona eri-
yor. Onun yerine C-64 kullamminda ye-
ni bir ¢1fir acan igletim sistemi GEOS
{izerine bir kursa baghyoruz. GEOS konusun
ka yazilara da yer vererek bu kursu desteklemeye calisa-
canz. Ornegin gelecek ay GEOS’un yaraticilan ile etki-
leri konusunda yapilmis bir réportaja yer verecegiz.
Bu ay tamtim bslimiimitzde agirhkh oyunlan spor ko-
nusu olusturuyor. Simdiye kadar AMIGA'nin goérdigi
en iyi basketbol oyunu olan ‘“TV/Sports Basketball’’ ile
Seul ““Games: Summer Edition’’ oyunlan tim spor me-
rakhlarini doyuracak nitelikte. Strateji ve Macera Pesinde
yazarlanimiz da bu ay yakin konulan isliyorlar. Macera
Pesinde kdsemizde ““Gold Rush’’ bu ay tamamlamirken,
strateji yazarimiz da altin pesinde Atlas okyanusunda ve-
rilen savaslara gétiirilyor bizi. Biitiin bunlarin disinda C-
64 sahipleri i¢in de birkag oyunumuz var. Oyunlardaki
onlar aleyhine olan dengesizlifi yavas yavas gidermeye
calistyoruz.
Gelecek aya kadar hos¢akahn. Unutmayin, resimleri-
nizi bekliyoruz!

OSMAN BABAOGLU
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Similatdrier artik hayatin
her alaninda goériiimeye
baglandi. Cocuklarin
oyuncaklarindan savas
egitimine kadar her yerde
kullanihyorlar. insan yakin
bir gelecekte
similasyonlarin asillarinin

yerini alacagini diigiiniiyor.

Iste size iki drnek:

GELECEGIN EGLENCE PARKLARI

Orduda subaylarnn editiminde
kullanilan simalatdrier arhik lyiden
lylye gocuklann eglencesi olmaya
basladi. Kaliforniyal bir girigimci

gecenlerde eglence parkian igin
yeni bir yang arabas: simUlatéri

. geligtirmis. FormUla one yans ara-

balann temel alan similatér ta-
mamiyla kapali bir hareket kapsu-

1. Bu kapsQl dakikada 25 turluk bir
tempoda doénebilmektedir. Bu si-
mulatérler donanma pllotiannin
egitiminde kullanilaniara ¢ok ben-
ziyor. Buniann énimdzdeki aylarda
Amerika Birlesik Devietleri’'nin t0m
eyaletlerine yayiimasi bekleniyor.
Tarkiye'de de bunlan gérme umu-

duyla...




Israil Hava Kuvvetleri savas pilot- s
lan igin yeni model bir muhabere YE | D
simulatérane intiyag duyunca, Israil

Hukimeti Amerika'da Loral Savun-
ma Sistemleri'ne ve tabii ki AMIGA-
da bagvurmus.

Israil'in BVR sirketiyle birlikte com-
pact, ucuz ve kullanicrya zorluk ¢i-
kartmayan bir simalator geligtiril-
mis. Simalatérin adi HOTSHOT Sa-
vas Taktik Egitimcisi. Bir F-16 ya da
F-415'in kokpitinin koltuk, gosterge
tablosu ve kontrol kolundan olugu-
yor. Ona gig¢ veren bes bilgisayar-
dan tct AMIGA 2000.

AMIGA’lardan biri simUlatéran
kontrold gérevini Gstleniyor. Daha
dnce yapilmig uguslann ve dis-
man ucaklannin database’ini ice-
riyor. Diger iki AMIGA radar ve ra-
dar uyan sinyallerini kontrol ediyor.
Loral sirketinin temsilcisi Andy Jan-
sen AMIGA'lann segilmesinin nede-
ni olarak renklerinin ve grafiklerinin
kalitesini gosteriyor.

AMIGA'nin kullaniimast maliyefi
ayni ayardaki simUlatoriere gbre
gok diglrmas.

Insan burada AMIGA'nin daha ne-
relerde kargimiza ¢ikabilecegini
merak etmeye basliyor.
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Amiga ve

Uygun yazihm ve donammlarla,
AMIGA’mz1 ¢ok cesitli mizikler
iiretmekte kullanabilirsiniz. AMI-
GA’nin temel tasarimi ¢ok gelismis
sesler {iretebilen deyrelere sahiptir ve
piyasadaki milzik yazihm ve arabi-
rimlerini deferlendirmenize olanak
verir.

AMIGA’nin ses sisteminin nasil
cahstigim ve eksikliklerini anlamak,
destek firiinlerini segmenizi ve daha
iyi mizik Uretmenizi saglayacaktir.
Yazinn ikinci boliimiinde MIDI’nin
nasil AMIGA’nin ses becerisini gelis-
tirdigini gdreceksiniz. Bunun yanisi-
ra size AMIGA mizik pazarindaki
iiriinleri -sayisallagtiricilar, sintisay-
airlar, editdr yazihimlar gibi- tanitma-
ya calisacagiz.

AMIGA’NIN SES YETENEKLERI
VE SINIRLARI

AMIGA donammna dort ses ka-
nal yerlestirilmistir: ikisi onun sol ses
cikisina, ikisi de sag ses cikisina bag-
lidir. Bunlan bir ses amplifikasyon
sistemine baglarsamz, (CD ¢alicimzi
bir amfiye baglar gibi) bilgisayariniz-
la stereo sesler ¢ikartabilirsiniz.

Bu sesler AMIGA'ya sayisal ses Or-
nekleme (sampling) aracihifiyla veri-
lir. Bu siirecte bilgisayar her tilr sesi
“‘dinleyip’’ onu sayisal informasyo-
na dénilstiiriir -depolayabilecegi bir
dizi bayta. Bilgisayar depoladif: da-
tay: bir digital-analog donistiiriict,
bir amfi ve hoparlérler aracihifiyla
yeniden sese ddniistiirebilir.

AMIGA’'nin 8rnekleme (sampling)

yetenekleri, ona hemen hemen drnek-
lenebilen her sesi ¢ikartma yetenegi-
ne sahip yazihm kontrollil bir enstril-
man niteligini kazandirmigtir. Neden
hemen hemen diye soracak olursamz,
bu soruyu yamtlamak icin biraz akus-
tik teorisine girmemiz gerekiyor.

DALGAYI YAKALAMAK

Fiziksel olarak, sesler titresen bir
nesne -bir gitar teli, bir hoparldr
diyaframu- tarafindan bir alan icin-
de (genellikle hava) yaratilan dalga-
lardir. Kulaklarimiz bu dalgalan ses
olarak yorumlar. Ses dalgalarim da-
ha iyi kavramak igin suya bir cakal ta-
s1 attifimz dilgiiniin. Bunun olustur-
dugu kiglik dalgaciklar ses dalgala-
rina cok benzerler. Bu dalgalar ses

iki 8zelligini agiklamakta
iyi bir imge olarak kullanilabilirler:
genlik (amplitude) ve frekansin anla-
silmasinda. :

Eger havuzdaki bir dalga halkasi-
min en {ist noktasindan yamndaki dal-
ga cukurunun dibine kadar olan
uzaklifn dlcecek olursaniz, dalgamin
genligini bulursunuz. Bir ses dalgas-
min genliginin saptanmasi, size o se-
sin siddetini verecektir.

Simdi havuza geri doniin ve bir
dalgamin dorugu ile 8biiriiniin doru-
gu arasindaki uzakliktan olusan tam
bir dalga ¢evriminin (cycle) bir yer-
den gecmesi igin gereken siireyi 8l
ciin. Bu size dalganin frekansimi ve-
recektir. Ses dalgalaninda, frekansin
yerini ses perdesi (pitch) alir. Frekans
arttikca duydugunuz sesin perdesi de

Miizigin Sest

Tim Tully

AMIGA’min miizik
konusunda
yapamadiklar da var!
Ama iiziilmeyin, bunu
telafi edecek araclar da
gelistiriliyor. Igte
oérnekleyiciler ve
siralayicilar.

yitksek olacaktir. Bir dalgamn fre-
kans: genellikle kiloHertz olarak &l-
cilir, Bir kHZ’de titregen bir dalga,
saniyede bin dalga ¢evrimi tamamb-
yor demektir.

Ses dalgalarimin bigimi de dnemli
bir ySnleridir, ¢link@ dalgamn bicimi
sesin tonunu, timsim belirler. Sekil
1’de iki basit dalga bigimini -kare bi-
cimi dalga ve testere disi bi¢imi dalga-
ve bir karmasik dalga bigimini gdril-
yoruz. Bu dalgalan bir amplifikasyon
sistemi ve hoparldrden gegirecek
olursak, kare dalga klarnete benzeyen
bir ses, testere disi dalga piring bir bo-
razan, karmagik dalga da bir piyano
notas: gibi ses ¢ikarirdi. (Cinki za-
ten Srneklenmis bir piyano notasidir)

Tiim ses dalgalan analog olgular-
dir- kesintisiz bir degisme halinde
olurlar. Titresen nesne havay tekrar
tekrar sikisunip birakarak dalgay: ya-
ratir. Oysa AMIGA digital (sayisal)
bir aractir. Yalmzca ayn ayri sifirla-
n ve birleri anlar. Bir sesi kaydede-

9



$ekil 2: Basit sin(is dalgasi, solda diglk orani, sajda ylksek oranda drnekleme
sonucglann gdrilyorsunuz.

10

bilmek i¢in, onu sayisal bir olgu ola-
rak goOrebilmesi gerekir.

Bu sorunu ¢dzmek icin analog-di-
gital doniistilriiciisii diye bir arag ge-
listirilmistir. Bu arag bir ses dalgasi-
n1 dinler, genligini kaydeder
-saniyede binlerce kere- ve bu Sl¢tim-
leri bilgisayara tek tek digital sayilar
olarak yollar. Bunlar depolanip ori-
jinal sesi gikarmak {izere yeniden ca-
hinirlar. Sekil 2°de bir donistiiriici-
niin basit bir sinils dalgasindaki de-
gisik noktalar1 nasil Ornekledigini
gbrmektesiniz.

Bir kere ses drneklendikten sonra,
AMIGA ses datalarim standart bir
dosya formatinda depolar. Form
8SVX IFF'nin bir parcasidir. Bunun
iyi tarafi, herkesin yazihm tasarlar-
ken uyabilecegi bir standartin bulun-
masidir. K&til tarafi ise, bu formatin
orneklemeleri diizenlerken kati ve her
zaman o kadar da miizikal olmayan
sinirlamalar getirmesidir.

Mimetics Corp. firmas: kendi iiret-
tigi Sound-Scape serilerinde kullaml-
mak {izere kendi sample formatlari-
m hazirlamigtir. Bu AMIGA 6rnek-
lemesinin esnekligini artirmakla bir-
likte, diger iireticiler arasinda yaygin-
hik kazanamamstir.

AMIGA SES ORNEKLEYICILERI

Ses drnekleyicileri (sayisallastirici-
lar) kendi iirettiginiz sesleri AMIGA’-
ya verip ¢esitli bicimlerde diizenleme-
nize ve yeniden calmamza olanak
saglamaktadir. Bunlar genellikle
AMIGA’nin paralel portuna takilan
bir ddniistiiriicli ve sample dilzenle-
me yazihmlarindan olugmaktadir. Iki
iyi 6rnek, Datel Utilities tarafindan
iiretilen Pro Ampler Studio ve SUn-
Rize Industries tarafindan dretilen
PerfectSound’dur. Ikisi de standart
IFF format1 kullanir. PerfectSound
25kHz’lik bir tempoda stereo sesleri
sayisallagtirabilir. Datel’in bir mikro-
fon pre-amfisi iceren doniistiirilciisii
{i¢ mono girisinden birini kullanarak,
stereo kanal igini yazzhmlara birakir
ve sayisallastirma hizam AMIGA’nin
maksimum direkt bellek ulasim hizi
olan 28,867 kHz'lik bir tempoda g&-
tiirebilir.

Datel’in sayisallagtirma yazihminn
ana giicli onun déngi (loop) dzelli-
gidir. (Bellek tasarrufu igin bir drne-
gin son boliimil tekrar tekrar ¢alinur-
devam eden bir ses etkisi yaratmak
lizere. Bir 6rneklemede ddngilye ne-
reden baglamp bitirilecegini saptaya-
bilmek, sabir, yetenek ve iyi dilzen-
leme yazilimlan gerektiren bir ugras-



tir.) Diger yandan, PerfectSound ses-
leri transpoze etmek ve onlan degi-
sik perdelerde diizenleyerek enstrii-
manlar olusturmakta bagarihdir. Iki
program da bir sesi sayisallasgtirma-
niza, istemediginiz kisimlan cikart-
mamiza ve daha sonra playback igin
depolamaniza olanak tamr.

SunRize Industries baska bir ses-
diizenleme program da {iretmis. Stu-
dioMagic daha gelismis bir diizenle-
me kapasitesine sahip ve MIDI bag-
lantih bir sintisayzinn klavyesiyle IFF
drnekleri calmanmz1 saghyor.

Applied Visions sirketi tarafindan
{iretilen FutureSound sayisallastirma
tempolanm degistirebilmenize izin
veren ve ses dalgalarimin grafigini ¢i-
kartan iyi diizenleme yazilimlarina
sahip bir sayisallastirici programdir.

Aegis’in AudioMaster Il progra-
minda doniistiiriicii degil, yalmzca
diizenleme yazihmi bulunmaktadir
ama baska sayisallastincilar ile bir-
likte kullanilabilir ve hazir dosyalan
yilkleyebilir. AudioMaster Il daha
genis drnekler icin AMIGA kapasite
arttirma RAM"1 kullanabilir ve daha
hizh sayisallastirmaya olanak saglar.
Karmasik 6rnek diizenlemelerine de
olanak saglar. Ama en cazip dzelligi
bir sesi perdesini degistirmeden yeni-
den drnekleme yetenegidir. Bu bellek-
ten Snemli dl¢iide tasarruf saglayan
bir dzelliktir.

AMIGA dis ditnyanin seslerini sa-
yisallastirmamn yam sira, IFF SMUS
format dosyalarninda suni sesler depo-
layabilir ve bu sesleri tiretebilir. IFF
sesleri yaratmak konusunda ¢ok ba-
sarih olan bir program The Other
Guys sirketi tarafindan dretilen
Synthia programidir. Ancak ¢ok pa-
hah, profesyonel sintisayzirlarda bu-
lunmas1 miimkiin olan &zelliklere sa-
hiptir. Sentez icin standart toplama
ve gikartma ySntemleri kullanmanin
yam sira, degisik tinlar ve efektler el-
de etmek icin daha karinasik yontem-
ler de kullamir. Synthia’yr kullanma-
y1 Ofrenmek ses sentezi, sinyal islem-
leri, akustik ve AMIGA’min bu ko-
rfulardaki rolil {izerine bir kursa de-
vam etmek gibi geliyor. Ama daha da
dnemlisi, bir kere program kavradik-
tan sonra baska AMIGA milzik'
programlarinda da kullanabileceginiz
genis bir IFF-format enstrilman spek-
trumuna sahip olacak olmamz.

GRAMMY ODULUNU
KAZANAMAZ

AMIGA’nin Srnekleme yetenekleri

diger kisisel bilgisayarlara gbre ¢ok
fazla olmakla birlikte, sinirhdir. Pek
cok miizik programi AMIGA 6rnek-
lemelerini hem basit entriimanlar
hem de ses ve konusma efektleri i¢in
kullanmakla birlikte, ciddi miiziksel
uygulamalar donanim etkeni nede-
niyle simirlanmaktadar.

Ornegin sesi drneklemek icin kul-
lamlan bit yolunun bilyiikligiini do-
siinlin. RAM’da depolanan her &r-
nek, ses dalgasinin o anki genlifinin
(amplitude) bir dl¢iisiidiir. Tek bir &r-

cmmmmyg

Utirel )

—

[adll#-1INN]

nekte bilyiik sayilan (yiltksek genlik)
kaydedebilecek kadar bit yoksa, en
yilksek ve dilsitkk ¢ahinabilir genlik
arasindaki uzakhk azalacak ve play-
back sirasinda seste bozulmaya (dis-
tortion) yol agacaktir. AMIGA 8 bit-
lik formatiyla, oldukg¢a dar bir dina-
mik menzil (range) icinde biraz gicir-
tih sesler iiretir. Sekil 3’de bu olgu
gosterilmektedir.

Ornekleme hiz: da dikkate alinmasi
gereken diger bir olgudur. Dénilstii-
riicii saniyede ne kadar ¢ok Ornek

) | |
T T

- . 1 | ‘ ! B

Datel’'in Sample Editdr programi ses dalgasini mouse lle diizenlemenizi saghyor.

Pl e s

(61560 | 1L}

fF I
SEER ZER(
SLER LOOY

Audio Master |l dalga formunu diizenlemek igin ¢cesgitll secenekler sunuyor.
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alirsa, sesi o kadar ashna yakin bi-
¢imde kaydedecektir. Sekil 2’de di-
sitk hiz ve yilksek hizda drneklenen
ses dalgalan aramindaki fark: goster-
migtir. Sekil 4’te de gekil 3'teki drnek-
ler calindiginda ortaya ¢ikan dalga-
lar gosterilmektedir. Yilksek bir &r-
nekleme lhizinda kaydedilen ses dal-
gasi daha yiilksek bir ¢ozliniirliige sa-
hiptir ve bu nedenle daha sadik ola-
rak kaydedilebilir.

Bir milzik aracinin ¢aldi nota gi-
bi belli bir frekans: olan bir ses bile
kendi perdesi iizerinde belli frekans-
lara sahiptir. Akustife gdre, bir ses
orneklendigi zaman Ornekleme mzi-
nin yanisindan daha yiitksek olan fre-
kanslar ¢irkin sesler gikaracaktr. Bu
olguya “‘aliasing’’ denir.

AMIGA'nin maksimum Ornekle-
me hiz1 28,267kHz. civarindadir ve
drnekleyebildigi en yliksek ses fre-
kans: 14kz. ile simrhdir. Bu ¢ok ko-
tit degil ama compact disc alalindaki
drnekleyicilerin 44.1 kz.’lik tempo-
sundan da cok geride. Ayn: zaman-
da, diisitk drnekleme hizinin etkile-
rini gidermek iizere dilsiik frekanslar
birakan bir filtreye sahiptir. Bu sek-
le ancak 4500 hertz’'den diigiik fre-
kanslarda tam ses output alimir. Da-
ha iist frekanslarda ses azalir ve
7kHz. iisiindeki frekanslar tamamen
kaybolur. (bityiikler 15kHz.’e kadar,
cocuklar da 20 kHz.’e kadar olan fre-
kanslan duyabilirler.)

Filtre ayr1 8rnekleme frekanslari,
cikarmak istedifiniz en yiiksek fre-
kansla karistifa zaman ortaya gikan
““aliasing’’ distorsiyonunu &nlemek
{izere yerlestirilmis. Ornekleme fre-
kans: ile 8rnekenen en yilksek frekan-
sin kombinasyonu hem frekanslarnin
toplamim hem de farkim verir. Filt-
re ile, egier 8rnekleme frekans: fireti-
len en yitksek frekanstan en azindan
7 kHz. daha yiiksekge distorsiyon en
aza indirilebilir.

AMIGA 500 ve 2000’deki ses filt-
resinin calismasim Onleyerek, siste-
min yiiksek frekanslara tepki kapa-
sitesini, teorik maksimumu olan
14,450 Hz.’e kadar gikartabilirsiniz.
Ama bu “‘aliasing”’ distorsiyonunun
gecmesine de izin verir. Burada gor-
diigiiniiz gibi filtreyi kullanmak bir
tiirlit dert, kullanmamak bir baska
tiirli.

AMIGA’min miizik alanindaki s1-
nirlaninin en can sikicisi aym anda sa-
dece dort nota calabilmesi olabilir.
Ciinkil en ucuz sintisayzir bile sekiz
nota ¢alabilir. Dort ses doyurucu bir
enstriiman olusturmaz.
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Sonug olarak AMIGA’mn oyun-
larda gereken ses efektleri, konusma
ve benzeri sesleri cikartmakta son de-
rece yeterli bir arag, ama disandan
hic yardim almadif takdirde ancak
basit miizik firetebilen basit bir ens-
tritman oldugunu sdyleyebiliriz.

MIDI iIMDADA KOSUYOR

AMIGA milzisyenlerinin bildigi gi-
bi, AMIGA basitce eglendirici milzik
calmanin 8tesinde giicil olan bir ma-
kinedir. Bunun nedeni de MIDI: Mu-
sical Instrument Digital Interface).
Miizik Enstriimanlar Sayisal Arabi-
rimi. 1983 sonlarina dogru gelistiri-
len MIDI 31.25 Kiloboudida infor-
masyon tagiyan seri baglantih bir ara-
birimdir. Basitge sdylenecek olursa,
bir mikro islemci temelli sintisayzirin
bir digerini kontrol etmesini saglar.
Bdylece bir MIDI kablosuyla bagh
diger bir klavye aym notalan on ok-
tavhk bir spektrunda calarken bir

klavyeyi kullanabilirsiniz. Buna ek-

olarak, MIDI yalmzca, hangi nota-

larin calinacagim degil, onlarin nasil
calinacagim da iletir. Bu amagla ce-
sitli kontrol diizenekleri vardir: No-
ta Hizi, Program Degisikligi, Kont-
rol Degisikligi gibi. MIDI’de 16 ka-
nal vardir ve her biri kendi sintisay-
zirlarina ve 8rnekleyicilerine ayri bir
informasyon kiimesi yollayabilir. Bu
on alt1 ayn performansin aym anda
gerceklesmesi demektir.

MIDI bu fonksiyonlanyla AMIGA
gibi bilgisayarlarin oldukga iyi kali-

te miizik iiretebilecek ev kayit stiidoy-
larinin kontrol merkezi olmasim sag-
lamastir.

SEQUENCER (SIRALAYICI)

Hi¢ kuskusuz siralayicilar MIDI
yazihmlarinin en popiller olanlaridir.
Bunlar bir milzisyenin bir ya da da-
ha fazla MIDI enstriiman ¢almasi-
na olanak saglarlar-sintisayzirlar, 6r-
nekleyiciler, ritm makineleri gibi. Ay-
n1 zamanda bilgisayarin bu perfor-
mansi kaydedip aymm MIDI entril-
manlarinda bilgisayanin ¢alistirdi
bir otomatik piyano gibi yeniden ¢al-
masim saglarlar. MIDI, AMIGA si-
ralayicilarinin en giiglil ve giivenilir
olami Dr. T’nin Music Software gir-
ketinin KCS modelidir (Keyboard
Controlled Sequencer) Klavye Kont-
rollii Siralayici. Uzun zamandir C-64
ve Atari ST’de popiiler olan KSC’nin
yeni AMIGA versiyonu oldukg¢a ge-
lismis bir beste araci. KCS yilklenmis
bir AMIGA'ya bir ya da daha fazla
sintisayzir ya da bagka MIDI entrii-
man baglarsiniz bu enstriimanlarla
olan performansimz kaydedecek ve
istediginiz zaman yeniden ¢alacaktir.
Kaydedilmis performanslari farkh
entriimanlara vererek piyano, yayh-
lar, perkusyon ve bas da dahil olmak
{izere komple bir beste olusturabilir-
siniz. Bu silrecte, siralayic ¢aldifimiz
notalan gdsterip onlan diizenlememi-
ze firsat verecektir,

KSC bircok yonden benzersiz bir

arac. Yaptifamz miizigi tekrar tekrar

Sekil 3: Bu dalganin dinamik alam onu alan 8-bitlik rnekieyicininkinl agti. Doruk
ve vadilerin nasil diizlestigine dikkat edin; bu da distorsiyona neden olmaktadir.



dinleyip begendiginiz b&liimleri bes-
tenize dahil ederken, beienmedikle-
rinizi gitkartmamza olanak taniyor.

KSC Programlama Varyasyon
Editdr olusturdugunuz bir siralama-
y1 kopye edecek ama sonra onu de-
gistirecektir. Bu degistirme iglemini
sizin sececefiiniz, zamanlama, nota
siddeti, nota stirekliligi gibi cesitli pa-
rametrelerde yapacaktir.

Mimetics sirketinin SoundScape
Pro MIDI Studio siralayicisi AMI-
GA’min multi tasking yeteneklerini
degerlendirmeye yonelik bir “‘miizik
ortam1’’ olarak sunuldu. Degisik

fonksiyonlan olan bir dizi bafimsiz
modillden olusuyor. Bir otomatik pi-
yano notalan caldikca gsterirken bir
siralayic dis MIDI entriimanlarim si-
ralamak i¢in MIDI datasim kaydede-
cek ve calacaktir. SoundScape bir dizi
bagka programla dosya ahs verigin-
de bulunabilir. Bunlar arasinda Intel-
ligent music girketinin M ve Electro-
nic Arts sirketinin Deluxe music
Construction Set programlan da bu-
lunmaktadur.

SoundScape oldukca iyi olmakla
birlikte, daha sonra gelen siralayici-
lann gBlgesinde kalmistir. Programin

modiiler yaklagimi ona video icin ses
ve milzik (retimi konusunda potan-
siyel saglanmustir ve gelecegi de bu
ybnde yatmaktadir,

Aslinda bir siralayic1 olmakla bir-
likte, Aegis’'in Sonix programi hem
siralayici, hem Ornekleyici hem de
sintisayzir fonksiyonlarini biinyesin-
de toplayan bir joker programudir.
Senﬁsaynrlnnn sesleri olusturmaki
¢in kullandif tek cevrimlik basit dal-
ga bicimlerini uyartip diizenleyebilir,
bunlan AMIGA'min SMUS dosya
formatinda depolayabilir ve onlan
‘““enstritman’’ olarak kullanmak iize-
re yiikleyebilirsiniz. IFF 8rneklenmis
sesleri yiikleyebilir ve hem Ornekle-
meleri hem de SMUS entriimanlar-
n1 bir beste olusturmak {izere sirala-
yabilirsiniz. AMIGA sesleri yeterli ol-
mazsa, Sonix MIDI entriimanlarin-
dan sekiz track kaydedip calabilir ve
bagka islemler yapabilir.

Son zamanlarda piyasaya son de-
rece kaliteli yeni MIDI siralayicilan
aikti. ﬂmeﬂm Dynamic Studio’nun
yeni versiyonunu, orijinalinin bir si-
ralayic1 ile davul (ritm) makinesini
biitlinlestirme fikrini daha da gelisti-
riyor. Microillusions tarafdan tireti-
len Music-X ¢ok iyi dilzenleme ola-
naklan sunan ama oldukca pahah bir
yeni iriin.

SON NOTLAR

Inceledigimiz kategorilerin disinda-
ki birka¢ programimin incelenmesi de
gerekiyor. Intelligent Music girketinin
bir “‘algoritmik beste arac1’’ olarak
nitelenen M program bestecilere bir
cok kolayhklar saglayabilecek bir
program. AMIGA’mn caldifiniz me-
lodinin sinirsiz varyasyonunun tiiret-
mesini saglayabiliyor.

Biitiin bunlara ek olarak milziginiz
bestelediginizde elinde yazih notalar
olmasim isteyebilirsiniz. (Yoksa or-
kestralar bu miizigi calmayi nasil ba-
saracaklar?) Electronic arts sirketi ta-
rafindan fretilen ‘“‘Deluxe Music
Construction set’’ ve Dr. T's Music
Software tarafindan firetilen “‘the
Copyist Professional’’ piyasada bu-
lunan en Snemli nota yazma prog-
ramlan. Ikisi de gayet giizel gdrilnen
notalar yazabiliyorlar.

AMIGA'nin ses yeteneklerini ve
MIDI’nin onlan artirma kapasitesi-
ni kavramak ve piyasadaki AMIGA
milzik yazihm ve aracglanyla biraz ha-
sir negir olmak AMIGA ile giizel mii-
zikler iiretebilmeniz igin yeterlidir.

Sekil 4: Digik drmekleme temposunun (sol) ve yiiksek temponun (sa§) sonuglan. Hadi is basina!
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C64 icin

YILANLAR CANLANIN

C-128'In 40 sttunluk modda ¢lzgl gizme komutiari-
ni denerken, kiviimli ve kivranan bir dizi ¢izgi yarata-
bilirsiniz. Bunlan biraz daha geligtirerek canli bir yila-

na dénugtirmeniz bile mimkan.

Yilanlar Canlanin programi C-128 oyunlannda ge-
sitli uygulamalar igin potansiyele sahip. Bir sprite ol-
madid igin sprite komutiarndan bagimsiz olarak ig-
leyebilir. Programia oynayarak yllanda degisiklikler

yapabilirsiniz.

iif Noktalari

PROGRAM ADI t YILANMLAR CAMNLANIN

20008 REM YILAMLAR CANLANIN

0018 Le38:R=130: T4 1B= 1601 XB=8RLYR= 1001
ORAPHIC 2.1:!DRAK 2.XB.YB

90020 DO!IF XB>R OR MB{L OR YBL(T OR

YBEX THEN 48

00030 DD=30:IF RMDC1)<.3 THEN DD=-30

20040 D=D+DD: IF D<@ THEN D=D+380

0000 IF D360 THEN D=D-3G0

00060 HXE=XB:!YE=YBILOCATE 7/D

02070 XB=RDOT(B)!YB=RDOT(1)

20080 DRAW 0.X4.Y4 TO X3.Y3

OPDOD DRAW 2.XE.YE TO XB.YB

02100 H4=X3:Y4=Y3

88110 X3=H2:Y3=Y2

288120 ME2=XEIYE=YE

oB138 LOOP

118>
(e3>

148>
<lee>
<8182
<138
€113
{2437
123>
233>
813>
<1837
178>
043>
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C-64 TUS CLICK SESLERI

Bu program ile programiannizi biraz daha renkli ha-
le gefirebilirsiniz. Bu programi ¢alighrdiktan sonra, her-
hangi bir tuga basarak monitGrandzden bir click sesl
olabilirsiniz. Her tuga basiligta yalmzca bir tek click sesi
¢ikmasi igin bir baglama rutini de eklenmistir.

PROGRAM ADI @ CLICK SESLI TUSLAR

00080 REM CLICK SESLI C-84 TUSLARI C1312
P90 10 FOR T=48152 TO 48231'READ AIPOKE
T.-NICE=CK+AIMNEXT <1982
00020 IF Cr.<>»2467 THEN PRINT “DATA BA
TIRLRINDA HATA VAR"IEMD <B13>
08038 PRINT "KEY CLICKER ON":5YS 43132 <149>
00048 DATA |20.165.18.14].20.3.168.182.1
41.21.3.08.169.0.14) .252.3.968.172 4 -F1-
00058 DATA 2352.3.192.0.208.21.174.197.0.
224 .64 .208.3.76.49.234.1698.1.141 .25
2 <BB2)>
20060 DATA 3.32.61.182.76.49.234.174.187
.8.224 .64 .208.5.169.0.141 .252.3.768 (193>
00878 DATA 49.234.182.135.141.24.2]12.168.
0.200.182.253.208.251.169.0.141.84 <230
opoE0 DATA 212.96.163 <133)>

SPIRAL EKRAN TEMIZLEYICISI

Bu interrupt-gldimld C-64 ekrani temizleme yardim-
cisi bellekte siz ona ihtiyag duyana kadar kalabiliyor.
Ondan sonra onu ¢alishrmak igin SYS 49152"yi Prog-
ram modunda ya da direkt modda modda yazma-
niz yeterli olabilliyor. C-64 metin ekrani bundan son-
ra spiral bir dalgalanma hareketiyle temizleniyor.
Program yeniden yerlestiriimeye uygun, bu nedenle
onu bagka makine dili yardimeilanyla kullanabilirsiniz.

PROGRAM AD] t SPIRAL EKRAN TEM.

90092 REM SPIRAL EXRAN TEMIZLEYICISI 147>
90018 PRINT CHRE#(147)1SA=48132'REM RELOC
ATABLE {043
92020 FOR 1=SA TO SA+I177I!READ AIFOKE I.At
CK=CK+AIMNEXT €123
08830 IF CK<>2D112 THEN PRINT "DATA HATAS
I1"t18TOP <@18>
299048 FOR T=1 TO 248:PRINT "{RVSON> <R
VSOFF>" 1 tNEXT 123>
20052 PRINT "<(RVESOFF)>{EBSPACE>SYS 4891352 TO
CLEAR SCREEN.(SSPACE>" ees’
80062 FOR T=1 TO 2Z221PRINT "<{(RVEBON}> <R
VSOFF >*J tNEXT 143>

20070 DATA 162.39.142.681.3.162.0.142.60.
2.168.0.141.62.3.168.4.141.63.3.169 <142)
o00e® DATA 192.141.64.3.168.7.141.65.3.1
62.24.134.2.169.9.133.231.168.4.133 <242)
20030 DATA 2352.166.2.240.16.24.1685.231.1
05.49.133.291.16%.252.105.08,.133.252 <831>
“e019® DATA @202.208.240.172.61.3.168.32.1
3 45 .2%1.172.60.3.145.251.198.2.16.21
2 227>
o00]1!8 DATA 48.2.208.204.160.39.173.62.3.
133.293.173.63.2.133.254.168.32.1453 (133>
0B120 DATA 253.136.16.2%)1.160.39.173.84.
3.133.252.173.65.3.133.254.168.32 {886 >
00120 DATA 145.253.136.16.251.24.1689.40.
182 .62.2.141.62.2.173.63.3.183.8.14
1 {Dd4 >
98140 DATA 63.3.56.173.64.3.233.90.141.6
4.2.172.65.3.232.8.1491.65.3.168.38 <(EOD)>
P01S® DATA |162.255.202.200.253.136.208.8
48 .238 .60 .3.2068.61.3.173.61.3.201.2
[ <1B2>
80160 DATA Z208.159.36 $111>

C-128 ICIN HIZLI DOSYA Dizisl OKuYuUCUSU

Bu program bir makine dili rutini kullanarak, bir disk-
teki bir dosyanin okunmasini ve ekranda gdsteriime-
sini sag@hiyor. Ekrani noscroll (akisi durdur) fusuyla her-
hangi bir noktada dondurabilir ve run-stop tusuyla
programi durdurabilirsiniz.

Program burada yazildigi gibl, satirlar yeniden nu-
maralandinimadan ya da sentaksta degisiklik yapil-
madan yaziimali ve her kullaniginda diskten yeniden
yUklenip run edilmelidir.

PROGRAM AD] : HIZLI DOSYA OKUYUCUSU

og88d REM HIZLI1 DOSYA DIZISI OKUYUCUSU {25e>
08081 FAST:TRAP4! INPUT “FILENAME " JA®! INPU

T "DRIVE #":D {1689>
ooe0Z IF AS>"* ANMD D>7 AND D{12 THEN
. OPEN 2.D.E.ASIELSEIEMND (182>
88282 FOR I=7178 TO 7I188!READ AIPOKE I.A:t

MEXT :PRINT CHR®(14):18Y8 7176 (2332
80004 DCLEARECD)? (en3>’
oeees DATA 1682.2.32.198.235.32.207.235.32

«43.199.32 <1532
20206 DATA 225.2355.240.4.1685.144 .240.241.

76.231 .235 <188>

BIR HIZLI OKUYUCU DAHA

Biribirini izleyen dosyalan okumak i¢in hem C-64

hem de C-128 modiannda isleyen bir program da-
ha sunuyoruz. Ozellikle kelime islemcisi dosyalarnni ta-
ramakta yararh olacak bir program.

FROGRAM ADT ® HIZLI OxKUYUCU

00000 REM HIZLI OKUYUCU <044 )>
20810 INPUT "ENTER FILEMAME")AS {esz>
00020 OPEN 2.8.2.A%+" .,8.R" {202>
DOD3D GET WZ2.AMIPRINT ASItIF STC(>64 THE

N 38 <044 )
00049 CLOSE 2 (39>
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GEOS KURSU-

C~64 ile programlama konusunda
biraz tecrilbeniz varsa GEOS’a gegi-
siniz olduk¢a kolay olacaktir. Prog-
ramcilikta yeniyseniz de {iziilmeyin.
GEOS programcilifin zor ayrintila-
rindan bir cofunu ortadan kaldirarak
tasariminiza konsantre olmamaz ko-
laylastinir.

GEOS’u anlatmaya dogallikla adi-
ni agiklayarak baglamak gerek. GE-

OS Graphic Environment Operating
System kelimelerinin kisaltilmasin-
dan olusuyor. Yani Grafik Ortam is-
letim Sistemi. Amaci daha basit bir
kullanici arabirimi ve isletim sistemi
saglamak icin grafik elementler kul-
lanmak: Bunlar programcihkta
dnemli 6lglide zaman tasarrufu sag-
lamanin yam sira uygulamalarn ka-
litesini de arttinyor. Disk kullanimu,

bit-mapped ekran manipiilasyonu,
meniiler, ikonlar, diyalog kutular: ve
vazici destegi gibi igleri kolaylastira-
rak program siirecini daha akici ha-
le getirir.

GEOS’un meniilerini, pencere ve
baska grafik 6zelliklerini kullanarak
program uygulamalanimzin daha ko-
lay kullanilir cinsten olmasini sagla-
yabilirsiniz. GEOS aynm: zamanda C-

oo [ e [ vew [k oo o Lo ]
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64 ile yapilabileceklerin alaim da ge-
nisletiyor. Disk-turbo sisteminin var-
g daha ¢ok data yogun programla-
ra olanak saghyor. Boylelikle C-64 ile
yazlabilecek programlarin spektru-
mu genisliyor.

TEMEL BILGILER

GEOS asafidaki dzelliklere sahi ve
kursumuzda bu Szelliklerini anlata-
cagiz:

inip ¢cikan meniler

ikonlar

Oranl yerlestirilmis fontlar

Bu fontlan kullanan dizgi (string)
[/O rutinleri

Diyalog kutular:

Komple grafik kiitiiphanesi

Komple matematik kiitiphanesi

Uygulamalar iginde multi tasking

Hizh disk ulagimu

Sayfali dosya sistemi

Komple yazici arabirim seti

GEOS isletim sisteminin merkezi
Kernal. Kernal C-64 belleginde siirek-
li olarak bulunur ve ¢ahsir. GEOS’-
un tiim pencere, ikon, meni ve font-
larinin destegi Kernal'da bulunur. Di-
ger yandan deskTop GEOS Kernal'-
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in bir pargas: degil geoWrite ve geo-
Paint gibi bir uygulamadir.

GEOS programcihf biyiik dlgii-
de menil ve ikonlan tamimlamak igin
masalar olusturmak ve Kernal’a me-
nii ve ikonlar aktive edildigi zaman
cagirilacak rutinleri vermekten olus-
maktadir.

Kullanicimin GEOS Kernal'i ile 15-
leyen bir programa yolladif her tiir
girdi - bir menilyii agmak, meniiyil
aktive etmek, metni girmek, mouse’u
hareket etiirmek gibi- event (olay) di-
ve adlandinlir. GEOS Kernal’1 event-
leri islemek igin destek saglar. Uygu-
lama, event kullanic: girdisi ile akti-
ve edildigi zaman kullamlacak servis
rutini ve meniilerle ikonlan tammla-
mak icin bir tablo sunar. GEOS Ker-
nal bir event oldugunu belirledifi za-
man uygun servis rutinini c¢agurr.
(Burada aksi belirtilmedigi siirece ¢a-
girma bir altrutine atlama, return de
altrutine dénils anlaminda kullaml-
maktadir) Ondan sonra servis rutin-
leri GEOS metin, grafik, dik turbo ve
baska rutinlerini istenen eylemi ger-
ceklestirmek igin kullanirlar.

Uygulamalar donamm {izerinde
hala direkt kontrole sahip olabilir

ama bircok durumda bu destek Ker-
nal’a birakilabilir.

Ornek vermek gerekirse, ‘‘mouse
click edildi’’ gibi bir sinyali uygula-
maya aktarmak yerine, Kernal mou-
se hareketleri ve click’lerinden bir
menil eventinin gerceklestigi, bir me-
nilniin indirildigi ve secimin yapildi-
# sonucunu ¢ikartabilir. Kernal i¢in-
de dispatchers (cagiricilar) denilen ru-
tinler kullanicinin ne yaptigim goriip
o isi halledecek uygun servis rutinini
cagirirlar. Bu tiir etkilesime event gil-
diimlii programcihik denir.

Burada bir event

1. Kullama tarafindan baslatilan
bir eylem ya da
2. Kullamici tarafindan tamimlan-

mus bir siire¢ anlamlaninda kullanil-
maktadir.

Siirecin bir 6rnegi bir saati o ana
getirmek icin her saniye run edilen bir
rutin olabilirdi. Uygulama program-
cis1 rutini saglar ve GEOS Kernal’a
onun ne kadar sik run edilecegin sdy-
ler. O kadar zamanin gegtigi her se-
fer de bir event baglatilir. Eger kul-
lanici eylemi s6z konusu degilse, yal-
mzca GEOS Kernal kodu igliyor de-
mektir. Bellek yeri other Press Vek-
toril (bastirma vektdril) kullamic: mo-
use’u herhangi bir menil ya da ikon
disinda click ederse, ¢agirilacak ruti-
nin adresini icerir. Bellek yeri key
Vector (tug vektorii) klavyede bir tu-
sa basildif1 zaman c¢agnlacak rutinin
adresini igerir. Ondan sonra uygula-
ma tiim tampon bellek (buffered) gir-
dilerini return eden bir rutin ¢cagira-
bilir. Bir edit6r gibi uygulama orne-
ginde, ekran bir sayfamn belli bir kis-
muni temsil eder. Ekran alamnda mo-
use’un click edilmesi sayfada bir po-
zisyon segilmesi anlamina gelir. Bu
pozisyon daha sonra metnin girilecegi
ve grafiklerin cizilece§i pozisyon
olur.

Kullanict mouse’u ekran alaninda
click ettigi zaman (menii ve ikonla-
rin disinda) adresi diger Press Vek-
toriilnde depolanmi§ bulunan rutin
cagirilir. Rutin mouse pozisyonunu
belirlemek icin MouseX pozisyonu ve
MouseY pozisyonu degiskenlerine
bakabilir. Bir tusa ya da birkag¢ tusa
birden basildifinda. Anahtar Vektdr-
deki rutin caginhr ve kullamcimn gir-
digi karakterlere dénmek icin get-
NextChar (sonraki karakteri al) ru-
tinini cagirabilir. Vektdrler 0 nokta-
sina getirilerek ¢caginlacak higbir ru-
tin olmadifx gosterilir. Uygulamanin
baslangi¢c kodu bu vektodrleri uygun
rutinlerin adreslerine gore ayarlamah



ya da hi¢ servis rutini yoksa onlan
0’da birakmalidair.

PRESS VEKTORU ILE CIFTE
CLICK

Cifte click mouse’u arka arkaya iki
kere click etme anlamina gelir. Bu is-
lemin bir ikon tizerinde yapiimasim
ikonlara geldigimizde grecegiz. Bu-
rada other Press Vektor ile gifte click
konusundan sz edecegiz.

GEOS Kernal’da bir cifte click su
sekilde gerceklestiriimektedir. Mou-
se ekran alani (izerinde ilk defa click
edildiginde other Press Vektoril ca-
ginhir, Servis rutinin bir pargas: ola-
rak, dblClickCount degiskeninin de-
gerini kontrol eder ve eger 0 ise,
CLICK-COUNT sabitiyle yiikleriz.
Ondan sonra servis rutinimiz, tek bir
click ve sonra return igin gereken her-

eyl yapar.
BASLANGIC

Bir uygulamanin GEOS deskTOP
ile cahstinldif: zaman yapmasi gere-
ken ilk sey meniilerini, ikonlarim ta-
mmlamak ve klavye girdileri ve mo-
use’a basilacak durumlar igin cagri-
lacak servis rutinlerini gbstermekitir.
Ayni zamanda ekrani temizlemeli ve
genel ekran gdrintiisiinil olusturmak
lizere gerek duydugu grafik bicimle-
ri ¢izmelidir.

Bir kullamici uygulamanin ikonu-
na deskTOP'tan click ederse GEOS
Kernal sistemi bir default durumuna
getirecek, uygulamay yiikleyecek, ve
uygulamanmn baslangic rutinine dog-
ru bir altrutine atlama islemi ger¢ek-
lestirecektir. Baslangic rutininin ad-
resi uygulamanmn Dosya Basi blogun-
da gosterilmektedir, bunlara daha
sonradan ayrintih olarak definecegiz.
Baslangi¢ rutini meniileri, ikonlan ve
baska eventleri tanimlamak i¢in da-
ta tablolarina sahiptir ve tablolan
okuyup eventleri gerceklestirmek igin
GEOS rutinlerini caginirlar. llk ekra-
m1 da cizer. Tamamlandiktan sonra,
baslangi¢ rutini GEOS Kernal’a d&-
ner. GEOS Kernal’daki ana program
dongiisti simdi calismaya baslamis ve
menil se¢cimi, ikonlara basilmasi ve
baska eventleri halletmek icin hazir
durumda olacaktir.

Herhangi bir event baslatilirsa,
GEOS Kernal uygulama tarafindan
belirlenmis servis rutinini c¢agnr.
Baslangi¢ rutinleri gibi, her servis ru-
tini daha sonra GEOS Kernal’a d&-
ner.

GEOS KERNAL YAPISI

GEOS Kernal iginde cahsan iki dii-
zey kod vardir. Bunlan (MainLoop)
Ana Déngil ve (InterruptLevel) Inter-
rupt Diizeyidir.

ANADONGU

GEOS Kernal AnaDéngiisii uzun
bir dongil kodudur. Eventleri tarayip
uygun uygulama servis rutinini ¢cagi-
rir. Devrini tamamladif: her sefer,
AnaDéngil kodu kullama girdileri-
nin olup olmadifina bakar ve anla-
muni belirler.

Ornegin bir mouse click edilmesi:

bir ikonun secilmesi

bir meniiniin agilmas:

acik bir meniiden bir maddenin se-
¢ilmesi

ya da, menii ve ikonlanin disinda,
otherPress Vektdriiniin aktive edil-
mesi anlamlarina gelebilir.

Klavye girdisi:

Kullamic: ya bir metin girdi ya da
GEOS Kernal tarafidan islenecek bir
diyalog kutusu icin metin girildi.

Bir siire¢ devre aras ise:

bir uygulama servis rutinin ¢alisti-
rilmasi gerektifi anlamina gelir.

Bu girdiler veridikten sonra, Ana-
Kod ne yapacagina karar verir. Or-
negin bir menil olmasi durumunda

1. bir altmeniiniin indirilmesi gere-

gi olup olmadifina, meniiz diizenle-
me segeneklerinin gdsterilip gosteril-
meyecegine ya da,

2. bir servis rutinini tetikleyen bir
maddenin secildifine ve uygulama
servis rutinin ¢alistirnimasi gerektigi-
ne karar verecektir.

INTERRUPTDUZEYI

GEOS Kernal Interrupt (Kesilme)
Diizeyi kodu C-64’te bir raster inter-
rupt tarafindan saniyede 60 kere te-
tiklenen 6510 IRQ interrupt ile ugra-
sir. Saniyenin altmista birinde, isle-
mecinin AnaDongill uygulamas: du-
rur, InterruptDiizeyi kodu ¢ahstinhr.
InterruptDiizeyi saniyenin altmista
birinden ¢cok daha ¢abuk bir siirede
tamamlamir. Tiim yaptifi donanim
okumaktir. Boylelikle AnaDo6ngil sa-
niyenin altmista birinden daha uzun
siirse bile (6rnegin ¢ok uzun uygula-
ma servis rutinleri gibi) InterruptDii-
zeyinin donamimla zamaninda etkile-
simi silrecektir. Klavyede basilan tus-
lar bosa gitmeyecektir.

InterruptDiizeyi makinanin o sira-
daki durumunu save eder ve dona-
mimla direkt olarak etkilesimi siirdii-
riir. Eger mouse diifmesine basilirsa,
InterruptDiizeyi Ana Ddngil tarafin-
dan kontrol edilen bir flag (bayrak)
yerlestirir. AnaD&ngll mouse'un bir
ikon, ment ya da bagka bir yerde ol-
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masina gore ne yapilacagina karar ve-
rir. Béylece bir event dizisinin ilk kis-
mi herzaman InterruptDiizeyinde
baslar.

C-64 programcilan kendi Ana-
Dongii ve InterruptDilzeyi kodlarim
yazmaya ahgikurlar. Bu isin GEOS
Kernal tarafindan zaten yapilmis ol-
dugunu kavramak dnemlidir. GEOS
Kernal programcinin iizerine et koy-
dugu bir iskelet gibidir. GEOS uyum-
lu program uygulsamalan eventleri
ve onlar halledecek servis rutinleri-
ni tammlamak icin bir dizi tablodan
olusur. Kontroliin akis yapis1 Kernal
tarafindan belirlenir.

Bir servis rutini herzaman Ana-
Dongiiye déner. Her servis rutini ek-
ram yeniden olusturabilir, tiim event-
leri yeniden baglatabilir, sonra da
AnaDongiiye donebilir. Boylece uy-
gulamanin tiim yeni fonksiyonlary-
la baska bir ““ekrana’’ gitmesini sag-
layan bir menil tammlanabilir. Bu ye-
ni menil ve ikonlan baslatabilir. Me-
nil kalemi servis rutini AnaDdngiiye
déndiginde, AnaDongil eventleri
kollamaya devam edecektir, ama yal-
nizca yeni tammlanmis olanlarini.
Daha sonra da genelikle bir ikona ba-

silip basiimadigina bakilir. Ama bir
menil secildiyse, AnaDongil ikon
kontroliinii atlayacakur. Clinki ay-
n1 anda bir ikon ve bir menii segile-

mez.

GEOS Kernal ayak islerinin ¢ogu-
nu yaparak programcinin her seferin-
de Amerika’y: yeniden kesfetmek zo-
runda kalmasim 6nleyecektir. geoW-
rite, geoPaint ve deskTOP gibi
kompleks program uygulamalar i¢in

bile bu durum gecerlidir. Programla-
may1 daha da kolaylastirmak izere,
GEOS Kernal pek ¢cok yardime: ru-
tinler saglar (grafik, metin, disk).
Bunlar uygulamalarin gelistirilmesin-
de yardimcidirlar.

Gelecek ay bu GEOS Kernal rutin-
lerinin nasil cagirildig: ve kullanild-
fi1 konusuyla kursumuza devam ede-
cediz.

iDDIA ETMiIYORUZ, iSPATLIYORUZ!

Commodore-64

HIC BiR YERDE DUYAMAYACAQGINIZ HEYECANI

ZENGER'in
ESSiZ OYUN VE EGITIM PROGRAMLARI ILE TADACAKSINIZ
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AMIGA

ATARI

HER HAFTA YENT AMIGA, C-64 OYUN PROGRAMLARI
EOPYALAMA KARTUSLARI

ISIKLI EALEM

DISKET, KASET, JOYSTICLER

EORUYUCU o6RTULER

DISK DRIVE VE PRINTERLER

MONITORLER
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LOTFEN LISTE ISTEYINIZ

Liste lsteyenierin Dikkatine:

Mektuplarinizda muhakkak;

1 Bilgisayannzin modeiini (C - 64 - 128 Amiga va.)
2 Ek donanim birimleriniz (Disk drive - Teyp va.)

3 ligi alanin (Oyun - egitim vs.)
Belirtiniz.

o Asajidaki segeneklerden birini segip, posta geki ile birlikte
bize gbnderin, posta gekini gdndermeyenierin Oyelik bagvurusu
kabul edilmez. Zenger Fan-Culp'e Oye olun. Uyelik armagani ola-
ukue-ﬂukumm.nnmmnhnrwmu-
gisayar aksesuariannda %10 indirim, her ay yeni gelen projram
mﬁwmw.mm
renlere Oyelik kart verilir.

(Oyelik aidati 6deme secenekleri

o Bir ayhk 5.000 TL.

@6 aylik 20.000 TL.'dr.
Posta geki hesap no: Osman Zeki Zenger 43556-2
o Tarkiye'nin her yerine ddemeli siparis.

ZENGER COMPUTER CENTER
Somer Sk. 6/8 Kizilay-ANKARA
Tel; 230 66 66 - 230 23 43




OKUR MEKTUPLARI

TOPLU YANIT

Sevgili okurlarimiz;

Burada son zamanlarda gelen ve
sorudan cok talep ve elegtirilerle do-
lu olan mektuplara genel bir yanit ve-
riyoruz. Bir soz vardir, herkesi hog-
nut etmeye ¢alisan hi¢ kimseyi hog-
nut edemez diye. Ozellikle geng okur-
larimiz oyunlara yeterince yer verme-
digimizden yakinip duruyorlar. Yaz-
dan beri oyunlara ayirdiginiz boli-
mii siirekli olarak genisletmeye ¢ali-
siyoruz. Bunu sirekli okurlarimiz
Sfarketmislerdir. Ornegin tanitim 6lii-
miinde ayr: bir kogede her ay strateji
oyunlar: da tamtmaya basladik. Ma-
cera pesinde ve tamtim bdliimleri
toplam yirmi sayfa kadar yer aliyor-
lar. Bu arada C-64 oyunlarim biraz
ihmal ettigimiz digiiniiliiyor. Bir ke-
re, her ay birka¢c C-64 oyununa yer
vererek dengeyi saglamaya calisiyo-
ruz. Ayrica bazi oyunlar hem C-64’te
hem AMIGA 'da oynanabiliyor. C-64
oyunu isteyen okurlarimiz bunu goz-
den kagirmasinlar.

Oyun isteyen ve program isteyen
okurlarimizin dikkatini bir noktaya
cekmek istiyoruz. Dergimiz ne yalniz-
ca bir oyun dergisi, ne de program
dergisi. Ozellikie ileri yasta olan
okurlarimiz oyunlarin coklugundan
ve program ve donamim yazilarinin
azhgindan yakimyorlar. Bu bir kere
ancak AMIGA icin gegerli olabilecek
bir elestiri. Yoksa C-64 programlari-
na yer verilen bir dokiim ekimiz ve
programlama dillerini tanitan yazi di-
zilerimiz var. Biz de aynen okurlari-
miz gibi ABIGA’ya yonelik bu tir
yazlarin eksikligini duydugumuz igin
bilten tasarisim ortaya ¢ikarmistik.
Ama bazi arkadaglarimizin iddia et-
tigi gibi bilgisayarin saglhga etkileri,
AMIGA miizik programlan, animas-
yon gibi konularda dinyadaki son
gelismelerden haber veren yazilarin
dergimizi bir bilgisayar dergisi ol-
maktan uzaklagtirdifi kamisinda hi¢
degiliz. Biilten tasarisina yanit olarak
gelen bazi mektuplarda AMIGA iize-
rine bir sey yayinlamiyorsunuz ki si-
ze bu konuda éneride bulunalim di-
ye gorilslere yer verildi. lyi ya, biz de
yayinlamaya baglamak igin sizin go-
rilglerinizi sormugtuk zaten.

Okurlarimiz talepte bulunur ve
elestiri getirirken, derginin ¢ok gegitli
kesimlerden, orta okul égrencilerin-
den, emeklilere kadar uzanan bir yas
spektrumunda bir okur kitlesine sa-
hip oldugunu gz dniinde bulundur-
malarim rica ediyoruz.

Tiim bunlardan elestiriye karsi ol-
dugumuz sonucu ¢ikmasin, yoksa, bu
elestirilen dergimizin yayin politika-
simin olusturulmasinda bize stirekli
olarak yol gdsteriyorlar. Yalmz, liit-

fen cok farkli taleplerin de olabilece-
gini unutmayin.

Bir de okur katkilariyla ilgili bir
sey sdylemek istiyoruz. okur katkilari
son zamanlarda dokim eki ya da pif
noktalar: biciminde gerceklegiyor.e
Oysa ilk baglarda okurlarimizin on-
derdigi yazilar da oluyordu. ligilen-
diginiz konulardaki yazilarimz: gon-
dererek derginin zenginlesmesine kat-
kida bulunabilirsiniz.

B.D.E.

Sayin Commodore Dergisi yetkili-
leri:

Ben, derginizi 40. sayisindan itiba-
ren takip etmekteyim. Derginizin
program ddkiim eklerindeki prog-
ramlarin yazihminda, elimizde kont-
rol program olmadif (B.D.E) igin
yazim bittikten sonra yazimdan do-
lay1 meydana gelmis olan hatalar
bulmak ¢ok zor oluyor. Sizden ri-
cam, (B.D.E) programin, gelecek sa-
yilarda (miimki{in olan en yakin sa-
yida) tekrar yayinlamamz veya bu
milmkiin degil ise, (B.D.E) program
hangi sayida yayinlandi ise o sayiy1
nasil bulacagim hakkinda bilgi verir-
misiniz.

Saygilanimla...

Cem Caligkan

Sevgili okurlarimmz;

Cem Caligkan gibi bircok yeni
okurumuz B.D.E ve M.D.E prog-
ramlan talep ediyorlar. Bu konuda
daha bircok mektup aldik. Onlar igin
gelecek sayimizdaki Dokiim Eki’nde
bu programlar: yayinlayacagiz.
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ANALOG-DIJITAL
DONUSTURUCULER

Dcmamm kursumuzun su ana kadar
olan baliimiinde temel elektronik bil-
gilerini edindiken sonra artik Ofren-
diklerimizi yavas yavas uygulamaya
baglayabiliriz. Burada yine en Snemli
yardimcimuz eski dost C-64 olacaktir.
Gegen ayki yazimizin son bdliimiinde
analog-dijital geviriciler hakkinda ki-
sa bir bilgi vermis ve bu arabirimin bil-
gisayarla dis diinya arasinda baglan-
tiyr gerceklestirdigini belirtmistir. $im-
di bu konuyu daha yakindan ele ala-
hm.

llk olarak dijital sinyalleri analog
sinyallere geviren devreleri inceliyece-
giz. Bu iki sinyal tipi arasindaki fark-
ki gecen sayida belirtmistik: Dijital bir
sinyal icin belli sayida farkh kanaldan
gelen sadece 1 ve 0 degerleri s6z ko-
nusu iken analog sinyallerde tek bir
kanaldan ¢ok sayida deger gdzlenebi-
lir. Bunun ne ise yarayacafim biraz
sonra basit bir drnekte gorecefiz.

Resim 1’de bir dijital-analog doniis-

tiirilciiniin prensip semasini gérmek-
tesiniz. Bu devre ashnda sadece bir
toplam yiikselticisinden ibarettir. Bu
tiir bir yilkselticinin gorevi girislerin-
deki gerilimleri toplamak ve toplam
gerilimi gikigtan vermektir. Burada gi-
rig geriliminin yiikseltilme oram Rr ge-
ri besleme direncine ve Rx giris diren-
cine baghdir.

Dijital-analog doniistiiriiciilerde de-
gisik seviyelerde giris gerilimleri yeri-
ne sabit bir referans gerilimi olan Uref
kullamilir. Bunun igin her bir girig igin
bir anahtar mevcuttur. Bu anahtarlar
ise bilgisayanmzin dijital ¢ikiglan ta-
rafindan y®netilir. User Port’daki DO-
D7 cikislan bu i igin tasarlanmgtir.

Bu arada prensip semasinda goril-
len giris direngleri 1/2 oranlarinda ol-
malidirlar. En alcak Bit’e (0.Bit) kar-
siik gelen giris direnci en yilksek de-
gere sahiptir. Ikinci girigdeki direncin
degeri ise ilkinin tam yans: kadardr.
Bir sonraki ise ikincinin yans: kadar-
dir ve bu bdyle siiriip gider. Sonucgda
en alcak Bit en bilyilkk dirence sahip
oldugu icin buradan en diisitk akim

Uret

Bit x

Bit 2

Bit 1

Bit 0

-

Resim 1: Dijital-analog bir déniigtliriicliniin prensip $emasi.
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gecer. Buna karsihk en yiiksek Bit’te
ise cok dilsitk bir diren¢ oldufu i¢in
buradan oldukca bilyiik bir akim ge-
Ger.
Ashnda burada kullamilan toplam
yilkselticisi dogrudan dogruya gerilim-
leri degil akimlan toplamaktadir. Her
giris gerilim igin o girigdeki dirence
bagh olarak Ix=Ux/Rx bilyiikligin-
de bir akim olusmaktadir. Tiim akim-
lar S noktasinda birlesip Ir toplam
akimini olustururlar. Bu toplam akim
ise Rr geri besleme direnci lizerinden
tekrar bir Ur gerilimi olusturur. Bu Ur
gerilimi ise her zaman Ua ¢ikis gerili-
mi ile benzerdir. Boylelikle akimlarin
toplanmasi sonucunda gerilimlerde
toplanmig olur.

Bu agiklamalardan sonra herhalde
neden en alcak Bit’e en yiiksek diren-
cin karsihk gelmesi gerektigini anla-
mugsimzdir: Kiigiitk deferler icin az
akim gececegi icin yilksek, bilyik de-
gerler icin ¢ok akim gegecegi icin dil-
siik diren¢ kullamhr. Eger direngler
dogru secilmigse akimlar birbirleriyle
1:2:4:8 oranlarinda olmahdirlar.

Dijital-analog déniistiiriicimiiziin
girisinde 0000 0000 degerinin oldugu-
nu farzedelim. Bu durumda tiim
anahtarlar agiktir ve giriglerde herhan-
gi bir akim gorillmez. Dolayisiyla ¢i-
kis gerilimi de sifirdur.

Bir baska 6rnekte doniigtiiriicliniin
girisinde 1111 1111 degerinin oldugu-
nu farzedelim. Tim anahtarlar agik
olacag icin gikista en yiiksek gerilim
gozlenmelidir. Bu gerilim Rr direnci-
nin girislerdeki direnglere oranina bag-
hidir. Bu direngler aym zamanda birim
degere karsilik gelen gerilim degigme-
lerini de belirler.

8-Bit bir déniistiirliciiniin girisinde
255 degisik kombinasyon miimkiin-
diir. Eer maksimum ¢ikis deg@eri 5
Volt ise her bir degere 5/255=19,6 mil-
volt karsilik gelir. Resim 2'de 4-Bit’lik
bir dijital-analog ddniistiiriiye ait bil-
giler yer almaktadr.

2-Bit bir donistiiriicli i¢in maksi-



er basamak 1/3 Vot

Resim 2: Déniigtlriclindn gikig gerilimleri.

mum 4 defisik ¢ikis degeri mevcut
iken 16-Bit bir donistiirciide bu say
65536’dir. Bu nedenle dijital-analog
ddniistiiriiciilerde Bit sayis1 devrenin
hassasiyetini belirler.

Ornek olarak yakindan tamdigimiz
basit elektronik devre elemanlan ile 4-
Bit bir doniistiiriicl yapacagiz.
Resim3’de bu devrenin semasim gor-

" kat benzer Ozelliklerdeki baska

Opamp’larda aym sekilde kullamlabi-
lir. Bu devrenin Resim 1'dekinden tek
fark: referans geriliminin olamamasi-
dir. Dijital-analog doniistiirticiimiiz C-
64'{in User Port'una baglanacaf igin
bu Port’taki 5 Volt ¢ikis gerilimi refe-
rans gerilimi olarak kullamhr.

RI=]120K + 12K TR1=47 K
R2=68K TR2=25 K
R3=33K TR3=10K
R4=10K TR4=10 K
R5=10K

Devreyi kurduktan sonra User Port
baglantilarina ¢ok dikkat edin. Bu
baglantilarda kesinlikle krokodil veya
benzeri bir kiskag kullanmayin, zira
User Port gikislan cift taraflichr.

Eger devrede opampi besleyecek
+9V ve -9V besleme kaynaklarina sa-
hip degilseniz bu is igin iki tane 9 Volt-
luk pil kullanabilirsiniz. 741 opamp
maksimum +-15 Volt, minimum +-
6 Volt gerilimle ¢alisabilmektedir.

Tiim baglantilan kontrol edip dev-
renizin hazir olduguna kanaat getirir-
seniz ddniistiiriicliyli denemeye basla-
yabilirsiniz. Yalmz ilk ¢nce PRGI,
PRG2 ve PRG3'li yazmahsinz.

MDE'yi kullanarak yazacagimiz
PRGI, SYS 49152 ile calismaktadir ve
devamh olarak ekranmin sag ist k&se-
sined User Port'un durumunu gdster-
mektedir. Ust satirda User port’un veri
kanallan, alt satirda ise bunlarin du-
rumlan A ve E ile gosterilmektedir.
“A"” harfi qikas, ““E’’ harfi ise giris ye-
rine gecmektedir. Ugiincii satirda ise
bunlarin o anki degerleri yer almak-
tadir (0 ve 1 olarak).

PRG 2 ile donistiiriicliniin gerekli
avarlamalan yapilmaktadir. Tam 1:2
oraruna sahip sabit direngler bulunma-
i i¢in bunlar trimpotlar ile ayarlan-
malidir.

PRG 3 ise yaptifimuz dOnilstiiriici-
yil cikisinda devaml artan va azalan

mektesiniz. Toplam yilkselticisi olarak Kullamlacak direncler ve trimpotlar  bir gerilim olacak sekilde ynetmek-
burada 741 Opamp kullamlmstir fa- su degerlerde olmahdir: tedir (Uggen Dalga). Bunu devrenin ¢1-
PROGRAM AD] ¢ PRO B
PROGRAM : PRG 1 cCooe Cca7i PB0I0 REM sas AYAR PROGRAM] sss <190
S00Z0 POXKE 33280 .B"FOFKE DS6379.I131FOFE
“““““““““““““““““““““ i e SEa77.0 (213>
::ll.'::lhli\m'ﬂ}:'n.lﬂ =g" Cia43
cee® : 78 AS HD 0 14 HE ﬂ.ﬂ ca na GoB40 POME (108 .0:LAIT 138.11POME 38577 NI
CoP8 : 8D 15 83 58 60 A9 3A 8D 43 SOO08 SRINT (PRINT “SIMOT OERILINE TRI 1L
CO1® : IF P4 8D 47 P4 SD 6F 84 FO B 1o
cCaig : A3 IF 85 FA A3 B84 835 FB DA GBOTS POXE I90.01MWAIT 128.11POKE SE377
- {aTo
ceze t AB 08 BS 68 CB S1 FA a2 DS BODOBD PRINT (PRINT "SIMDI GERILIMI TRE 1L
co28 : DO F8 AP ©8 A9 47 85 FA 7E E ©.67V OLACAK : (033
CP30 t A9 24 AD 83 DD 4A 8@ BS 24 i P ime mtiy (e iohams TERr
CO38 : A2 81 4C 3F CO A2 8% 48 SE - X LI
Cod® : 8A S1 FA 68 88 DO EE A2 ©A T S I i s o T
Co48 : P8 A8 BF 85 FA AS V4 B85 CS e T e
CeS@ : FB AD @1 DD 4A 92 @5 A2 AO gmiit v s e S R
[+1- 1 ¥ 1 "EIMD ™l
Cese : Bl 4C SE CP® A2 B® 48 8A CS £ Bt e s
cCes® : 81 FA 68 88 D8 EE 4C 31 B2 00138 PRINT 'SEXILDE AVARLAYIN c118s
CPE8 : EA 37 36 35 39 33 32 31 2A .18 ‘ : A
Ca70 : 30 28 FF 0@ FF 28 FF 98 PO ORI [ERINECIPRIIT. *RIRE L SENILINSSIEROR Y, Sty
ooI80 POXE I139.00WAIT 180.11POKE 33280
=14 C123)

25



C-64'(in User Port'undan
0
:' L
=

3 6 —
"2 . O

Resim 3: C-64 igin bir D/A ddnistlrici.

kisina baglayacafimz bir voltmetre ile
kolaylikla gdzleyebilirsiniz.

isterseniz PRG 3’01 bagka sekiller- 59 V
de dalga firetecek sekilde degistirebi- 0
lirsiniz. Bunun icin User Port’un alt
dort Bit’i qikis olacak sekilde ayarlan-
malidir. 56579 adresine 15=00001111 T1
deferini yazarsaniz bu i§ gergeklesir. e
Yalniz bu adrese herhangi bir deger ya- T2 Ty =
zarken cok dikkatli davramin, zira ¢1- Donistlrictndn Tz = BC 140
kis olarak tamimlanmg bir User Port Gikigi
kanalina disaridan bir gerilim uygula-
nirsa kolayhkla tahrip olabilir.

56577 adresi User Port’un o anki £Ld ST by
durumunu gdstermektedir. Bu andes- _I
teki degeri girisler icin PEEK ile oku-
yabilir veya gikiglar i¢in POKE ile de-
gistirebilirsiniz.

Devreye simdilik ufak motor veya
lamba gibi seyler baglamayn, ¢iinkil
741 opamp maksimum 25 mA vere- - - —
bilir. Resim 4’deki devre ile doniistil- r
rilcitye 5 Volt’luk lambalar veya ufak
motorlar baglayabilirsiniz. Bu gekilde
PRG4'(l de kullanarak bir lambann

parlaklifim ve bir motorun devir sa-

yisim ayarlayabilirsiniz. Resim 4: Biyik y(kler igin dénigtiirliciiniin gikigina baglanacak devre.
PROGRAM ADI : PRG 4
CODDS BEw FHessssdsaveenvensp]"
PROGRAM ADI t PRG 3 00010 PRINT *<CLR><{4DOWN><ERICHT><1BSPACE
11111
oea1S PRIMT "(BRIGHT)>P123456789012345"
98085 POKE SE6573.13 (224> POB20 PRINT *<SRIGHT}S+"JRIGHTS(BS.186)
92018 FOR 1=8 TO 15 128> 00830 PRINT *<(200WMN)<2RIGHT>CURSOR TUSLAR
0PO3@ POKE S6577.1 {@84> : :ﬂ: "‘-'-"-“L;';;": 5
gOP48 FOR X=80 TO S@:NEXT X (284> s ST :
0S8 MNEXT I 134> 20AE0 GET ASiIIF As="" THEN 80
e@p@E® FOR 1=15 TO @ STEP -1 <854> :m ;: ::-:m} THEN I:IT:
L * THEM =] %
PPA78 POKE SB577.1 124> 80110 IF 1315 THEN I=15
PEP8e FOR X=0 TO SBINEXT X {i24> po128 IF 1<0 THEM 1=8
b LE, 7 s :::ﬂ mfn -:m&icmnnlmrmﬂc
@@10e GOTD 10 <82z BE.1+1)7"+*JRIGHTS(B%.168-1)
ee140 GOTD 80

(218>

217>
(886>
cpae>

|as>
(o83
238>
<1359
186>
<1782
{ese>
(E®B>
£1782

(243>
118>
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MIGA, AMIGA olali b&yle

bir basketbol gbérmedi.
CINEMAWARE Corp. AMIGA'-
ya gergekten miukemmel bir
basketbol oyunu kazandirdi.
Grafikler dylesine glzel ki oyu-
nu ylkleyince, kendinizi tele-
vizyonda gergek bir basket-
bol magini seyrediyor sanabi-
lirsiniz. Ayrica ses efektleri Oy-
lesine glzel yapilmig ki insani
gercekten buydllyor. Sakin
fazla abarthgimi sanmayin,
oyunu sizde gérince bana
hak vereceksiniz. Arik dvglle-
rimizi birakip oyunumuza ge-
celim.

Programi yukleyince ilk On-
ce karsimiza U¢ segenekli bir
mend geliyor.

1- EXHIBITION

2- LEAGUE PLAY

3- CLIPBOARD

1- EXHIBITION: Bu segenek ile
gdsteri maglan dizenleyebili-
riz. Simdi yeni bir menu ekra-
na gelir.

A- ONE PLAYER

B- TWO PLAYER

C- TEAMMATES

D- MAIN MENU

Bu dért segenekten hangisi-
ni secerseniz segin, karginiza
butan takimlann isimlerinin bu-
lundudu toplu lig ekran gele-
cektir. Bu ekranda sag alt ki-
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simdaki kalemi Joystick yardi-
mi ile hareket eftirebiliriz. ‘Ka-
lemi istedigimiz takim Gzerine
getirip Joystick'in ateg fusuna
basip kendi takimimizi, ikinci
olarak rakip takimi segebiliriz.
Bu iki secimi yapinca kendimi-
ze sectigimiz takim kirmizi
bantta, rakip takim mavi
bantta gésterilecektir. Ayni ek-
randa sol alt kisimda takimia-
rn kac oyuncudan olusacagr-
ni (2-3-4-5), yine sag alt kisim-
da da mactaki her devrenin
kac dakikadan olugacagini
(3-6-9-12) secebiliriz. Arhik PLAY
secerek gecgebilinz.

Simdi siki durun. Mikemmel
bir mac agilig! ile karsilasa-
caksiniz. Tikhm hkhm bir bas-

ketbol salonunun gérantisind
harika bir mazik esliginde sey-
redeceksiniz. TUrbUnlerde bin-
lerce seyircinin ¢ilgin tezahu-
ratian ve sahanin kenarnnda
amigo kizlann mikemmel
gdsterileri, sahada oyuna isin-
maya ¢aligan basketbolcular
ve sanki televizyonda basket-
bol musabakasi seyreder gibi
dizayn edilmig ekranlar ger-
gekten gok efkileyici. Ve her
ayrinh dylesine digundimas ki
bu gdsterilerden sonra bir spi-
ker ekrana gelip, bize musa-
baka hakkinda bilgiler veri-
yor, hangi takima daha ¢ok
sans tanidigini fakimiann han-
gl oyuncularin favori oldugu-
nu ve ortalama skorlarini bize



bildiriyor.

Artk oyuna baskayabiliriz.
Oyuncular yerlerini aliyor, ha-
kem ortaya gelip hava atisi ile
oyunu baglatiyor. Bizim hava
ahsinda yapmamiz gereken
sey hakemin dadagu ile bera-
ber Joystick'i ileri itip ates tu-
suna basmak olacakhr. EGer
rakipten hizh davranirsak topu
biz kaparnz.

Magcin seyri sirasinda bizim
yonettigimiz oyuncunun for-
masi digerlerinden biraz da-
ha koyu renklidir. Joystick ile
oyuncumuzu kontrol ederken
ates tusuna basarak topu
kontrol edebiliriz. Bizim oyun-
culara bas vermek igin, pas
verecegimiz oyuncuya dénup
kisa bir ateg tusuna basmak
yeterli olacaktir. Potaya sut at-
mak icin de pozisyonumuzu
dlzenleyip ateg tuguna uzun
bir basis ile topu potaya firla-
hinz, Fakat elimizi ates tusun-
dan tam zamaninda ¢ekme-
liyiz. Cunkd biraz gec kalirsak
oyuncu top ile beraber zipla-
yip geri dismekte ve steps
yapmaktadir.

Oyun esnasinda bizim oyun-
culann Uzerinde bazen yesil,
kirmizi, beyaz renklerde sayi-
lar ¢cikar. Bu sayilar oyuncunun
pozisyon sirasinda bizden pas
isteyip istemedigini gosterir.
Oyuncunun Uzerindeki rakam
O oyuncunun sirt numarasidir
ve aldigi renge gbre durum-
lan degisir. Rakam yesil renk-
fe ise 0 oyuncu pozisyonunun
lyi oldugu kanaatinde ve biz-
den top istiyor demektir. EGer
atik davranip bu istedi yerine
geftirirsek ¢ok lyi basketler ka-
zanabilliriz. Rakam kirmizi renk-
te ise oyuncuya pas vermenin
uygun olmayacag, beyaz
renkte ise riskli olacag goste-
rilmektedir. Rakip pota énin-
de ¢ok hizll disunlp paslas-
malan bu rakamilara goére
ayarlamaniz gerekir.

Mag sirasinda ara durakla-
malarda ve molalarda istedi-
gimiz kadar adam degisikligi
yapabiliriz. Béylece yorulan
adamian oyundan alip ke-

narda dinlendirirken baska
oyuncular ile oyuna devam
edebiliriz. Duraklamalarda su-
re 25 saniye ile sinirhdir, fakat
molalarda sdre istedigimiz ka-
dar olabilir. Mola almak icin
top bizde iken SPACE tusuna
pasip oyunu durdurun ve
Joystick'in ates tusuna basa-
rak molayt alin. Mola ekrani-
nin Ust kisminda bizim ve bil-
gisayann oyuncularnnin resim-
leri ve saha pozisyonlan, alt ki-
simda ise yedekteki oyuncula-
rnn listesini gérayoruz. Oyuncu-
lar macgin ilerleyen dakikala-
nnda yorulurlar, Bir oyuncu-
nun yoruldugunu bu ekranda-
ki resminden anlayabiliriz. Yor-
gun oyuncu 6ne egilmis ola-
rak g6ézlikdr. Zaten boéyle
oyuncular oyun esnasinda hiz-
lanindan ve dikkatlerinden
cok sey vitirirler, Oyuncular
magcin ilerleyen dakikalarnnda
yorulurlar, Bir oyuncunun yo-

ruldugunu bu ekrandaki res-
minden anlayabiliriz. Yorgun
olan oyuncu 6ne egilmis ola-
rak gozikar. Zaten bdbyle
oyuncular oyun esnasinda hiz-
lanndan ve dikkatlerinden
cok sey yitirirler. Oyuncular
degistirmek icin ilk énce top
seklindeki ikonu Joystick yardi-
mi lle degistirilecek oyuncu-
nun resminin Gzerine getirin ve
ates tuguna basin. Simdi yine
Joystick ile yedekler listesin-
den herhangi bir oyuncuyu
secip ates tusuna basin. Ye-
dekler listesinde isimlerin sa-
gindaki FRESH yazisi oyuncu-
nun hazir oldugunu ve TIRED
yazisi da yorgun oldugunu
gosterir. Yorgun oyuncular
birka¢ dikaka oyun disinda tu-
tup FRESH yazisi cikhginda ye-
niden oyuna alabiliriz. Mola
ekraninda hangi oyuncumu-
zun, hangi rakip oyuncuyu tut-
masi gerektigine karar verebi-
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liriz. Bunun igin de ilk dnce bi-
zim oyuncumuzu, daha sonra
marke etmesini istedigimiz ra-
kip oyuncuyu segin. Boylece
kendi stratejimize gbre savun-
mamiz olustururuz. Yine Mola
ekraninda fonksiyon tusglarinin
da baz goérevieri-vardir.

F2 - tusu ile paslarnn bilgisa-
yar veya bizim kontrolimUzde
olmasini.

F3 - CURSOR: Oyun esnasin-
da pas isteyen oyunculann
Gzerindeki sayilan bu tug ile
kaldirnnz. Bédylece pas isteyen
oyuncu renkli sayilar yerine,
daha profesyonelce ellerini
kaldirarak top isteklerini belir-
firler.

F4 - ROLE PLAYING: Bu sege-
nekle iki tOrlG oyun mevcuttur.
Bu modu acarsak biz sadece
oyunculanmizdan birini kont-
rol ederiz. Eger kaparsak fop
hangi oyuncumuzda ise onu
kontrol ederiz. (Size tavsiyem
ROLE PLAYING segmeniz bOy-
lece takimimizdaki diger
oyunculara da oyun hakki fa-
niyip kendilerini gosterme fir-
sati vermeliylz. Bdylece Iyl
oyuncularia kombine pasiara
girlp daha az yorulup daha
cok sayl kazanabiliriz.)

F5 - FATIGUE: Bu segenek sa-
dece gobsteri maglarnnda ¢i-
kar ve oyuncularnn yorulup yo-
ruimamalarnna karar verip.
Eger bu modu agarsak oyun-
cular yorulmaziar ve mag sira-
sinda hizlanndan bir gey kay-
betmezler, diger modda
oyuncularnn durumian ile biz-
zat ligilenip yorulanlan sag-
lamian ile deg@istirip takim per-
formans kayiplanni dnieme-
miz gerexir.

Mag esnasinda skorlan ve
oyuncularin faullerinin bulun-
dugu skorbordu orta saha ek-
raninda gorebiliriz. Bu ekran-
da ast kisimda her iki yanda
takimlann isimleri ve oyuncu-
lann listesini g&rebilliriz. Oyun-
cularnn isimlerinin solunda sirt
numaralar, saginda ise attk-
lan basket ve aldiklian faul sa-
yisini gérebilliriz. (6 faul alan
oyuncu oyun digi kalir). Takim
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isimlerinin sagindaki T.0. (TIME
OUT) yani molalanmiz: kag ta-
ne oldugunu gbsterir. Her ta-

- kimin her devrede bes mola

haklan vardir. Ayni ekranda
orfada o anda hicum eden
takimin oyun dizenini gorebi-
liriz. Bunun alhinda magin o
devresinin bitmesine ne kadar
zaman kaldigini gdrebiliriz.
Zaman sayacinin saginda ve
solunda dort adet ufak kutu-
cuk da magin hangi devresi-
nin oynandiini gosterir.

2 - LEAGUE PLAY: Buradan
Amerikan Basketbol Liginde
(NBA) sezon kargilagsmalarini
oynariz. Bu segenek secildi-
ginde yeni bir menld ekrana
gelir.

A- CONTINUE SEASON: Se-
zonda bir sonraki hafta mag-
lan.

B- NEW SEASON: Yeni bir se-
zon yaratmak.

C- MAIN MENU: Ara mineye
dénis

A- CONT]NUE SEASON: Bura-
dan bir sonraki hafta magiar
var yapilir. O haftanin magla-
nnin ¢izelgesinin bulundugu
bir liste ekrana gelir. Ve bizde
bizim magimizi kalem ile isa-
retleyip PLAY segerek oynariz.
Istersek kendi magimizdan
bagka bir magi da seyirci ola-

rak seyredebiliriz. Boylece di-
&er takimlann da adamiar

hakkinda bligi alip oyun stra-
tejileri dFrenebiliriz. Bunun i¢in
hangl magi sevretmek istersek
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o mag¢ isaretleyip PLAY se¢-
memiz yeterli olacaktr.

B- NEW SEASON: Yeni bir me-
nd gelir.

I- EDIT TEAM

l- SAVE LEAGUE

- MAIN MENU

|- EDIT TEAM: Bu mentden
batan takimlarnn toplu listesi
ekrana gelir. Istenen takimi se-
cerek oyuncularnin listesinin
bulundu@u ekrana gegeriz.
Burada istenen isim Gzerine
gelip ateg basarsak o Isim ye-
rine klavyeden baska isimler
girebiliriz. Bdylece batun isim-
leri Turkiye Basketbol Liginde-
ki gibl degistirerek oyunu ken-
dinize gére adapte edebilirsi-
niz. Isim degisikliginden sonra
oyuncunuzun ahg, defans,
atiklik, pas kabiliyeti, rebo-
und, sicrama kabiliyetierini
degistirebilirsiniz. Ayni ekran-
da SAVE CHANGES segerek
degisiklikleri diskete kaydede-
riz veya CANCEL segerek iptal
edebilliriz. Takimin isminin so-
lunda NBA.’de takimin isim Ki-
saltmasini degigtirebiliriz.

Bu ekrandaki en énemli se-
¢enek de sad Gst kisimdaki
OWNER'dir. Normalde kargisin-
da COMP. yazisi vardir. Bu de-
mekdir ki o talimi Bilgisayar y&-
netmektedir. Takimi bizim
kontrolumaze almak Iigin
COMP. (zerine kalemi getirip
bir defa ates tusuna basin.
Simdi HUMAN yazisi gikmistr.
Arhk o takimi siz ydnetebilirsi-



niz. bunun gibi diger birka¢
takimin ydnetimlerini HUMAN
yapip 3-5 arkadas bir NBA li-
ginde kapigabilirsiniz.

lil- MAIN MENU: Ana mendye
donds

2- CLIPBOARD: Clipboard'da
lig hakkinda istatistik bilgiler
bulunur. Bu secenegi sectigi-
nizde yeni bir mend ile kargi-
lasirsiniz,

A- VIEW SCHEDULES

B- VIEW STANDINGS

C- LEAGUE LEADERS

D- STATS BY TEAM

E- MAIN MENU

A- VIEW SCHEDULES: Ligdeki
bir yil boyunca oynayacak
magclarn listesini burada go-
rebiliriz. Ekramin Ust kisminda
+, ="yl Joystick yardimi ile se-
c¢erek her haftanin maglarinin
cizelgesini gorebilirsiniz. Yine
ligde birka¢ hafta ge¢tiginde
eski oynanmis magclarn listesi-
ni ve sonug¢larini -'ye basarak
ekrana getirebiliriz.

B- VIEW STANDINGS: Bura-
dan bUtin takimlann listesi ek-
rana gelir. Kalemi istenen ta-
kim isminin Gzerine getirip se-
¢in ve o takimin bir sezon bo-
yunca diger takimliar ile olan

maglarnnin listesini ve sonugla-
rini g&rebilirsiniz. Bu gizelgede
TEAM STATS secilerek, baska
bir takimin mag listesine baka-
nz. CLIPBOARD secerek menu-
ye geri doneriz. '

C- LEAGUE LEADERS: Acaba
en basarnh takim hangisi, en
¢ok basket atan oyuncu kim,
U¢ sayilik atiglarda en basgaril
oyuncu hangisi. Bu gibi istatis-
tik bilgiler bu mentde gorebi-
liriz. Burada bUtin oyunculann
rebound, assist, blok, top ¢al-
ma gibi hdnerlerinde ne ka-
dar basanl olduklan izlenebi-
lir. Ayni mendden TOTALS se-
¢erek oyunculann veya takim-

lann istatistiklerinin toplam sa-
yilarini alabilirsiniz. AVERAGE

segerek toplamiann mag sa-
yisina bélimanlndeki ortala-
malan goérebiliriz.

D- STATS BY TEAM: Takimiarnn
listesi ekrana gelir. Istenen to-
kim se¢ilir. Simdi secilen fakim-
daki oyuncularin listesi ekrana
gelir. Burada MISC.STATS se-
cerek rebound, turnike, blok,
top ¢alma ylzdeleri de gori-
lebilir. SCORING STATS'da bir,
iki, O¢ sayilik basket yuzdeleri
vardir. TOTALS'da ise ylUzdeler
yerine istatistiklerin batdn
magclanndaki toplam sayilari-
ni alabiliriz. Ayni ekranda TE-
AM ROSTER secilerek EDIT ek-
ranina gegilir. Burada o taki-
min oyuncularnnin isimleri ve
basketbol oyunundaki degisik
yeteneklerinin ylzdeleri var-

dir. EGer bir degisiklik yapmak
istiyorsaniz; istenen isim Uzeri-
ne kalemi getirerek digmeye
basin. Cikan cursor yardimi ile
yeni isimi yazin.

TV Sport Basketball'a ilk bas-
ladi@inizda oyunu &Grenmek
icin bol bol gb&steri maglar
ddzenleyin. Oyunu lyice &6g-
rendikten sonra kendi liginizi
kurup gercek bir basketbol
turnuvasi duzenleyebilirsiniz.
Lige baslarken takim olarak
LOS ANGELES'I secin ve oyunu
oynarken ROLE PLAYING'|
agin. Cankd batun takimi kont-
rol etmek baslangicta igin gok
zor olacaktir. Tek bir oyuncu-
yu kontrol ederek, takimdaki
diger oyunculara da oyna-
malari igin firsat vermig olursu-
nuz.

Potaya sut atarken Joystick'-
in sadece ates tusuna basin.
Eger ileri veya geri cekerseniz,
faul yapmis olabilirsiniz. Size
faul yapildiginda Faul atigi kul-
lanacaksiniz. Faul atiglannda
potadaki yesil isareti tam orta-
ya getirmeye ¢aligin.

Magi SPACE tusuna basip
durdurabilirsiniz. F10 tusu ile
REPLAY (Agir cekim) yapabilir-
siniz. Bu arada Joystick'i ileri
geri oynatirsaniz, film lleri geri
hareket eder.

Oyunda hissettigim tek ek-
siklik orta saha oyununun ol-
mamasi. Fakat oyundaki gra-
fik ve sesler Oylesine uyum
icindeki, orta saha oyununu
aratmiyor. Ayrica bu sayede
oyun esnasinda nefes alacak
vakit bulabiliyoruz.

BUtGn bunlardan sonra TV
Sport Basketball’'un su zama-
na kadar ¢ikmig en Iyl basket-
bol oyunu oldugunu sdyleye-
bilirim.

Oyunun Degerlendiriimesi:
AMIGA HIT

AMIGA 512K
GRAFIK : 10
SES O 4
ZORLUK : @
KURGU : 8
GENEL : ©
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A ntik olimpiyat oyunlar, Afi-
na’nin 120 mil kuzeyinde
ki olimpia‘da her dért yilda bir
tekrarlaniyordu. M.O. 776 yilin-
da yapildigina dair bir kayit-
fa bulunan en eskl oyun, da-
ha sonraki oyunlarin tarihlen-
rmesini saglarmighir. Daha once
de yapildig bilinen bu oyun-
lann M.O. 1370 yillanndan be-
ri yapildid saniimaktadir.

Yapilan araghrmalara gore,
oyunlar kosu, sigrama, gures,
disk atrma ve araba yarigi gi-
bi dallardaydi. Kazananiar
Yunan'hlarnn kutsal agaci olan
zeytin agacinin dallanndan
bir tac ile édallendiriliyordu,

Ik modern olimpiyat oyunia-
rn ise Pierre de fredy (veya ba-
ron de Coubertin)in dnayak
olmasiyla 1896'da Atina'da
yapilmighr,

Gunimuzde ise her dort yil-
da bir yapiimaktadir. Cesitli
Ulkelerden ylzlerce sporcu-
nun kahlimiyla gergeklesen
olimpiyat oyunlan yaz ve kig
olimpiyatian olarak ikiye ayrnl-
mighir.

Oyunumuz en son 1988'de
Glney Kore'de yapilan yaz
olimpiyatianndan esinlenerek
yapiimig ve adini buradan al-
migtr. Isterseniz bu kadar tari-
hi bilgiden sonra oyunumuzun
aciklamasina gegelim.

Oyun yUklendiginde guzel
acilis grafikleri ¢ikiyor, pesin-
den acilis gosterisi bashyor.
Tabii ki bunlan fire basarak
gecebiliriz. BUtin bu gosteriler
bitince karsimiza 1988 yaz oli-
mpiyatiarinin yapildidi stadlar
ve cevresi kusbakigl olarak
geliyor. Cesitli spor dallarinin
bulunduklan karelerden her-
hangi birini segerek o spor
dalinda pratik yapabiliriz. Sol
alt késede bulunan Kore mar-
ka karede ise agagidaki sece-
nekler bulunmaktadir.

INFORMATION
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1- BEGIN COMPETITION: Bu-
rada turnuva igin isim yaziyo-
ruz. Isim yazip istedigimiz Glke-
yi sectigimiz zaman kargimiza
U¢ secenek daha gikiyor.

A- DONE: Isimler do@ru tur-
nuvaya baglayabilirizi.

B- DELETE NAME: Yanhg bir is-
mi silmemizi saglyor.

C- ADD NAME: Yeni isimler
girmemiz igin.

2- SEE OPENING SEQUENCE:
Bu menl ile agiligi yeniden
seyredebiliriz. :

3- WIEW THE WORLD RE-
CORDS: Bu mentden dinya
rekorlarina bakabiliriz.

4- RETURN TO VILLAGE MAP:
Spor dallarini se¢ecegimiz
haritaya ddnis.

5- CHANGE CONFIGURATI-
ON: Bu menide de kargimiza
5 secenek daha ¢ikiyor, bun-
lar:

A- NUMBER OF JOYSTICK:
Joystick portunun numarasini
2 yaparsak baz spor dallann-
da 2 joystick'le yangabiliriz.

B- RESET WORLD RECORD:
DUnya rekorlarnni sifirlamami-
21 saglar.

C- MUSIC ON: Veya OFF mU-
zZI§l agar veya kapatir.

D- VIDEO SYSTEM PAL: Veya
NTSC sistemi degistirir.

E- RETURN TO VILLAGE MAP:

Haritaya gerl doner.,

BUtlin bu iglemler bitince ha-
ritaya déndp Istedigimiz spor-
lan siraya sokarak (joystick'le
Ustine basmamiz yeterlidir)
sol alt kbsedeki kareye basa-
rak oyuna baglayabiliriz, Spor-
lann plf noktalan asagida ve-
rilmigtir.

1- VELODROME CYCLING (BI-
SIKLET): Bu spor yUklendigi tak-
dirde kargimiza iki segenek ¢i-
kiyor.

A- TIMED: Zamana kargi ya-
rs.
B- ELIMINATION: Eleme usull
ile arkadasimiza kargi olan ya-
nglar igin,

Bisiklet sporunda yldksek pu-
an almak igin pistte G¢ furu en
kisa zamanda bitirmek gere-
kir. Zaten son turdan ¢alan bir
zil sayesinde haberimiz oluyor.
Joystigi yukan asag ¢ekerek
hizlaniyoruz, ama fazia hizl gi-
dip hareket ettigimiz karenin
sagindaki gl ¢izgimizi sona
dayandirmarmmaliyiz, yoksa bir
daha pedallan geviremeyiz.
Tavsiyem turun yarisina kadar
pedal ¢evirip diger yarisinda
birakmak ve aldigimiz hizia tu-
run diger yansini tamamia-
maktir.

2- ARCHERY (OK ATMA): Ok
atmada alt ok hakkimiz var.



Zorluk olarak karsimiza bu bé-
lUmde rdzgdr cikiyor. Oku at-
madan evvel rizgdrnn ydnine
dikkat etmemiz lazim. Ruzgar
ne yonu gosteriyorsa bizim
tam aksi yénde okumuzu at-
mamiz gerekir, Yalniz sunu da
belirtelim, oku yanhshkla asa-
Q1 ve yukar atarsak karavana
sayiliyor ve puan alamiyoruz,
ama ilging espriler almadid-
miz puani aratmiyor. Késtebek
ve kuglan rahatsiz etmek gibi.

3- PARALLEL BARS (PARALEL
GUBUKLAR): Bu bélimde ama-
cimiz paralel cubuklarda en
guzel hareketleri yapmak ve
puan toplamak. Bunu da joys-
ligl saga, sola, yukan ve asa-
g1 cekerek yapabilliriz. Dismo-
unt yazan yerdeki kirmizi nok-
talar cogalinca en ylksek pu-
ani aliyoruz. Sunu da belirte-
lim, atlayigimizin cok lyi olma-
sl lazim, yoksa gazetelere flas
oluruz,

4- RINGS (HALKA): Burada
ekranin altinda gosterilmis
olan hareketlerl yapmamiz
gerekir. Bunu yapmak icin
joystigi yukan asad cekerek
hareketleri degistirebiliyoruz.
Yapmak istedidimiz harekete
gelince joystigi sada ve sola
¢ekerek hareketin zamaninin
dolmasini bekliyoruz. Zamani
dolunca dudik sesi hareketin
bittigini belirtiyor ve asadida
hareketlerin bulun-
dugu karelerden yaphdimiz
hareketin karesi renk degisti-

riyor. Batin kareleri bitirince
en yuksek puani aliyoruz, ama
sunu da belirtelim ki bu olduk-
¢a zor, ¢UnklU joystick dis-
manhgi ve bilek glcl gerek-
tiriyor.

5- HAMMER THROW (CEKIC
ATMA): Bu bdélim c¢ok zor,
ama o kadar da esprili. Hepi-
nizin tahmin ettigi gibi oyunda
amag ¢ekici en uzaga firlata-
bilmek. Bunu da séyle yapa-
biliriz: Fire'a basarak oyuna
baglar, joystigl saga sola ¢e-
kebiliriz. Hizlaninca bir daha fi-
re‘a basar, joystigi saga sola
¢cekmeye devam ederiz. son
olarak da joystigl saga cekip
fire‘a basariz ve ¢eki¢ hava-
lanir. Ama yine de bir hata ya-
parsak, ufak da olsa basimiz
U¢ sekilde belaya girebilir.
Bunlar:

A- Cekic elimizden siyrilir ve
efrafimizda bulunan demir tel-
leri delebiliriz.

B- Ufak bir hata ekranimizi
par¢calamamiza neden olabi-
lir.

C- En k&tUst sUphesiz cekic-
le birlikte havalanmak. Kusla-
nn arasinda yolculuk etmek si-
zin icin e@lenceli olacaktr.

6- SPRINGBOARD DIVING
(TRAMPLENDEN ATLAMA): Bu
artistik atiayisimizda amacg gu-
zel hareketler yapip havuza
dik olarak dalmaktr. Havuza
dik dalmak i¢in joystigi asad
¢ekmek yeterlidir. Havadaki
hareketler icin de joystidi her

yone cekebiliriz. Tramplenden
atlarken fire'a basarsak zipla-
rnz, yine ¢cok geride fire'a ba-
sar ve birakmazsak trample-
nin alhndaki denge noktasini
degistireblliriz. Bol artistik hare-
ketler dilegiyle bol sanslar. Bu-
na gergekten ihtiyaciniz ola-
cak.

7- POLE VAULT (SIRIKLA YOK-
SEK ATLAMA): lik basta joys-
tick'le atlayacagimiz ylksekli-
gl seciyoruz, Fire'a basinca
kosu bashyor. Joystigi yukan
itip sag ve sola hareket ettire-

rek hizlaniyoruz. Ekran degisi-
yor, gérintl sagdan mindere
yaklasinca joystigi asadu, sink
mindere degince joystigi yu-
karn ¢ekiyor ve en tepeye ula-
sinca fire'a basip joystigi saga
¢ekiyoruz, Bundan sonra sa-
dece yaphgimiz hareketi skor
boardtan seyretmek kaliyor.
Hata yaparsaniz bunu da tek-
rar seyredebilirsiniz. Bu atlayis-
lar i¢in U¢ hakkimiz var. Faul
yapmazsak, yaksekligl degdis-
tirip tekrar deneyebiliriz.

8- 400 METER HURDLES (400
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METRE ENGELLI KOSU): Son
spor dalimiz yine joystick dis-
mani (bu tabiri cok kullanma-
ya basladik, ama ne yapalim
bu oyun bdyle). Oyun basla-
vinca fire'a basiyoruz ve Oyle-
ce bekliyoruz. Sakin birakma-
vin, yoksa hatal ¢cikig yaparsi-
niz. Silah atisi ile yans basliyor.
Joystigi saga ve sola hareket
ettirerek hizlaniyoruz. Engelle-
re gelince fire ile havalaniyo-
ruz. Cok yakindan atlarsak en-
gellere carpiyoruz ve ¢cok gu-
zel takla atyoruz; bu da faul
demektir. Bu bolimde tek bir
hakkimiz var, dikkatli olun, As-
inda diger yarnigmacilan geg-
mek ¢ok kolaydir. Yeter ki sa-
kin olun,

Ovyunda grafikler glzel gizil-
mis. U¢ boyut da oldukga Iy,
bunun yanisira bol muzik ekle-
meyl de ihmal etmemisler.

Evet oyunumuz boyle, lyi bir
joystiginiz varsa ve gbzden ¢i-

karmayi kabul etmigseniz size
sadece bol rekorlar ve lyi eg-
lenceler demek kaliyor.

NOT: Oyunun béldmler ara-
sindakl gecisgleri biraz uzun
oluyor, yani ge¢ yukllyor. Me-
rak etmeyin, programiniz sag-
lam ama tavsiyem sinirlerinize
hakim olmaniz, yoksa ulser

AFTER THE WAR

on atom bombasi patia-

diktan sonra ortaligi bu-
yUk bir sessizlik aldi. Insanog-
lunun birbirini yok etme sava-
s1 nihayet sona ermigti.” Bu tur
konulari iceren film ve kitapla-
nn blylk begeni kazandig
ginumizde bilgisayar prog-
36

TUNC DINDAS

ramcilan bos durmayarak l-
gin¢ bir oyun hazirlamiglar.
Oyunun konusu gegen sene

Gclncusinlu seyrettigimiz
'‘MAD MAX'’ serilerine benziyor.

Bu kisa genel bilgiden sonra
oyunumuza gecelim.
Gecen sayimizda agikiad-

olabilirsiniz.

Ovyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFIK : 8

SES 0 b

ZORLUK : 7

KURGU :8

GENEL 7

&im 'FREDDY HARDEST in prog-
ramcilan tarafindan yapilmig
bir oyun. Zaten oyunu ¢ikaran
firma ise 'DINAMIC'. Oyunu-
muz tipik bir Beat’'em up. Biz
gerci hep yabanci dergiler gi-
bi Beat'em up, Shoot'em up
gibi laflar yaziyoruz ama eger
bu kelimelere kargihk bir Turk-
ce kelimeler bulabilirseniz. Ya
da daha iyi bir fikriniz varsa
|Utfen bana yazin. Aynca takil-
diginiz yerler veya bulundu-
Junuz ipuglan varsa yazmayi
unutmayin. Mektuplarinizi
bekliyorum.

Oyunumuz yuklenmeden
édnece bir mend ile karsilasiyo-
ruz. Oyunun yluklenmesine
gecmek icin '1’ tuguna basin.
Eger ‘2’ tusuna basarsaniz bil-
gisayariniz size bir kod sorar.
Bu kodu d6grenmek igin birin-
cl bdlumi gegmeniz gerekir.
Neyse biz '1'e basarak oyunu-
muzun yUklenmesine gecelim.
Oyun ylklendikten sonra ‘1’
tusuna basarsaniz klavyeden
oynarsiniz. ‘2’ tusuna basarsa-
niz Joystick ile oynarsiniz. Joys-
tick ile oynarken sol AMIGA "A’



tusu ile tekme atabiliriz.
NUkleer patlamalardan
mahvolmus, harabeye don-
mus bir yerde oyunumuz bas-
liyor. Amacimiz zamanimiz bit-
meden hep saga dogru iler-
leyerek 6Gnunlze gikan her ge-
vi yok etmek. Her STAGE iki
bélgeden (ZONE) olusuyor. Ti-
pik her Beat'em up gibi bu-
nunda sonunda altetmemiz
gereken buylk bir digman
bulunuyor. Birinci STAGE ol-
dukca kolay. Digmaniann bu-
yUk bir kismi bir kere vurulun-
ca Oluyorlar. Kopeklere dikkat
edin. Tipik bag belalan. Eger
k&pek Uzerinize kosuyorsa ye-
re edllip tekme atin. Ziplama
durumuna gelirken durun ve
Uzerinize atlamasin bekleyin.
Tam Uzerinize atlarken yumruk
ahn. Harabe kentte ilerlerken
toplayacaginiz bas esyalar
var. Coca Cola (COKE) kutula-

n extra enerji, kicuk hurriyet
anttlan extra puan ve ¢alar
saatler ise bize zaman kazan-
dinr. Bu extra esyalan almak
icin esyanin Gzerine gelin ve
Joystick'Qi asagiya gekin. Ikin-
ci bélgede ise duasmanlarmi-
za bir yenisi ekleniyor. Buniar
elinde zincir tasiyan sisman
serseriler. Bazilanini oldardi-
dumuzde zincirlerine sahip
olabiliyoruz. Yerlerde gezinen
fareleri dldurmeye ¢aligma-
yin. Onlar sadece oyuna de-
Gisik bir hava katmak i¢in ko-
nulmus. Birinci STAGE In sonun-
da insan azmani bir zenci
bekliyor. Zincir zencinin gucu-
nl yavas bitirir. En lyisi dede-
den kalma yontemlerle, yum-
ruk ve tekme ile Isinizl hallet-
mek.

Ikinci STAGE'ye hosgeldiniz.
Ik basta fazla bir degdisiklik
gdziinlize carpmiyor degil

NO MERCY

%

GET READY TO FIGHT

TUNC DINDAS

i

mi? Burasir'n tek bas belalari
kopekler dedil. Bir de polisler
ekleniyor. Radyasyon ters etk
yapmis olmal ki bizi gorur gor-
mez ates ediyoriar. Buranin
sonunda ise yine bir insan az-
mant ile savasiyoruz.

Oyunun ikinci bélimune
daha gecemedim. Oldukga
zorlu bir oyun. Oyunun grafik-
leri oldukca iyi. Ozellikle ani-
masyonlar cok iyl. Kahramant-
mizin yukari gikmasi Gok ger-
cekci. Eger AMIGA bilgisayar
ra sahipseniz bu oyunu kagir-
mayin.

Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA 512K
GRAFIK ' 9
oS O
ZORLUK : 10
KURGU :7
GENEL : 8

ommodore 64'¢l arka-
daslar gegen sayida
yaphdim kiyad begenmisler-
dir umanm. Bu ay ise Commo-
dore 64'de ¢ok begendigim
bir oyunu ag¢ikliyorum. Oyunun
genel géranUsl itibanyla tiplk
bir "OPERATION WOLF’ koman-
do oyunu. Yalniz ‘OPERATION
WOLF'dan kat kat hizli ve seri
bir oyun. Ayrnica grafik yonun-
den de oldukga iyi. MGzikler
de cok lyi yapilmig. Yalmz bir
aciklama yapmam gerek. Bu
oyunu sadece disk driver sa-
hipleri oynayabilir. Kasetli ver-
siyonu Tldrkiye'ye daha gel-
medi maalesef. Bu aciklama-
lardan sonra glzel oyunumu-
zu aciklamaya gegelim.
Oyunun amaci klasik ko-
mando oyunu tarzi. Sola dog-

37



ru kayan bir ekranda ates
ederek gicimizld bitirmeye
¢algan disman askerlerini,
tankian ve helikopterleri vur-
maliyiz. Tabi ki joystick ile y&-
nettigimiz bir hedef igaretimiz
var.

Oyun farkh mekanlarda ge-
¢lyor. Nehir kenarinda, tank
Ussinde, hava alaninda ve

CABAL

TUNG DINDAS

H'awr siperden ¢ikmal Sen
soldaki tanka bomba at
ben sagdan gelenleri temizie-
riml. Savag mi ¢ikh? Cok ko-
miksin. Kardesimle arkadasi
btlgisc:lvurdﬁ oyun oynuyoriar.
CABAL'. Iste yine Ocean fir-
masinin bir coin-up konversi-
yonu. Tipik arcade action. Bu
sayida da hep komando ac-
tion oyunlarnni agikladik. Ben
‘NO MERCY’ agiklarken gbren
Sinan 'Heyl Commodore
64'de onu agikliyorsun bari
AMIGA'daki arkadaslar igin
de CABAL"I acikla’ dedi. Ben
de onu kirmiyorum. Ulkemize
bu ay gelen '"CABAL' o kadar
Iyl olmasa da yine de hareket-
li bir oyun. Haydi bakalm si-
lahlanmizi alalm ve
ya basghyalim (sakaciktan).
Operation Wolf ve Thunder-
bolt'un oyun piyasasinda gok
lyi satmasi nedeniyle bilgisa-
yar firmalan birbirine benzer
oyuniar ¢ikarmaya basladi.
Bu oyun biraz farkh. Ekran hi¢
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benzeri yerlerde. Bazi kade- |

meler (Mesela Uclncl kade-
me) sola kaymiyor. Hava sal-
dinlanna karsi roketlerimizi kul-
lanmaliyiz. Space tusuna ba-
sarak roket atabilirsiniz. Roket-
lerinizi dikkatli kullanin ¢Unkd
sayil miktarda roketiniz var.
Helikopterleri ¢ikar ¢cikmaz vu-
run ¢Unk ates efttikleri zaman
glclnizd ¢ok hizh tiketiyor-
lar. Nehir kiyisinda tanklarnn
icinden c¢ikan askerler suya

atlayip size ateg ediyoriar.
Ko&prlleri yok etmeye ¢alisma-
yin.

EGer dligman askerleri sizi
vurursa ekranin altindaki ‘NO
MERCY’ yazisi parliyor. Ates
ederken de alttaki silahin ha-

reketi ¢ok Iyl yapilmis. Oyunu

bir ybne kaymiyor. Ekranda
bombalar atip yok edip yika-
bilecegimiz objeler konmus.
Aynica kendi bedenimizi yéne-
teblliyoruz. Yani ‘P.O.W’ veya
‘OPERATION WOLF’ gibi ekra-
na ateg eden her digman as-
keri bizim glicim(zld azalta-
miyor. Birazda oyunun oyna-
nig tarzndan bahsetmek isti-
yorum. Joystick ates tusuna
basmadan sag, sol adamimi-
21 hareket eftirir. Ates tusuna
basarak Joystick'@l hareket
eftirirsek Hedefimizi hareket et-
tirmis oluruz. Joystigi gerl ¢cek-
tigimiz zaman el bombasi ata-
bilirsiniz.

pitirdiginiz zaman en son ek-
randa sizi tebrik eden glzel
bir bitig ekrani ¢ikiyor.

Bence disk driver'a sahip
olan Commodore 64'¢l arka-
daglar bu oyunu kagirmasin-
lar. Dansi kasetli Commodore
64'cllerin bagina. Action oyun
sevenler igin birebir. YES AC-
TIONIIL...

NLAVER 2

Kisaca her bSlimdn sonun-
daki blylk dasmanlan yaz-
mak istiyorum. Birincl kademe-
nin sonunda dev bir helikop-
ter lle savasiyoruz. Her kade-
mede arkasina saklanacagi-
miz siperler var. Bu siperlerin
arkasindan ateg etmeyin. Si-
perlerinizi kaybedersiniz.
Ugaklann athgi bombalara
dikkat edin. Bazi tanklan vu-
runca exira silahla kazanabi-
lirsiniz. Bombalarinizi da bu se-
kilde artirabillirsiniz. Ikinci ka-
demede kamyon gelip toplar
birakiyor. Toplar belli bir stre
vurdugunuz zaman patliyor-
lar. Uglncl kademenin so-



nunda G¢la toplar ¢ikiyor. Ve IR £ TS
slsl=lsl=slal=T=

en son blylk digmaniar ise
besli toplar. Boylelikle lyi ve
zorlu bir gérevden sonra lyi bir
kutlama mesajini hak ettiniz.

Commodore 64'¢cu arka-
daslara bazi agiklamalar
yapmadan gegemeyece-
gim. Commodore é4'¢ller el
bombasi atmak igin space fu-
sunu kullanacaklar. Commo-
dore 64'c( arkadaglara ¢ift ki-
silik oynamalanni tavsiye ede-

cegim.
Tam bir action. Ama o ka-

dar da kalitell degil. Tipik bir
plyasa oyunu. Sadece zaman
gecirmek icin oynamak iste-
yenler i¢in birebir. Yaniniza
fazla mermi almayi unutma-
yinl...

BiLGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN
YARARLANIN.

C= Commodore - 64 -/AMIGA

% Amiga oyun programian 3000.- TL.

 Amiga efitim ve ig programian

% 20 oyunluk sOper 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, 1gikh kalemler,

* Anti-statik bilgisayar toz drtlleri,

% PC programian ve Tirkce kitaplar (dBase lll +, Dos, Pascal...)
# likokuldan Oniversiteye editim programlan

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

» Istelderinizde biigisayar modelinizi ve yan birimierini
litten belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR METUSOFT BILGISAYAR

-Baywndir Sok. 5/12 Kizlay / ANKARA Tunahhilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavakhdere / ANKARA
Tel: (4) 135 30 91 Tel- (4) 126 54 92




COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER

ENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER

Commodore SEVENLER
Hazirlanin

Artik sizin’de gercek bir kulubunuz olacak

galleria Commodore Center

Sizleri Fun Club uyesi olmaya davet ediyor

a. Uyelerimiz 6zel olarak hazirlanan " galleria Commeodore" t-shirt’ini
hediye olarak alacaklardur.

b. Bir yil gegerli liye kartlar ile her pazartesi sali ve persembe giinleri
programlarin %20 indirimli olarak alabileceklerdir. |

¢. Uyelerimiz pek yakinda Tiirkiyede ilk defa olarak faaliyete
gecirecegimiz " Bilgi bankasyndan” Ucretsiz yararlanabileceklerdir.
Boylece bilgisayariniz "galleria commodore" bilgi islem merkezi ile
direkt iligki kurarak 24 saat bilgi ahigverisi yapabilecektir.

d. Ayrica tiyelerimiz Tiim program listelerini ve her 10 giinde bir’de yeni
gelen programlarin listelerini alabileceklerdir.

Naad fice ciacal o
Uye olabilmeniz i¢in dnce " galleria Commodore Center'e gelerek istek formunu
doldurmaniz gerekmektedir. 50.000.- TL kargihigi kendilerine " Fun Club Altin Seref
Karti' verilecektir.

1.Mart.1990’dan baglamak tizere simirhi sayida tiye kayd: yapilacagini ayrica
duyururuz.

Adresimiz:

gallerta Commodore Center
galleria-Atakoy-Istanbul
Tel:574 80 65 - 574 80 66
Fax:559 48 53
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COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER

galleria Commodore Center
ve
Commodore Center ailesi
neden en buyuk ?

Biiyiik olmak nedir?
Biiyiik olmak mesuliyetli bir istir....

Biiyiik olmak, hizmette kusursuzluk, fiyatlarda istikrarhlik, satiga
sundugu mamullerde gok gesitlilik ve farkli anlayigtir.

Tiirkiyede ilk defa baglatigimiz farkh anlayiy ve yenilikler duzenini
atakoydeki galleria Commodore center’de goriin ve yakindan izleyin.

Teknoloji harikas1 Amiga serisinden "Amiga-2000, Amiga-500"
Kiiciik ev bilgisayarlarinin en iyisi "Commodore 64"
Personal Computer serisinden "PC-10-111, PC-30-111, PC-40-111"

Ayrica Siiper Amiga Show’u ozel ekrandan izlerken diger Commodore
iiriinlerini yakindan taniyin ve ne derece miikemmel olduklarini farkedin.

Cihaziniz Amiga, C-64 veya PC ise Tiirkiyenin En genig program
kutuphanesinden istifade edin.

Eger hala bilgisayarimz yoksa Teleteknik garantisi ile alin ve orijinal
ambalajim kendiniz agin.

Gelin galleria’dan aligveris etme zevk ve ayricaligini yagayin, fiyatlarin
tiim Commeodore Center subelerinde ayn oldugunu gortn.

{ dresimiz:
galleria Commodore Center
galler:a-Atakﬂy-]stanbul
Tel:574 80 65 - 574 80 66
Fax:559 48 53
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Feridiye Cad.

No: 21 Kat 3
Taksim - Istanbul

Tel: 153 44 21 / 153 26 86

Istanbul Dis1 Siparisleriniz Icin Havale Numaramlzr

Tirkiye Halk Bankas: Taksim Subesi Yap: Kredi Bankasi Tarlabag: Subesi
Hesap No: 40728 Hesap No: 985 -

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK iCIN

TELECOM’A UGHAYINIZ

MGA 500 c- Commodore 64

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

# TUM SKY URUNLER!

# JOYSTICKLER, KARTUSLAR

# BOS DISKET VE KASETLER

% BAKIM, ONARIM SERVIS!

* TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMELI SIPARIS

*MLISIEIS’RBYMIZ

TELECOM BILGISAYAR _ ssurcsor s




C-64 Icin

BELLEK KULLANIMI

C-64 grafiklerini tam kapasitede
kullanabilmek i¢in, dzellikle bilgisa-
yarin bellegine nasil ulagilacagimin bi-
linmesi gereklidir. En degerli ve
dnemli fonksiyonlara ancak makina
dilinde ulasmamiz miimkiindiir. Bu
nedenle makina dili bilgisi bu konu-
da cok gereklidir. Eger makina dili
bilmeden grafiklerle ugragmak isti-
yorsanz, kendinze bir grafik ekleme
pakedi almamz gerekmektedir. Bu
paketlerde grafik programcihfimi ¢ok
kolaylastiran basit komutlar bulun-
maktadir. Boyle bir pakedi alirken,

en Onemli unsurun hiz oldugunu
unutmayin. Ekrandaki metin ve gra-

fikleri depolamak i¢in belli bir mik-
tar bellek kullamilir. Ornegin bit-
mapped grafikler renk bellegi icin 8K
art1 1K gerektirir ve ¢ok renge gelin-
ce 2x1K olur gereksinme. Bu bellek
alani grafige aynldiktan sonra baska
amagclarla kullamlamaz. Aym zaman-
da bu amacla kullanmilamlamayacak
ya da kullamimasi ¢ok zor olan bel-
lek alanlari da vardir. (Ozellikle BA-
SIC’te) Daha sonraki konulann izle-
nebilmesi i¢in, Oncelikle bilgisayari-
mzn bellek diizeni hakkinda birkag
sey sOylemek gerekiyor. 64'de her tiir
islem icin gerekli olan ana iglemci
6510 tipidir. Daha &nce gelen model
6502’den tek fark: bellek icin kulla-
nabilecek ekstra satirlara sahip olma-
sidir, 1. ve 0. adreslerde sirf onda bu-
lunan iki register (kiitiik) vardir. Bi-
zi burada 1 ilgilendiriyor.

C-64 bilgisayarimin 64K'hik bir
RAM kapasitesi vardir. RAM bilgi-
sayar kapatildif: zaman kaybolur. Bu
nedenle yalmzca ¢alisma sirasindaki
bellek olarak hizmet eder. Buna kar-

Grafik Donanimi - 3
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sithik ROM bilgisayar kapatldif za-
man bile muhafaza edilir. C-64
ROM’unda kernal, BASIC yorumcu-
su ve karakter jeneratdrii bulunur.
RAM’e ek olarak ¢esitli ROM alan-
lann ve perifer araglarin kitiikleri
(VIC, CIA gibi) bulunur ki bunlar

$0000
$7000

toplam 24 K alirlar. Peki tiim igler sa-
dece 64K’hik bir adres alamyla nasil
gerceklestirilebiliyor?

Bunun yamti iist {iste gelme (over-
lapping) teknigidir. Ornegin RAM ve
ROM gibi degisik bellek alanlar ay-
m adreslere sahip olabilirler, yani bel-
lekte aym yeri paylasiyor olabilirler.
Bir bellek haritas: soyle goriinebilir:

$8000
$9000
$A000 A
$B000

kartus
BASIC ROM

$C000

$D000

karakter seti 1/0

$SE000 M
$F000

Kernal ROM
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Bilgisayar agildiktan sonra asagi-
daki tiim bellek alanlarn okunabilir:

$0000 - $9FFF : RAM
$A000 - $BFFF: ROM
$C000 - SCFFF: RAM
$D000 - $DFFF: 1/0
$E000 - SFFFF :

Bilgisayarin verili bir zamanda ne-
ye ulasacag belirli etkenlere baghdir.
Ustelik VIC ve 6510 aym zamanda
baska baska bellek alanlarina ulasa-
bilirler. (Hatta aym adreslere, ama
biri ROM okurken diferi RAM"
okur.) Once 6510’da bellege ulasmay:
inceledikten sonra VIC’e bakacagiz.
Grafikle ugragirken ikisi de dnemli-
dir.

BiR BAYTI OKUMAK

Eger belli bir adresten bir bayt
okuyorsamiz, {ist iiste gelen bolgeler-
den hangisine ulagilacag kararn 6510
data kitiigiiniin igeriklerine bakila-
rak verilir. 11k ii¢c bit (0-2) belli bel-
lek alanlarim segme fonksiyonuna sa-
hiptir. Fonksiyonlan soyledir:

A. Bitler 0/1- LORAM/HIRAM:

a) Bitler 0/1=11:

Bu iki bitte 1 iseler, $SA000-$BFFF
arasindaki okumalar BASIC ROM’a
ulasmay: saglar. $SE000-SFFFF ara-
sinda okuma ile kernal ROM’a ula-
sihr. Bu normal durum. Eger bir kar-
tui $8000 spektrumuna yerlestirilirse
RAM vyerine o gahsir duruma gelir.
Bellek konfigiirasyonu o zaman s0yle
goriiniir:

$0000 R
$7000

$8000 A
$9000

$A000

$B000 M
$C000

$D000 | 1/0 arasi
$E000 | Kernal ROM
$F000

Bu konfiglirasyon yorumcuyu

yollarinda dnemli sonuglara yol aga-
bilir ve bir hata durumunda bilgisa-
yarinizi yeniden hayata déndiirmenin
tek yolu onu kapatip yeniden agmak
olabilir.

c) Bitler 0/1=01:

Yalmizca bit 0 agilirsa, tim ROM
alam kapanir. $D000-SDFFF arasin-
daki 1/0 alam: bundan etkilenmez ve
degisiklik olmaksizin kontrol edilebi-
lir. Bu sekilde 60K kullamlabilir
RAM elde ederiz:

$0000 R

A

$7000 M

$8000 | kartus

$9000 | (ROM)
$A000 | BASIC ROOM|
$B000

SC000

$C000

$D000 | I/0 arasi
$E000 | Kernal ROM
$F000

b) Bitler 0/1=10

Eger yalmzca bit 1 agilirsa, Kartus
ve BASIC ROM kapatilarak onlarn
altinda yatan RAM okunacaktir. O
zaman ortaya soyle bir tablo gikacak-
tir; (Ortada Ustte)
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RAM'’e kopyalayarak BASIC’te de-
gisiklik yapmak ve ROM'u kapatip
RAM'’i agmak i¢in kullamlabilir.
Eger bir kartus yerlestirilirse,
$8000-$9FFF arasinin agma kapama-
dan once kaydedilmesi gerektigini
unutmayin, c¢iinkii kartus ROM’u
BASIC ile aym zamanda kapatilir.
Merkezi islemci 1. kiltii§iiyle cah-
sirken dikkatli olun, ¢iinkil onda ya-
pilacak degisiklikler bellege ulasim

$0000 R
§7000 |

$8000 A
$9000

$A000

$B000 M
$C000

$D000 | 1/0 arasi
$F000




d) Bitler 0/1 =00:
Eger iki bit de 0 ise, tim RAM aaq-
lir. ROM ve I/0 fonksiyonlan kul-

lanilamaz. (Buna karsihk VIC ve

benzeri ¢ipler kitiiklerini hala oku-
yabilir ve ekran degismeden kalabi-
lir). Konfigiirasyon oldukca basittir:

- $0000

o R
$8000
$9000
$A000
$B000
$C000
$D000
$E000
$F000

M

Bu I/0 arasindan ve karakter se-
tinden daha diisiik degerdeki RAM’1
kullanmamn tek yoludur.

B. Bit 2-CHAREN:

Bu bit karakter jeneratdriinii 6510
tarafindan ulasilabilir hale getirme-
ye yarar. Boylelikle programca da

ulasip degistirebilir ya da kopyalaya-
bilir.
"a) Bit 2=1:

Bu bilgisayar belleginin ($D000-
$DFFF) arasim1 kontrol eder.. Diger
adresler bundan etkilenmezler. Bu bit
normal olarak alir. Aqldif zaman,
$D000-$DFFF’deki 4K'hk karakter
jeneratdril Yalmzca VIC tarafindan
okunabilir I/0 adresleri, VIC, SID

(Ses arabirim k itiikleri), CIA kiitiik-
leri ve renkli RAM tiimilyle 6510’a
aciktir. Bu bellek diizenlemesi su se-
kildedir (Asagida)

b) 2=0

Eger bu bit temizlenirse, programci
(esasinda 6510) karakter seti depo-
sunda bulunanlar1 okuyabilir. Eger
bunu BASIC ile denerseniz, bilgisa-
yarimz bir salise i¢cinde programu ugu-
racaktir ¢ciinkil artik ulasilir durum-
da bulunmayan CIA 1'deki zaman
mekanizmasim ¢alhistiran bir interrupt
rutini saniyede 60 kere calisacaktir.
Makina dilinde bu rutinin ¢agirilma-
sin1 dnlemek icin interrupt flag aqil-
mahdir. Interrupt daha sonradan
CLI ile galistinlabilir. Aym sey ker-
nal ROM'u bit 1'i bosaltarak kapa-
tldif zaman da yapilmahdir. Gele-
cek ay VIC bellek fonksiyonlanyla
devam edecegiz.

$D000 ... | $D400 ... | $D800 ...

VIC kiit. | SID kiit. | Renkli RAM

$DC00 $DEO00 | $DF00

1700 | 1/0 1

$DD00

CIAl |CIA2

CONCORD

ELEKTRONIK ve PROGRAMLAMA

COMMODORE BILGISAYARLARI YETKIL SATICISI

ve YAN URUNLERI SATIS MERKEZI

HER TURLU DISKET, OYUN VE JOY STICKLER UYGUN FiYATLARLA

AMIGA COMMODORE &4

Oyun Cekimi Tek Parga Oyun Cekimi
Oyun + Disket Tek Yiz Oyun Cekimi
Grafik / Mizik Prog. Cekimi 7000 TL / Disk Cift Yoz Oyun Cekimi e

Utility / Copy / Intromaker Kasette 1 Super Og;n
10000 TL / Disk Kasette 10 Stper Oyun 7000 TL

Prog. Cekimi
SUPER MART AY! DISKETLERI CONCORD'UN YENI HIZMETI

5.25 BASF PLASTIK KUTULU
10 ADET
25.000 TL

3.5 DISKET
4.500 TL

4000 TL / Disk
7000 TL / Disk

1500 TL
2500 TL
3500 TL

PC'LERINIZE PROGRAMLARI
UYGUN
FIYATLARLA YAPIYORUZ.

Istiklal Cad. Beyoglu Is Merkezi (Odakule Karsisi) Ortagarsi No: 64
ISTANBUL Tel: 151 31 23




Bu ay ilk olarak makine dilinin en cok kullanilan iki ko-
mutunu ele alacagiz: JMP ve JSR. Bunlann Basic dilin-
deki karsihklar1 GOTO ve ve GOSUB’dir ve islevleri he-
men hemen aymdir.

JMP, Ingilizce *‘Jump to address’’ kelimelerinden tii-
retilmigtir ve ““Verilen adrese atla’’ anlamina gelmekte-
dir. Her zaman oldugu gibi yine bir drnekle bu komu-
tun kullamhsim inceleyelim:

JMP $1500

satir1 $1500 adresine bir atlamay: gergeklestirir. Bu is-
lem su gekilde gergeklesir: Program sayacina verilen ad-
resin algak ve yiiksek baytlan yiiklenir. Bildiginiz gibi
program sayacindaki deger bilgisayara hangi adresteki
islemi yapmasi gerektigini bildirir. Simdi Ex-Mon’u yiik-
leyip asagidaki satirlan yazalim.

1400 JMP $1500

Atlamanin gerceklestigi adreste ise programi durdura-
hm:

1500 BRK

G 1400 yazip prgramimuz igletir isletmez ekrana regis-
terlerin durumunu gdsteren satir gelir. Burada program
sayaci $1501 degerine sahiptir zira en son $1500 satirim
bilgisayar okumustur,
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Simdi JMP komutuyla kullanilabilen yeni bir adresle-
me y&ntemini tanmyacagiz. Bunun icin 6ncelikle asafadaki
satirlann yazalim.

1400 LDA # $00

1402 LDX #%16

1404 STA $1300

1407 STX $1301

140A JMP (1300)

Bu programa ait baska bir satir da su sekildedir:

1600 BRK

Yine G 1400 ile program baslattifinizda program sa-
yacimin 1601 degerine sahip oldufunu gdreceksiniz.

Yukandaki programda $140A adresindeki degisik ya-
zim geklini herhalde farketmissinizdir. Yeni adresleme
yontemimiz dolayh adresleme olarak adlandinimaktadir.
Bu yonteme dolayhh denmesinin nedeni atlanmak istenen
adresin dogrudan dogruya degil de bir vektdr tizerinden
bilgisayara bildirilmesidir. Bir vektor birbirini takip eden
ik bayt’tan olusmaktadir ve alcak-yilksek bayt seklinde
istenen adres belirtmektedir. $1600 adresinin alcak bay-
t1 $00’dir ve pogramimizda bu deger ilk Snce akiimiila-
tore yliklenir, daha sonra $1300’e yazilir.

Yilksek bayt olan $16 degeri ise X-Registeri {izerinden
$1301 adresine yazilir.

Tim bu islemler sonucunda programimizin atlamasi-
n istedigimiz adres $1300 ve $1301'de yer almaktadir.
Artik $1300 vektdriinii gbsteren JMP komutu ile atlama-
muz ger¢eklesebilir. Bu ydntem Ozellikle kernal (isletim
sistemi) rutinlerinde oldukca sik kullanilir.

Bu arada yine olduk¢a 8nemli bir atlama komutu olan
JSR'ye definmeden gecemeyecegiz. JSR, “Jump to
Subroutine’’ veya “‘Alt programa atla’’ anlamina gelmek-
tedir. Burada ayni Basic'de oldugu gibi bir alt programa
atlanmakta ve daha sonra RTS ile geri donillmektedir
(GOSUB-RETURN iliskisi).

JSR komutu bir adrese atlamadan &nce geri ddnecegi
adresi hafizada ‘‘stack’’ diye adlandirilan bir bélgeye kay-
detmektedir. Bu bolge $0100-$01FF adresleri arasinda yer
almaktadir. Bu alana degerler yukanidan asafiya dogru
verlestirilmektedir ve bu islem mikro islemci tarafindan
yonlendirilmektedir. Ex-mon’da
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satirini girerek stack’in (= yi§in) o anki durumunu gé-
rebilirsiniz. Bu alan makine dili programlar tarafindan
oldukca sik kullamlir ve degerler devamh degisir.

Ex-mon’da yer alan register gdstergesinde ayrica
“‘Stack Pointer’’ adinda bir b6liim bulunur (SP ile gds-
terilir). Bu gdsterge stack’daki ilk bos adresi gdsterir.
Simdi stack’da $01f0-$01ff bolgesinin asagidaki sekilde
oldugunu farzedelim.

:01F0 20 00 20 AA C1 FA CO0 46

:01F8 E1 19 A7 79 A6 9C E3

Sizin bilgisayarinizda bu degerler bilyiik bir ihtimalle
farkh olacaktir. Alti cizili olan adres stack pointer’in gos-
terdigi adrestir. Simdi asagidaki programi yazip G 1400
ile baslatalim.

1400 JSR $1500

1500 BRK

Ex-mon’un register gbstergesi tekrar ekrana gelince M
01F0 OIFF ile stack’ bir kez daha g6z atalim:

:01F0 20 AA C1 FA CO0 02 14 46

:01F8 E1 E9 E7 E7 79 E6 9C E3

Yine stack pointer’in gosterdigi adres alt1 ¢izgili ola-
rak gosterilmistir ve ik bayt sola kaymis durumdadir.
Egik yazilmis degerler ise $1402 adresinin algak ve yiik-
sek baytlandir.

C-64’iin stack diye adlandinilan bu bdlgesinin kullan:-
mu ¢ok basit bir prensiple gerceklesir: En son yazilan de-
ger ilk dnce okunur. Degerlerin stack’a nasil kaydedildi-
gini daha 6nce belirtmisti (Resim 1). Bu arada stack po-
inter (SP) bize o anki stack durumu hakkindabilgi ver-
mektedir. Ornegin SP=$F4 olsun. Bu demektir ki,
$01F4-301FF arasindaki adresler doludur ve sadece
$0100-$01F4 arasi kullamlabilir.

6510 mikroislemci stack kullammum kolaylagtiracak 6
adet komuta sahiptir. Bunlan teker teker ele almadan 6n-

IFF

IFE

IFD

IFC

100

Resim 1: Dederlerin Stack’a yerlegmesi

ce bunlarin timiiniin ‘‘son giren ilk gikar’’ prensibine da-
yandiin belirtelim.

PHA:

Bu komut ile akiimilatoriin degeri stack’a yazilmak-
tadir (Push Accumulatr = Akiimillatori kaydet). Bu is-
lem sirasinda SP bir basamak asagiya iner ($FF'den geri
sayar) ve akiimilatoriin degeri herhangi bir degisiklige
ugramaz. Dolayisiyla statii registerindeki bayraklarda et-
kilenmez.

PLA:

“Pull Accumulator’’ veya “‘akiimillatdrii cek’’. Burada
tamamen yukaridaki islemin tam tersi gerceklesir: Stack’-
in en ustindeki deger akiimiilatdre yazilir. Bu iglem so-
nucunda stack’da bir baythk yer agilir ve SP bir artar.
Akiimillatdre yiiklenen deger sifir veya negatif bir sayi
olabilecegi icin statil registerindeki N veya Z bayrag de-
gisiklige ugrayabilir.

PHP:

Bu komut ‘“‘Push Processor status’’ yani “‘Statil regis-
terini yaz'’ anlamina gelmektedir. Statii registeri bu se-
kilde stack’a yazilarak o anki bayrak konumlar: sakla-
nabilir. PHAda oldugu gibi SP bir azalr, statii registe-
ri defismez.

PLP:

“‘Pull Processor status’’ veya “‘statii registerini al’’. Bu
komut yukandaki PHP’nin tam tersidir ve stack’in en
list basamagindaki degeri statil registerine aktarir. Bu-
rada cok dikkatli davramlmaldir, zira yanhs bir dege-

TIGARET ﬁm Tel: (1) 558 12 54
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rin statil registerine yazilmas: sonucu bilgisayarimiz kit-
lenebilir. SP yine bir azalulr.

ToX:
Bu komut “‘Transfer Stack-Pointer into X'’ kelimele-

rinden titretilmistir ve *‘Stack gostergesini X'e transfer
et”’ anlamindadir. Burada SP herhangi bir degisiklige ug-
ramazken, X registeri $00-$FF arasi degerlere sahip ola-
bilecegi icin statil registerindeki N ve Z bayraklan degi-
sebilir.

TXS:

TSX’in tam ters islevine sahip olan bu komut X-
Registerini stack gdstergesine aktarmaktadir. Bu sekilde
stack’daki istedigimiz bir degeri akiimillatore yilkletebi-
liriz.

Yukarda yer alan tiim komutlar birer baythktir.

Stack bolgesi devaml bilgisayar acildikian sonra ga-
histinlmis Assemmbler programlann izlerini tagiyacag
icin bazi durumlarda gereksiz baytlarin silinmesi gereke-
bilir. Asagidaki program SP’nin gosterdigi degerin altin-
daki 32 bayt’a sifir degerini yazmaktadr.

8000 LDA 4 300

8002 TSX

Stack gdstergesi X registerinde saklanmaktadr.

8003 LDY # $20

8005 PHA

Stack’a sifir degerini gonderiyoruz.

8006 DEY

8007 BNE $8005

8009 TXS

32 defa sifir degeri yazildiktan sonra X-registerinde
sakladigimiz eski stack gdstergesini gdnderiyoruz.

800A BRK

Stack ile calisirken isleri fazla kanstirmamak icin PHA-
PLA, JSR-RTS gibi komut giftlerinin sayisina dikkat et-
melisiniz. Ozellikle stack’in tam olarak bilgisayar tara-
findan nasil yorumlandigami bilmeden TSX-TXS komut-
larim kullanmamanizi tavsiye ederiz.

Dolayh adresleme:

Stack bolgesini ve stack komutlarnim tamdiktan sonra
yazimizin basinda kisaca degindigimiz dolayh adresleme-
ye tekrar donmek istiyoruz. $imdi bu ydntemi gegen sa-
yida &grendigimiz indeksli adresleme ile birlestirip dolayl-
indeksli adreslemeyi gdrecegiz.

Asagidaki satira bir géz atahm:

LDA (FA), Y

Buradaki parantez isaretleri bize JMP komutunu ha-
tirlatmaktadir ve hemen hemen aym amagla kullaniimig-
tir. $FA ve $FB adresleri vektdrdiir ve buralarda asil is-
lenecek adres yer almaktadir. Bu adreslerin su degerleri
aldiam farzedelim:

$FA — 01
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$FB --—-- 80

ve Y-registerinde de 5 olsun. Sonugta vektdriimiiz
$8001’i gostermektedir. Yukaridaki gekliyle LDA komu-
tunu bilgisayar yorumlarken $8001 degerine Y-
registerinin degerini de ilave eder ve $8006 adresini aki-
miilatére yiikler.

Bu son &grendigimiz adresleme ydntemindeki tek si-
nirlama vektdriin (parantez igindeki say1) sifirinci sayfa-
da olmasa gerektigidir. Su ana kadar &grendigimiz ko-
mutlardan ADC, CMP, LDA, SBC ve STA bu yéntem-
le adreslenebilirler. (Resim 2)

Dolayh-indeksli adresleme konusunu kapamadan &n-
ce yine bir 8rnek programu inceleyecegiz. Bu program tiim
ekran degerlerin (30100’dan baslayan) $E000 adresi ya-
zacakur.

Oncelikle sifirinci sayfada iki vektdr belirleyelim:

$FA/SFB ekran adreslerini ve

$FC/$FD taranfer edilecek adresleri ($E000 ve sonra-
s1) gostersin.

1000 LDA # 300

1002 STA $FA

1004 STA SFC

Bunlar iki vekt6riin algak baytlan idiler. Simdi de yiik-
sek baytlar:

1006 LDA # $04

1008 STA $FB

100A LDA SEO

100C STA $FD

Bu sekilde vektorler belirtilmis oldu. Simdi her biri 256
bayt olan 4 blok transfer edilmelidir. Blok sayisim X-
registerine yazalim:

100E LDX # 504

Daha sonra Y-Registerine de sayaci (indeksi) yiikleye-
lim:

1010 LDY # $00

Simdi gercek tajima dongiisii baglayabilir:

1012 LDA (FA), Y

1014 STA (FC), Y

1016 DEY

1017 BNE §1012

Y-registeri ilk basta 0 degerine sahip oldugu i¢in DEY
komutuyla geri sayacaktir ve bu sekilde ilk blok tasina-
caktir. Ikinci blok igin vektorlerin yiiksek baytlarim 1 art-
tiralim:

1019 INC $FB

101B INC $FD

Byte Kod Etkiledigi
Komut  Adresieme  saysi Hex Dez  Sire _bayrakdar
LDA dolayh X 2 A1 181 8 NZ*
dolayhY 2 B1 177 5 N.Z
STA dolayh X 2 1 128 8 =
h dolayh Y 2 91 145 8 r
ADC dolayh X 2 61 97 8 NV,.Z.C
= dolayh Y = 2 T 113 5° NVZC
SBC dolayh X 2 E1 225 6 NV,ZC
_ . Golayh ¥ g P Bt 8 NVZIC
CMP dolayh X 2 Ct 193 8 NZC
dolayhY 2 D1 209. 5 NZC
PHA =) 1 48 T2 3 -
_PLA (- 1 88 104 4 N.Z
PHP (=) 1 08 8 3 -
PLP =) 1 28 0 4 alle
TSX (=) 1 BA 186 2 N.Z
TXS =) 3 9A 154 Pl

Resim 2: Dolayh olarak adreslenen komutiar



Bu islemin dort defa tekrarlanmasi i¢in her seferinde
blok sayisimi bir azaltmahyiz:

101D DEX

101E BNE $1012

Dolayli-indeksli adresleme yonteminin daha bircok ya-
rarh kullanim alam mevcuttur. Yalniz bu yontem mutlak-
indeksli adreslemeye gére biraz daha yavastr.

Indeksli-dolayh adresleme: '

Bu son adresleme asafidaki sekilde kullamihr.

STA (FA,X)

Burada vekt6riin deferi parantez isaretleri arasinda be-
lirtilmistir. Yalmiz burada vektdr dogrudan dofruya
$FA/$FB adres cifti degildir. Indeksli-dolayh adresleme-
de vektdr verilen defere X-registeri ilave edilerek bulu-
nur. Efer X-registeri $02 degerine sahip ise yukandaki
ornekte vektdr $FA + $02 = $FC ve $FB + 302 = $FD cifti
olur. Sifinnc1 sayfadaki FA-FF adresleri su degerlere sa-
hip olsun:

00FA 00

00FB 04 FA/FB = 0400

00FC 00

00FD E0 FC/FD =E00

00FE 10

00FF 80 FE/FF=8010

Bu sekilde bir vektdr tablosu yaratirsak uygun X-
registerini kullanarak drnegin akiimiilatdr degerinin tab-
lodaki degerlerden birine yazilmasim saglayabiliriz. Bu
adresleme yontemi ashnda oldukg¢a faydah olabilir, an-
cak sadece sifirinc: sayfa ile kullanildif: ve sifirinci say-
fa da oldukc¢a dar kapsamh oldugu igin, kullamim alan-
larn sstmarhdar.

Indeksi-dolayh adresleme su komutlarla kullamlabilir:
ADC, CMP, LDA ve STA

Kursumuzun su ana kadar olan b6limiiniin genelinde
hemen hemen titm makine dilleri icin gerekli olan temel
bilgileri edindik. Gelecek sayidan itibaren C-64’iin iisle-
tim sistemnindeki rutinlerden yararlanarak daha bilyilk
program projelerine baslayacagiz.

Bu ayhik hoscakahn!!!!

ARTIK SIZINDE
HEM YAKININIZDA HEM YANINIZDA
BIR AMIGA-COMMODORE SHOP VAR !!!

% A500 ve C-64 BILGISAYARLARI
% A500 IS, 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




Commodore ¢«

Commodore

Teleteknik, okul dncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,

® kolay kullaniml, zeka bileyici
Kluvyeye IIk kez Pfﬂgl‘ﬂmmr sunar.

P Cocugunuz, kardesiniz
dokummklar I‘In bilgisayar kullanmaya
eililece bu egitici programlarla baslasin.
Teleteknik/Commodore
okul Gncesi, okula yeni baslayaniar

ve ilkokul dgrencileri icin
hazur eqitim programlan :

Okul dncesi ve okula yeni
baslayan icin :

lIkokul d§rencileri icin :
lIkokul 1.2.3. Sinif Matematik

Ikokul 4.5, Sinif Matematik
lkokul  4.5. Sinif Gene! Yetenek Test

7 . Bicog 5. Sinf Matemafik
e ete Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :

|/ ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A S. Anadolu Liselerine Hozirdik

Z'C/,{—ilkhnudu tutmaniz gereken yararh isimlerden biridir: ¢inku,

® ZET bir piyasa aragtirmasi firmasadur.
® ZET insanlann “bir, iki, ig...” diye sayabilecekleri seyleri aragtirmaz.

@ “Anket” ZET in basvurduu en sonuncu aragtirma yontemlerinden biridir.
IMWWWM.Mﬁmmimw.wmmmmﬁﬁm
@ ZET ukald olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 8diin vermeden hizhdur.
® ZET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, aragtrmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarli”™ bir ugras olduguna hig
inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.

@ ZET ikna olmayan miisterinin yakasini birakmaz. Yéntemler ve sonuglar iizerinde kugkulan dagitmadan isi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararh; ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.
® ZET ortada gercekten aragtinlacak birgey yoksa igi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miljterilerine sunar. Bunun
icin de {icret kabul etmez.

® ZET “aragtirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
-mmrmmmmmmﬁm.mwwmmam
® ZET le calisanlar bir daha bagkas: ile calismaziar.
-m,m,mumwmummmmw,mmumuw
i¢in cahisma :

MMEWMMMW,MWMMMWEWWmM
MW.MWWWHMWMMW{MHMLWM etiitleri,
sosyo-ckonomik aragtirmalar, davrams (attitude) etiitleri .

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

w‘“
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GOLD OF THE AMERICAS
(Conquest of the New World)

TUNG SATIROGLU
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u ay sinirlarin arfik hemen
hemen hic degismedigl,
nlkleer savas korkusuyla kim-
senin savasa cesaret edeme-
digi, bunun yerine terdrizme
basvuruldugu ve gizli servisle-
rin tGrlG oyunlarla Danya‘yr bir-
birine kathg 1990°h yillan ter-
kediyoruz. Balance of Power
1990'In soguk savagindan 17.
YY sicak savaslanna gidiyo-
ruz. Bah Hind Adalarn’na kor-
sanlhk ve ticaret yapmaya...
Ama sizin sandiginiz gibi bu
oyunun adi PIRATES degil. Kes-
ke Oyle olsaydil
Gegenlerde arkadagim Zu-
zu'nun bilgisayar didkkanina
gittigimde Reach for the Stars’i
yapan SSG (Strategic Studies
Group) firmasinin bu yeni oyu-
nuna rastiadim. Ne Iyl etmigim
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de Zuzu'ya gitmisim, Bu oyu-
nun en buyldk &zelligi bizi sik-
mamasi. Strekli olarak sayilar-
la udrasip durmak bir sdre
sonra ¢ok sikici olur. Ama bu-
nu engellemek i¢in gerek gra-
fiklerde gerekse oyunda kulla-
nilan dilde mizah unsurunu On
planda tutmuslar. Buniara da-
ha sonra tekrar deginecegiz.
Golds of Americas'ta dort
oyuncu var; Ispanyol, Portekiz,
Fransiz ve Ingiliz. Ya da oyun-
daki tabirleriyle hain Ispanyol,
hilekar Portekiz, geytani Fran-
siz ve kalles Ingiliz. Dort kisi be-
raber oynayabilecegimiz gibi
tek kisl olarak d4¢ bilgisayar
oyuncusuna kargi da oynaya-
biliyoruz. Amacimiz yeni kita-
da kesifler yapmak, koloniler
kurmak, okyanuslarda ticaret

yapmak veya ticaret yapan
gemileri soymak, korsanlaria
savasmak, yerlileri kafletmek
vb. Oyuna 1501'de basliyoruz.
1800'de en ¢ok puani olan
oyuncu oyunu kazanmig sayi-
liyor. Bu 300 yilik zaman onar
yililk 30 periyoda bolinmus.
Eger tarihi secenegini se¢tiy-
sek olaylar tarihte oldugu gi-
bi gelisiyor. Ornedin Ingiltere
Ispanya‘ya savas agiyor. AGik
denizlerde her iki tarafin do-
nanmalarn birbirlerine saldir-
yorlar. Ya da Ispanya ile Por-
tekiz mittefik oluyorlar. Birbir-
lerine saldirmiyoriar,

1501°de Yeni Dinya'da kes-
fedilmis 3 bdlge var. Bir yerde
koloni kurabilmek igin dnce
orasinin kesfedilmis olmasi ge-
rekiyor. Bu Is icin kesiflerimiz
var. Kasifimizin bagarili olma-
si onun kalitesine ve ona ver-
diginiz ordu miktarina bagh.
Kasifimizin degeri yildizla be-
lirtiliyor. Bir yildiz basarisiz, U¢
yildiz ¢ok bagarnl demek. Ka-
sifleri kesif igin kullanabildigi-
miz gibi digman kolonilerine
saldin icin de kullanabiliyoruz,
Ornedin Ingilizsek 16. YY orta-
lannda Hawkins ve Sir Francis
Drake ile Ispanyol kolonilerini
yagmalayabiliriz. Ayrnca kom-
su bir koloniye yeterli askerle
saldinrsak o kolonlyi oyunda
dendigi gibi bagimsizigina
kavusturmug oluyoruz. Ama
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bu bizim bayragimiz alfinda
ba@imsiziik demek oluyor.
Neyse, bir yeri kesfedince
oradaki yerlilerin, mineral ve
altin rezervlerinin miktarini ve
ayrnca bitki ortistni ve tanma
elverisliligini goriyoruz. On-
dan sonra sira buraya koloni
kurmaya geliyor. Her 10 yillik
periyoda baslarken kralimiz
bize baz hediyeler gbnderi-
yor. Bunlar asker, kolonici, ti-
caret gemileri, savas gemile-
ri, bizim hesabimiza ¢aligacak
korsanlar (privateers) veya k&-
leler olablliyor. Hazinemizdeki

ve gizli sermayemizdeki para-
larla etrafta bulunmalarina

gdre bunlardan biz de alabi-
liyoruz. Ama kralhin gdnderdik-
lerini bedenmezsek bunlan
satamiyoruz. Iste eGer kral bi-
ze kolonici yolladiysa veya biz
kolonici getirttiysek bunlari
kesfedilmis bir arazi Gzerine
yerlestirebiliyoruz. Yalniz bura-
da ¢ok begendigim bir nokta-
yi anlatmaliyim. Diyelim Ki
Ispanyoluz. Ve Amerika'nin
kuzeydogu ucu yani Newfo-
undland kesgfedilmis bir bdl-
ge. Ama biz buraya koloni ku-
ramiyoruz. Ancak gemicilikte
ilerledikten sonra buralara gi-
debiliyoruz. Ya da Cape Horn
gecilmeden gemilerimizi Pasi-
fik Okyanusu’na ¢ikaramiyo-
ruz. Bunlar gizel distnalmas.

Koloni kurulunca yerliler sal-
dirarak buraya yerlesenleri &l-
durdyorlar. Bunu engellemek
icin kolonicilere asker veriyo-
ruz. Bdylece hem insanlarmi-
21 koruyoruz hem de yerlileri
kdle olarak kullanabiliyoruz,
Yalniz baz yerliler kolay kolay

k&le olmuyor. Ornedin Apagi-
ler strekli saldinyorlar. Koloni

kurulduktan sonra geker kami-
s! Uretmeye bagliyor. Altin ma-

denleri varsa altn, mineral
madenleri varsa mineral Ure-
tivorlar. Ama zamanla ma-
denler tikeniyor. Ve altin ma-
denleri azalmadan kimse mi-
nerallere ragbet etmiyor. Se-
ne sonunda bize bir miktar
vergi veriyorlar. Burada “'Co-
lony Managment” menudsune
geliyoruz. Dort segenegimiz
var:

1- llk sekli secersek daha
fazla vergl aliyoruz. Ama kolo-
ninin sadakati azaliyor. Ama
koloni seviyesi bir veya iki ise
sadakat azalmiyor. Koloni sa-
dakati bayrakla belirtiliyor.
Yedi bayrak tamamen sadik,

tek bayrak bag@imsizigini ilan

etmeye hazir demek oluyor.
Koloni sadakdati sifir olunca ko-
loni ba@imsiz oluyor ve codra-
fi konumuna gore kendi bay-
ragi oluyor. Yani eger Texas
badgimsizhigina kavusursa
meshur Confederation bayra-
gini agiyor. Vancouver ba-
gimsiz olursa Kanada bayra-
g1 cikiyor. Ve buranin milli

marsindan kisa bir parga ¢a-
liniyor.

2- [kinci sekili secince aldidi-
miz vergilerin bir kismini kolo-
ninin geligtiriimesi i¢in kullani-
yoruz, Yeterince insani olan ve
bize sadik koloniler geligiyor.
Koloni geligme derecesi bir ev
resmi ve bir rakkamla belirtil-
mis. Birinci derecede basit bir
kullbe gbrayoruz. Yedinci de-
recedeyse blyUk bir bina ek-
rana geliyor.

3- Bazen biz agir vergiler
koymasak bile koloni sadaka-
ti azaliyor. Onlarin sadakatini
tekrar kazanamiyoruz. Ama
daha fazla azalmasini bir sU-
re engellemek i¢in Gglnci ge-
kili seciyoruz. Bdylece aldidi-
miz vergilerin bir kismi burada
yasayan insanlara gidiyor. Ay-
nca komgu bagimsiz koloniler
bizim kolonileri etkiliyorlar, is-
yana tegvik ediyoriar. Bunlarn
k&kUnU kazimak farzoluyor.,

4- EGer hicbirini segmediy-
sek normal vergimizi aliyoruz.
Koloni gelismesi normal de-
vam ediyor.

Elbefte yalnizca koloniler-
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den aldigimiz vergilerle isleri
yUrGtmayoruz. Okyanuslarda
ticaret yapmak da bizim i¢in
bir gelir kaynagdi. Her 10 yillik
zaman perlyodu igersinde fi-
caret yapilabilecek dort deniz
icin buralardan elde edilebi-
lecek en blylk gelirler belir-
leniyor. Bu gelir miktarlan za-

manla dedisme gobsteriyor. Bu
dért deniz bdlgesi sirasiyla Ku-

zey Aflantik, Karayip Deniz,
Guney Atlantik ve Pasifik. Eli-
mizdeki ticaret gemilerini bu
bolgelere dagitiyoruz. Diyelim
ki Karayip Denizi’'nden en faz-
la 2500 altin kadar bir gelir el-
de edebiliriz. Ticaret yapan
her gemi i¢in 400 altin kaza-
nabiliriz.

Diyelim ki Karayip Denizi'-
nde gerek 2000 altinlk bir ge-
lir var. Ispanyollar bes gemi
yolluyorlar ve butin athini top-
luyorlar. Biz hi¢ ticaret gemisi
yollamiyoruz ama hesabimiza
caligacak bir korsan yolluyo-
ruz (privateer). Korsanimiz gi-
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dip Ispanyollan yagmaliyor ve
gizli sermayemize altin kazan-

dinyor. Bunun Gzerine Ispan-
yoliar bizim Kuzey Atiantik fica-
ret filomuza korsan yolluyoriar.
Ama biz filomuzu savas gemi-
leriyle korududumuzdan
oyunda dendigi gibi asagilik
yabanci deniz k&peklerini ba-
tinyoruz. Ama her periyot igin
yeniden savas gemisi yapma-
miz lazim. Ticaret gemileri igin
bdyle bir sorun yok ama onlari
baska nedenlerden kaybedi-
yoruz. ls rakipleri gemileri ba-
tinyorlar veya Cape Horn'da
firinada gemiler batyor, ya
da korsanlar saldinyorlar.
Deniz ve koloni gelirlerinden
baska kasiflerimize ddgman
kolonilerini yagmalatarak ta
gizli sermayemize altin kazan-
dinyoruz, Kendi kolonilerimizi
korumak i¢in onlara ordu ver-
meliyiz. Ama nlfusu gok olan
kolonilerimiz kendilerini koru-
yabiliyorlar. Clnk iki kolonici
bir asker gibi savunmaya yar-

dim ediyor. Gizli sermaye bi-
zim krala géstermedigimiz ser-
maye. Ama kral bunun farkin-
da ve bize gizli sermayedeki
altinlar cok artmadigi slrece
gbz yumuyor. Ek vergiler ve
yagmalar gizli sermayeye gi-
diyor. Gizli sermayemizdeki al-

~ tinlar gok artarsa Majesteleri-

nin adamiar bir baskin yapi-
yorlar ve altinlarin bir kismini
gotarayoriar.

Her periyot bittiginde krali-
miz avucunu acip elini uzata-
rak bizden para istiyor. Ama
tabl bdyle kaba bir fiil olan
para istemeyi kullanmiyor. Bi-
ze “Majesteleri su kadarlk bir
badis yapmaniza kibaraca
izin veriyorlar.” deniyor. Ma-
jesteleri parasini alinca sevini-
yor ve bize gllimsdyor. Para-
sini almayinca isler degisiyor.
Eger eksik miktarn gizli serma-
yemizden tamamiayabilirsek
bize paranin nereden geldigi
hakkinda soru sorulmayaca-
gini belirtiyorlar. Gene de ka-
bul edip etmemek bize kal-
mis. Ama kabul etmezsek ma-
jestelerinin génderdigi hedi-
yeler azaliyor. Bence kabul.et-
mek lazim.

Oyunda her oyuncunun im-
kanlan farkli. Bdylece her
oyuncunun ayr bir stratejisi ol-
mas: gerekiyor. Oyuncularn
imkanlarini taniyahm:

4- Treacherous Spanish: Ha-
in Ispanyol olmamiz halinde
oyunun baslarinda bize bir-
cok kolonici geliyor. Derhal
koloni kurmaya karsiliyoruz. Ki-
sa zamanda ¢ok altin kaza-
narak tum ticaret yollarnni da
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ele gecirlyoruz. Yani denizler
bizden soruluyor. Ayrica eli-
mizdeki kasifleri kullanarak
hem yerlesecek yerler buluyo-
ruz hem de Inkalan falan yag-
maliyoruz. 16. YY'da Portekizli
kasiflerin buldugu topraklara

yerlesemiyoruz. Portekizliler de
bizim buldugumuz toprakiara

yerlesemiyorlar. CUnkl Papa
VI. Alexander adli bir zat bu-
na izin vermiyor. Biz de kars
gelemiyoruz. Ama Ingiliz veya
Fransizian bu zat baglamiyor.
Istedikleri yere gidebiliyorlar.

Deniz ticaretini 16. YY'da sa-
dece Karayib Denizl ve Glney
Atlantik'te yapabilliyoruz. Kesif-
lerimizi ise GUney Amerika‘'da
ve Kuzey Amerika’nin kiyllarnn-
da yapabiliyoruz. Sonra her-
yere gidebiliyoruz.

ik basta yaver giden sansi-
miz déndyor ve kolonicl gel-
mez oluyor. Bir stre sonra Ma-
Jesteleri'nin istedigi agir vergi-
lerl de &deyemiyoruz. Kuzey
Amerika'y1 Ingilizler'e kaptin-
yoruz. Orta Amerika'da ise ko-
loniler bag@imsizliklarini ilan
ediyorlar.

2- Deceitful Portuguese: Hile-
kar Portekizli olunca gene 16.
YY'da Papa V1. Alexander ad-
i zat islerimize kargiyor. Bize
Ispanyollar'a geldigi kadar ol-
masa bile gene de biraz ko-
lonici geliyor. Glney Amerika
kiyilarina yerleglyoruz. Majes-
teleri bizden ¢ok para istiyor
ama bunlan édeyebiliyoruz.

Ispanyollar'da oldugu gibi
daha sonra bizim de sansimiz
dénuyor. Kolonicilerimiz Brezil-
ya falan diye Ulkeler kurmaya
kalkiyorlar.

Diabolical French

dogs

decl are war on

vour peaceful nation

AR . 5

Continue

3- Diabolical French: Seyta-

ni Fransiz olmak hi¢ kolay de-
gil. 16. YY1 korsanlikla, ticaret-
le geciriyoruz. Kolonicimiz ol-
muyor. Olsa bile o kadar az
oluyor ki koloni kuramiyoriar.
Kesiflerden kazandiklarimizia
biraz idare ediyoruz. Ondan
sonra Yeni DUnya bizim. Gidip
cesltll yerlerde koloniler kuru-
yoruz.

4- Perfidious English: Kalleg
Ingiliz olmak Iyl bir sey. 16.
YY'da Hawkins ve Drake lle
Ispanyollar ve Portekizlileri bir
glzel yagmaliyoruz. Sonra Ku-
zey Amerika'da hizia koloniler
kuruyoruz. Bir sUre sonra deniz-
ler bizden soruluyor. Ordulari-
mizla Ispanyollan Kuzey Ame-
rika’da hizia koloniler kuruyo-
ruz. Bir sire sonra denizler biz-
den soruluyor. Ordularnmizia
Ispanyollan Kuzey Amerika'-
dan cikanyoruz. Ama bizim
koloniciler de ayaklaniyor.
Amerika Birlesik Devletleri'ni

kurmaya kalkiyorlar. Fakat
dikkatli olmamiz halinde 19.
YY‘a kadar bdyle birgeyin ol-
mamasini saglayabiliriz.

Evet iste kaginimamasi ge-
reken bir oyun. PIRATESta sira-
dan bir korsanken ¢alisarak
kralin Yeni DUnya danigmani
olmaya c¢alishk. Gold of the
Americas‘ta kralin Yeni Dinya
danigmaniyiz.

Amiga 512 K/1 MB

Yapay Zeka Glcl: 230
Gercekgilik faktdra: 250
Grafik ve ses dzellikleri: 240
Sardkleyicilik: 250

Toplam deger: 970

Stratejik sorularnniz veya
ac¢iklanmasini istediginiz stra-
teji oyunlan varsa ldifen asa-
gidaki adrese bildirin.

Tung Satiroglu,

HUseyin Bey sok. Kismet Ap
12/11

81300 Moda - Istanbul
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‘““Gold Rush”’
oyunumuz bu ay
tamamlaniyor. Gelecek
aydan itibaren her
sayida hem AMIGA
hem de C-64
oyunlarina yer
verecegiz. Boylece
Macera Peginde
kogemiz eski
boyutlarina yavas
yavas kavugacak.

Saiam... Umanm Sacremento'ya
rahat gelmigsinizdir. Oyunun geri
kalan ¢dzimiine baglamadan once
sizlerden gelen mektuplarin bazila-
nna dedinmek istiyorum.
Okuyuculanmizin bazilan Bro-
oklyn'den ayrildiktan sonra bilgisa-
yarin ikinci disketi istedigini, ama
kendilerinde ancak bir disket oldu-
unu belirtivorlardi. Gergekten de
stanbul'daki baz bilgisayar dik-
kanlan ile goristigimde oyunun
tek disket olarak satildigini 6gren-
dim. Bu okuyuculanmizin ikinci dis-
keti de temin etmeleri gerekecek,
¢lnki oyunun ikinci kismi olan Ka-
liforniya ginleri ikinci diskette bulu-
nuyor. Zaten oyunun orijinali iki dis-
ket olarak satiliyor. Saniyorum bu
hata, bazi dikkatsiz veya tembel
cracker'lardan kaynaklamyor.
Aldi§im diger mektuplann bazilari

ise beni gergekten gok sasirtti. Bir
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kisim okuyucumuz oyundaki meni-
leri agiklamadig@im igin bana sitem
ediyorlardi. Ben her adventure
oyuncusunun belli bir kapasiteye ve
en azindan biraz Ingilizceye sahip
oldugunu disindigimden bu me-
nileri agiklamaya gerek duymamis-
tim. Ama madem ki isteniyor, bu ko-
mutlann ¢ogu adventure’'da da ay-
ni oldugunu digltnerek, bir kereye
mahsus olmak (zere, bunlan agik-
liyorum:

F1 (HELP): Kontrol tuslannin ve
bazi 6zel emirlerin listesini verir.

F2 (SOUND ON/OFF): Ses efek-
tlerini kapatir veya agar.

F3: Son yazdiiniz satin tekrar ya-
zar.

F5 (SAVE GAME): Oyunda kaldi-
diniz yeri ve durumu diskete veya
hafizaya kayit eder.

F7 (RESTORE GAME): Daha 6n-
ce save ettiginiz yeri ve durumu tek-
rar ylklemeye yarar.

F9 (RESTART GAME): Oyunu
bastan baslatir.

Fio de JAMEIRD,
EERZIL %

CTRL-C veya CTRL-X: Komut
satinn siler.

CTRL-J: Joystick port’unu secer.

ALT-Z: Oyunu bitirir.

|r-:|sc (PAUSE GAME): Oyuna ara
verir.

COZUMOUN DEVAMI

Gemiyle Sacremento’ya geldiniz.
Kendinizi ekranda kii¢iik bir nokta
olarak gorebilirsiniz. Kuzeydogu'da-
ki beyaz binaya girin. [LOOK ARO-
UND] ve [GET IN STAGE COACH]
emirleri ile madencilerin merkezi
olan Sutter’s Fort’a gitmekte olan
bir posta arabasina bineceksiniz.
Eger kara yolundan geldiyseniz za-
ten Sutter's Fort'un dn kapisinda
ineceksiniz. On kapidan igeri girin
ve ekranlar gegerek dnce sola son-
ra agagiya ilerleyin. Kapisinda bir
igsaret olan binaya geldidinizde ige-
ri girip doguya ilerleyin. Biraz son-

ra bir magazaya geleceksiniz.
Adamdan altin bulmaniza yaraya-
cak bir elek satin almaniz gerekiyor.
Kargiliginda verecek paraniz olma-
did: icin ona Brooklyn'deki gazebo-
da buldugunuz altin paray: verebi-
lirsiniz. ([BUY GOLD PAN] [GIVE
GOLD COIN] Magazadan giktiktan
sonra ekranlan gecerek doguya
dogru ilerleyin ve oradaki kapidan
gorinen mezarliga girin. Mezar tag-
larnini okuyarak [READ TOMBSTO-
NE] Wilson Marshall'in mezanni bu-
lun. (Hatirlarsaniz Jake size yazdi-
g1 mektupta bu ismi kullanmigt.)
Mezar bulunca incilden bir b&lim
okumaniz gerekecek. [READ
PSALM 23] Simdi oyunun en zor,
zor oldugu kadar da sagma olan bil-
mecesini gézmek zorundayiz. Eger
daha once Jake'in mektubunu ince-
lediyseniz, Ozerinde bir takim delik-
ler oldugunu farketmigsinizdir. [USE
LETTER HERE] emiri ile mektubu
mezar tasinin {stine koyun ve
Joystick ile hareket ettirin. “"Wilson
Marshall. A place in our hearts is"’
yazisini kapatabilirseniz. ""Hold it
right there’ mesajini ve bunu taki-
ben birtakim kodlar ve mesajlar gd-
receksiniz. Bunlarin hepsi de ilerde
size ¢ok yararl olacak bilgilerdir.

Dikkatlice okuyun. Mezarliktan Gik-
tiktan sonra ekranlan saga dogru
gegin. Artik Sutter’s Fort'un kugba-
kit bir planini gbrebilirsiniz. Jerrod
Wison burada flag yapan bir figir

olarak gorillyor. Tekrar saga dog-
ru ilerleyin. Artik biraz altin bulma-

nin zamani geldi saninm. Gold Co-
untry'e hog geldiniz. Gold Country
255 ekran/mil gineye, 255 ek-
ran/mil dojuya uzanan ¢ok biyilk
bir bélgedir. kuzey kisimlarinda
American River adli nehir bulunur.
Nehirin icine girip elekle altin araya-
bilirsiniz. [PAN] komutu bu ige ya-
rar. Size Sutter’s Fort'un en az 15
mil dogusuna gitmenizi éneririm. Al-
tin ararken bagka madencilerle kar-
silagabilirsiniz. Sakin bunlarin bdl-
gesine girmeyin, sizi asarlar. Ayr-
ca ormanda ve nehirin bazi bdige-
lerinde hirsizlikla karsilasabilirsiniz,
onun igin oyunu sik sik save edin.

Her altin aradi§inizda bulamayabi-
lirsiniz, umutsuziuga kapilmayin.
Bulacaginiz her altin size bir puan
verecektir ve en fazla 50 altin par-
¢asi bulabilirsiniz. Tabii bu altinin
hepsini de nehirde bulmak zorunda
dedilsiniz. Daha sonra Jake'’in ma-
deninde de bol bol altin bulabilirsi-
niz. Buralarda biraz eglendikten

sonra Sutter's Fort’a geri ddniin ve
eledi aldiiniz magazadan bir lam-
ba ve kiirek satin alin. [BUY LAN-
TERN] [BUY SHOVEL] Aligveriginizi
bitirdikten sonra dikkandan ¢ikin ve
once asagiya sonra da nalbant dik-
kanini gorene kadar saga ilerleyin.
[TALK] emri ile nalbantia biraz soh-
bet edin. Size isminizi ve kardesini-
zin ismini soracaktir. Dogru cevap-
lardan sonra ondan, Jake'in sizin
icin biraktigi, hayvanian damgala-
maya yarayan bir damga demiri
(Branding iron) alacaksiniz. Sonra
asagya ve saga ilerleyin kiigik ahir-
lara geleceksiniz. Orada gdrecedi-
niz katin satin alin. [BUY MULE] [GI-
VE GOLD] Sizi nereye giderseniz
katir sizi takip edecektir, fakat ¢ok
hizll hareket ederek ondan uzakla-
girsaniz onu kaybedebilirsiniz. Nal-
bantin yanina geri déniin. Igerdeki
atege yaklagip demiri kizdirin [HE-
AT IRON]. Katir kagmadan onu ya-
kalayip damgalamaniz gerekiyor
[BRAND MULE]. Biyiik kapidan di-
san ¢ikin ve kugbakig! haritayl kul-
lanarak yandaki blylk ahirlara gi-
rin. Damganiz bir nal ve anahtar
seklindedir ve girigteki gérevli bunu
gormek isteyecektir. Asagiya dogru
llerleyip, katin serbest birakin [LE-
AVE MULE]. Simdi oradaki diger
katirlan inceleyip Jake'in katirini bul-
maniz gerekiyor. Her katinn damga-
sina bakin ve “trusty, high spirited”
niteliklerini tagiyan katin alin. [LOOK

BRAND] [GET MULE] Artik Sutter's
Fort’ta bir igimiz kalmadi. Simdi 17
mil dogudaki COLOMA kéyiine gi-




delim. Yolda bir degirmen ve odun-
cu kampi gbreceksiniz. Coloma'ya
geldiginizde giineye ve doduya gi-
din. Green Pasture’s Hotel's gele-
ceksiniz.

Once kapinin dniindeki kitige
katiri baglayin. [TIE MULE] igeri gi-
rin ve resepsiyondan 11 nolu odayi
kiralayin. Resepsiyonist size o oda-
nin tutuldugunu sdyleyecek ve oda-
da kalan adama bir mesaj gbtiirme-
nizi isteyecektir. Kabul edin ve yu-
kan gikin. dikkat ettiyseniz 12 nolu
odanin kapisinda numara yoktur.
Buraya bagka bir yoldan girmelisi-
niz. 11 nolu odaya geldiginizde ka-
piyi vurun [KNOCK]. Kapiy1 agan
adam mesaji verince [GIVE MES-
SAGE], adam kapiyi agik birakip ki-
sa bir siire icin agafiya gidecekitir.
Elinizi gabuk tutarak iceri girin ve
sdminenin (zerindeki top maketine
yaklagin. [TURN THE WHEEL] ko-
mutu ile topun tekerledini gevirince
bir gizli gegit bulacaksiniz. [GO
THROUGH THE FIREPLACE] ko-
mutu ile 12 nolu odaya gegin. Ma-
sadaki notu okuduktan sonra yerde-
ki miknatisi ve demiri alin. [GET
NOTE) [READ NOTE] [GET MAG-
NET] Sonra pencereyi agin ve bir
kusun igeri gelmesini bekleyin. Kug
iceri girince hemen kapa-
yin. [GET STRING] [UNLATCH
WINDOW] [OPEN WINDOW] [CLO-
SE WINDOW)] Kafese yaklayig ku-
su incelediginizde ayaginda bir kap-
sil oldugjunu gbreceksiniz. Jake bu-
rada size daha dnce mektupta da
belirttigi gibi bir kanit istiyor. Bu ig
icin aile fotografinizi kullanabilirsi-
niz. [PUT PHOTO IN CAPSULE]
Sonra cami tekrar agin ve kusun gi-
dip, geri gelmesini bekleyin. (Bu ge-
ri gelme biraz zaman alabilir.)
[OPEN WINDOW)] Kapsilin i¢inde
bagka bir not oldugunu gdreceksi-
niz. Bu not size gok dnemli bir ipu-
cu verecektir. [LOOK CAPSULE]
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[GET AEROGRAM] [READ AE-
ROGRAM)] Bundan sonra camdan
disan ¢ikin. [GO THROUGH THE
WINDOW] Kendinizi pencerenin ke-
nasinda zor bir pozisyonda bulacak-
siniz. Joystickle Jerrod'a kumanda
ederek ilerdeki balkona gidin. Yal-
niz bunu yaparken 13 numarali oda-
daki gezinen adama gérinmemeniz
gerekiyor. E§er gdzilikiirseniz bu
aptal merakl sizi agadiya itecektir.
Bu is biraz zor oldujundan bagla-
madan oyunu save etmenizi éneri-
rim. Balkona atladiktan sonra aga-
giya inin ve n kapidan Gikip katir
alin. [GET MULE]

Ikinci notta ne yazdigini hatirliyor
musunuz? *'Stubborn, arkadagimiz
oldugundan, onu bana birakabilir-
sinl Sana, bana gelene kadar &n-
derlik edecektirl” Yani katir Jake'-
in madenine giden yolu ezberlemis-
tir, onu takip edebilirsiniz. Once Co-
loma’nin 4 mil glineyine giden ve iyi-
ce aciklik araziye gikhiktan sonra ka-
tin serbest birakin. O sizi Jake'in ku-
libesine getirecektir. Katin izlerken
ondan fazla uzaklagmamaya dikkat
etmelisiniz. [FOLLOW MULE]

Jake'in kullibesine gelince igeri
girin. Bly(lk kulibe Jake'in oturdu-
gu ev, kiglk kulibe ise madenin gi-
rigidir. Igerde masanin (izerinde du-
ran kibritleri aldiktan sonra digan ¢i-
kin ve'madene gidin. [GET MATC-
HES] Ikinci kulibeye ulagmak igin
calilann arasindaki gbrinmeyen yo-
lu kullanmak zorundasiniz. Bunun
icin glineydodu ydnlnde calilarin
arkasinda kaybolana kadar ilerleyin.
Sonra batiya yirlyln. E§er bagar-
diysaniz Jerrod galilanin arasinda
daha daha blyik olarak gdriinecek-
tir. Kulibeye girince agagi atiama-
maniz igin program sizi uyaracaktir.
Onu takmayp asadi atlayin ve oyu-
nu hemen save edin. Clnkl ma-
denler hem tehlikeli hem de karan-
lik oluriar.

Lambay yakip, batiya dogru de-
vam eden yolu takip edin. [LIGHT
LANTERN)] Biraz gittikten sonra iki

kilidi olan biy(k bir kapi goreceksi-
niz. Bu kapiyi agmaniz igin entere-
san bir mekanizma kurmaniz gere-:
kecek. Once ipi miknatisa baglayin
ve bu ikisini kapidan igeri sokup
agagdiya indirin. [TIE THE STRING
TO THE MAGNET] [PUT THE
MAGNET IN THE HOLE] [LOWER
THE MAGNET] Bir klik sesi duyun-
ca ipi ve miknatisi yukan gekin. [RA-
ISE MAGNET] O duydugunuz klik
sesi miknatisa ¢ekilen anahtarin se-
siydi. Bu anahtan kullanarak kapiy:
acin ve igeri girin. [UNLOCK DOOR]

lgeri girince batiya dogru ylirilyiin
ve karsiniza ¢ikan merdivenin en di-
bine kadar inin. Tekrar batiya gidin-
ce karginiza ikinci bir merdiven ¢i-
kacaktir, onun da en dibine inin ve
:jayamn (izerinde duran kazmay

In.

Madenin duvarlarninda yirmi altin
bulabilirsiniz. Bunlarnn sekizi gbri-
lebilir, onikisi ise ancak kazinca or-
taya gikar. [PICK] ve [GET GOLD]
emirleri ile altininizi artirabilirsiniz.
Altin aramaktan sikilinca veya tim
altinlan topladi§inizda, kardesinizi
bulmaya karar verirseniz ikinci mer-
divenin en tepesine ¢ikin ve sekiz
basamak agad inin. Sol tarafta bir
yolun devam ettigini gbreceksiniz.
O yolla seviyenizi ayarladiginizda
sola dogru ilerleyin. Iki ekran sola
gidince G¢lncl bir merdivenle kar-
gilagsacaksiniz. Onun da en altina
kadar ilerleyin ve bir-iki adim saga
ilerleyip tekrar merdiven degistirin.
Bu dérdlincl merdivenin de en di-
bine indikten sonra dort basamak-
ik kiiglk bir merdiveni kullanarak
bilylik magaraya ve kayaya gelebi-
lirsiniz. Batiya giden yolda kardesi-
nizi bulana kadar ilerleyin. Kargilasg-
ma ve hasret giderme seromonile-
rinden sonra Jake'in size bahsetti-
i o (nld dev altin damarini bulma-
dan oyunu birakirsak ayip olur. Ar-
ka duvardaki gbziiken altin parga-
sini kazmaya baglayin ve gikan al-
tinlar [GET GOLD] komutuyla alin.
Biraz sonra karginiza gikacak olan
deligi icinden gegebilecediniz kadar
bilyiitince [GO THROUGH THE
HOLE] ile igeri girin..

Eh, artik sizi tebrik etmem lazim.
Hem yillardan beri kayip olan kar-
desinizi buldunuz, hem de inven-
tory’nize sidmayacak kadar ¢ok al-
tina sahipsiniz. Gold Rush’dan sizin
de benim kadar zevk aldidinizi uma-
nm.

Gelecek ay bagka bir macerada
gorasariz...
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Ruger Rabbit filmi tizerinde calisan
ekibin size styleyebilecegi gibi, canli
aktodrlerle karton karakterlerin bir
araya geldigi sahneleri yaratmak bir
animatdriin karsisina ¢ikabilecek en
zor gorevlerinden biridir. Ornegin
Miki Farenin dans sahnesini diisil-
niin: Bu sahne ilk bakigta akliniza ge-
lebilecegin aksine bir Disney anima-
tor ekibi tarafindan degil, eski Dis-
ney animat6ril Heidi Turnipseed ta-
rafindan, Kaliforniya Ojai’deki evi-
nin huzurlu ortaminda bir AMIGA
bilgisayar: kullamlarak yaratldi.
Ydnetmen Sam Cornell, Heidi Dis-
ney televizyon stiidyolarina Mikinin
dansinin video {izerinde tamamlan-
mug bir ¢izimi ile geldiginde cok hos-
nut kalmusti, Disney’de bu tilr ¢izim-
ler ybnetiminin hareketleri onaylama-
s1 i¢in hareketleri durdurabilir video

kontrol aracinda incelenmek iizere s

yapilir,

mus gibi, sesin tam bir senkronizas-
yon icinde ¢ikmas: da ayn bir siirp-
riz kaynaf oldu. Heidi ydnetmenin
bu senkronizasyonu nasil sagladigin
Ofrenmek istedigini, ama ona bilgi-
sayar, sayisallagtinici ve yazmhimlardan
s0z etmeye basladifinda kendisine
Mars’tan gelme biriymis gibi bakma-
ya bagladigim sdylilyor.

Heidi Turnipseed dnceden cesitli
Disney klasiklerinde gorev almis.
Bunlar arasinda Robin Hood, the
Rescuers gibi filmler yer ahyor. Ama
Heidi animasyon tarhindeki tiniinil
tim zamanlarin en ¢ok gise yapan

AMIGANIN
 DISNEY ANIMATOR(

Heidi’nin tamamlanmis bir video §
kalem testiyle ikip gelmesi yetmiyor- |

BEN & JEAN MEANS
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¢izgi filmi olan Don Bluth prodiiksi-
yonu *“‘secret of NIMH”’ filmi, tinlQt
video arcade oyunu ‘‘Dragon’s
Lair’in’’ cizimleri ve efsanevi Spiel-
berg proditksiyonu ‘‘An American
Tail”’ filmleriyle yapmus. Bugfin Dis-
ney animatdril {invamm kazanmi§ el-
liden az animatdrden biri Turnipse-
ed. AMIGA’y:1 kesfetmeden &nceki
tiim kariyeri animasyon stiidyolarin-
da gegmis. Don Bluth Prodiiksiyon-
lari 1986 yilinda irlanda’ya tagindik-
tan sonra Heidi geride kald1 ve so-
nunda artik bir prodiiksiyon stiiddyo-
suna ihtivaci olmadifim kesfetti.

Simdi Kaliforniya’daki evinde ka-
gidi, kalemi ve AMIGA’s1 ile calisi-
yor. Ug yil dnce bilgisayarlar hakkin-
da hicbir sey bilmezken simdi her isini
bir AMIGA 2000 ile yapiyor.

WALT DISNEY VE
GELENEKSEL KLASIK
ANIMASYON

Miki Fare gegen yil 60 yagina bas-
t1 ve diger Holywood yildizlan gibi
bir yildiz olma &zelligini hala koru-
yor.

Bir Disney filmini olusturmak i¢in
neredeyse bir animatdrler ordusu ge-
rekiyor. Disney animatdril karakte-
rin kisiligi ve esprisini hareketleri be-
timleyen kaba gizimlerle yaratiyor.
Filmde saniyede en azindan on iki ¢i-
zim gerekirken, animator saniyede iki
ile sekiz arasinda izim gereklestiriyor.
Stiidyo onun biraktif yerleri tamam-
lamak ve rotuslan yapmak icin yar-
dimcilar kullaniyor.

Disney stiidyolarinda animatdr ol-
madan &nce bu ara asamalardan geg-
mek ve son olarak da animatdr asis-
tanhi yapmak gerekiyor. Animator
asistam bir siire animatdriin ¢irakli-
gim yaparak isin inceliklerini &greni-
yor.

Heidi evninde AMIGA olmaksizin
klasik Disney usulili animasyon yap-
masinin olanaksiz oldugunu sdyli-
yor. *“Gereken arag ve gerecleri ala-
mazdim, ayrica animasyon siireci cok
zaman alyor.” llk Once animatdr
ana hatlan gizerek karakterin hare-
ketlerinin uzandif simrlan belirtiyor.
Daha sonra videodan hareketin bir
kutbundan digerine gidip geldigi bir
poz testi yapiliyor, eger bu kalem testi
yonetici tarafindan iyi bulunursa,
yardime: sanatgilar animatdrin gi-
zimleri arasindaki kareleri tamamla-
yip sonucu yeniden teste tabi tutar-
lar. Eger begenilirse, bir asistan ani-
matdr son rétuglan yapar.

“‘Sonra laboratuarda gizimler ase-
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tat {izerine aktarihir. Bunlar kontrol
edildikten ve diizeltildikten sonra bo-
yama departmanina yollanarak res-
samlar tarafindan elle 8zenle boya-
mir. Kamera departmam elle boyan-
mi§ asetatlan manzara ressamlan ta-
rafindan boyanmgs arka planlarnna
oturtur ve sahneyi kare kare filme ge-
girir."”’

Klasik animasyon ¢ok pahaliya
mal olan zahmetli bir siireg. Heidi
AMIGA olmaksizin bu iste bafimsiz
olarak calismasimn kesinlikle olanak
dis1 oldugunu sdylityor. “100.000 do-
larhik bir animasyon kamerasina ve
gereken diger araglara sahip degilim”’
diyor. Ama bunlarin yerini birkag bin
dolara mal olan bir AMIGA 2000,
bir sayisallagtirici, bir genlock ve 8
mm.’lik bir camcorder ile doldurabi-
liyor.

YENI CIGIR

Heidi sevingle *“AMIGA olduktan
sonra bir stiidyo i¢in ¢alisma zorun-
lulugum ortadan kalkt’” diyor. Bu
sayede kariyerim boyunca ilk defa ¢a-
lismamu tiim siiregleri boyunca izle-
yebildim. Kariyerimin ilk on bes yih
boyunca gizimlerimi bitirir bitirmez
elimden ahmiyor ve film tamamlana-
na kadar bu sahneleri bir daha yeni-
den gdremiyordum. $imdi kendi ar-
ka planlanm kendim boyuyorum,
kendi animasyonlanimi renklendiri-
yorum; simdi siireg iizerinde tama-
muyla kontrole sahibim. Bu da bir ya-
ratics olarak beni kamgiliyor.”

EV STUDYOSU

Heidi animasyonlanna héla en iyi




Disney animatdrlerinin *““‘Fantasia
““Cinderella’’ gibi filmleri yaratirken
kullandifx klasik teknikleri kullana-
rak baghyor. Karakterin kaba bir ¢i-
zimini kalemle yuvarlak bir tutucu-
ya monte edilmis ince ve parlak ka-
gitlara yapiyor. Bu tutucuya animas-
yon gevrelerinde “‘pegboard’’ ayar
tahtas: deniyor. Her kajitta delikler
var, bunlarin amaci her ¢izimin tah-
taya oturtuldugu zaman digerlerine
uymasimn saglanmasi. Kagit animas-
yon masasinda camin {izerinde duru-
yor ve floresan isiklarla alttan aydin-
latilarak birkag¢ tabaka kagt iist is-
teyken goriilebilmesi saglamyor.

Bu klasik yoldan, ¢izim yapmadi-
B eliyle birkag kagidi iistiiste getirip
hizla gevirerek hareketi kontrol edi-
yor. Ama bu noktadan sonra gele-
neksel animasyon yéntemlerini bira-
kip AMIGA's: ile yeni animasyon
olanaklarina dogru ilerliyor.

Ondan sonra pegboard diski ii¢c 75

wathk ve bir 100 wathk yumusak be-

yaz 151k veren lambanin aydinlatma-
y1 sagladify bir RCA TC2512 kame-
ramin altinda &zel bir muhafazaya
yerlestiriliyor. Heidi daha sonra ci-
zimlerini kare kare Amiga’ya aktan-
yor. Bunu NewTek’in Digi-View’unu
kullanarak yapiyor. Heidi bu degisik
diizenlemeyi epey denemeden sonra
gerceklestirmis. ““‘I1k baglarda bir sii-
ril diizeltme yapmam gerekiyordu.
Acgilip kapanabilir otomatik kontrol-

It bir kameraya ihtiyacim oldugunu
kesfettim, boylelikle gri golgeler de-
gil, net bir siyah ¢izgi aradifim za-
man onu kapatabilecektim. Ayrica
Digi-Wiev 3.0’daki yeni kenar sapta-
ma rutini de yararh oluyor.”

Simdi Amiga tim panluh 4096
renginin ihtisamiyla gériiniiyor. Fo-
tokopi ve asetat kontroldl i¢in duyu-
lan geregi tamamuyla ortadan kaldi-
nyor. Heidi heyecanla “*Cizim bir ke-
re Amiga’ya sayisallastirilarak akta-
rildiktan sonra kaymas: s6z konusu
bile olamaz. Boyanmaya hazir artik”’
diyor.

“‘Geleneksel animasyonda asetatin
altina gizimleri yaptigimzda hicbiri
yerine denk gelmezdi. Amiga her se-
yi aym kamera ile gektigi icin bir ¢i-
zimi haftalar sonra gekebilir ve yerli
yerinde bulabilirim. Animasyonumu
bir kere bilgisayara yiikledikten son-
ra is tamam demektir. Onu boyarken
kesinlikle kipirdamaz, milkemmel bir
sey bu!”

Ama Amiga'nin animatérleri bil-
yilk stlidyolardan kurtaran asil zel-
ligi kalem testini yapabiliyor olmasi.
Kalem testi animasyonun gorsel illiiz-
yonunu héld ¢izim halindeyken sina-
ma olanagim veren bilyiilii formiiliin
adi. Geleneksel bir testte, 8000 dolar-
hik bir video kontrol aygit: kullanila-
rak cizimler videoya kare kare akta-
nlir, bdylece ydnetmen aksiyon ve za-
manlamay: kontrol edebilir. **Video
kontrolil sekans sekans silren ve cok
karmasik bir siireg”” diyor Heidi.
““Eger 80 karelik bir sekansin ortasin-
daki iki ¢izimin yerini degistirmek is-
tersem tim 80 kareyi yeniden ¢ek-
mem gerekirdi. Ama Amiga’min
RAM’1 sayesinde sira dosyasim ¢ag-
rip kareleri istedigim gibi yeniden dii-
zenleyebilirim.”’

Heidi tlim ¢izimlerini Amiga’ya
aktardiktan sonra, asil eglence bas-
hyor. Tiim ¢izimleri Microlllusions
sirketinin Photon Video: Cel Anima-
tor programina sirayla yiikleyerek
onlarin gosterilmesini istedigi hiz se-
¢iyor ve bilgisayar monitdriinde iste-
digi gibi kalem testini yapabiliyor.

“‘Bilgisayarda her resmi sayisallas-
tirmak otuz saniye siirdiigil icin biraz
daha fazla zaman aliyormus gibi g&-
rilnebilir. Ama Amiga’ya yilklendik-
ten sonra bir¢ok islemi daha kolay
yapabiliyorsunuz. Ornegin bir kere-
sinde dortnala giden bir at animasyo-
nu yapmugtim. Eski sistemde bunu bir
Lyons/Lamb video sisteminde ¢ekip
sonucu bir videoda izlerdim. Ama o
zaman birinci ve onuncu kareler ara-

sini tekrar tekrar bes kere cekerek
(vani toplam elli kare) gdstermem ge-
rekecekti. Bunlarla atin dért nalhm
bes kere izledikten sonra yeniden ba-
sa donmek gerekiyordu. Ama Ami-
ga'da Cel Animator ile bu kareleri bir
kere bellege aktardiktan sonra istedi-
gim kadar tekrarlayabilirim.

““‘Bu insana miithis kolayhklar sag-
liyor. Insani hem bilyiik bir stiidyo-
ya bagh olmaktan, hem de masraf-
tan kurtariyor. Amiga’nmin evde ka-
lem testi yapma olanag sagladigini
animatdrler heniiz bilmiyorlar bile.”’

Amiga’'nmin sagladify kolayliklar
saymakla bitmiyor. Heidi bu konu-
da sunlan sdylilyor. “Dért nala kalk-
mui§ atin orijinal kalem testinde, &n-
ce at1 ¢izdim, sonra da siiriicilyil hig
kostiim olmaksizin ekledim. Ucilneii
asamada da Viking kostiimiinii ekle-
dim. ““Her versiyonu ayn ayn save
ettifi icin, ata binen Viking’in yeri-
ne bir bagkasim oturtmas: ya da Vi-
king savagcisim at degil de bir ejder-
hamin sirtina bindirmesi ¢cok daha ko-
lay oluyor. Bu konuda daha bir siiril
cesitleme yapmak da miimkiin.

RENK?

Heidi karakterinin hareketlerini
testten gegirip hognut kaldiktan son-
ra, geriye onu renklendirip manzaray
eklemek kaliyor. Sayisallagtirilms ci-
zimleri renklendirmek i¢in, gelenek-
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sel animasyon tekniklerinde oldugu
gibi yeniden yapmasi gerekmiyor.
Heidi animasyon yeteneklerinin, bo-
yama yeteneklerine gore daha gelis-
mis oldugunu kabul ediyor, ama
Photon Paint ve DeluxePaint III gi-
bi araclarla bu isi yapmas: ¢ok daha
kolaylasmus. Ustelik boya almas: ya
da firca temizlemesi hi¢ gerekmeden.

Heidi bu konuda da yeni bir dil-
zenleme yaratmig. Mouse yerine da-
ha hassas olan trackball kullamyor.
Onun avantajlarim sdyle anlatiyor:
““Bir sey cizmek i¢in elinizi tiim ma-
sa boyunca hareket ettirmeniz gerek-
miyor. Parmak uclanmzi hareket et-
tirmeniz yeterli olabiliyor.”

Heidi klasik animasyonun tiim bu
ara asamalarini atlattiktan sonra ge-
riye bir tek ilk basta kégit izerine ya-
pilan gizim kahyor. Heidi kafit ve ka-
lemi de Reichardt von Wolfshield'in
yeni programi “‘Onion’’u kullanarak
cizimlerini de direkt olarak Amiga’-
ya yapmak suretiyle aradan gikara-
biliyor.

Animasyonu dogrudan Amiga’ya
cizmek iki yetenek gerektiriyor. Ay-
1 anda birkac kareyi birden gorebil-
mek ve resimleri birbiri arkasindan
hareket ettirerek aksiyonun algilan-
masini saglamak. Onion programi
animasyon masasimn fonksiyonlar-
m fistlenerek direkt bilgisayara gize-
bilmesini sagliyor.

SES SENKRONIZASYONU

MIK1 hareket ettigi ve konustugu
zaman onu canh bir karakter olarak
gdrityoruz, ama ayak sesleri ayagin
yere indirmeden duyulsa ya da agzn
biz onun konustugunu duymadan &n-
ce kapansa onun canhh illuzyonu
tamamuyla bozulurdu. Karakterin ha-
reketlerinin ¢ikan seslerle senkronize
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olmasi animasyonun bagarisi agisin-
dan hayatidir.

Geleneksel animasyonda, yOnet-
men bir sahnenin nasil zamanlanma-
sini istedigine karar verdikten sonra,
seslendirme sanatgilarina ve ses efek-
tlerini yapanlara devreder ve sound-
track bu sekilde olusturulurdu, on-
dan sonra soundtrack diisilk hizda
dinlenir ve animatdre yollanirdi. Ani-
matdre dilsen gorev hareketin daha
snceden kaydedilmis olan seslerle
uyumlu olmasim saglamakti.

Heidi bu isleri de Amiga’s: yardi-
miyla halledebiliyor. Once sesleri
PerfectSound programi yardimiyla
sayisallagtirarak Amiga’ya aktariyor.
Sonra IFF ses dosyasim Cel anima-
tor’e yitkleyerek yeniden calabiliyor.

Boylece Amiga sayesinde dnce ani-
masyonun yapildif sonra da seslerin
onlara uydurulmaya ¢ahsildif klasik
animasyon yonteminden de kurtulun-
mus olunuyor.

Her hareket gergekgi goriinityor ve
renkler goze hos geliyorsa, animasyo-
nu videoya aktarmanin zamani gel-
mis demektir. Heidi Amiga’si ile 8
m.m.lik camcorder’ina gercek za-
manda kayit yapabilmektedir.

Amiga 2000’i 9 megabaythik bir
bellekle giiglendirilmis oldugundan,
96 kareyi 320 x 400 coziinirliikte ve
4096 tam renklik HAM modunda sa-
niyede on karelik bir tempoda goste-
rebilmektedir. Bu da 10 saniyelik bir
animasyona tekabiil eder.

Heidi, “Tum bafimsiz sahneler on

saniyeden daha fazla siirmez, bu ne-
denle istediim her geyin animasyo-
nunu yapmam miimkin’’ diyor. “8
m.m. format kulamyorum, ¢iinkil
renkler drnegin VHS’ye gore daha
parlak oluyor.”
* g m.m. kamerann driinlerini ilk
kez Jim Sachs bana Denizler altinda
20.000 Fersah filminden baz: sahne-
ler gosterirken izleme firsati buldum.
Onu bir Amiga monitdriine bagla-
mist1 ve bu kadar animasyon ve se-
sin bellekten nasil giktiini bir trli
anlayamamistim. Sonra Jim bana 8
m.m.’lik kamerasim gosterdi ve ben
de kosup hemen bir tane aldim.

SANSLI BIR KARIYER VE
AMIGA’NIN BIRLI

Heidi Turnipseed animasyon diin-
yasina neredeyse cocuklufunda gir-
mis. Disneyland ziyaretleri ve Bam-
bi gibi o zamanin {inlt animasyon
klasikleri cocuklugunun en unutul-
maz deneyimleri arasinda yer almus.
Lisedeyken dgretmenlerinin karika-
titrlerini ¢izip fotokopilerini diger 63-
rencilere satiyormus. Disney eskiden
beri kapilanim geng animatdr aday-
larina kapali tutmaktaydi. Ama 1971
yilina kadar o zaman kadar Disney’-
in biitiin yikiinii gekmis olan dokuz
usta yaslanmaya baslamst ve Disney
yeni animatdr nesli igin bir egitim
programina basladu. 1972 yilinda
portfolyosuyla Disney’in kapisina da-
yanan Heidi animatdr cirakhfina
bagladi. “Frank Thomson ve Ollie
Johnson gibi animatd&rlerle cahstim.
Cogu 60 yaslarindayd: ve 70 yasina
gelene kadar ¢aliymayl siirdardiiler.
Amagc bu tecriibeli animatdrlerin ye-
ni bir ekip yetistirmesiydi.”




Cocuklugunda adlarim ¢izgi film-
lerin jeneriklerinde okudugu insan-
larla caliymak ona bilyiik bir heyecan
vermekle birlikte stildyo ortam ¢cok
stresliydi. Onceden saptanan tarihte
isleri tamamlayabilmek igin bazen
giinde on onbes saat kadar calismak
gerekebiliyordu. Heidi dzellikle stiid-
yoda c¢ahsirken ikide bir birilerinin
gelip konsantrasyonunu bozmasin-
dan sikayetciydi.

Heidi’nin yazgisi Disney animatdr-
lerinin en dinliillerinden bir olan Don
Bluth’un yaminda ¢alismaya baslama-
styla degisti. Onun yaninda ¢alisarak
asistanhifina kadar yiikseldi.

En sonunda 1978 yiinda Don
Bluth’un y&nettigi bir filmde anima-
tdr payesine ulasti.

Heidi kendi ustas: olan Bluth’un
karizmatik kisiligini cok celiskili ola-
rak tammbhyor. ‘““Hayatta tamdifim
yalmzhifina en diiskiin insanlardan
birisi idi ama profesyonelce iligkiler
gelistirebiliyor ve insanlara en iyile-
rini yapmalarim saglayacak ilham ve
giicil verebiliyordu.’ Bluth tiim ani-
masyon dilnyasinda calkalanan bir
kararla, 1979 yiinda Disney’den ay-
rild: ve kendi prodilksiyon firmasim
kurdu. Heidi ve 14 baska animatdr
onu izlediler.

lik basta Bluth ve ekibi evinin ga-
rajinda ‘“‘Banjo the Woodpile Cat”’
adh yeralt: klasigini tirettiler. Bundan
gelen kérla bir stiidyo kiralanarak

iinld bagyapit ‘“The Secret of

NIMH” filmine giristiler. Bu film
Ulusal Akil Sagh# Enstitilsii labora-

tuvarlarinda kendilerine cesitli ilacla-

rn agilanmasiyla {istiin zekdli olan bir
fare tilriind konu aliyordu. 86 daki-

kalik bu film milyonlarca insanin yii-

regini hoplatti. Artik Steven Spiel-

berg’in Don Bluth’un kapisimi calma-
simn zamani gelmisti. Tam Heidi Spi-
elberg prodilksiyonu “‘An American
Tail’”’ iizerinde ¢alisirken, Bluth fr-
landa’dan ¢ok cazip bir teklif alds.
Heidi'yi ¢ok zor bir karar bekliyor-
du. Kalmaya karar verdi ve bir stiid-
yodan bagimsiz olarak neler yapabi-
lecegini dilsiinmeye basladi.

Bir rastlant: eseri gbrdigi bir ilan
lzerine Amiga almaya karar verdi,
ama igsiz bir animatdr nasil bilgisa-
yar alabilecekti ki? Babasi imdada
yetiserek Amiga’y: ona dofum giinil
armagan olarak aldi.

Bundan sonra Heidi’nin engellene-
mez yiikselisi bagladi. Cesitli cahsma-
larimi goren Disney stiidyolan ayrl-
difindan dokuz yil sonra Heidi’yi ye-
niden géreve cagirdilar. Ustelik artik
stidyoda degil, evinin huzurlu orta-
minda ¢ahsabilecekti. Amiga’s: saye-
sinde aym zamanda eskisine gére cok
daha verimli bir tempoda calismas:
da miimkiin oluyordu. Bir aylik sii-
rede 15 m. kadar animasyon tiretti,
Oysa Disney stiidyolarinda en usta
animatdrlerin bile aylhk animasyon
tretimi 12 m.’yi katiyen gecmiyordu.
Bdylece Heidi hem daha rahat bir or-
tamda calisabilme hem de daha cok
kazang saglama firsatim buldu. Ev-
de calismalarina tek engel, bazen ¢ok

fazla miyavlayarak konsantrasyonu-
nu bozan ve kagitlarini karistiran ke-
disi Punkin.

GELECEGE DONUS

1987 yilinda iinlit Disney animat®-
rit Frank Thomas, eger animasyon
stireclerini hizlandirmak icin birileri
bilgisayar teknolojisini kullanacaksa,
bunlann Disney sanatgilarindan bag-
kasi olamayacagini syledi. “‘Sadece
teknolojik donanimi olan bir sanat-
¢1 karakterlere kisilik kazandirmak-
ta basarih olamaz.”

Disney ekibinden John Lasseter
bilgisayar kullanarak yarattifa ani-
masyon filmi ‘““Tin Toy”’ ile bu il
Oscar 6diliinii kazanarak onun bu
sozlerini haklh ¢ikardi. Disney gizli
bir projede kullanilmak fizere $U Sl-
ralarda bir siirt Amiga satin almus
bulunuyor.

Heidi dislerini bir Amiga yildiz: al-
tinda kurdu ve tiimil gerceklesmis du-
rumda. Daglann sakinliginde istedi-
gi zaman yiirilylls yapabiliyor ya da
atina binip gezebiliyor. Ama bir faks,
bir Amiga ve modem ile is diinyasi-
na ulasmas: birka¢ saniyeden fazla
zaman almiyor. Amiga ile Heidi’nin
mutlu birlikteligi hi¢ sona ermeyecek
gibi goriiniiyor.
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% ICE-MACHINE II

% SIMON’S BASIC CARDRIDGE
% SES DIGITIZER

* MODEM

% EXPERT CARDRIDGE

YARDIMCI MALZEME

Disket kutulari, Yazic1 geritler,
Stirekli form, PROGRAMLA

Ve Dahasi

Siper paket programiar
1 Kasette 20 oyun 7.500 TL.

1 Kasette 1 oyun 5000 T..
Quick Shot Il joystick (ithal) 33.000 TL.
Quick Shol Il joystick
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Reset Button 3.500 TL.
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Programlar: .

Commodore 64 ve Amiga igin

koruyucu &rtitler ATARI AMSTRAD
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DAIMA LIDER

1- KAFA AYAR PROCRAMI
2- SUPER OSWALD
3- LIMPAR’S (GAZZA)
SOCCER

4- WORLD SOCCER
7- AFTER THE WAR 1
6- AFTER THE WAR 2
7- MAZE MANIA
8- DUOTRIS
9- RENAISSANCE

10- NEUTMARE

11- WILD STREETS

12- GOTCHA +4

17- WORLD CH. BOXING

MANAGER

14- STEIGAR

17- SKEMA

16- GUTZ

17- GOTHIK

18- TIME FIGHTER

19- SKEG POOL

20- MANIAX CAME

21- MIND CAMES
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