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SHOW COMPUTER'DE
ARADIGINIZ HER SEYI
BULACAKSINIZ

Simdi Show Computer var. Show Computer,
Commodore bilgisayarlari (64, PC, Amiga 500, Amiga 2000)
konusunda tam hizmet veriyor. Yazihmdan, donanima,
temizlik kitlerine varincaya dek her tirla

yardimci gereclerden teknik hizmetlere kadar...

Show Computer kigiye 6zel hizmet sunuyor.
. Program yazimindan teminine kadar her konuda
ihtiyaclariniza uygun ¢ozumler uretiyor.

9 Show Computer’a ugrayin.
\ Bilgisayariniz yoksa ¢ok 0zel imkanlarla
sunulan bilgisayarlan ve satig kogullarini
mutlaka inceleyin. Bilgisayariniz varsa

Show Computer’un zengin program

—, arsivine mutlaka géz atin. Muhtesem oyunlar,
B yazi, cizim ve miizik programlarim inceleyin,
begendiklerinizi secin. Bu kadar da degil;

| Ozel bir talebiniz varsa, gelin anlatin,
| Show Computer’den bilgi alin...
| Kisacasiaradiginiz her seyi Show Computer’de

‘ [
| bulacaksiniz.
Hem de en uygun imkanlarla...
SHQW
» ) | '
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C-64 YASIYOR

-64 ve C-128’lerin artik isinin bittigi, yeni

gelistirilen modeller karsisinda higbir sans-

larmin kalmadig1 sik sik soyleniyor. Bir

vandan da bu bilgisayarlarin bellek kapa-

sitesini isletim hizini arttirmak igin her ge-
¢en giin yeni yardimar araglar, kartuglar ¢ikariliyor. Es-
neklikleriyle yeni gelismelerin onlara adapte edilmesine
uygunluk gosteren bu bilgisayarlar daha gelismis model-
lerin yaptig isleri de yapabiliyorlar. Yalmz bu oldukga
yiiksek bir maliyet artisina da yol aciyor. Bu sayimizda,
araglarinin giictinii arttirmak isteyen Commodore’cula-
ra bir fikir vermeyi amaglayan ve ¢esitli kartuslarla giig-
lendiricileri tanitan bir yaziya yer verdik.

AMIGA’ mzin grafik yetenekleriyle ilgili bir yaziya he-
men hemen her sayimizda yer veriyoruz. Bu sefer de ko-
laj tekniginde bilgisayar kullanimini an-
latan bir yazinmz var. Kolaj ¢zellikle 20.
yiizyilin basinda éncii akimlarla birlikte
resim sanatinda yayginhik kazanmisti.
Bilgisayar belki ona yeniden bir soluk
kazandirabilir!

Viriisler hepimizin basina dert. Bu vi- r
riisler neyin nesidir, nasil etki yaparlar
ve onlara kars1 korunmak icin neler ya-
pabiliriz? Tamtm bélumia yazarlan-
mizdan Tung¢ Dindas arkadasimiz bu
sayimizda bu sorularin yanitlarin ver-
meyi amaglayvan bir yaz dizisine baslamis bulunuyor. Vi-
riislere karsit miicadelenizde yararh olacagini umuyoruz.

Daha 6nceden de duyurdugumuz gibi grafik yarisma-
miza son katilma tarihi 18 Nisan. Yansma sonuglarim
ve katilan eserlerden kazanan ve sergilenmeye deger bu-
lunan yapitlart Mayis sayimizda verecegiz. Tiim katilan-
lara basarilar dilivor ve tesekkir ediyoruz. Tamtim bo-
limimiziin en énemli oyunu “‘Space Ace”'. Disketler bo-
yunca bir ¢izgi film akicihginda devam ediyor. Strateji
kosemizde ise tim savas merakhilarimin bir basyapit ol-
dugunda birlestigi U.M.S. (Universal Military Simula-
tor) var. Hazir savaslan befenmezseniz, artik kendi sa-
vasimzi da tasarlayabileceksiniz. Macera Pesinde kose-
mizde ise tinlii *‘King’s Quest’’ dizisi bashyor. Bu arada
tamim yazarlanmiz piif noktalari boliimiinde, cesitli
oyunlar igin tiiyolar vermeye basladilar. Oyunculara bu
miijdeyi de verelim.

Ellinci sayimiz hepimize kutlu olsun! Birlikte yiiziin-
cii sayiya ulasmay dileyerek gelecek aya kadar hoscaka-
lin diyoruz.

OSMAN BABAOGLU
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Eskiden bes dakikalik
bir film alti, yedi
ayda hazirlaniyordu.
Bilgisayariar
sayesinde otuz
dakikalk bir film bir
yil icinde
hazirlanabiliyor.

Uluslararasi Bristol Animasyon
festivali Animasyon sanatinin gel-
digi yeri gostermek agisindan ya-
rarl oldu. Ornegin festivale katilan-
lardan john Lasseter gecen yil Os-
kar kazanan ilk bilgisayarda dretil-
mis ¢izgi film “Tin Toy”un yaraticisi
idi. Festivalde sergilenen dider fil-
mi “knick knack' ise yeni odilller
kazanmaya aday. Lasseter bilgisa-
yarlann yapamayacadi, organik
sekillerin organik hareketleri gibi

Dev bir bebedin kurgun askerle maceralarini anlatan “‘Tin Toy”’.
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Bir kardan adamla plastik manken arasindaki karsiliksiz agk: anlatan **Knick knack

elle ¢izilmesi gereken seylerin var-
hgini kabul etmekle birlikte, geo-
metri ve perspekiifin sézkonusu ol-
dudu durumiarda bilgisayar ani-
masyonunun ideal oldudunu séy-
[ayor. Ona gére bilgisayarlar ani-
masyonda yeni bir ¢cidir actlar.
Lasseter mezuniyetten sonra Dis-
ney'de ¢calismaya baslamis ve &n
kisim igin geleneksel olarak elle ¢i-
zim yapilan ve arkaplani bilgisaya-
nn hazirladid animasyonlarin ilk &r-
nedi olan "Tron” filminin hazirlikla-
rint goérdnce yeni bir donemin bas-
ladigini anlamis. Bugin calismala-
nni arkadagslanyla birlikte kurdugu
“Pixar” girketinde surduriyor. Bu si-
ralarda TV i¢in reklam filmlerini ha-
zirlayan Lasseter’in dncd filmlerin-
den birer sahne gorllmeye deder
kanisindayiz.



Turkiye'de ilk defa 4/4'luk bir
Commodore satis ve teshir merke-
zZi Atakoy Galleria’da acildi.

1989 yilinin 12 Subatinda Etiler'-
de Commodore bayiimiz olarak
“Etiler Commodore Center” adi al-
finda calismalarina baslayan kuru-
lus 6nce “Yesilkdy Commodore
Center” arkasindan "Atakdy Com-
modore Center” ve simdi de “"Gal-
leria Commodore Center”i fadliye-
te gecirerek bir yil gilbi cok kisa bir
zamanda mikemmel bir gelisme
gostererek Commodore sevenlere
yardimci olmaktadir,

29 Ocak 1990'da Atakdy-Galle-
ria'da kendi &zel yerinde ¢caligma-
larina baslayan “Galleria Commo-
dore Center” sabah saat 10.00"-
dan gece saat 22.00'ye kadar ve
365 gun non stop faaliyet gdster-
mektedir.

Galleria'nin Ust katinda “BM
CLUP" yaninda bulunan “Galleria
Commodore Center” Amiga-500
ile gunun her saatinde buylk ek-
randa demo show yapmakta ve zi-
yaretcilerin ilgisini ¢ekmektedir.
C-64, Amigab00, Amiga 2000, PC-

COMMODORE DUNYASI RENKLENIYORI!..

10, PC 30 ve Printer Cesitleri yerli ve
yabanci izleyicilere tantiimaktadir,

C-64'ten baslayarak Amiga 500-
2000 ve PCigin gok genis program
kUtiphanesine sahip olan “Galle-
ria Commodore Center” isteyenle-
re Fax aracilidi ile program listele-

rini de géndermektedir.
Turkiye'de ilk defa bu derece
mukemmel konum ve dekorasyo-
nu ile Commodore ailesini guclen-
diren “Galleria Commodore Cen-
ter’e Commodore dergisi olarak
aramiza hosgeldiniz diyoruz.

* %+ 3 % 3+ o %

*

GONDERILIR.

lutfen belirtiniz.

Tel: (4) 135 30 91

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay / ANKARA

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN

YARARLANIN.

C=Commodore -64 - "AMIGA

Amiga oyun programlari 3000.- TL.

Amiga egitim ve is programlar

20 oyunluk siiper C-64 paketleri 11.000.— TL.
C-64 ve Amiga'da tek tek program cekimi,
Sky kartuslan (Final Ill, Multi-ice, Saund sapler, Midi...)
Kaliteli disketler, turbo joystickler, 1sikll kalemler,
Anti-statik bilgisayar toz értileri,

PC programlan ve Tirkge kitaplar (dBase Il +, Dos, Pascal...)
ilkokuldan tniversiteye egitim programlari

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

* isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini

METUSOFT BILGISAYAR

Tunalihilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavaklidere / ANKARA

Tel: (4) 126 54 92




GENE BROWN

Roger Rabbit, Tron, Yildiz Savas-
lar1 arasinda ne gibi bir ortakhk var-
dir. Tiimii fotografgilarin 19. ytizyil-
dan beri kullanageldikleri bir tekni-
ge dayanirlar. (Composite imaging)
yani bilesik goriintiiler Ozetle soyle-
necek olursa, farkh gériintii ve imge-
leri bir araya getirerek yeni bir
““gerceklik’’ olusturmak iizere yeni
bir goriintii yaratma sanatidir. Yani
aslinda en basit bi¢imi kagit kolajla
eskiden beri bildigimiz bir teknik. Bil-
gisayarla gdriintii islemenin (proces-
sing) miimkiin olmaya baslamasiyla
birlikte, bu teknige yeni bir soluk gel-
di. Yalmzca AMIGA’niz ve birkag
ozel program ile, yukarida séziinii et-
tigimiz milyonlarca dolarhk yatirim-
lardakinden hic de daha az fantastik
olmayan goriintiiller yaratmak i¢in
gereken donatima sahip oldugunuzu
goreceksiniz. Burada bu gorintiileri
AMIGA ekraninda yaratabilmeniz
icin size ipuglari verecegiz. ister bir
grafik sanat¢isi olun ister animator,
ister iki boyutlu ¢alisin ister ii¢ boyut-
lu, verecegimiz ipuglan isinize yara-
yacaktir,

Bir “‘elektronik kolaj’’ yaratmak
i¢in 6nce 1) kulanacagimiz goriinti-
leri seger 2) onlar1 brush (fir¢alar) do-
nistirtip ¢ozimirlikleri arasinda
uyum saglar 3) biitiinti olusturan ttm
ayr goriintiileri kapsayacak genel bir
palete doniistiiriir ve 4) tiim parcala-
r1 bir araya getirerek son goriintiyii

Bilgisayanmzin yapmadig bir tek olustururuz.
kolaj kalmist. Artik onu da
yapabilirsiniz. Giiniimiiziin Picasso’lan
kolajlannm bilgisayarla yapabilecekler

ON CALISMALAR

ilk asamaya gegmeden 6nce, konu-
ya yaklasirken aklimizda bulunmasi
gereken ilkelere ve gereksinme duya-
cagimiz araglara bir goz atahm.

Boyle bir bilesik goriintiiyii bir giin
icinde yaratmamz miimkindiir ama



ik Kolaj

saheserinizi hemencecik olusturabile-
cefinizi de ummayin, Basaril bir ya-
pit, dikkatli bir planlama, ayrinula-
ra dikkat, deneme ve ¢calisma triini-
diir.

Resim programinmiz, hem calisma
seansinin yazilim agirhgini tasiyacak-
tir. Bugiine kadar ben tiim gereksin-
melerini tek basina karsilayacak bir
program bulamadim. Tim belli bas-
I programlarin IFF standardina uy-
masi, Uriinlerin kanisik olarak kulla-
nilmasina olanak saghyor. Bu esnek
dosya sistemi, o anki probleme en uy-
gun yazilimin kullanilmasina olanak
saghyor.

Normalde resme DeluxePaint 111
va da DeluxePhotol.ab ile baslarim.
PhotonPaint 2.0 ozellikle perspektif
va da golge kullanmak istedigim za-
man isime vanyor. Son olarak da
pargalan toplayip son goruntiye ver-
mek tizere Digi-Paint 3 kullamyo-
rum, Gereksinme duyacagimiz diger
bir yazihm da goriintii processing (is-
leme) programlari. Bunlarin higbiri
miitkemmel olmamakla birlikte, her
birinin avr1 ayn avantajlari var. Bu
is i¢in en ¢ok Digi-Paint 3 kullanmak-
la birlikte, PIXmate, Butcher ve De-
luxe PhotoLab’s Colors modiilii gi-
bi pogramlar da kullamirim.

Eger tiim amaclar igin tek bir prog-
ramla idare etmek istiyorsaniz, Delu-
xe PhotoLab kullanilabilir. Bu prog-
ram tiim grafik modlarda calisabilen
tek AMIGA grafik programidir.

1. ASAMA: RESIMLERI
SECMEK

Tabii ki ilk yapmaniz gereken is,
bir araya getirmek istediginiz gériin-
tilleri, imgeleri secmektir. Bu eger 6n-
ceden kafamzda temamz olusturur-
sanmz ¢ok kolaylasir. Ornegin kendi-

nizi en ¢ok sevdiginiz filmin bir sah-
nesine yerlesetirebilir, Mars’da gegir-
diginiz tatilin fotograflarimi hazirla-
yabilir ya da istediginiz viicuda sahip
olabilirsiniz. Ya da pratik bir fikir
vermek gerekirse, esiniz esyalarin yer-
lerinde degisiklik yapmak istedigi za-
man, 6nce AMIGA’da nasil duracak-
larina bir bakmay1 énerebilirsiniz.
Resimlere ¢ok ¢esitli kaynaklar bu-
labilirsiniz. Ama eserlerinizi pazarla-
may1 diisiiniiyorsunuz, yayin hakki
yasalarina dikkat etmeniz gerekir. Bir
magazin ya da televizyondan bir res-
min bir pargasim bile kullansaniz, her
hakki mahfuz bir yayinin yayin hak-
lartni ihlal ediyor olabilirsiniz. Bu ko-
nuda dikkatli olmak gerekiyor,
AMIGA HAM modunda 4096
renk olmakla birlikte, renkleri bir
araya getirmekte tamamyla dzgiir ol-
duunuzu zannetmeyin. Joe Amca’-
mn Hawai géomlegiyle, Mildred Ha-
la’nin ¢icek bahgesini bir araya getir-
meye ¢ahsirsamz, AMIGA’nin renk
kapasitesini fazla zorlayabilirsiniz.
En iyi sonuglar almay: garanti et-

mek ig¢in, su konulara dikkat edin:
Resminiz i¢in basit ve tutarh bir renk
semasi se¢in. Ornegin resme bir grup
insan katmak istiyorsamz, arka pla-
1 birkag lekeye indirgeyin. Boylelikle
resime insanlarin ten rengi tonlar1 ha-
kim olacaktir, Hatta arka plani tama-
muyla ekleyip, 2-D grafik programy-
la standart bir arka plan olusturmak
en iyisi olacakur.

2. ASAMA: FARKLARI
GIDERMEK

Biitiin pargalar: se¢ip bir araya ge-
tirdikten sonra, is onlari ayni ekran
¢Oziiniirligiine getirmeye geliyor.
(renk ¢ozinirliklerini daha sonra
birbirine uyduracagiz) Ben ¢alisma-
larimda Digi-View yazihmlarim yeg-
liyorum. Ozellikle parlaklik kontro-
lini kullandigim zaman aldigim iyi
sonuglar ve hizi onu yeglememe ne-
den oluyor.

HAM modunda ¢alisiyor olacagi-
miz i¢in, tamamlanmis gorintinin
boyutlar, secgtiginiz formata gore,




320 x 200 ya da 320 x 400 olacaktir,
Digi-View kullamiyorsaniz, programi
baglattiginiz zaman bu ¢oziinirliik-
lerden birini kullanabilirsiniz. Resmi
yiiklediginiz zaman doniistiirme ya-
zihm tarafindan otomatik olarak hal-
ledilir. (veni doniistiirtilmiis goriinti-
yii yeniden save ederken, orijinal
renk sayisim korumayi unutmayin.)
Bu siire¢ diger programlarda da ay-
ni, ama bunlarda resmi yiikledikten
sonra doniistitrme islemini meniiden
segiyorsunuz. Tum resimleri ayn ¢o-
ziiniirliige getirdikten sonra, onlan
brush (firgalar)a bélmek igin grafik
programinizi kullanmin. Bu magazin-
lerdeki resimleri bir kolaj olusturmak
iizere kesmenin esdegeridir. Resimler-
den birini arka plan olarak kullanma-
v1 diigiiniiyorsamz, onu simdilik bir
kenara ayinn. Geri kalan pargalar
bolgeyi bir brush olarak dikkatle si-
mrlayip arka plandan ayirarak do-
niistiiriin. Her fircay1 yeni bir dosya
olarak save edin.

3. ASAMA: ANA PALETI
OLUSTURMAK

Simdi tiim siirecin en 6nemli, zah-
meti ve zaman alici kismi bashyor:
Son paletinizi olusturmak. Cinki
son HAM resminiz yalmizca 16 temel
renkten olusacag: i¢in, bu genel pa-
lete her firgadaki tiim renkleri katma-
mz miimkiin olmayacaktir. O zaman
amaciniz, grafik programinizin elek-
tronik kolajimzi gosterebilmek icin

Yazar tarafindan yapilmis bes ayr kaynaktan goruntiiler iceren bir kolaj ¢calismasi.
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gereken renkleri olusturmak tizere
kullanabilecegi optimum renkleri ya-
ratmak olmalidir. Arkaplan resmi-
niz, sectiiniz gorintl islemcisine
vitkleyin. Renklerin sayisim sadik
olarak yansitilabilmeleri icin gereken
minimuma indirin. Bundan maksat
temel palette baz yerleri bos birak-
maktir. Boylece ekranda diizgiin go-
riinmeyen bir firga ¢iktiginda, palet-
te bos birakilmis birkag yer, eklemek
istediginiz renkleri eklemenize olanak
verecek bir esneklik saglayacaktir si-
ze. Kullandigam tiim goriintt islem-
cileri, bir palette kullanacagim renk-
lerin sayisim belirlememe olanak sag-
layan bir ozellige sahiptir. Bu araci
renklerin sayisim birer birer diisiir-
mek i¢in kullamyorum, aym islemi
resmin kalitesi kabul edilmez bir dii-
zeye diisene kadar tekrarhyorum. Bu
yeni resim ve paleti benim yeni eseri-
min temelini olusturuyor,

Firgalari da aym bigimde islemden
gecirin, ama baska bir nedenle. Her
parcamn firgaya dahil olmayan renk-
lerin bulunabilecegi daha biiyiik bir
resimden geldigini akhimzdan ¢ikar-
mayin. Fazladan yiik tasimaya hi¢ ge-
rek yok.

Sonraki asamada paleti sik sik ma-
nipiile etmeniz gerekecek. Herhangi
bir HAM grafik program ise yara-
yacak olmakla birlikte, Del.uxe Pho-
tolLab’in resim modiili bu islem i¢in
idealdir. Once arkaplan resmini gra-
fik programina viikleyin sonra bir fir-
¢a yiikleyip bu resimdeki yerine yer-

lestirin. Firgadaki renkler iyi goriini-
vorlarsa, isiniz tamamlandi demektir.
Yoksa yapmaniz gereken biraz daha
is vardir.

Normalde sorun renklerin firca et-
rafinda sacaklanmasidir. Bu HAM
modunun simrlamalarimn bir sonu-
cudur. Resim renkler arasinda prog-
ramin bir pikselde asamayacag hizh
bir gecis yapmstir. Palete bunu di-
zeltmek icin renk eklemeden once
grafik programinin meniisiinden
“‘smooth’’ seceneginin segin. Bu ke-
narlardaki trtiklihg biraz giderebilir.

Bazen de fir¢amin renkleri tanina-
mayacak 6lcide degisir. Bu durum-




da palete bir renk ekleyin. (Ya da hig
yer kalmadiysa, mevcut bir rengi de-
gistirin) Once fircamn dogal goriinii-
sii ile degistirilmis bicimini kargilas-
tirin. Sonra meniiden ‘‘use brush pa-
lette’” se¢enegini secin. Firga paletin-
den gereken renkleri diger palete kop-
valayin. Son olarak da, palet menii-
siinden ‘‘use picture’” secerek veni
rengi bu paletteki bos bir yere kop-
layayin.

Resim gostermeye doniip fircav
arkaplana yeniden oturtmayr dene-
yin. Dogru rengi sectiyseniz, sorunu-
nuz ¢Hziilmis olmalidir. Olmadiysa
ayni islemi baska bir renkle tekrarla-
vin.

4. ASAMA:
KOMPOZISYONU
OLUSTURMA VE RETUS

Eserinizi bitirmek i¢in biyik bir
olasihkla asagidaki tekniklerden bir
va da daha fazlasini kullanacaksimz.,
Daha dnce de soyledigim gibi her

HAM programi bu islemlerin timii-
nii gerceklegtiremez. Ornefin tiim
HAM modundaki programlar icinde,
yalnizca Photon Paint 2.0 gercek an-
lamda bir perspektif rotasyonu sag-
lar. Karistirma, perspektif, golgele-
me, bulamklastirma, bovutlarim de-
gistirme gibi cesitli islemler degisik
araglar bir araya getirilerek gergek-
lestirilebilir. Ug boyutlu nesnelere
golge eklemeyi her zaman tercih ede-
rim. Bunu da soyle bir teknikle ger-
ceklestiriyvorum: Once tiim nesnelerin
1sitktan uzak olan kenarlarim karar-
tiyorum. Sonra eger gereklivse, gol-
gelerini topraga Photon Paint’in per-
spektif modunu kullanarak diisiini-
yorum. Sonra fir¢ayr topraga para-
lele goriinene kadar dondiiriip prog-
ramin ‘‘karartma’ efektini secerek
golgeyi tamamliyorum.

Derinlik vermenin ¢ok etkili bir
vontemi de atmosferde belli bir uzak-
liktan goriilen nesneleri saran dogal
puslulugu simule etmektir. Bunu vap-
mak icin, grafik programinizda, par-
latma ya da ekleme seg¢eneklerini ara-
yin. (lighten) ve (add) Firgay: resime
uyguladiktan sonra, bu secenegi se-
¢ip fir¢ayr aym ekran koordinatlan-
na verlestirin. Gortintii bir ton daha
acik olacaktir. Bu islemi tekrar tek-
rar yapin, nesne istediginiz uzakhk-
ta gorinenekadar. Bazen derinlik en
ivi, arkaplanda bir gériintiiyii bozuk
bir focus ile gostererek elde edilir. Bu
drnegin “‘blurring”’ bulamklastirma
secenegl secilerek gerceklestirilebilir.

Perspektif, veniden boyutlandirma
gibi iglemler orijinal fircamzin bii-
yiikliik orani son resme uymadigi za-
manlar yararh olur.

Bu teknikleri denedik¢e kendiniz
de bir¢ok yenilerini kesfedebilirsiniz,
Haydi is basina!

““Yabanci Gezegenlere Seyahat”

RENKLENDIRME

En sevdigim tekniklerden birisi, bir
resmi kolaja eklemeden 6nce onu el-
le renklendirmektir. Bu ¢ok basit
ama yararl olan tekniklerden birisi-
dir. Bir¢ok grafik programinda,
sivah-beyaz bir sayisallagtirilmis go-
riintitye renk eklemenize olanak sag-
layan araglar bulunur. Ornegin Digi-
Paint 3 “*colorize’ (renklendir) mo-
duna ve Photon Paint 2.0 ile Deluxe
Photolab ‘‘add’’ (ekle) moduna sa-
hiptirler. Bu yararl bir arag, ama da-
ha da ileriyve gidebiliriz.

Eger elektronik kolajimzin parga-
larindan birinin rengi ana palete bir
tirlii uymuyorsa, sunu denevebilirsi-
niz: Fir¢ayi Deluxe PhotoLab’in renk
modiillerine yiikleyip siyah-bevaz
modu secin ve yeniden ekrana cika-
rip monokrom fir¢ayr save edin, Bu
“‘renksizlestirilmis’’ fircayi, ana re-
sim ve paleti ile birlikte HAM grafik
programiniza yiikleyin. Ekram temiz-
leyip fircay: yerlestirin. Sonra renk-
lendirme aracim secip fircayr esas
rengi yerine ana paletin renkleriyvle
veniden renklendirin. Bunun her za-
man yararh bir teknik oldugunu go-
receksiniz.
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C64 icin
Piif Noktalar1

ASC |l ANAHTARI

En tecribeli C-64 programcilari bile, karakter ve
kontrol kodlarinin tim ASCIl esdegerlerini hafizalarin-
da futamaziar. Bu anahtar program programcilari re-
ferans tablolarnna basvurma zahmetinden, ekrand
son ¢ikan karakterin onluk ASCIl kodunu gostererek
kurtarir. Bu sayede yazicilan programlamak ve ileri
Basic programlan yazmak ¢ok daha kolaylasir.

Program bir tusa basildiginda ya da Basic progra-
mi calishnidiginda ya da listesi ¢ikanldiginda hemen
harekete geciyor. Ekranin sag Ust kosesindeki ASCII
sayisindan énce gelen iki nokta UstUste isareti Run, List
ve Save gibi komutlan, fonksiyonlar etkilenmeksizin
en (st ekran satinnda kullanabilmenizi sagliyor. Prog-
ram SYS 53000 ile cahstiriliyor ve run-stop/restore tus-
lanna basilarak durdurulabiliyor

PROGRAM ADI ¢ ASC [1 ANAHTARI

2Peee REM ASC I1 AMAHTARI <164 >

a2R1A FOR M=520088 TO S3A83:READ A:CE=
CS+AIPOKE M.ATHEXRT {1183

aeP2e IF CS () 9024 THEM FRINT "0OATA H
ATASI..."1END (@44>

oem3e sSys 53000 {1583

20040 DATA 12B.169.21.141.20.3,163.207.1
41.21.3.88.96.168.48.141.37.4.141 <@34>

20052 DATA 38.4.14)1.39.4.168.58.141.36 .4
.165.215,133.251.56.233.200.144 .9 8 o
eeaEd DATA 1323.251.163.508.141.37.4.1E.14
.165.251.56.,232.180.1449 .7.133.251 @333
aeeva DATA 169.49.141.37.4.162.48.165.285
{1.56.233.1@.232.176.251 .202 . 142 .38 <@I16>
aPA2A DATA 4.24.105.58.141.38.4.76.43 .83
4 183>
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64 RAM SIGINAGI

Bu program ile C-64'Unuzde blylk miktarda data-
yI fasiyabilir ve yerini degistirebilirsiniz. Bu yeniden yer-
lestirilebilir makina dili programi, hem Direk moddan,
hem de program modundda bellek tasiyabilir, Bu
program calistirdikian sonra, bellek hareketi icin ge-
reken senfaks su formatla dogrudan verilebilir:

SYS 49152, S.E..

Burada S hareket eftirilecek bellek parcasinin bas-
langig¢ adresi, E bitis adresi ve L'de yeni yerin baslan-
gi¢ adresidir,

C-64 KARAKTER RENGINiI KURSOR RENGINE CEVIRME
PROGRAMI

Bu program o sirada ekranda gosterilen tum karak-
terleri mevecut kursor rengine dénustirlr. Yeniden yer-
lestirilebilir bir makina dili rutini olan dénisturtcd, is-
ter tek basina bir program, ister bir programin rutini
olarak kullanmlakilir. Onu default bellek yeriyle akti-
ve efmek icin, karsor rengini ya POKE 646, X ya CONT-
ROL ya da Commodore tuslari ile dedistirdikien son-
ra, SYS 49152 girmek gerekir.

PROGRAM ADI * RAM SIGIMAGI]

geaon REM €49 RAM SIGIMHAGIE : {BE3>
08018 FOR 1=43152 TO 43233:READ APOKE 1.
ATX=H+tATNEXT <1235
2Qeza IF HCX143123 THEM PRIMT “0DATA HATASI
o ¥ REFIE <243 %»
apaza DATA 32.253.174 .32.1328., 173 .22 -297 -
; 182.132.251.132.252.,32.253.174 .32 ez >

aaa4qa DATA 138.173.32.247.182. 140 .254 .20
¥.141 . 255.2087 .32.28533.174.32.138 (218>

eeasd DATA 172.32.2497.183,.132.253.1233 .25
4.168.0.177.251.145.252 .24 .165.251 (215>
eeREa 0ATA  105.1.1233.251.165.252.105.0.1
32.852.249.165.2853.185.1.133.253 215>
epeTe DATA 16B5.254.105.0.133,854.1685.251
.205.254.207 .202.219.165.252 .285 c122>
ARDSA DATA 255.507.2e8.212.48 <138*

FROGRAM AODI : REMK CEVIRICI
20000 REM KARAKTER REMNGINI KURSOR REMGIMN
E CEVYIRME casa>
P00 1@ FOR T=48152 TO 49200!READ D:POKE
T.D:CK=CK+D:MNEXT <I1S13
eeeze IF Ckc» 7143 THEMN PRINT "DATA HAT
AST. .. "tEND £193>
PEO38 FPRIMT "(CLR>SYS 43152 ILE RENK DEGI
STIRILIR" 135>
oeR4@ DATA 173.134.2.162.141.142.852.3.1
62.96.142.255.3.162.216.168.8 . 142 <aea>
eeese DATA 254.3.149@.253.3.32.252.3.200.
192 .0.240,6.182.232.248.7.208 .236 {036>
aaned DATA 232.224.8.208.231.224.213.2498
.2 .288.225 .96 <193>

1K RAM C-64 GENISLETICI \

Bu program 1228 bayt ilave Basic belledi saglayan
bir C-64 programidir. Calishrdi@iniz zaman, PIRNT
FRE(0)-116 normal 38909 yerine 40137 baytlik serbest
bellek ortaya ¢ikanr. Bu bozi dinamik rekenfigurasyon-
lar sayesinde mumkun olmaktadir,

Bu rekonfigurasyon, ekran bellegini 50175'den
49152've ve sprite pointerlarini 50168 den 50175'e
getirerek gergeklestirilir. Spriteler 42152 ile 65535 ara-
sinda depolanmal ve karakter sefleri 57344 ile 61439
arasinda olmalidir. Bundan sonra Basic bellek 828 ile
40959 arasina yerleserek daha genis programiari
munkun kilar. ;

FROGRAM ADI : 1K RAM GENISLETICI

20020 REM IK RAM C-64 GENISLETICI ceze >
20@ 10 FOKE SE334.0:FO0KE 1.51:POKE 781,
1E6:POKE 782.255:POKE 35@.8:POKE 3
1.223 B4z
PPPZ0® FOKE 88.08:FOKE B83.233:i5Y5 413643
POKE 1.55:POKE SE6334.1 (e8>
eP030 PDKE SE578.PEEK(568578) OR 3 {|zar
P0Q4® FOR U=879 TO E33:READ Q:FOKE U
JRICKR=CK+Q:NEXT <1162

20858 IF CK <> 1777 THEN PRINT °"DATA HAT

ASI..."tEND <2z24>
20260 DATA 72.163.142.141.0.221.162.9.14

1.24.208.,109.76.131.164 {A7T3>
20270 FOKE 77@.167:POKE 771.2!'FOKE 6&48

48915272586 (048>
20080 PRINT CHR®(147>"iK RAM C-64 GENISLE

TICI* (033>
20952 FOKE 43.53:POKE 44.3:FPOKE 828.8:

NEW <ol

Tiyolar ve Tuzaklar

Bu aydan itibaren dergimiz yepyeni bir kdse daha
kazaniyor. Bu kdseyi Sinan arkadasimla beraber si-
zin istekleriniz ve yardimlariniz dogrultusunda gelisti-
rip surdirecegdiz. Temel amacimiz oyunlarin bilinme-
yen hile modlarin (Cheat modus) bulup size sunmak.
Tabii ki sizde buldugunuz hileleri bize gé&ndermeyi
unutmayin. Bu hileler AMIGAnIN yanisira Commodo-
re 64 icinde olabilir.

Bu késenin ilk ipucu gecen sayimizda agikladigimiz
AFTER THE WAR'In ikinci b&lumunin giris kodu. *101069"
Ikinci bolum i¢in bu kodu kullanin,

BLOOD MONEY'de her bolimi sonsuz hakla oyna-
mak isterseniz oyun baslayinca énce 'DEL’ ve sonra
*HELP' tuslanna basin.

BATTLE SHIP adli amiral bath oyununda kirk atis icin
‘HELP' sonra da "DEL’ tusuna basin. Yalniz bir hatirlat-
madad bulunmak istiyorum. Bilgisayar da size kirk atis
yapiyor.

PSYGNQOSIS'in son hiti SHADOW OF THE BEAST'i son-
suz hak yapmak icin acilhs ekraninda sol mouse ve
joystick ates digmesine basmaniz yeterlidir. Yalniz
toplamaniz gereken esyalardan birisini unutursaniz
ekrandaki tum grafikler birbirine karnsiyor. BEAST icin
Sinan’in gegen sayilardaki yazisina bakabilirsiniz,

FUTURE WARS: Ilk basta ikinci odadaki gizli kapiyi ag-
mak igin tuvaletteki kiglk kirmizi bayragl alip ikinci
odadaki haritadaki yerine takin. Ugincd odanin sif-
resi de dolaptaki daktilonun Uzerinde yaziyor.

BATTLE SQUADRON'un menu ekraninda space (ara-
lk) fusuna basarsaniz dasmanlarinizin hizindan, mer-
mi sayisi ve hizlanna kadar her seyi degdistirebilirsiniz.
Ayrica silah kazandiiniz yuk gemilerinden topladi-
Jiniz karelerin hep ayni renk olmasini tavsiye ederim.
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0062 48596953

0127 06567770

0170 24824565

0231 36233945

0351 34309691

0448 26465526

0573 Q906660

0698 28562750

0847 45063856

1077 36518635

135/ 27869498

1530 75919843

1879 69774788

2410 06749417

2525 98238665

2002 77976486

2995 84032342

3027 55396966
Benim favorim yesil renkli kareler, Buipuglarn igin An- - 3103 56888288
kara'daki ASAF ve ATING arkadaslarmiza tesekkir Evet bu kadar ‘Sentinel' kodu size simdilik yeter. Di-
ederiz. Jer oyunlar unuttugumu sanmayin sakin. Iste size bir-

ka¢ tiyo daha.
Biraz eski bir oyun olsa da ‘Silkworm‘u hald oyna-
QEV??OCNPF?CTEJZJ;%?SSngsqqg;[ifgzg yanlariniz vardir saninm. Oyuna boalomodcrj once
S ekrana 'SCRAP28’ yazarsaniz sonsuz hakka sahip olur-
DRUID Poke 39271,225: Sys 5120 sunuz. Yalniz bu koddaki 281 numerik keyboarddan
ELIDON Poke 2811,173: Sys 2304 yazmayin.
Evet simdilik bizden bu kadar. Umanz bu yeni bo-
, l[amUmizu begenmissinizdir. Tabii siz de bize oyunlar-
LANDSCAPE NO  SIFRE da buldudunuz kolayliklari yazip génderirseniz sevi-

0013 64263669 niriz. Simdilik hoggakaln.

ACTION BIKER Poke 19287,47: Sys 13312

‘Sentinel’ igin birkac Landscape kodu.

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKLI OLMAK ICIN
TELECOM’A UGRAYINIZ

- o
‘@‘,AMIGA 500 c= Commodore 64

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

#* JOYSTICKLER, KARTUSLAR

* BOS DISKET VE KASETLER

#* BAKIM, ONARIM SERVISI

* TURKIYE’NIN HER YANINA ODEMELI SIPARIS

#* LUTFEN LISTE ISTEYINIZ

EELECOM BiLGISAYAR KARANFILK SOK. 15/3

KIZILAY-ANKARA TEL: 117 10 97 /
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IS PROGRAMLARI EGITIM ve OYUN
PROGRAMLARI

ey T NOVA BILGISAYAR MERKEZ

Yeni Adresimiz:

Halaskargazi Cad. 200/2 Osmanbey
(Borsa Lokantasi Yani)

Tel: 147 28 00 - 148 57 27

ECEM 511 32 86




Eyvah Virisler!
Hemen bir care bulmah




Daha iki G¢ il dncesine kadar
bilgisayar kullamcilan bu kelimeleri
va da benzerlerini hig kullanmiyorlar-
di. Ama artuk ginimizde virdsler
bilgisayar kullanictlarinin bir parca-
st oldular. Tirkiye basimnda birgok
yazi ¢ikti ama bunlarin hepsi sadece
genel bilgiydi. Ben bilgisayar viriis-
leri konusuna oldukca genis bakma-
va gahsacagim. Dergimizde cikan ilk
viris yazisinda bir ‘INSTALL’ ile
yok edilen kiigiik programciklar ola-
rak tanimilmisti. Ama o vaszidan bu
vana ¢ok zaman gecti. Viriis yapan
Cracker ve Hacker’lar ise bos durma-
yip bilgilerini gelistirip bir ok virts
vaptilar. Bunlarin bazilan eger hah-
rada bulunuyorlarsa Workbench'in
SINSTALL ile vok edilemiyorlar.
Bu yazida amacimiz tiim Amiga kul-
lamicilarina Tuarkiye’de bulunan bii-
tin virdsleri tamitmak ve hangi
VIRUS KILLER’lar ile yok edilebil-
diklerini yvazmak olacak.

Simdi akhmiza bir soru gelivor. Vi-
riis nedir? Biyolojik bir canh midir?
Yeni Amiga kullamcilarinda ¢ok rast-
ladigim birka¢ soru bunlar. Cogun-
luk viraslerin birer canh olduklarim
saniyor. Viriisler canli degildirler. Sa-
dece kendi baslarina, bagimsiz olarak
cogalan kucik programciklardir, Te-
mel olarak su bicimde ¢alisirlar: ha-
fizamin  bir verine yerlesirler.
Bilgisivar a¢ihp kapatilmadan asla si-
linmezler. Pusuda bekleyip takilan
her disketin “WRITE PROTECT ini
(Kayit edilir, edilmezligi) kontrol
ederler. WRITE PROTECT’i kapa-
h (Kaydedilir bi¢imde) bir disket ta-
Kilinca hemen kendilerini disketin
BOOTBLOCK larma kopyalarlar.
BOOTBIL.OCK Amiga disketlerinin 0
ve 1. sectorlerine denir. Toplam ola-
rak 1024 byte uzunlugundadir. BO-
OTBLOCK 'larda ozellikle oyun veya
programlarin vikleyicileri (loader)
bulunur. Virislerin kendilerini bura-
lara kopyalamasi loader’in bozulma-
s1, yani programin calismaz hale
gelmesi demektir. Viraslerin ne ol-
duklarin ve nasil ¢calistiklarin uma-
rnim anlamissinizdir,

Simdi temel olarak viriisleri iki bo-
liime ayirmak daha dogru olur.

1- BOOTBLOCK VIRUSLERI
2- FILE VIRUSLERI.

1) BOOTBLOCK VIRUSLERI :
Adindan da anlasilacagi gibi bootb-
locklarda barinan ve kendisini bootb-
locklara kopyalayarak cogalan
viraslerdir.

BOOTBLOCK VIRUS lerinin ilki
[svigre’li bir cracker grubu (SCA) ta-
ratindan yapilmis bir viriistiir. Genel
amac! sadece saka yapmak ve Ami-
ga’da da virisler yapilabilecegini ka-
nitlamakti. Yapabilecekleri en bityiik
hatayr vapular ve sadece uyan veren
disketien diskete gogalan bir viris
yaptilar, Iki ay icerisinde yayilmadi-
21 iilke kalmadi. Tabii ki korsan ola-
rak kimlmis oyvunlarin buyik hizla
dagildign dlkelerde viriisiin yayilma
hiz1 son haddindeydi. Diskete ve dos-
valara (file) zaran yoktu. Sadece kul-
lanicivla dalga gecen bir yazn
¢ikivordu. SCA bu inamilmaz kabu-
sun kapisin agmis oluyordu.

Belanin ikinci ornegi; BY TE BAN-
DIT. Diskette ve dosyalara zaran bu-
lunmayan ikinci wvirtis. Belli
araliklarla ekram karartir. Siras ile
(soldan baslayarak) ALT + AMIGA

+ SPACE + AMIGA + ALT tus-
larina bastifiniz zaman ekran yine es-
ki durumuna gelir.

DASA 2.0: Her resette hafizanin
20 Kbytehk bolimitnt dolu olarak
gosterir. Yirmi bes defa bilgisayan re-
setledikten sonra bilgisayarimz kapa-

tip tim hafizayr temizlemeniz
gerckir. Otekiler gibi bu viriis de bo-
otblock tzerinden yayihyor. "

LAMER EXTERMINATOR : En
zararh viriislerden birisi. Yaptigi za-
rar ise bootblock’ta bulunan bir sa-
vag belli bir sayiya ulastiktan sonra
disketteki bir dosyay1 kismen silerek
kullamilmaz hale getirivor. Dosyanin
icerigine bakildig) zaman, ‘LAMER
LAMER..." yazilan goriiliiyor. Ilk ve
tek HARDDISK diismani viriistiir,
Hard disk kullanan Amiga’cilarin
dikkat etmesi gereken simdilik tek
bootblock virlisii.

OBELISK CREW VIRUS : Pro-
tectlere dikkat! Bu sevimli viris disk
initelerinde (df0: df1: df2: df3:) bu-
lunan tim protect’t kapah (diskete
yvazilabilir sekilde) disketleri format-
lar. Her bes resette aktif hale geger.

DISK DOCTORS : Mitkemmel bir
yayilis bicimi vardir, OMER arkada-
simin yaptig bir deneyde hatizada
bulunan virtsi yokedip kendisini ha-
fizaya ve diskete kopyaliyor. Su ana
kadar hi¢c bir viriis DISK DOC-
TORSu yenemedi. Bu virtsin de
marifeti arada bir disket suriciisiin-
deki disketi formatlamak.

OADALFFIL ; Yayilmaktan baska
disk driver’in kafasini oynatarak gii-
ralti gikarur. Diskete ve disk driver’e
zararn vardir. Turkive'de ¢ok vaygin
olmayan bir virdistir.

LSD/Wahrhawk viriisi: Bu virds,
SCA benzeri bir viriistiir, Rutinleri-
nin bazilari SCA'nin rutinleri ile ay-
mdir. Disketi formatlayip icinde
bulunan programlarimizi mahveder.
Bilgisayari resetledikten sonra hafi-
zaya sokiugu bir sayac arttirir ve bu
sayag belli bir sayiya ulasinca kendi
varligim ufak bir demo gostererek
belli eder. Resetledikten sonra ekran-
da ufak bir kayan vazi ve hareket
eden renk cubuklar virtisiin habercisi
sayihir,

TARGET : Bu digerlerine benze-
meyen bir virdstir. Ashinda viris sa-
vilmaz; ¢iinkii kendini bootblocklara
kopyalamaz. Sevilmeyen bazi amator
hilgisayar kullamailarnimn canim sik-
mak i¢in yazilmistir. Malta adasinda
varhgim siirdiren ‘PHAZE 101”
isimli grubun yazdigi ufak bir prog-
ram bu bir hayli zararh programi dis-
ketin bootblockuna kavydeder.
Kaydetmeden once sordugu ismi de
boolblock™un sonuna yazar. Bu asi-
lanmus disket yiiklenildigi zaman ken-
dini reset rutinine kopyalar. Viriis,
bundan sonra bilgisayar kapanana
kadar sokulan her disketin isimi bo-
otblock’a kaydedilmig isimle aynm m
dive kontrol eder. Eger disketin isi-
mi kayith isimle aym ise disketin 39
ile 70 tracklari arasindaki tiim track-
lar1 bozar. Bu viriisiin yazilis amaci
baz1 6zel programlarin herkesin eli-
ne gegmemesini saglamaktir,

2) FILE VIiRUSLERI :

FILE ViRUS’leri ise bootblock’la-
ra degil de dogrudan kendisini diskete
dosya olarak ya da dosyalarin sonu-
na kendisini ekleyerek kopyalarlar.
Bunlarin yok edilmesi dosyann silin-
mesi ile gergeklestirilebilir. Fakat bu
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durumda varolan dosyaniz da bozu-
labilir. FILE VIRUS lerin ilk 6rnegi
IRQ-TEAM VIRUS iidiir. Bu viriis
kendisini STARTUP-SEQUENCE’-
deki ilk dosyamn igerigine kopyalar,
Daha sonra takilan tim disketlere
bulasmay1 ihmal etmez.

BSGY : Yeni viriislerden birisidir.
Yine STARTUP-SEQUENCE deki
ilk dosyanin icerigini DEVS direc-
tory’sinin i¢erisine kopyalar. Gergek
dosyammn ismini bir stiru bosluk ile
degistirdikten sonra dosyanin ismini
alir. Bu dosya ¢agirildigi zaman ha-
fizaya yiklenir ve 6zel yikleyicisi sa-
yesinde DEVS’in icindeki dosyayi da
yiikler. Gergek dosyay: ¢alistirdiktan
sonra kendisini de ¢ahstirir, Dosya-
v1 bozmaz, sadece dagilmasini siirdii-
rir. Arasira sivah zemin iizerine
beyaz bir uyari mesaji verir. Piyasa-
va dagilan ‘BSGY9 PROTECTOR’ bu
viriisii yoketmez. Aksine disketinize
bulastinir. Bu wviriis killer’i kul-
lanmayin.

CLOCK VIRUS : Saatli 512 K ext-
ra ram karti1 sahibi bilgisayar kulla-
nictlarimin korkulu riiyasi. Kendisini
ram kartinin tizerindeki saatin piline
yerlestirir ve bilgisayar kapansa da si-
linmeyerek yasamim ve dagilmasini
sardiarir. Yoketmenin tek yvolu kar-
tin pilini ¢itkartmaktir.

Virisleri daha ¢ok korsan yazih-
min bulundugu iilkelerde goriiyoruz.
Tiirkiye de bu tilkelerin arasinda. Vi-
riislerin neden yapildigi konusuna ge-
lince pivasada dolasan sadece ti¢ sik
var.

A) Oyun firmalarinin tretip kor-
san crackerlarin oyunun igine girdik-
ten sonra kilidini kaldirip herkese
verdikleri kopyalara zarar vermek
icin,

B) Sevilmeyen bazi programcilara
zarar vermek igin.

C) Sadece saka ve reklam yapip tin
duyurmak i¢in.

PC bilgisayarlarda viriis yapan bir
arkadasima nigin viriis yaptigin sor-
dum. Arkadasim sadece saka ve eg-
lence icin bu isi yaptigim soyledi.
Viriisleri yapanlarin ¢cogu bilgisayar
cok 1yi kullanan ve makine dilini iyi
bilen kisiler. Olay: psikolojik olarak
inceleyen doktorlar bu kisilerin ruh-
sal hasta olan kimseler oldugunu séy-
liyorlar.

Almanz gereken onlemler ise sun-
lardir. Arkadasinizdan ya da bilgisa-
yarcimizdan aldiginiz programi
bilgisayariniza takmadan 6nce viriis-
leri temizleyen killer programindan
gegirip virls var mi dive kontrol edin.
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Yo Olamaz! Son
Yazdigim
Programi Virls
Bozmus! Eyvah
Simdi Napicam!
Tek Kopyasiydi Bu?

Yiiklediginiz programla isiniz bitin-
ce bilgisayarimzi kapatip hafizasim
temizleyin. Disketlerinizin protect’i
hep kapali dursun. Bu sayede herhan-
gi bir viriis de bilgisayarimzi kuilana-
rak disketlerinize bulasmaz. V1.3
Amigas: olan arkadaslar viriis konu-
sunda biraz daha sanshlar. Icinde
Kickstart V1.3 olan bilgisayarlara vi-
riis ihtiva eden herhangi bir disket ta-
kildigi zaman ‘NOT A DOS DISK”’
mesaji ile karsilasirsimz. Bu durum-
da hemen disketin bootblock’gunu
install Workbenchinizin ‘INSTALL'®
komutu ile temizleyin. Yalmz
V1.3'lerde de vayilan viriisler yapil-
di. Ama bu virisler hakkinda su an-
da bilgimiz yok. Gelecck sayilarda bu
viriisler hakkinda biigi bulursam si-
ze bunlar hakkinda daha ayrintih bil-
gi vermeye calisacagim.

Commodore 64 kullamicilarinin vi-
riislerden korkmalarina gerek yok.
Ciinki hentiz Commodore 64’de ya-
zihma ve programlara zaran olan vi-
riis yapilmadi. Sadece ¢ogalan birkag
virtise sahip. Onlar da sadece diskdri-
ver kullamicilarimin dertleri. Kaset
kullanicilar1 rahat ve mutlu olabi-
lirler.

Unutmaym! Viriisler bilgisayarini-
71 bozmaz. Clock Viriisii haricinde-
ki tim virisler bilgisayar kapatilinca
hafizadan silinirler.

Bu vazida Turkiye’de en ¢ok bu-
lunan virtisleri size tamittim. Artik
hangi virisiin size ne gibi zararda bu-
lunabilecegini bilivorsunuzdur.

Bazi viriisler hakkinda verdigi bil-
gilerden dolayr Omer Sinan Polat ar-
kadasima tesekkiir ederim.

Gelecek sayimizda bu virisleri na-
sil yok edebilecegimizi ve hangi Vi-
rus killer’larin daha etkili olacagim
yazacagim. Eger virusler ve viriis kil-
ler’lar konusunda bir probleminiz
olursa ya da bu yazida tamtilmayan
bir viriise rastlarsaniz bana yazmay
unutmaymn. Adresim.

Mahmutbey Cad. Bahtiyar Sok. No:
2/29 Sirinevler - Bakirkoy Istanbul

Sorularimzi bekliyorum. Gelecek
sayida gorismek izere. Viriissiiz
giinler. ..

Dikkat! Viriis kaza gibi degildir. Onceden geliyorum der!



C-64 ICIN
GRAFIK DONANIMI-

Video kontroliinin bellek
idaresindeki en pratik
yonlerinden birisi ekran
bellegini hareket
ettirebilme yetenegidir.
Karakter setini de baska
alanlara tasiyip kendi
kisisel karakterlerinizi
yaratabilirsiniz.

VIC kendisine verilen degisik gorev-
leri vapabilmek igin, (metin, grafik,
sprite ve renk gibi) degisik fonksivon-
lart olan veni bir bellek alanina ge-
reksinme duyar, (Karakter jeneraté-
ri, videco RAM, renk RAM, grafik

deposu ve sprite tanimlar: gibi). Asa-
gida bunlarin her birinin énemini ve
islevlerini anlatacagiz. Ileride her bi-
rine daha avrintih olarak ayri ayri de-
ginilecek.

a) Karakter Jencraloru:

Bununla, tek bir tusa basilarak ek-
randa sergilenebilen her bir karakte-
rin seklini muhafaza eden belligi kas-
tederiz, Toplam 2x2K bayt alan var-
dir ve 512 karakter igin informasyo-
na sahiptir ama ¢kranda bir seferin-
de bunlarin hepsini gostermesi ola-
naksizdir.

b) Video RAM:

Video Ram 1K bellek isgal eder ve
cesith porevleri vardir, Normalde bil-
gisavar acildiginda ekran kodunun




depolama alam olarak hareket eder.
Bu karakter seti depolamasi ile karis-
urilmamahidir. Ekran kodu karakter
jeneratorinde bir sekilde pointer ola
rak hareket eden bir degerdir. Sonra
VIC bu sekli segilen karakter ekran-
da gostermek igin kullanir. Grafik
modundayken, Video RAM renk bel
legi fonksiyonunu tasir.

Buna ¢k olarak sekiz sprite tanimi-
nin pointer’lart Video RAM in son
sckiz baytinda depolanmistir,

¢) RENK RAM’i:

IK alam vardir ve $D800-$DFFE
arasindadir. (55296-56319). Okunup
yvaztlabilir ama valmzca alt dort bit
aktiftir. Ust dort bit degistirilemez ve
her zaman ayarhdir. Normal modda,
ckrandaki meun karakterlermim rengi
icin depo olarak hizmet eder. Grafik
modundayken, valmzca ¢ok renk ol-
dugu zaman islevseldir. O zaman ¢ok
renk 37 grafik ekranda 4-8 noktalik
bir alanda temsil eder.

d) BIT-MAPPED GRAFIK
BELLEGI:

Graflik ekranminmn bir gérantisin
tasir. Ekrandaki her noktanin duru-
mu bireysel olarak belirlenir,
320x200'1uk bir cozunurlikte, ner-
deyse 8K’lik bir depolama gerektiren
64.000 nokta vardir,

¢) SPRITE TANIMLARI:

Her sprite tamm icin 63 bayt
uzunlugunda bir bellek alam ayvrilma-
hidir. Bu 63 bayt normal bir sprite’n
21x24 noktasim icerir.

VIC BELLEK KONTROLU

Degisik bellek alanlarmin video
kontroli tarafindan yapiimasi CPU
tarafindan sunulan diger secenekle-
re gore ¢ok daha kelay ve basittr.
Programci valnizca ROM’a ulasabil-
digi zamanlar bile, RAM video RAM
menzilindedir. Bu ¢ok onemli ¢tink
graftik bellegi ROM’a yerlestirilebilir.
Bunu vaparken BASIC depo alam
kullanmlmaz. Daha énce soéziinii etti-
gimiz video RAM, grafik, sprite ta-
mimlari gibi bellek alanlan da iki is-
tisna disinda RAM den alinir:

Eger $1000-S1FFF (4096-8191) va
da $9000-$9FFI' arasindaki alan ge-
rekiyorsa, bu alanlardaki bilgi bu
bolgelerdeki RAM den degil, $D000-
$DFFF arasinda uzanan karakter je-
neratoria ROM’undan alinir.

i1k durum bilgisayarimz agtiktan
sonra, valnizea alt taraftaki 16K’ nin
VIC tarafindan kontrol edilebilme-
siyle aciklanabilir. Ekrandaki karak-
terleri tammlamak 1cin gereken ka-
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rakter seti 1/0 adreslerinin asagisin-
da, $D000-$DFFF arasindadir. Bu
nedenle $1000-51FFF arasindaki ad-
resier ozel bir statiiye sahiptir ve ka-
rakter seti mantksal olarak oraya
yerlestirilir, Bu boélgenin diger fonk-
siyonlari, ne yazik ki feda edilmeli-
dir. $9000 deki simrlama da ayni ne-
denden kaynaklanmaktadir.

Renkli RAM’de isler daha da ba-
sittir. Diger alanlar gibi hareket etti-
rilemedigi igin, her zaman $D800-
SDBEE (55296-56319) arasindadir.

EKRAN BELLEGINI HAREKET
ETTIRMEK

Video kontroluniin bellek idaresin-
deki en pratik yonlerden birisi ekran
bellegini hareket ettirebilme yetene-
gidir. Ornegin, Bit-mapped grafik
bellegini normal olarak bulundugu
$2000 (8192) yerine, ROM’un altina
$E000 (41440)’a yerlestirebilirsiniz.

Karakter setini de baska alanlara
tagivip kendi kisisel karakterlerinizi
yaratabilirsiniz. O kadar ¢ok olanak
vardir ki tumiintin pesine disemezsi-
niz. Her hareketten sonra, VIC'in
kontrol edebilecegi bellek alanmini ta-
kip etmelisiniz. Ornegin, RAM’deki
sprite tammim $1000-$1FFF’e yerles-
tiremezsiniz, ¢iinki VIC RAM degil,
$D000-$DFFF arasindaki ROM ka-
rakter setini okur.

a) VIC'in Adres Alamini Degistir-
mek

Video Denetimgisi ancak 16K’lik
bir alana ulasabilir. ($000-$3FFF) C-
64'tin adres alam 64 K'dir. Yani yu-

karidakinin dort kat fazlasi. VIC en
ust ik adres bitine sahip degildir (14
ve 15). Onun i¢in disaridan saglan-
malar gerekiyor. Bu amagla Regis-
ter (kiitiik) O kullamlir: register 0,
CIA 20/1. bitler ($DD00 = 5676)

Bu iki bit VIC bellek adresi igin en
onemli iki biti temsil ederler: adres
bitleriSFEDECBA987654
3210

Bunlan ayarlayip tiim adrese sahip
olabilirdiniz. Ama burada dikkat
edilmesi gereken bi nokta var. Bu iki
bit LOW (asag1) aktiftir. Yani, eger
ayarlanirlarsa, adresi hesaplamak
amaciyla temizlenmisler gibi muame-
le gorirler. Dogru adrese ulasmak 1s-
tiyorsak bu bitleri ters gevirmeliyiz.
Bunu yaptiktan sonra, VIC’in kont-
rol edebilecegi alam alinz. VIC’in
kontrol ettigi tiim ekran fonksiyon-
larim 16K’lik adimlarla otomatik ola-
rak hareket ettirir:

-video RAM

-grafik depolama
-karakter jeneratori
-sprite tanimlama

Anlasilmasini kolaylastirmak igin,
bunlarin bellek alanlarim asagida bir
tablo halinde veriyoruz:

B 0/1 Adres B Adres alam

11 00  $0000-$3FFF
(0-16383)

10 01 $4000-$7FFF

(16384-32767)

01 10  $8000-$BFFF

(32768-49151)



o0 11 $CO00-$FFF

(49152-65535)

“B0/1"1le CIA 2'nin 0 kiitiigiin-
deki iki bitin gercek verlesimini kas-
tedmekteyiz. Adres B VIC adresleme-
sii¢in 14, ve 15. bitleri vermektedir.
Orijinal deger B 0/1""11'dir. O za-
man video RAM $0400-$S07FF ara-
sinda (1024-2047) ve karakter seti de
$1000 (53248)’de bulunur.

Bir érnek verelim: Diyelim ki ka-
rakterlerin depolanmasimi $C400
(50176 =49152 + 4*256)'e getirmek
istivorsunuz. Bu amagla asagidaki
komutu vermeniz yeterli olacaktir:

POKE 56576, PEEK (56576) AND
253 0OR 0

VIC tiim bilgisini $C000 $FFF ara-
sindaki alandan alir; bu da ekranda
biyviik karisikhiga yol agar. (valnmzca
hareketsiz oldugu icin renk diizgiin
bir sekilde degistirilebilir.)

POKE 56576, PEEK (5657) AND
253 OR 0O

komutu ekam eckram eski haline
dondiriir.

b) Video RAM’i hareket ettirmek:

Video RAM’de bu 1K'lik adres
alam i¢erisinde kiiguk adimlarla ha-
reket ettirilebilir. Bu VIC’in 24, Kii-
tiginin igerigini, ozellikle 4-7. bit-
leri degistirerek mimkiin olmaktadir.
Bu dort bit video RAM adresinin 10.-
13. bitlerini belirlerler:

Adres bitleri $F E D C B A 98 7664
3210 CIA 2 reg. 24 VIC’in iC B0/1
bitler 4-7

O zaman da video RAM 16’lik ad-
res alan icinde 1K’k adimlarla ha-
reket ettirilebilir. Bilgisayar agildik-
tan sonra, bu dort bit % 0001e veri-
lirler. Bu video RAM’in metin depo-
su olarak $400 (1024)'de bulunmasi-
nin nedenidir. Bu bitleri degistirmek
diger bellek alanlarinin degimesini ge-
rektirmez.

Bir 6rnek: $400°de bulunan video
RAM’in $800’e gotiirtilmesini istiyor-
sak, bunu su komutla yapanz:

POKE 53240 + 24, PEEK (53248 +
24) AND 15 OR 2*16

Bu hareket, $400-$7FF arasindaki
bellek alanina ihtiyag¢ gésteren genis
BASIC programlar oldugunda ya da
siirekli olarak or... or... or... diye de-
gisen iki metin sayfas: kullandiginiz-
da kullamlabilir.

¢) Karakter jeneratoriinii hareket
ettirmek:

Video RAM’e ek olarak, VIC’i
16K’lik alam i¢inde karaklter jenera
toriiniin yerini degistermek de miim-
kiindiir. Burada VIC’in 24. biti baz

adrers bitleri icin ara depolama ala-
m olarak ise yaravabilir. Yalnica bu
sefer 2 x 2K hk karakter jeneratorii-
nii 2K’lik adimlarla hareket ettirebi-
liriz. Video RAM tablosundaki 4-7.
bitlerin yerini burada 1-3. bitler al-
maktadir.

d) Grafik Deposunu Hareker Ettir-
mek:

Oyunlardaki

Basarimizin  sirri:

o 2\ JOUSTIKY

Tabii ki ??

orjinali TST ‘dir

ve bitun bilgisayar

Grafik depolarimin yeri de segilebi-
lir. 8K uzunlugunda oldugu icin, 16
K'hik adres alaninda gidebilecegi val-
mizca iki yer vardir. Bu nedenle onun
icin ayarlanabilecek yalmzea tek bir
bit vardir. Buda VIC 24, kiitugiin 3.
bitidir.

Gelecek ay bit-mapped gratikler ile
devam edecegiz.

saticilannda bulabilirsiniz.

™S

TEXNOLOJI

SANRY/ Stmer Mah. 28 Sokak No:14
TIGARET 34770 Zeytinoumu-ISTANBUL Tel: (1) 558 12 54



Dijital Voltmetre

C-64’tinluze bir¢cok
arac ve yardimci
baglandigini
biliyorsunuzdur. Bir
Voltmetrenin de
baglanabilecegini hi¢
diisiinmiis
miydiniz?

Ge‘;en ay dijital-analog doniis-
turacileri incelemis ve iki basit uygu-
lama yaprmistuk. Bu sayida ise analog-
dijital dontisturiiciiler hakkinda kisa
bir bilgi edindikten sonra C-64’e bag-
layabilecegimiz bir voltmetre yapaca-
g1z,

Analog-dijital dénustiriiciilerin
calisma prensibini kisaca su sekilde
ozetleyebiliriz:  Bir sayicr siirekli
0’dan en yiksek degere kadar devam-
I saymaktadir. Bu en yiitksek kulla-
nilan déniistiraciniin Bit genisligine
baghidir. Ornegin 8-Bit bir donustiir-
ciide 0’dan 255’e kadar sayilir. Saya-
cin ¢ikist dijital-analog bir dondstiir-
cti kullanilarak o anki degere karsi

gelen analog gerilime donustrilir.
Déntstiiriilen gerilim bundan sonra-
ki asamada bir karsilastiricr yardi-
mivla (Op-amp) ol¢iilmek istenen ge-
rilim ile karsilasurihir. Karsilastirc
eger iki geriliminde aym degerde ol-
duguna kanaat getirirse ¢ikis konu-

Anil Gl

munu degistirir ve buna bagh olarak-
ta sayici durur. Aynmi anda baglanmis
olan bilgisayara sayacin durdugunu
bildiren bir sinyal gonderilir. Bundan
sonra bilgisayar sayicimin ¢ikisinda ki
olclilmek istenen analog degerle es se-
vivede olan dijital degeri 6lger. Tiim
bu islemler tamamlandiktan sonra
bilgisayar tarafindan her sey bastan
baslatilir.

Bu metod oldukg¢a basit olmasina
karsilik yavastir. Analog-dijital d6-
niistiiriicii ne kadar hassas, yani Bit
say1si ne kadar fazla ise sayict o ka-
dar uzun siire saymalidir, Ornegin 12
Bit hassasiyetindeki bir doniistiiriici
icin en yiiksek deger 2 12 =4096’-
dir. 1 MHz’lik bir sayici i¢in bu do-
niisiim siiresi hemen hemen 40
ms’dir. Yalmz bu 40 ms’lik stire en
yiiksek voltaj ol¢tiliirken soz konusu-
dur. Diisiik gerilim degerlerinde sa-
vag en yitksek degere kadar saymak
sorunda kalmavacag icin doniisiim
islemidi daha kisa sirecektir.

Simdi bu kisa bilginin ardindan C-
64 ile basit bir uygulama yapacagiz.
Resim 1’de devremizin semasi yeral-
maktadir. Burada dijital analog do-
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User-Port C64
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100 K
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niistitricu sol tarafta bir kutu ile gos-
terilmistir. Bu danistiriiciiniin sema-
s gecen sayida bulabilirsiniz.

Devremizde sayict gorevini C-64
iistlenmistir. Burada gecen sayida
kullandigimiz dijital-analog déntstii-
riciuve ufak bir ekleme yapacagiz.
Yalmz donustiuricumizin ¢ikis ne-
gatif oldugu igin buraya cevirici bir
vitkseltec baglanmastir ve bu sekilde
pozitif bir gerilim elde edilir. Bu ge-
rilim ve 6l¢ilmek istenen harici geri-
lim bir sonraki devre elemaninda yani
741 op-amp’inda karsilasurilir. Bu
karsilastiricimin ¢ikisi bir devre ile
User-Port’un “‘“H”" ¢ikisina baglan-
mistir.

Olciilmek istenen gerilim devrenin
alt tarafinda veralan potansiyvomet-
re ile elde edilmektedir. Eger ayarh
bir gii¢ kaynagina sahipseniz bu kis-
mi iptal edebilirsiniz.

Burada 6lgebileceginiz en yiiksek
gerilim dijital analog donistirici-
niin drettigi en yiiksek degere esit ol-
dugu igin 5 Volt ile simrhdir.

Resim 2'de dijital voltmetremiz
icin gerekli Basic program yeralmak-
tadir. Bu program ve yukaridaki dev-
re yardimiyla 0-5 Volt arasi gerilim-
ler 0,33 Volt katlariyla élgiltir. Gos-

PROGRAM ADI : VOLT
@ea@a1 PRINT "<CLR>" <245>
PPN 10 POKE S68573.15 <ezar
PAE20 FOR 1=0 TO 15 <13a>
POA20 POKE SE577 .1 <@84 >
nPM4e IF (PEEK(SE577) AND 18)=16 THEN G

aTo 78 AT 236>
APASe NEXT S <AEa >
PAREA AF="-.--":1GOT0 130 <1813
eeare A=1./3 it <245)>
ee@es@ FOR I1=0 TO 2 <@a19>
PARA2A@ Z=INT(AY IA=(A-INT(AY I %10 <@az4>
PA10A ZH¢I)=RIGHTH(STRE(Z) . 1) <@E3>
ea118 NEMT : <12e>
DOIZA AF=ZH(AI+". "+ZSCII+ZFEC2)>+" VOLT" ~ <2347
PA123@ PRINT "<(HOME>{2D0OWN<2RIGHT:"A% <185>
PR 14e GOTO 20 avae>

terge 1571 astginda yani girise S Volt'-
un iistiinde bir gerilim uygulandigin-
da ckrana bir uyar1 mesaj gelir.
Bu sekilde analog-dijital doniistii-
ritciileri de tamimis olduk. Hemen he-
men tiim dijital dl¢iimlerde fiziksel
biiyukliikler uygun devreler kullani-
larak degisik gerilim seviyelerine do-
nistiiralar. Ornegin dijital bir 151 gos-
tergesinde sicakhklar 6zel devrelerle

ZENGER COMPUTER CENTER

— COMMODORE 64 ARA YUKLEMEL| OYUN LISTESI ———

dolayli yoldan Volt birimiyle ifade
edilir, Bu gerilimler ise 6rnegin yuka-
rida inceledigimiz voltmetre kullani-
larak ol¢ilir. Aym prensip 1sik gid-
deti, uzakhk, direnc dl¢iimlerindede
kullamulir. Bir¢ogumuzun yakindan
tanmicifr ses digitizer’leri de ayni te-
mellere dayanir.

Hoscakaln....

DEFENDER OF THE CROWN

SKATE OR DIE VIGILANTE
AIRBORNE RANGER STRIDER
FIRATES CABAL
PREDATOR FALLEN ANGEL
THE LAST NINJA 11 MOON WALKER
THE TRAIN WESTERN GAMES
AFTERBORNER TEST DRIVE 1l

WINTER EDITION
CHASE HQ (Y)
FIGHTER BOMBER (Y)
XENOPF (Y)

HARD DRIVEN (Y)
SUMMER EDITION
SILENT SERVICE

SUPER CYCLE
TEST DRIVE 1Y)

MYTH (Y]

ACE OF ACES
HOSTAGES

» HER HAFTA YENI AMIGA, C-64 OYUN PROGRAMLARI,

» KOPYALAMA TUSLARI,

» ISIKLI KALEM,

* DISKET, KASET, JOYSTIC ler,
* KORUYUCU ORTULER,

GRAND PRIX CIRCUIT

BEVERLY HILLS COP (Y)

CHAMBERS OF SHADLIN (Y)

DOUBLE DRAGON
DOUBLE DRAGON 1 1Y)
RUNNING MAN
ROBOCOP

WORLD GAMES
INDIANA JONES 111
BATMAN THE MOVIE
GHOSTBUSTERS [ |
UNTOUCHABLES

TINTIN ON THE MOON

TURBO OLUITRUN {Y)

ALFREST BEAST (Y)

DR DOOMS HEVENGE (Y]
(OPERATION THUNDERBOLTS (Y)
*IY) - Yeni Kasetler

! .
LUTFEN LISTE ISTEYINIZ
Liste lsteyenlarin
Dikkatine:
Mektuptarinizda muhakik,
1 Blgsayarninn modelin

(C- B4 - 1208 Amiga vs.)
2 Ek donarm birmieriniz

* DISK DRIVE ve PRINTER ler, (Dink drive - Teyp vs )
* MONITOR ler. 3 & sannin
! - opim vi |
Balrbnr.
Adi,Soyad : Yandaki kuponu doldurup, giniz abonelik gekline gire
Ad : belitilen mikian agagidaki hesaplardan birisine havale
ras ediniz ve kupon lle havale mektubunuzu bize gonderip ZEN GER

istedigim Oyunlar :

Oyun hediye edilecektir.

1 Aylik : 5.000.- O 6 Aylik : 20 000.- O

KASET O
DISKET O

“ZENGER FAN CLUP e dye olunuz. Uyelik armagam olarak 1 ay
iiye olana 3 kisa, 6 ay Uye olana 1 adet Ara Yuklemeli Uzun
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COMPUTER
CENTER
Somer Sk /B
Kalay - ANIGARS,
Tet

206666-202043




OKUR MEKTUPLARI

Zaman zaman okurlarinuzin yol-
ladigi ipuclart ve oyun aciklamala-
rimt okur mektuplarinda yayinladr-
gzt bilivorsunuz. Bursa'dan Iz-
zetcan ve Atilla arkadaslarimiz
“Fighter Bomber'’ oyununun acik-
lamasini yollanuslar. Kendilerine
tesekkiir ediyor ve agitklamalarini
yayinlyoruz, :

Sayin Commodore dergisi yetkili-
leri;

Biz Izzetcan ve Atilla adinda iki ar-
kadasiz. Bir hafta boyunca Fighter
Bomber adindaki oyunu ¢ozmeye ca-
histik. Sanirim bunda da basarili ol-
duk. Ben derginizi cikug giinden beri
kesintisiz alivor ve okuvorum. Pek
¢ok defa Commodore’cu arkadasla-
rin size gonderdifi ovun agiklamala-
nyla karsilastim, Biz de disiindiik,
tasindik ve bu bir haftalik ¢alismaw
size gondermeyi kararlastrdik. Uma-
riz size vardimer olur.

Sevgilerimizle

Fighter-Bomber

Sanirim oyunun aciklamasina ki-
saca hikayvesini anlatarak baslasak
daha iyi olur. Oyunda siz her yil NA-
10 tarafindan yapilan ““Avci-Bom-
burdiman’’ u¢ak yarismasina katii-
yorsunuz. Goreviniz, size gosterilen
ve rotast verilen hedefleri vurmak .

Oyunu yiiklediginiz zaman karsi-
niza *‘Select A Pilot™ boliimii ¢ikar.
Burada joystick yardimivia pilot se-
cebilirsiniz. Once soldaki oku istedi-
Ziniz pilota getirin ve “‘Space’’ tusu-
na basin. Sonra adinizi vazin ve ““Re-
turn’’e basin. Istediginiz kadar pitot
sectikten sonra tekrar “Return’’e ba-
sin. Simdi karsmizda ucak secimi ol-
malr. Ekranmin sol altindaki asagi ve
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vukart oklarivia istediginiz ucagi se-
cebilirsiniz. Hemen oklarin yaninda
3 boyutlu goriintii icin bir secim,
onun yaninda segtiginiz ucak hakkin-
da bilgi boltimleri var. Blitiin islem-
leri taumamladiktan sonra *“Select” ile
devam edin. Simdi de diisman ucak-
larim sececeksiniz. Yine istediginiz
ucagi secin ve “Select-Enemy’ ile de-
vam edin. Kendiniz hakkinda kisa bir
bilgi gardiikten sonra sira zorluk cdii-
zeyini belirlemeye geldi. Oniimiizde
iki tane secenek olmali:

1- Free flight: Serbest ucustur. Pra-
tik yapmak icindir,

2- Covert: Takiptir. (Itk ucusunuz
icin size bu gorev verilir.)

Covert’1 segtiginiz zaman gorev se-
crmine gelmis olmalisimez, Burada da
size dnce “‘Sleeper’ verilir. Blitiin
bunlart da tamamlaciktan sonra kar-
stiza Dakota, Montana ve Wyoming
evaletlerini kapsavan bir harita ¢ik-
mali. Burada mission text ile gorevi-
nizin ne oldugunu ogrenebilirsiniz.
(Tabii Ingilizce bilmek sartvia). Tar-
get info secenegini segerseniz sizden
bir hedef istenecektir. Harita iizerin-
de hedefe gidip fire'a basarsaniz he-
def hakkinda bilgi alabilirsiniz. Exit’-
le bu béliimden ¢ikabilirsiniz,

Simdi sira bence en zevkli olan bo-
liime geldi. Ucaginiza silah yiikleve-
ceksiniz. Ekramn altinda “‘info’nun
saginda ve solunda iki ok vgr. Bu ok-
lar sayesinde istediginiz silahi secebi-
lirsiniz. “‘Info’’ secenegi ile de bu si-
lahlar hakkinda bilgi alabilirsiniz. Si-
lahinizr sectikien sonra imlecinizi si-
lahin iisttine getirin ve fire’a basin,
imleciniz silaha doniisti degil mi?
Simdi de imlecinizi sagdaki ucak res-
minin lizerinde vanip sonen yerlere
getirip tekrar fire’a basin. Silahiniz
goriintiiye ¢tkacaktir. Yamp sénen
verler daha silah alabilir demektir.

Hatirlatmak isterim her silahin yeri
degisik olabilir.

Isterseniz tiim bu isleri bilgisavara
birakabilirsiniz.  Ekranin  solunda
“Auto-Arm’"'q gelirseniz bilgisayar
tim bu isleri sizin icin yvapacaktir.
“Clear” secenegi ucagi bosaltmayva
varar, “End”’le boltiimden ¢ikabilir-
Siniz.

Gelelim ugagin kontrollerine:

1'den 0’a kadar olan tustarla mo-
tor glictinii avarlayabilirsiniz. Eger
0’a iki kere basarsaniz ucaginiz Af-
terburner’lar: acacak ve hizlanacak-
.

W-----Yer frenleridir.

B-----Hava [renleridir.

F-——--Flare’lar.

C-—-Chaff’lar.

RETURN-——--Silah secimi.

G- Tekerlekleri acip kapatir.

R---—Radari kontrol eder. Radar 5
boliimden olusur. Bunlar ‘257,
127, B, 3 Sy Uzaklk-
lara gire degistiritmelidir.

Simdi de gortintiiler.

Fl-—--Normal gortintii,

F3-—-Ugaktan goriintii. (1) (-) tus-
tariyla ZOOM yapabilirsiniz. Aym
zamanda (CRSR) tuslartyla da cesit-
li yonlerden goriintii alabilirsiniz.

F5-——Izleme goriintiisii. Yine ZO-
OM yapabilirsiniz ama CRSR tusla-
r calismaz.

F7-—--Uydu gdariintiisii. ZOOM
yapabilirsiniz; CRSR tuslari ¢calismaz
ama, (-) tusuna devamii basarsaniz
bir siire sonra kendinizin haritamn
neresinde oldugunu gorebilirsiniz.

(;) tusu-----sag goriintii

(:) tusu---—-sol goriintii

(/) tust----- arka goriintii.

Oyunu bitirdikten sonra gittiginiz
rotayt ve basarimzi harita boliimiin-
deki seceneklerden Ggrenebilirsiniz.
Hepinize ivi ucuslar.
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MODEM II
(1200/7%, 300/300)
P.T.T.’nin Data bankina ve diGer
Dara banklara baglanma imkani.
(MINITEL EMULASYONU)

AMICA SOUND SAMPLER

STEREO (Saniyede
40.000 onnekleme yerenegi)

AMICA 51/4 TEAC DRIVE

No Name Diskerleri kullamlabilir

NiTelikTedin.

40/80 Track MS DOS/AMIGA

(DF.1 Booter Hediyeli)

A.B.C. BILGISAYAR

Tel: 14 70 99 ADANA

LAGIN Bligl Isiem

Tel: 372 88 37 Suadiye/ISTANBUL
TETIKLER Dis Ticaret

Tel: 334 99 94 Uskudar/ISTANBUL
BILTEK Computer

Tel: 22 94 30 BURSA

PIRINCSOFT

Tel: 162 D1 - 167 76 SAMSUN
DATA Soft

Tel: 22 30 92 Lozan-IZMIR
METUSOFT BILGISAYAR

126 54 92 - 136 30 90
Kavaklidere/Ankara

EM BILGISAYAR
135 30 91 Ankarg

BAYILIKLER VERILECEKTIR

MULTI ICE I
Diske ve 'rsybc Icop')r
lama, Resim #Mc,
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-,_ﬂcslsma, Mnsi-:&n, |
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EMEK Elektronik

Tel: 525 47 52 ISTANBUL
MICROSHOWY 147 28 47

Tel: 168 36 47 Kavaklidere/ANKARA
OSAM Elektronlk

Tel: 583 72 46 Bakirkoy/ISTANBUL
UYGAR Elektronlk

Tel: 336 73 54 Karakéy/ISTANBUL
MODUL Bligisayar

Tel: 11 70 20 KONYA

BOYUT Bllgisayar A.S.

ASTARTE LTD. §Tl.

Tel: 158 01 09 - 160 83 92
SIRCASARAY BILGISAYAR
[SKENDERUN

BILBAN BILGISAYAR LTD. stl.

Tel: 12647 SANLIURFA

OZMENLER AS.

Tel: 11 37 15 12 61 93 ANTALYA

ECEM 511 32 86



SPACE ACE

K o6ta kumandan Borf'un ye-
ni gelistirdigi silahiyla din-
yayl ele gegirmesini Onleyebi-
lecek iki kisi var, Kimberly ve
kahraman Space Ace, bvet
modern bir masal gibi basli-
yan oyunumuzu ilk oynayiginiz-
da olduk¢a guclik cekebilir-
siniz. Cunku grafikler bir gizgi
film kalitesinde hareketli ve
akici. Ustelik bdtan bu grafik
ve seslerin 1MB'ta ihtiyag duy-
madan ¢alisabilmesi de ol-
dukca glzel bir olay. Program
Dragons Lair'den sonra ¢ik-
masi yuzanden Dragons Lair I
olarak da aniliyor. Fakat Dra-
gons Lair eski bir gagda geg-
tiginden Space Ace'in yayin-
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SINAN EREL

da gerek mekan, gerekse ko-
nu bakimindan biraz sonuk
kaldi saninm. Yalniz oyunu
cok dikkatli oynamazsaniz bi-
tiremeyebilirsiniz. Bunun nede-
ni ise su; her bir sahne ayr bir
cizgi film havasinda ge¢tigi
icin gcabuk heyecanlanip yan-
is hareketler yapabilirsiniz.
Her sahnede yapmaniz gere-
ken belirli hareketler var. Bu
hareketleri tam aninda ve
dogru yapmalisiniz, yoksa ba-
saramagzsiniz, Ornedin Uzerini-
ze gelen bir yarahgi ates ede-
rek Oldureceksiniz diyelim.
Eger heyecanlanip birkag¢ de-
fa ates etmeye caligirsaniz ba-
saril olamazsiniz. Sonugta ya-

ratik sizi yer. Fakat soguk kan-
Il davranip zamani gelince bir
kez ates efmekle yetinirseniz,
yarahgi rahat¢a dldurebilirsi-
niz. Iste oyunun i¢inde buna
benzer birgok bolum oldugu
icin size oyunu sahne sahne
nasil bitirebilecegdinizi anlata-
cagim.

1, EKRAN: Oyunumuz baslar-
ken kiz arkadasimiz Kimberly
ayadini bast@l zeminin ¢ok-
mesiyle diserek izlemekte ol-
dugunuz uzay istasyonunun
cekim alanina kapilarak goz-
den kaybolur. Bunun ardin-
dan Borf ugan bir diskin tsttn-
de gelerek size ates etmeye
baslar. Borf gelip iki yana da
ates ettikten sonra joystiginizi
saga iterek oradaki kayanin
arkasina gizlenin. Borf kayaya
dodru gelmeye basladiginda
ise sola kagin. Hemen ardin-
dan joystiginizi geri gekerek
bu ekrani kolayca tamamla-
yabilirsiniz.

2. EKRAN: Hizla ilerlerken yo-
lunuzun Ustinde hareketli kol-
lanyla topradi pargalayan ro-
botlara rastlayacaksiniz. He-
men joystiginizi saga ¢ekin.
Bunun ardindan robot kolunu
kaldinr kaldirmaz hemen sola
kacin. Biraz bekleyin Ace elle-
rini toprada dayayinca tekrar
sola kagin. Burada biraz du-
run ve Ace'in kendi efrafinda
bir kez dénerek robotu seyret-
mesinden sonra robot kolunu
kaldinnca yine sola kagarak
bu ekrani tamamlayin.



3. EKRAN: Geminize giden
yolda dururken uctane robot
size dogru gelerek ates etme-
ye baslayacak. Robotlar ates
etmeye baslarken joystidinizi
asadi ¢ekin. Boylece Ace bu-
lundugu kayanin Ustinden
inerek gemiye dogru ilerler.
Ama robotlar hald pesimizde
bu kez joystigi yukan dogru
iterek Gnimdlzdeki kayadan
atlayarak gemiye ulasmis ola-
caksiniz,

4., EKRAN: Geminizle Borf'un
uydusuna yaklasiyorsunuz. Us-
se iyice yaklagirken joystigi yu-
kari itin. Boylece Ace Usse inip
gemisinden atlayarak cika-
cak. $imdi karsiniza skor tabe-
lasi ¢ikacak. Aklimdayken
e@er skorunuz 10.000 puanin
ustine cikarsa bir hak kazani-
yorsunuz. Neyse biz gene oyu-
numuza doénelim. Ekranda
skor tabelasi dururken Power
Led’iniz yanip sénmeye basla-
migtir herhalde. Hemen ‘boot’
disketinizi takarak fire'a basin.

5. EKRAN: Bir canavar agzi-
ni agarak bize saldinyor. Ca-
navar agzini agar agmagz fi-
re'a basin.

6. EKRAN: Birazdan ezilecek
olan yar yikik bir képrunun bir
parcas dzerinde duruyorsu-
nuz. Joystiginizi &nce saga ce-
kin, ardindan da yukari itin. Bi-
razdan ekranda Borf belirip siI-
rtarak ‘you can not win-
kazanamazsin' diyecek. Bu-
nun ardindan da ekranda
ikinci disketi takmanizi istiyen
cok komik bir resim gbrecek-
siniz.

7. EKRAN: llerlediginiz yolun
yikik boélumunde asagdi ve yu-
karl dogru hareket eden bir
platform var. Bu platform iki
kere inip ¢iktiktan sonra, Ugun-
CuU kere yuUkselirken (daha yu-
kariya gelmeden) saga zipla-
yin. Hareketli platforma ulasti-
giniz anda tekrar saga zipla-
yin.

8. EKRAN: Hizla ilerlerken
aniden karsiniza bir canavar
clkiyor. Canavar agzini agin-
ca asagl, hemen ardindan
da sada gidin.

Q. EKRAN: Bu kez asagidan
yukariya dogru ilerlerken kar-
simiza bir canavar daha ¢iki-
yor. Bu canavar da agdzini
agar agmaz énce asagl, he-
men ardindan da sola gidin.

10. EKRAN: Aniden demin-
den beri peginizde olan cana-
var sizi uzantilanyla ayaklari-
nizdan yakalayarak kendine
dogru ¢eker. Canavarin adzi-
na dogru ¢ekilirken ateg edin.

11. EKRAN: Iki tane canavar
kafalarini gikartarak size dod-
ru bakarlar. Bir an sonra da
arkanizda iki muhafiz gérandr,
Canavarlar kafalarini ¢ikanp
indirirlerken yukari gidin.

12. EKRAN: Daha nerede ol-
dugunuzu anlamadan iki ya-
ninizdan iki yesil kopek saldi-
riyor. Képekler ekranin iki ya-

ninda loelirir belirmez yukar
ziplayin,

13. EKRAN: lleriye dogru ko-
sarken yesil kdpekler arkaniz-
dan, karsinizdan ve solunuz-
dan gelerek sizi kistnyorlar.
Hemen sadga kacin.

14. EKRAN: Ace yok etmek
igin hazirlanan tuzak kendisi-
ni kovalayan kdpeklerden
kurtulmak icin tek sansi. Ké-
pekler pesinizdeyken biraz
bekleyin ve ardindan yukari
dogru ilerleyin. Birazdan bilgi-
sayarinizin Power Led'i yanip
sonmeye baslayacak. Boot
disketinizi takarak Fire’a basin.

15. EKRAN: Iki robotunda si-
ze ateg etmeye hazirlandigini

goruyorsunuz. Silahlarini dog-
rultmalarini beklemeden sa-
ga kagarak robotlarnn biribiri-
lerini vurmalarini saglayin.

16. EKRAN: Uzay istasyonun-
da kosarken karsinizdaki tuza-
ga dikkat edin. Sizin icin hazir-
lanmis 1s1 yayici silaha yakla-
sirken sola kagin.

17. EKRAN: Yine ayni sekilde
ilerlerken tekrar sola kagin. Bi-
razdan ekran kararacak ve
Borf sizden ikinci disketi tak-
manizi isteyecek. ;

18. EKRAN: Tekrar ayni sekil-
de ilerlemeye devam eder-
ken saga kagin,

19. EKRAN: Borf'un bulundu-
Qu yere ulasmak igin karsiniza
¢ikan merdivenlerden tirman-
malisiniz. Merdivenlere dogru
gelirken yukar gidin.

20. EKRAN: Iste nihayet Borf'-

- la: karsilash@iniz. Borf size vur-

mak icin sopasini kaldinrken fi-
re’a basin.

21, EKRAN: Tekrar ayni sekil-
de Borf size vurmak i¢in sopa-
sinl kaldinrken fire'a basin.

22. EKRAN: Borf'un vurusunu
tekrar fire'a basarak engelle-
yin. Ace yere dusecektir. Borf
siz yerdeyken vurmak icin
hamle yapinca saga kagin.

23. EKRAN: Burada ekran
belirir belirmez fire'a basin.
Borf size tekme atarken de
asad egilin.

24, Ekran: Képrude denge-
nizi kaybederek duslyorsunuz
ve Borf size saldirmak igin hiz-

29



la Gzerinize geliyor. Borf yakla-
sirken fire'a basin,

25. EKRAN: Borf'la dovusme-
niz gene slriyor. Once yuka-
rn ziplayin, ardindan da asagi
egilin. Boylece Borf'un saldiri-
sini atlatmig oluyorsunuz,

26. EKRAN: Borf'la micade-
lemiz burada da strtyor. On-
ce saga kacip Borf'un sirtina
atlayin, Birazdan ekran hare-
ketsiz kalacak ve Power Led'-
iniz yine yanip sdnmeye bas-
layacak. Boot disketinizi taka-
rak fire'a basin.

27. EKRAN: Ace Borf'un sirtin-
dayken bir ip goérerek ipe
dogru bir hamle yapiyor. Ama
bu sahnede sizin bir sey yap-
maniza gerek yok.

28. EKRAN: Ace Borf'un sirtin-
dan ipe do@gru hamle yapar-
ken Borf'un sirtina atlayan ya-
ratik kolunuzu kapmaddan hd-
rekete gegmelisiniz. Yaratk
Borf'unsirtina atlarken sola zip-
layarak ipe ulasin, Biraz sonra
Borf sizden dérduncu disketi
takmanizi isteyecek.

29. EKRAN: Burada higbir
sey yapmaniza gerek yok.
Ace'in Kimberleyin bulundugu
diskin Uzerine atlayarak onu
kucaklamasini zevkle seyre-
debilirsiniz.

30. EKRAN: Disk lava garpin-
ca saga kagin. Béylece lavia-
nn arasinda erimekten kurtu-
larak Kimberly'i de tehlikeden
uzaklastirmig oldunuz.

31. EKRAN: Evet artik oyunu-
muzun sonuna olduk¢ca yak-
lastik. Burada Borf'un ahiglarin-
dan kurtularak ilerlememiz Ia-

zim. Bu silah oldukga tehlikeli
¢unkd vurdu@u kisiyi minik bir
bebege ¢eviriyor. Bu ekranda
iki ayr sahne gorecegiz. On-
ce Borf bize ates edecek, ar-
dindan Ace’i Borf'a ulagmak
icin kogarken gorecediz. Ace'i
kosarken goérunce joystiginizi
saga cekin. Boylece Ace Borf'-
un atesinden son dakkada
kurtulacak.

32. EKRAN: Borf tekrar ates
ediyor. Yine Ace’i kosarken
goérunce joysitdinizi sola ¢eke-
rek Ace'in yén dedistirmesini
saglayin.

33. EKRAN: Borf'un ahslari sU-
rGyor. Ace kosarken joystiginizi
saga cekerek Ace'in tam za-
maninda durup bu atistan da
kurtulmasini saglayin.

34, EKRAN: Ve nihayet son
boélum. Borf ateg ettikten son-
ra joystiginizi sola dogru iterek
Ace’in onlnde duran aynayi
alarak biraz ileriye koymasini
saglayacaksiniz. Ace aynayi
koyarken hemen joystiginizi
sada dogru ¢ekerek Ace’in
aynadan uzaklasmasini sad-
layin. Borf'un silahindan ¢ikan
1sin aynadan yansiyarak ken-
disine isabet edecek. Boylece
Borf klcUk bir bebede doénu-
serek zararsiz hale gelecektir.
Bu arada Ace yine kahra-
manhgini gbstererek silahin
bulundudu yuksek platform-
dan dusmekte olan bebegi
yakalayarak mutlak bir 6lUm-
den kurtaracak. Tabi bu ara-
da Kimberley bebedi kucagi-
na alarak bakarken bebedin
mutlu gultcukler dagitarak ki-

pirdanmasi gérilmeye deger
guzellikte sahneler.

Evet her yénden oldukg¢a
mukemmel hazirlanmig bir
oyun Space Ace. Bu arada si-
ze oyunda kullanabileceginiz
bazl tuslan da sdyleyeyim.

A: Oyunun sesini kapatir.,

P: Oyunu durdurur.

Ayrica isterseniz oyunu klav-
yeden de oynayabilirsiniz, Bu-
nun igin AMIGA nizin numerik
klavyesini kullanmaniz gerexir.

4: Sola

6: Saga

8: Yukari

2: Asagdl

0: Fire

Klavye ile oynamanin joys-
tickten meydana gelebilecek
hatalara (joystigin  tutukluk
yapmasl, vs.) imkan tfanimadi-
dini da tanimadigini da belirt-
meliyim.

Aklima gelmigken, eger igi-
nizde bu oyunun arcade’ini
oynamis olanlar varsa olduk-
ca sasirabilirler. Cunkd AMIGA
versiyonu arcede’inden biraz
farkl ve dodal olarak ¢cok da-
ha kisa. Bir de su konuya agik-
hk getirmek istiyorum. Space
Ace bes disketlik bir program.
Size tavsiyem, disketlerinizi 1,
2, 3, 4 ve 5 olarak degil de Bo-
ot, 1, 2, 3 ve 4 olarak numa-
ralandirin. Béylece hangi dis-
keti ne zaman takacagim kar-
masasindan kurtulmus olursu-
nuz.

BUtUn bu bilgilerin 1s1g1 altin-
da oyunu bitirmenizin bir par-
cast daha kolaylasacagin
tahmin ediyorum. Fakat bu
oyunu bir defa bitirdikten son-
ra kenara atip birakamayabi-
lirsiniz. Iginizden tekrar tekrar
bitirmek gelecek. Neredeyse
unutuyordum. Oyundaki hare-
ketleri ne kadar geg¢ yaparsa-
niz o kadar yuksek puan alir-
siniz. Ornedin ilk ekranda Borf
gelirken de saga kagarak ka-
yanin arkasina gizlenebilirsi-
niz. Fakat iki yana da ateg et-
tikten sonra silahini size ¢evi-
rirken saga kagarsaniz alaca-
diniz puan ilkinden ¢ok daha
yuksek olacaktr. Ama tabi bu



B u gekik gozlt kertenkeleler
cok fazlalar. Nereden gel-
diklerini géremiyorum. Ben-
den daha hizlilar ve daha se-
i manevra yapiyorlar. Tan-
rnm... vuruldum... ddslyorum.
Mayday Mayday’ Yzb. Frank
Wallence'nin duserken son
sézleri bunlar olmustu. Wings
of Fury bir efsanenin komputer
oyununda uygulanmasi olarak
nitelendirilelilir. Hizli, cevik,
atak ve gdzUu kara pilotlarla
donatiimis Japon Zerolarina
karsi Amerikalilarin o her za-
man adint anmakla gurur
duyduklar Amerakan ruhu,
cesareti ve Grunman Wild Cat
tipi ucaklar.

Evet siki durun oyun basglyor.
Fonda olaganustu bir muzik
bekleniyor, ¢Unkl kompozitd-
rin adi bayagdi buyuk harfler-
le yaziimis. Kanimca bu ya bir
sassizlik senfonisi ya da bu
oyunu kiran grup muzigi kir-
makta pek basaril olamamis.
iste size oyunda kolaylik sag-
layacak birkag tus.

M: Ucaginizin cephanesini
9@'a yUkselterek bombalarini-
ZI comerice oraya burayd sa-
vurmanizi saglayan tus.

D: Bu tus ise ugaginizin sal-
dinllar kargisinda gérdugu ha-
sarin famiri igin kullanihr. Yani
elinizin allinda béyle bir tus
varken tehlikeye girmekten
kaginmaniza pek gerek yok.

ESC: Kapi mi ¢alindi, tuvale-
te mi gideceksiniz, telefonla
arayan mi var, korkmayin bu
tus imdadiniza yetisecek ve

sGyledidimi oyunu bir kez bitir-
meden yapmaya ¢alismaniz|
tavsiye etrmem. Zaman iginde
oldukga ustalasabilirsiniz. Eh
artik bu oyun igin sdyleyebile-
cegim daha fazla bir sey kal-
madi saninm. Hepinize bol
Ace’li dakikalar dilerim...
Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA 512K

AMIGA MEG HIT

GRAFIK : 10 KURGU : @
SES ¢ @ GENEL : 10
ZORLUK : 10 )

oyunu durduracak.

yanlis anlamayin savasgilar
ama bu tuslan kullanirsaniz
oyunun gok buyuk bir &zelligi
kalmayacaktir, Simdi size
oyundaki bazi gercekleri agik-
layacagim. llk once size zorluk
derecelerini gosteren bir ek-
ranla karsilasacaksiniz, Ustten
alta dogru size verilecek go-
revler zorlasacakhr. Bunlar-
dan birini sec¢tikten sonra &nu-
nuzée size verilen gdrevde kar-
silagacaginiz ddsmaniarin do-
kumunu veren bir ekran gele-
cek. Bu ekrana dikkat etmeli-
siniz. Zira alacaginiz silah yd-
kunU bu ekran belirleyecek.
Ucus ydkudnuzdn torpido clma-

KTS. A

sl yUzunden zerolara karsi si-
lahsiz kalacagini zanediyor-
saniz yaniliyorsunuz. Ucagini-
zin makineli tifedi her an ¢a-
lismaya hazir. Tabi bu arada
once fuze yuku alarak ucak-
larn daha da kolay yok edebi-
lirsiniz. BUyUk bir sans eseri ola-
rak Zerolar fize tasimiyorlar.
Artik ugak geminizden hava-
lanabilirsiniz. Kalkmadan 6n-
ce yaninizdan vizir vizir gecen
Zerolara alding etmeyin. Ne
onlar sizi yok edebilir, ne de siz
onlari. Kalktiktan sonra joysti-
ginizi sag veya sola yukariya
dogru iterek yukari, asadi ¢ce-
kerse asagiya dogru ucagini-
zI yonlendirebilirsiniz, Arkaniz-
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da duman gérduginuzde
merak etmeyin, dismeden
once biraz daha vaktiniz var.
Ucaginizin gdstergesi asagdi-
da verilmistir. Alt solda ugadi-
nizdaki bomba sayisi, yanin-
daki oyundaki yasam sayiniz
var. Oil yazan yerde ise uga-
ginizin yag durumu gosterili-
yor. Sag alt késede ise benzin
gostergesi var. Bu gostergele-
rin ortasinda ise ucagin kokpi-
finden gérduguniz manzara
var. Bunun sayesinde gemi ve
siginaklari hedefleyebilirsiniz.
Zerolari vurup adayi bomba-
lamaya gittiginizde bombala-
diginiz siginaklardan kacan
askerleri kagirmamaya bakin,

¢unkU geri dondp siginaklari
onarip size ates etmeye bas-
hyorlar.

Aklimdayken, daha &énce

bu oyunun birincisi gikmisti. Ik
bakista ikincisinin fazla bir far-
ki yokmus gibi gérintyor ama
var. Oyunda ilerledikge ada-
larin sayisinin ve dusman usle-
rinin bicimlerinin olduk¢a de-
gistigini gbreceksiniz. Saninm
bu oyun hakkinda bu kadar
aciklama yeterli. ‘Aslaniarnm,
Pasifik sizin celik kanatlanniz
altinda ezilecektir.’

Roosevelt
Oyunun Deg@erlendirmesi:
AMIGA 512K
GRAFIK : 8
SES 6
ZORLUK : 8
KURGU : 8
GENEL : 8

Sinan Erel

CINRCUTATHAMIA

[Select a Gane

'‘H THAT TUNE

'Tl +Tr

G ecenlerde eski disketle-
rimi karistirirken beni ol-
dukc¢a sasirtan eski bir oyuna
rastladim. Aslinda oyunlara
demem daha dogru olur,
GUnku programin adindan da
anlasilacagi gibi bir diskette
dort oyun var. Simdi hepinizin
‘Bosversene compactiardaki
oyunlar dandik olur.” dedigini-
zi duyar gibi oluyorum. Ama
size iki sey sdyleyecegdim. Birin-
cisi bu disketi hazirlayan soft-
ware house kendisi dért oyu-
nu bir diskete koymay: tercih
etmis. Yani bu crackerlar tara-
findan hazirlanmig bir disket
degil. Ikincisiyse bu dért oyun
higte sandidiniz gibi dandik
degil. Tabii eskiligini dusune-
cek olursaniz grafik ve ses acl-
sindan fazla bir sey bekleme-



meniz gerektidini sdéylememe
gerek yok. Simdi ‘geriye ne
kaldi, peki’ diyorsunuzdur her-
halde. Hemen séyleyeyim.
Eger rekabetten ve biledinizin
kivrakhgini  zekanizin  hiziyla
ayni anda kullanmaktan hos-
laniyorsaniz bu oyunu bir kez
daha deneyin.

Neyse sizi daha fazla beklet-
meden oyunlarimizi anlatma-
ya baslayalim. llk oyunumuz
‘Circuitmania’ iclerinde he-
men hemen en ¢cekismeli ola-
ni. Durmadan ilerleyen bir ¢iz-
glyi ydneterek geride birakti-

Qiniz izlere veya rakibinizin iz-
lerine ¢carpmamaya ¢alisiyor-
sunuz. Amaciniz ise rakibinizi
kbseye kistirarak bunlardan
herhangi birine carpmasin
saglamak. Tron filmindeki mo-
tosiklet oyununun benzeri. iki
kisi veya bilgisayara karsl oy-
nayabiliyorsunuz. ayni zaman-
da hizinizi da (slow, fast, fas-
test) ayarlayabiliyorsunuz. Bil-
gisayara karsi oynarken hizini-
zI slow'da tutmanizi tavsiye
ederim, ¢UnkU oldukga zorlu
bir rakip. Iki kisi oynarken biri-
nize joystick yerine mouse kal-
masi basta caninizi sikabilir,
ama merak etmeyin biraz alig-
tiktan sonra mouse’u hicbir se-
ye degismeyeceksiniz. Evet
bu oyunun zevkine varmak
ic¢in bir arkadasinizi bulup be-
raber oynamaya bakin. Bir
anda saatlerinizin kahkahala-
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ra boguldugunu goreceksiniz.
Ikinci oyunumuz “Slotcars’ ise
labirentlerin arasinda gecen
cekismeli bir araba savasi.
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Rakibiniz olan arabay ates
ederek génderdiginiz roketin
yardimiyla vurmaya ¢alisiyor-
sunuz. Yine iki kisiyle birlikte oy-
nayabilecediniz bir oyun. Bun-
da da hizinizi slow, fast veya
fastest olarak ayarlayabiliyor-
sunuz. Iki kigi oynadiginizda yi-
ne mouse'la arabayl yonet-
mek zor gelebilir. Fakat alist-
ginizda joystickten daha ra-
hat oldugunu (tabi eger mo-
use’'unuz saglamsa) anlaya-
caksiniz. Bu konu Uzerinde bu
kadar israrla durmanin sebe-
bi ise sonradan ¢ikacak olan
mouse joystick kavgalarini en-
gellemek. Evet gelelim Ucln-
clU oyunumuz olan ‘Snuffle-
puzzles'a, Burada amacimiz
sectigimiz alt resimden birini
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25 parcaya bolup karishrdik-
tan sonra tekrar eski haline
getirmeye ¢alismak. Bunuda
menuden bir veya iki boslugu
sectikten sonra bu bogluklarin
yardimiyla pargalar birbirile-
rinin yanindan kaydirarak ya-

ski ddnemlerinin en popu-

ler muzigini oyun haline
getirmek iyi bir fikir. Oyunun
cover grafiklerini CELAL KAN-
DEMIROGLU, demo grdfikleri-
ni de kardesi OGAN KANDEMI-
ROGLU yapmis. Dergimize he-
diye edilen orjinalinin basinda
bulunan demo oldukca iyi. Bil-
gisayarcilarinizda bulabilece-
giniz kopyalarinda maalesef
de demo yok. Orjinali iki dis-
ket olan bu oyun piyasayd
crack vrsiyonunda tek disket
olarak dagildi. Oyunumuz
hakkinda bazi bilgiler vermek
istiyorum. Tum kademeler otuz
iki renk. Yani oyunumuz olduk-
¢a canli renkler bulunduruyor.
Oyunun muzikleri ise son
rock'n roll hitleri. Konusu ise ti-
pik labirenften kacgis. Bu konu-
nun artik baydigini dastnebi-
lirsiniz. Yalniz oyunda bir ¢cok
sey ¢ok iyi dusunulmus. lyi bir
strateji oyunun oynuyormus gi-
bi dUsinmemiz gerekiyor. Ba-
zen yapacaginiz ¢ok kuguk
hatalar sayesinde kademeyi
bitiremiyorsunuz. Simdi civil Ci-
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piyorsunuz. Zeka oyunlarin-
dan hoglananlar igin tavsiye
edebilirim. Ve nihayet son
oyunumuza geldik. ‘Follow
that tune’. Bu kez oyunumuz
biraz degisik. Amacimiz bes
farkli renkteki platformiarin Us-

tinde gezinen bir ¢cocugu
dogru sirayla takip etmek. Her
platform Uzerine klik ettiginiz-
de degisik bir ses ¢ikanyor.
Menudeki secenekten izleme
sayisini dilediginiz kadar artti-
rabiliyorsunuz. Hafizasinin kuv-
vetli oldugunu iddia edenlere
Ozellikle denemelerini tavsiye
ederim.

Evet belki itk gdruste o ka-
dar begenmeseniz bile bir kez
daha denedikten sonra fikrini-
Zi degdistirecegdinizi tahmin edi-
yorum. Ozellikle ‘Circuitmania’
ve ‘Slotcars’| denedikten son-
ra bir daha birakamayabilir-
siniz. Bol Amigall saatler.

Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA 512K
GRAFIK : 6
SES o5
ZORLUK :8
KURGU : 7
GENEL : 7

ROCK N ROLL

vil hareketli oyunumuzu acik-
lamaya baslayalim.

Rock'n roll'da bir futbol to-
punu yonetiyoruz. Oyunda ki
tus kullanildigi igin ydnetimi
Mouse'la yapiyoruz. Sol mou-

TUNGC DINDAS

se tusu islev yapmak igin, sag
mouse tusu ise secenekleri
degdistirmek icin kullanihyor.
Oyunu bitirmek icin 'DEL" tugu-
nu kullanabilirsiniz. MUzigi ka-
patmak icin 'F2' fusunu ac




mak i¢in de 'F1' tusunu kulla-
nabilirsiniz.

Bir kUrenin Uzerinde oyunu-
muz baglyor. Dénen yuvarlak
paralar toplamaya dzen gds-
terin. llerki bolumlerde bu pa-
ralarla kendimize kazma, pa-
rasut ve gelik zirh alabiliyoruz.
Size bazl tavsiyelerim olacak.
Kazma ve parastt alirken fi-
yaflannin 100 birim olmasina
dikkat edin. Ozellikler 100 bi-
rimlik kazmalar kacirmayin.
Dort renk anahtar toplayabi-

-liyoruz. Bu anahtarlar odala-
ra girislerde kullanabiliyoruz.
Uzerleri parlayan iginlanma
kurelerini her zaman kullanin,
Oyunda amacimiz 'EXIT' ya-
zan g¢ikisa gelmek. Celik zirh
almaniza gerek yok. Cunku
Enerjiniz zaten ¢ok yavas tike-
niyor. Zaten oyunun kaybet-
me sebebiniz hep ya bir yer-
de sikisip kalmak ya da delik
bloklardan asadi dusmek olu-
yor. Bu arada kazma ve para-
sUtlerin nasil kullanidngini yaz-
mayi unuttum. Delik bir blokla
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kargilasirsaniz sag tusla sol en
alttaki kiguk monitére kazma-
yI getirin ve sol tusa basarak
Gukurun Uzerinden gecirin.
Normal hareketlerde hep pa-
rasttte durun. Dusme sirasin-
da sol tusa basinca bir hak
vermekten kurtulursunuz. Uze-
rinde oklar bulunan bloklarda
ok yénunde mecburi gidiyor-
sunuz. Buzlu zeminlerde hare-
ket etmek ¢ok komik oluyor.

B FNERGY
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Bir kademe ge¢cmek oldukca
zor. EQer strateji bilginiz iyiyse
ve eger kafa yorucu oyunlar-
dan biktysaniz bu oyun tam
size gdre. Yuvarlanan toplar-
la ugrasmayl denemediniz
mi?

Gerciben bu oyunu agiklar-
ken rap (RUN DMC) dinledim
ama yine de dedelerimizin
hatinna ROCK'N ROLL diyo-
rum. Basarilar...

ON THOMPSON

or oyun begenen bir
Amigaciyim ama bugtine
kadra boylesini gdrmedim.
Konu, grafik, animasyon ve
ses olarak mukemmel olmasa

da ¢ok ¢ok iyi. Oyunu yapan
software firmas| daha éncele-
r Wings of fury’leri yapmist,
Gerci bu kadar guzel bir oyu-
nun yurtdisindaki dergilerde

TUNC DINDAS

tanitilmamasi bana biraz ga-
rip geliyor. Zaten Wings of
fury'vide ne Computer + vi-
deo games nede Commodo-
re user'da gérdum,

Gelelim oyunumuzun hika-
yesine. Uzay bebedini kaciran
sihirli deniz kurbagalarini ya-
kalamamiz gerekiyor. Topla-
mamiz gereken doért esya var.
Bunlar siraswyla kilig, ¢ekic, ba-
lon ve emzik. Her kademenin
basinda bize extra silah veren
iki bUydcu var. Basimiz sikist-
ginda yine bu buylcdlerin ya-
nina gelecegiz.

Bu oyunda da yénetimi mo-
use ile yapiyoruz. Sol tus turbo
roketleri igin. Sag tus ise silahi
kullanmamiz igin. Bir hatrlat-
mada  bulunmak istivorum.
Geri dogru giderken turbo ro-
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ketleri kullanirsaniz ileriye dog-
ru gidersiniz. Roketleri biraktik-
tan sonra tekrar geriye dogru
gitmeye devam edersiniz. iler-
lemek i¢cin mouse'u ileri itin.

Oyuna baslamadan énce
denizin Uzerine bir ucan dai-
re yaklasir ve bir cansimidi ati-
yor. Daha sonra kenara yak-
lagan ugan daire kapilarini
agarak cesur! kahramanimizi
cansimidinin igine birakiyor.
Bu cesur kahramani biz yone-
tiyoruz.

Kademenin basinda blyu-
culere ugramayi ihmal etme-
yin. CUnku ilk basta bize bir la-
zer topu veriyorlar, Simdi iler-
leyin. Karsiniza adalar toplulu-
Ju ¢ikacak. ilk dikkati ceken
seylerin adaciklarin Uzerinde
parlayan yildizlar oldudunu
gdreceksiniz. Bu yildiziara yak-
lasin ve ates edin. Yildizi vur-
dugunuzda mini bir uzay ge-
misi ¢ikacak. Isiniz daha bu-
nunla bitmiyor. Simdi bir de bu

uzay gemisini vuracaksiniz.
Uzay gemisini vurunca bir kur-
baga suya dustp sersemliyor,
Kurbaganin yanina yaklasin.,
Kahramanimiz kurbagayi oto-
matikman torbasina alacak.,
Eger kurbagayi yakalamakta
gecikirseniz kurbaga kendisi-
ne gelip tekrar adaya déni-
yor ve yildiz oluyor, Adaya
dogru kagarken havada vu-
rabilirseniz yine sersemilesir. Bu
kurbagalarin size zarar yok.
Sadece uzay gemisi halinde
iken size zararlar dokunabili-
yor. Bazilan cansimidini bazi-
larinda kahramanimizi dlduru-
yor. Eger cansimidimizi kaybe-

dersek adamimiz yUzerek bu-
yUculerin yanina geliyor. BU-
yuculer de ona yeni bir can si-
midi veriyorlar. Aksi icinde
olay ayni. TUm kurbagdalar
toplayinca ortadaki metal
adaya yaklasin ve olanlar
seyredin.

Ugtncu kademede yildiziar
bizim vurmamizi beklemeden
uzay gemisi olup Uzerimize
saldinyorlar. Cok sayida uzay
gemisinin saldirisina ugrarsa-
niz adalardan uzaklagin ve
tek tek uzay gemilerini avia-
yin.

Oyunun grafikleri bir Beast
kadar olmasa da animasyon-
lari Beast'ten kat kat Ustun. Ses
efektleri de ¢ok guzel. Darisi
Commodore 64'ct arkadas-
larimin bagina. Action seven-
ler igin birebir. Bu oyunu seve-
ceginize yuzde yUz eminim.
Kurbadalarn yakalarken bol
sans ve edlence diliyorum.
Basarilar.

CHAMBER OF SHAOLIN

yun firmalarinin Com-
modore 64 zamanin-
dan bu yana yapmadigi spor
ve ddgUs oyunu kalmadi. Kimi

zaman; Hayir sonunda bunu
da mi yapmiglar! bile dedik. Is-
te bu oyunda ona benzer bir
sey. Codumuz kigukken 'SHA-

TUNG DINDAS

OLIN TAPINAKLARI" ile ilgili ka-
rate filmleri seyretmistir. Tapi-
naklara gelen gengler belli
odalardaki testlerden gecer-
lerdi. Bu testlerin sonucunda
bir mevkiye sahip olan SHAO-
LIN rahibi olurlardi. Bu oyun is-
te o tapinaklarin zamaninda
gegiyor. Simdi aklima gelen
tek s&z! DUnUn kucukleri sey-
retmisti, bugunin kacukleri bil-
gisayarda oynuyor. Simdi oyu-
numuza gecelim.

Oyunumuz dért kademe-
den oluguyor. Her kademede
baska ydnlerimiz deneniyor.
9imdi baslayabiliriz. Hazir mi-
siniz?

Birinci kademede inip kal-
kan tahta direklerin Uzerinde
dusmeden saga ve sola hare-
ket etmeliyiz. ilk dnce altinda
isaret bulunan diredin Uzerine
gelmeliyiz. Daha sonra isare-



tin yeri degisecek ve biz yine
isaretin Ustundeki direde ka-
dar ilerleyecegiz. Bunu belli
bir sure yaphktan sonra ikinci
kademeye gecmeye hak ka-
zaniyoruz. kinci kademe da-
ha zor.

Bu kademe ise iki yandan su
akan bir odada bagliyor. Bu-
rada suyu kesen mekanizma-
yI cahstiran iki dugme sol ve
sag Ust kdsede bulunuyor. Or-
tada duran ¢ubugun yanina
gelin ve cubuga duzenli ola-
rak vurmaya baglayin. Bir sU-
re sonra cubuk hareket etme-
ye baslayacak ve yukardaki
dugmeye dokunup birinci ta-

rafin suyunu kapatan meka-
nizmay! harekete gegirecek.
Oteki taraf icinse yine ayni ha-
reketi yapin. lik defasinda ba-
saramayacaksiniz ama bir su-
re denedikten sonra basarili
olacaginiza eminim.

Ucuncu kademe glic dene-
mesi. Burada bir stre tahta kir-
mamiz gerekiyor. Tipik joystick
duagsmani bir kademe. Belli bir
zaman iginde joystick'gi ne
kadar hizh sag ve sola hare-
ket eftirirsek gu¢ kazaniyoruz.
Ne kadar guc¢lu olursaniz da-
ha iyi ama is gucld olmakia
pitmiyor. Bir de tahtaya elimi-
zi ortalamaliyiz.
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Kollarinizda derman aldiysa
oyunun son kademesine hazir
olun. Basglangi¢ tipik karate
dégus sahnesine benziyor. Bu
kademede rakibimizi yenme-
liyiz. lyi tekniklerle bunu rahat-
likla basarabilirsiniz. Oyunu iki
kisi oynamanizi tavsiye ede-
rim.

Oyunun AMIGA’dakine hi¢
benzemedigini sdyleyebilirim.
Commodore 64'deki CABAL
ise AMIGA'dakinin aksine
coin-uptan ¢ok iyi konvert
edilmis. Bunlara ragmen oyu-
nun grafikleri ve muzigi cok iyi.
Arsivinizde bulunmasini tavsi-
ye ederim. Basarilar,
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Hakan ‘The Polyp’ Ozkan

SIERRA ON-LINE VE

KING’S QUEST SERISI

Hic de ¢ook ¢ook eski olmayan
zamanlarda, Los Angeles denilen
sehirde bir ¢ift yasardi. Erkegin is-
mi Ken, kadininki Roberta idi. Ro-
berta eglenmek amaciyla adven-
ture oyunlari oynarken, Ken klcuk
bir ofiste blyilk sirketler icin gelis-
mis muhasebe programlar yazi-
yordu. Iste gercek bir adventure
boyle basladi.

70’li yillanin sonunda, bilgisayar-
lar i¢cin hazirlanan adventure
oyunlarinda, herhangi bir gizim
veya grafik bulunmaz, oyun yal-
nizca Text'den olusurdu. Oyuncu

King’'s Quest'i hazirlayan Sierra ekibi
40

bilgisayarin ¢cikardig) bir paragrafi
okur ve ona karsilik bir veya iki ke-
limelik bir cevap verirdi.

llk adventure'lardan biri olan
Colossal Cave, Unlii Massachus-
sets Institute of Technology'de
(MIT) yazilmis ve kisa bir stre icin-
de butun belli basl bilgisayarlar
icin piyasaya ¢ikmisti. 1979 yilin-
da Colossal Cave, Microsoft tara-
findan Microsoft’s Original Adven-
ture adiyla, Apple tarafindan App-
le's Original Adventure adiyla ya-
yinland.

Clossal Cave gibi tipik ve basit

adventur’larda senaryoya gore bil-
gisayar size birkac paragraf igin-
de karakterin ne gordigunu, ga-
yet detayli ve bol tasvirli olarak an-
latirdi. Yine Colossal Cave’den bir
ornek verelim: ““You are walking
down a long dark passage with
cold water dripping from the walls.
Ahead you see an ugly troll, carr-
ying a battle axe. He is coming to-
wards you!!”” Yani duvarlarindan
su sizan, karanlik bir gecitten aga-
giya dogru ilerliyorsunuz. Ondn(iz-
de, baltali ve cirkin bir troll size
dogru yaklasiyor. Acemi bir oyun-
cu barada ‘“'take axe'’ (baltayi al)
diyebilirdi. O zaman Colossal Ca-
ve'in basit parseri bu emiri deger-
lendirir ve size sdyle bir cevap ve-
rir: ““Too bad!! The nasty troll
swung the axe and hit you in the
head. You are now dead.” (Kisa-
ca baltay kafaniza yediniz). So-
nuc olarak her sey yaziyla yapil-
digindan oyunlar tekduze bir hal
aliyor ve oyuncuyu sikiyordu.

ILK GRAFIK ADVENTURE

1980 yilinda Roberta ve Ken
Williams, daha c¢ekici bir seyler
gerceklestirmeye karar verdiler.
Baslangigta yalnizca bir aile eg-
lencesi veya bir hobi olarak disu-
nulen bu projenin kisa zaman son-
ra ikisinin de hayatlarinin bir par-
¢asi olacagini bilmiyorlardi. Ro-
berta senaryo ve detaylar Gzerin-



de c¢ahlisirken, Ken programciligi
ustlendi ve ilk grafik adventure
olan, Mystery House, bu giftin
mutfak masasi Uzerinde dogdu.

Siyah-beyaz grafiklerden ve
textten olusan Mystery House,
Agatha Christie’nin Clue (ipucu)
adli romaninin ve aym adl kutu
oyunun birlesmesinden olusmus-
tu. Oyunda kendinizi Viktorya In-
giltere 'sinde terkedilmis bir kosk-
te 7 ayn dedektifle birlikte buluyor-
sunuz. Amaciniz, ipuglarini deger-
lendirerek gizlenmis micevherle-
ri bulmak. Siz macerayi yasarken,
diger meslektaslarinizin cesetle-
riyle karsilasinca, katili bulmakta
boynunuzun borcu oluyor.

Mystery House’'daki grafikler
unlu Sierra Quest’lerinde oldugu
gibi perspektif degildir. Karakteri
odalarin iginde gérmez, odalari
karakterin gozunden gorebilirsi-
niz.

Oyunun grafikleri basit, parseri
ise bir veya iki kelime anlayabilen
kisith bir parserdi. Ken ve Rober-
ta bu oyunu o kadar énemsiz bu-
luyorlardi ki, yalnizca bir bilgisayar
dergisine klcik bir ilan vermekle
yetindiler. Artik $24.95 veren her
maceraci, Mystery House'orijinal
bir kopyasini Apple Il'sinde oyna-
yabilecekti.

VE SIERRA ON-LINE

Bu olaylarin hepsi IBM'in PC’yi
tanitmasindan 6nce olmustu. Ya-
ni cok az insan Kisisel bilgisayar-
larin geleceginin nasil muhtesem
olacagini tahmin edebiliyordu. O
yillarda Apple ve TRS/80 piyasa-
daki tek kisisel bilgisayarlardi.
Mystery House bu zayif piyasada
herkesi sasirtacak bir basan ka-
zandi ve 10.000'den fazla satild.
Sonucta sirket mutfak masasin-
dan profesyonel stidyolara kadar
terfi etti.

Birkac ay sonra bu isin bir ga-
raj hobisinden ¢ikip, basl basina
bir is olmaya dogru gittigini anla-

dilar ve Los Angeles’ten
Coarsgold-Californiya’ya tasindi-
lar. Bdylece Yosemite Ulusal Par-
kinin eteklerinde Sierra On-Line
kurulmus oidu.

Cok gecmeden ug¢ yeni adven-
ture, en ¢ok satanlar listelerinde
hizla trmanmaya basladilar: The
Wizard and The Princess, Missi-
on Asteroid ve Time Zone. Bunla-
rin birincisinde bir prensesi seyta-
ni blylcullerden, ikincisinde diin-
yay! hizla yaklasan dev bir astero-
idden , kurtariyordunuz. Uglnci
oyun Time Zone ise gergekten ¢ok
enteresan bir oyundur. Bu oyun-
da dlinya tarihinde zaman yolcu-
lugu yaparak geriye donuyor ve
tarihi hatalar dizeltiyorsunuz. Do-
layisiyla karsiniza ¢ikacak para-
doxlarla ugrasmak oyunun gok si-
rikleyici gegmesini sagliyor.
1300’den fazla ekrana sahip olan
bu oyun Sierra'nin en buyuk oyu-
nu Unvanini hala elinde tutmakta-
dir.

IBM sirketi yetkilileri, PC Juni-
or modelini piyasaya sirmeden bir
yil 6nce Sierra’dan yeni bilgisayar-
laninin grafik ézelliklerini gostere-
cek bir oyun yazmalarini istediler.
Sierra On-Line 3 adet prototip Ju-
nior ve bol para alarak galismala-
ra basladilar. 18 ay ve 700.000 do-
lar sonra Roberta ve alti program-
cisl gbrevi tamamlayarak bir kla-
sik yarattilar: KING'S QUEST
~ King's Quest adventure tarihin-
deki ilk 3-D animasyonlu oyundur.
Bas oyuncu-karakter Sir Graham,




ayni gizgi filmlerde oldugdu gibi ¢i-
zilmis ve hareketlendirilmigti. Ek-
randa hareket edebiliyor, ajagla-
rn arkasinda kaybolup gollerde
ylizebiliyor veya binalara girebili-
yordu. Simdi bizlere gayet normal
ve dnemsiz gézluken bu ayrintilar
0 zamanlar macera pesinde ko-
sanlar icin inaniimaz bir atiimd..
King’'s Quest basarili grafikleri ve
ilging senaryosuyia birgok kimse-
nin ilgisini gekince, Sierra Holl-
ywood geleneklerine uyarak Ma-
yis 1985’de King’'s Quest 2'yi,
Ekim 1986'da ise King's Quest
3’ hazirladi. Her biri bir éncekin-
den daha detayl ve geligmis olan
bu oyunar IBM ailesine mensup
PC’lerde hazirlanmig ve sonra
Amiga, Apple, Atari ve Tandy sis-
temlerine uyarlanmiglardir. Bu ¢
oyun tim dinyada 700.000 satis
yaparak Sierra On-Line sirketine
oldukca fazla maddi olanaklar
sagladilar.

Bu destanin son uyesi olan,

King's Quest 4, Eylil 1989'da
Amerika’da piyasaya ¢ikti. Sierra’-
nin tamamiyla yenilenmis oyun-
isletim sisteminde hazirlanan bu
programda ayrica fon mizigi ve
ylksek ¢ézunirla grafikler kulla-
nilmistir.

Bugln Sierra On-Line’'da
100’Gn Ustlinde, farkli yetenekle-
re sahip insan ¢alisyor. Oyunlarin
senaryolarinin ¢ogu hala Roberta
Williams'a gelen ilhamlardan olus-
makta. Sirket oyunlan artik seriler
halinde gelistiriyor. Jim Walls'un
hazirladidi Police Quest'ler, Al Lo-
we ve Mark Crowe tarafindan ha-
zirlanan Leisure Suit Larry serisi,
Scott Murphy’nin hazirladig1 Spa-
ce Quest’lerin yaninda, Macneill’-
lerin hazirladi§r Gold Rush'i ve
Manhunter’lari da unutmamak ge-
rekir.
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Simdi bu diziler iginde en gok bi-
linen diziyi incelemeye baglaya-
hm: King’s Quest serisi.

Not: Bu oyunlari agiklarken, cok
uzun olduklari igin ¢éztmleri ver-
mekten kaginiyorum. Yalnizca ise
yarayacak ipuglarini yayinlayaca-
gim. Eger oynarken takildiginiz
yerler olursa bu sorunlarinizi ad-
venture ipuclarl kdsesine yazabi-
lirsiniz.

KING’S QUEST 1 (QUEST FOR
THE CROWN)

Daventry adll antik ulkede ge-
¢en bu oyunda dizinin kahramani
Sir Graham'i ydnetiyorsunuz. Ed-
ward isminde, birgok kisi tarafin-
dan ihanete ugramis bir krala yar-
dim etmekle gorevlisiniz. Cok iyi

niyetli bir kral olan Edward, herke-
se glivendidi icin Ulkesi ve kraliyet
icin cok 6nemli olan Ug seyi kay-
betmistir. Bunlar: Bir miucevher
sandig\, sihirli bir kalkan ve sihirli
bir aynadir. Amaciniz bu t¢ deger-
li esyay Kral Edward’a geri gotur-
mek. Gorevi basarmak icin ulke-
nin her kdsesini gezmelisiniz.

Daventry kiguk bir dunyadir.
Dogudan batiya sekiz, kuzeyden
glineye alti ekran uzunlugundaki
bu Ulkeyi, daha rahat galismak igin
dorde Ggliik dort pargaya ayiralim.
Bu bdlgelere Bulutlar Diyarini ve
Leprechaunlar ilkesi'ni de ekler-
sek inceleyecegimiz alti bolge var
demektir.

KUZEYDOGU BOLGESI iCiN
IPUGLARI

* Ormandaki kayay! inceleyin,
altinda bir seyler bulabilirsiniz.

* Nehir kenarinda bulacaginiz
cakillar, yiilksek ama ¢ok ytksek
yerlerde gok isinize yarayabilirler.

* Adada gordugiiniz o girkin ve
mor cisim bir besin maddesidir.
Ona ylizerek gidemezsiniz ama
Leprechaun’larla kargilagsmadan
onu almis olmalisiniz.

* Kiiglk bir delige sahip olan o
kaya bir giris degildir, bosuna ug-
rasmayin.

* Macerayl tamamlamadan sa-
toya giremezsiniz. Iglerinizi dnce
bitirin.

* Bu bolgedeki en blylk bilme-
ce adaya ¢cikmaktir ama buradan
ona glkamazsiniz.

* Ug hazineyi bulsaniz bile, Kral
Edward’a karsi anlayislh olmaniz
gerekebilir.

KUZEYBATI BOLGESI iCiN
IPUCLARI:

* Oduncunun kulubesindeki
balta ve su pompas! seytani prog-
ramcilar tarafindan sizi ugrastir-
mak igin hazirlanmig énemsiz ci-
simlerdir. Bunlarla kafa patlatma-
yin.

* Kulilbede koselerden uzak
durun ve her seyden énce cazibe-
nizi kullanin.

* King's Quest’deki en biylk
bilmece ihtiyar buylicGnun adin
bilmektir. llk tahmininiz muhteme-
len dogru olacaktir ama yine de bu
tahmini biraz ileri géturmelisiniz.
(Oyunu bitirmek i¢in bunu bilme-
niz gerekmez; yalniz tam puan is-
teyen gergek maceracilar bunun-
la ugrasmak zorundalar.)

* Elmaslar bir maceracinin igi-
ne daima yararlar. Bulamadiysa-
niz geri déndn ve arayin.



GUNEYDOGU BELGESI ICIN
iPUCLARI

* Ormanda arasira bir el belirip,
kaybolabilir. Bundan korkmaniza
gerek yok; hatta yardim bile ala-
bilirsiniz.

* Kurt, Ogre, Troll, Dwarf, Witch
ve Sorcerer kotl ¢ocuklardir. Dik-
kat edin.

* Daga geldiginizde orada bir
kapi gbreceksiniz. Igeri girmek igin
baska bir yol kullanirsaniz daha
¢ok puan kazanirsiniz.

* Bolgedeki iki agagta da bol
bol altin bulabilirsiniz. Tabii bula-
mayadabilirsiniz. (he!he!)

* lyi seyler, kiigUk kahverengi
paketlerde gelirler.

* Sebzelerinizi yemeyi ve dort
ayakli mahluklara gdstermeyi
unutmayin.

GUNEYBATI BOLGESI iCiN
IPUCLARI

* Bolgedeki evde sihirbazin is-
miyle ilgili yararli bir ipucu bulabi-
lirsiniz.

* Magaranin digi hava almak
icin glizel bir yerdir. Bir sorunla
karsilagirsaniz ziplamayi deneyin.

* Hansel ve Gratel’i bilir misi-
niz? Onlarin cadiya yaptiklarini siz
de evin sahiplerine yapabilirsiniz.

* Kaynagin dibine inmek iyi bir
gezinti olabilir. Ama ihtiyaciniz
olan her sey yaninizda degilse son
gezintiniz clacagindan emin olabi-
lirsiniz.

* Bunun i¢in ipi kullanabilir ve-
ya baska bir seyin icine girebilir-
siniz.(?77?)

* Son olarak bir gdziiniz mut-
laka Trifolium'un Uzerinde olsun.

BULUTLAR DiYARI (LAND OF
CLOUDS) iGiN IPUCLARI:

* Buraya nasll gelirseniz gelin.
Cok dikkatli olmalisiniz. Bulutlar-
da yurimek tecriibeli oyuncularin
isidir.

*En garip seyleri agaclarin
merkezlerinde bulabilirsiniz.

* King’s Quest sabirli insanlarin
oyunudur. Silahlarinizi kullanmak
igin acele etmeyin. '

LEPRECHAUNLAR ULKESI iCiN
iPUCLARI:

* Magaradan c¢ikisin yalnizca
bir yolu var ve o yol sizin girmek

igin kullandiginiz yol degil.

* Taht odasindan yalniz iki sey

alabilirsiniz.

ZARARLI AMA ENTERESAN
IPUCLARI (DENEYIN, GORUN)

* Kayanin éninde durup, hare-

ket ettirin.

* Satonun etrafindaki hendekte
ferahlayabilirsiniz.

* BlUylk fareyi beslediniz mi?
* Ejderha yolunda yuriyebilirsi-
niz.

- Gelecek ay yazimiza King’s
Quest 2’den devam edecegiz.

ADVENTURE iPUCLARI

FRANKENSTEIN: Eger evden ¢I-
kamiyorsaniz koltuga oturup bekle-
yin. Bir slire sonra kahramanimizin
babasi gelip, kapiyl agacaktir.

NEVER ENDING STORY: Kapiyi
actirmak igin sihirli sdzcigd kulla-
nin: Lutfen deyin.

flower’'in yerini sdyleyecektir.
FUTURE WARS: Manastirdan
¢ikmak igin: Rahibe igki igirip lize-
rinden alacadiniz uzaktan kumanda
ile mahzendeki ficiy! a¢ip 1sinlama
odasina girebilirsiniz. Gizli kapiyl
acan ficl merdivenin Ustiinde duran

QUEST FOR THE HOLY GRAIL:
Tavsani gegebilmek igin bombayi
kullanabilirsiniz.

COLOR OF MAGIC: Eger gardi-
yanla konusursaniz size ‘‘two

figidir.

Adventure sorunlariniz igin adre-
simiz: Hakan Ozkan-Kalamis Fener
Cad. 21-6 Istanbul

AAUR

BiLGiSAYAR

MECIDIYEKOY €= COMMODORE MERKEZI
NISAN AYI OZEL INDIRIM KAMPANYASI
BASLAMISTIR

1 - Commodore PC.
2 - Amiga 500 - 2000
3 - Commodore 64
IS EGITIM PROGRAMLARI
DISKETLER - KARTUSLAR - M.BANTLAR
HERTURLU BILGISAYAR MALZEMESI
* Amiga 500 ve Commodore 64 igin sirpriz
Hediyeler
* En Son Oyun Programlari

CUMARTESI VE PAZAR ACIGIZ

Turkiyenin-her kgesine fiat listemiz ve siparisleriniz génderilir.
Akbank Stracevizler Subesi (ISTANBUL) 3127 Nolu hesaba
yatirilan siparig bedeli makbuzunun fotokopisini, isteklerinizi

ve adresinizi bize géndermeniz yeterlidir.

TELETEKNIK YETKILi SATICISIDIR

ACAR BILGISAYAR A.S.
Eski Osmanli Sk. Cansu Apt. No: 9 D: 6 Mecidiyekdy-ISTANBUL
Tel: 172 81 62
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ASSEMBLER-9

Kursumuzun su ana kadar olan 8
boliimiinde C-64’(in kullandigi 6510
makine dilinin hemen hemen tiim ko-
mutlarini ele aldik. Bu sayida ise 98-
rendigimiz bu komutlarin 1g1ginda
bilgisayarimizin isletim sistemindeki
(kernal) rutinlerin kullanimini ince-
lemeye baslayacagiz.

Eger makine dili ile biraz ilgilen-
migseniz $FFD2 kernal rutinini bi-
yik bir ihtimalle duymussunuzdur.
“CHROUT”" dive adlandirtlan bu
rutin kisaca ekrana yazi yazdirmaya
yarar, fakat tiun islevi sadece bu ka-
dar degildir. Kernal rutinlerinin bir-
¢ogu ¢ok yonla kullamlmak tizere ta-
sarlanmuslardir.

Genelde bir kernal rutininin kulla-
nimi su ¢ adimda gergeklesir.,

1. Gerekli degerler akiimilatére
veya uygun registere yiklenir,

2. Rutin c¢agnhr.

3. Hatta sorulur ve énlem alinir.

Simdi sirayla bunlarn ele alahm.
Bazi rutinler i¢in gerekli informas-
yanlar ancak baz diger gerekli rutin-
lerin ¢agrilmasiyla elde edilebilir.
Eger bu diger alt programlar ¢agnl-
mazsa istenen rutin ¢ahsmaz. Eger
rutin Y-Registerinde bir deger istiyor-
sa bu deger kesinlikle orada olmali-
dir. Aksi takdirde rutin vine istenen
isi yapmaz. Kursumuzda yeralacak
tim rutinler i¢in gerekli a¢iklamalar
yapilacaktir,

Istenen rutinin ¢agrimi kesin suret-
le JSR komutu ile gerceklesir. Bilgi-
sayarimizin ROM unda veralan ru-
tinlerdeki son komut RTS’dir. Bu se-
kilde rutindeki komutlar sirayla yo-
rumlandiktan sonra ana programa
geri doniis saglanms olur. Eger ru-
tinler islerken bir hata ortaya cikar-
sa rutinden geri donaldiigiinde Carry
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Anil Gul

Bit’i ““1"* degerini almg olur. Bu ne-
denle Carry Bit'ini inceleyerek orta-
ya ¢ikan bir hata hakkinda bilgi sa-
hibi olabilir ve gerekli énlemleri ala-
bilirsiniz. Bu gibi durumlarda akii-
miilatérde hatamn tarini belirten bir
say1 yerahr. Goruldiigii gibi makine
dilinde hatta mesajlari Basic’de oldu-
gu gibi dogrudan dogruya ekrana gel-
mez. Resim 1’'de hata numaralar ve
bunlara karsihk gelen mesajlar yeral-
maktadir. Hangi rutinde hangi hata
mesajl ile karsilasabilinecegi her se-
ferinde belirtilecektir.

Simdi tekrar $FFD2’deki rutinimi-
ze dénelim. Bu rutini kisaca su sekil-
de dzetleyebiliriz:

isim: CHORUT

Amag: Bir harfin disar1 verilmesi

Adresi: $FFD2 veya desilam 65490

Hazirhk: (CHKOUT, OPEN)
Akiimilatérdeki harf

Hata: 0

Register: Akimiilator

Eger bu rutine daha 6nce kullan-
missaniz biyiik bir ihtimalle CHKQO-
UT ve OPEN hazirhklarnim yapma-
missinizdir. Bu hazirhiklar yapilma-
dan rutinin calismayacagimi daha on-
ce belirtmistik. Burada ise bilgisaya-
rimiz ckrani, ¢ikis kanali olarak da-
ha oénce belirttigi icin OPEN rutini-
ne gereksinim duymuyoruz. Simdi in-
celeyecefimiz bir érnekte yukarida
anlatilanlar uygulayacagz,

Oncelikle Ex-mon’u veya sahip ol-
dugunuz baska bir monitor progra-
min yiikleyin. $Simdi hafizamn uygun
bir kdsesine istedigimiz metni yazma-
liyiz. Ex-mon’da bu islem su sekilde
gerceklesir,

K 6000 komutunu girin. Ekrana



asagidaki satir gelecektir:

RUN/STOP’a bastiktan sonra
noktalarin yeraldigi satirin basina gi-
din istediginiz metni yvazin.

‘6000 MERHABA ............... ?

Metnin sonuna RETURN tusunun
ASCII kodu olan desimal 13 ve
$0D’nin yazilmasi ekran gériiniimii
acisindan her zaman i¢in vararhdir.
Ayrica yazdirmak istedigimiz metnin
sonunda bir de BRK komutu veral-
malidir. Bunun i¢in monitor progra-
munda iken “M 6006" satirin girip is-
tediginiz degerleri yazabilirsiniz. Sim-
di asil Assembler programa gecelim.
Programimiz $601C’den baglayacag
icin “*A 601C"" satirim1 yazin ve asa-
fidaki satirlar girin.

601C LDY  $00

601E LDA $6000, Y

6021 BEQ $602C

Burada yapilan is asilnda oldukca
basittir: Metnimizin yazili oldugu ha-
fiza bolgesindeki baytlar teker teker
okunup akiimilatore yiiklenir. Bu is-
lem BEQ komutuyla kontrol edilir ve
metnin  sonu gelinceve kadar
(BRK =3$00) tekrarlamir.

Burada Y-Registeri indeks olarak
se¢ilmistir ve programin bundan son-
raki boltimiinde dongii icerisinde de-
geri bir arttirnlacaktr,

6023 ISR $FFD2

6026 BCS $602D

[Daha 6nce belirttigimiz gibi kernal
rutini kullanilirken ortaya herhangi
bir hata ¢ikarsa Carry Bit’i ‘1" de-
gerini alir. BCS komutunun yukari-
da kullamilmasimin nedenide budur,
602D adresinde BRK komutu bulu-
nacaktir.

6028 INY

6029 JIMP $601E

602C RTS

602D BRK

Aslinda burada G 601C ile prog-
rami c¢ahstirabiliriz, fakat bu sefer
farkli bir yontem kullanacagiz. Bu-

nun igin oncelikle X ile monitér prog-
ramini terkedin. Ardindan asagida-
ki ti¢ satirhik Basic programi yazin.
“Out Of Memory Error’ mesaji ile
karsilastigimzda NEW yazarak hafi-
zay! temizlemelisiniz.

10 PRINT CHRS$ (147)

20 SYS 24604 : REM 24604 =
$601C

30 END

RUN yazdiginizda $601C adresin-
den baglayan makine dili programi-
mizin isleyisini gozleyebilirsiniz.

Bu vaptigimiz $FFD2’deki CHRO-
UT rutini ile yapilabileceklerden sa-
dece biridir. CHROUT un ¢ikist yap-
tifn kanal ekrandir ve numarasi
3'dir. Eger ¢ikis yapilacak kanal nu-
marasini degistirirsek CHKOUT ru-
tini ile yazicidan da ¢ikti alabiliriz.
Yalniz bu is igcin CHKOUT ve OPEN
rutinlerini 6grenmeliyiz.

Isim: CHKOUT

Amag: Cikis kanalinin belirtilmesi

Adres: $FFCY, desimal 65481

Hazirhk: X-Registerine dosya nu-
marasi verilir.

Hata: Akiimilator, X-Register

Deger | Mesaj Anlam

0 BREAK RUN/STOP basilmis

r 1 TOO MANY FILLES En fazla 10 dosya agilabilir
2 FILE OPEN Acilmis bir dosya tekrar acillamaz
3 FILE NOT OPEN Dosya agilmamig
4 FILE NOT FOUND Dosya bulunamadi
5 DEVICE NOT PRESENT Cihaz hazr degil
6 NOT INPUT FILE Bu dosyadan veri okunamaz
7 NOT OUTPUT FILE Dosya yazilamaz
8 MISSING FILENAME Dosya ismi eksik
9 ILLEGAL DEVICE NUMBER Yanhs cihaz numarasi

Resim 1

Register: Akiimiilator, X-Register

Daha once OPEN ile belirtilmis her
kanal bu rutin kullanilarak ¢ikis i¢in
kullamlabilir. Yalmz burada kullani-
lacak kanal ¢ikis yapmaya uygun ol-
mahidir, aksi takdirde bilgisayar ha-
ta mesaji verir. Ayrica CHKOUT
kullanilmadan o6nce muhakkak
OPEN kullanilmahidir.

isim: OPEN

Amac: Bir dosyamin ac¢ilmasi
Adres: $FFCO, desimal 65472
Hazirhk: SETLFS, SETNAM
Hata: 1, 2, 4, 5, 6

Register: Aktimilator, X-Register

Bu rutin kullamimi igin sadece JSR
SIFCO satin yeterlidir. Yalniz bun-
dan once SETNAM ile dosya adi ve
SETLFS ile a¢ilacak dosya kanalh be-
lirtilmis olmalidir. Simdi bu iki ruti-
ni,inceleyelim:

Isim: SETLFS

Amag: OPEN i¢in ¢ikis kanalhinin
belirtilmesi

Adres: $FFBA, desimal 65466

Hazirhk: Dosya numarasi aktimii-
latére, kanal numaras) X-registerine,
ikincil adres Y-registerine yiiklenir.

Hata: Yok

Register: Yok

SETLES ile OPEN rutininde kul-
lamlacak cihazin numaras: ve ikincil
adresi bilgisayara bildirilir. Cihaz nu-
marasi 0 ile 31 arasi herhangi bir sa-
y1 olabilir, ancak C-64'de sadece asa-
gidakiler mevcuttur.

0.... Klavye
1.... Datasette
2.... R§232C-Kanah
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3.... Ekran

4’den sonra gelen cihazlar Serial
Bus’a aittirler:

4.... Yazci

8.... Disket siiriicii

Yukaridaki listede yeralan ikincil
adres kullanilan cihaza 6zel bir sayi-
dir. Bu sayiy1 cihazinizin el kitabin-
dan 6grenebilirsiniz (Ozellikle farkl
marka vazicilarda ¢ok onemlidir).
Eger ikincil adres kullanmak istemi-
vorsaniz Y-registerine $FF degerini
verin. Bu rutinin kullanmm akiimii-
latore ve registerlere uygun degerleri
verdikten sonra JSR $FFBA ile ger-
ceklesir.

[sim: SETNAM

Amag: Dosya adimin belirtilmesi

Adres: $SFFBD, desimal 65469

Hazirhk: ismin uzunlugu akimi-
latore, ismin adresinin algak bayti X-
Registerine, yiiksek bayt1r Y-
registerine

Hata: Yok

Register: Akiimilator, X- ve Y-
registerleri

OPEN ile acilacak olan dosyanin
isminin yeraldigi adres algak ve yiik-
sek baytlar seklinde iki registere yiik-
lenir. Eger dosyaya herhangi bir isim
verilmeyecekse isim uzunlugu olarak
akiimiilatore 0 degeri verilir.

Bu sekilde $FFD?2 rutinini kullana-
rak printer ¢iktisi almak i¢in gerekli
titm sartlan saglamis olduk, fakat
$FFD2 islem sonunda dosyay ve ¢i-
kis kanalim kapatmamaktadir. Acik
kalan kanallar printerin daha sonra-
ki kullaniminda sorun yaratacag igin
iki kernal rutinine daha ihtiya¢ duya-
cagiz. CLRCHN giris-cikis kanalla-
rim ¢ikis konumuna getirirken CLO-
SE ise agik bir dosyay! kapatmakta-
dir.

isim: CLRCHN

Amag: Giris-Cikis kanallarinin ¢i-
kis konumuna getirilmesi

Adres: $FFCC, desimal 65484

Hazirhk: Yok

Hata: Yok

Register: Akimiilator, X-Register

Bu rutinin kullammm i¢in JSR
$FFCC satin yeterlidir.

Isim: CLOSE

Amagc: Bir dosyanin kapatilmasi

Adres: §FFC3, desimal 65475

Hazirhk: Dosya numaras: akimii-
latore yiiklenir.

Hata: 0

Register: Akiimilator, X- ve Y-
registerleri
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Simdi vaziadan ¢ikti almannzi sag-
layacak programa gegebiliriz. Gerekli
tiim asamalar en basir sekliyle Resim
2’de yeralmaktadir. Once SETNAM
rutinini kullanacagiz:

SETNAM

Y

SETLFS

¥

OPEN

Y

CHKOUT

'

CHROUT

Y

CLRCHN

v

CLOSE

601C LDA  $00

601E JSR $FFBD

6021 BCS $6053

Bu son satirda BCS ile Carry Bit'i
kontrol edilmekte ve hata oldugu tak-
dirde $6053 adresine atlanmaktadir.
Akiimilatorde sifir degeri oldugu igin
dosyamiz isimsiz olacaktir. Bundan
sonra SETLFS gelmektedir.

6023 LDA 504

6025 LDX  $04

6027 LDY $FF

6029 JSR $SFFBA

602C BCS $6053

Bu asamada 4 No.'lu cihaz (yazi-
c1) tizerinden 4 No.’lu bir dosya acil-
mustir ve herhangi bir ikincil adres
kullamlmamistir. En sondaki BCS ise
yine hata kontrolii yapmaktadir.
Simdi OPEN rutini:

602E ISR $FFCO

6031 BCS $6053

CHEKOUT ile ¢ikis kanah belirtilir.

6033 LDX  $04

6035 JSR $FFC9

6038 BCS $6053

Bu sekilde tiim hazirhklar tamam-
lanmis oluyor. Metnin yaziciya gon-
derilmesi ilk programda oldugu gibi
CHROUT ile ger¢eklesir:

603A LDY  $00

603C LDA $6000, Y

603F BEQ $604A

6041 ISR $FFD2

6044 BCS $6053

6046 INY

6047 IMP $603C

Butun harfler basildiktan sonra
CLRCHN rutinini ¢agriyoruz.

604A JSR SFFCC

Son olarak da CLOSE:

604D LDA %04

604F JSR $FFC3

6052 RTS

Baoylelikle 4 No.'lu dosya kapatl-
mis oluyor. Programimizin son sat-
r1 su sekilde olmahdir.

6053 BRK

Herhangi bir hata ile karsilasildi-
ginda program bu satira atlamakta ve
BRK ile karsilastifinda durmaktadir.

Bu ayhk hoscakalin....




Bilgisayariniza
Yemek Vermeyin

Bi]gisayanmz bir ¢ocuk gibidir.
Bilgisayar bir ¢ocuk gibi distiniir. Si-
zin verdiginiz direktifleri izler ve ken-
di adina rasyonel kararlar veremez.
Bunlarin yanisira toz ve kiri bir mik-
natis gibi cekmeleri ve yikanmamakta
direnmeler: anlaminda da ¢ocuklara
benzerler.

Birka¢ yil dnce soyle bir olay ol-
mus: Birisi kendisi i¢in ¢ok dnemli
olan bir datamn tek kopyasimn bu-
lundugu 5.25 in¢lik disketine kahve
dokmiis. Disketi kurutup plastik ki-
lifimi ¢ikardiktan sonra, sabunlu suy-
la yikamis. Kuruttuktan sonra asirtica
bir sekilde ¢ahistigini gérmiis. Bu de-
neyi tekrarlamaya kalkismamamzi
onermekle birlikte, sonucun disketle-
rin oldukg¢a dayamkh oldugunu ka-
nitladigim da kabul etmek gerek.

Bu orneklere bakarak bilgisayarci-
higin ilk yasasini soyleyebiliriz: bilgi-
sayarlar bir sey icmezler. Inorganik
yvaratiklar olarak vemediklerini de
soyleyebiliriz. Bu konuyu hafife al-
mamak gerekir ¢iinki biskiivi kirin-
tilar1 gibi hi¢ akhmiza gelmeyecek
unsurlar klavyenin hassas mekaniz-
malarma zarar verebilir,

Yivecek ve icecekler ilk akla gelen
zararhh maddeler olmakla birlikte, o
kadar belirgin olmayan baska unsur-
lar da var. Bir Amiga va da PC’yi bir
kursun kalemle bile olduk¢a ¢ok ze-
delemek mimkiindiir. Nasil mi? Eger
bir kursun kalem birkag tus arasin-
da sikisirsa ve ucu kirilirsa -olmaz ol-
maz demeyin- tuslar sikisabilir. Bu
masum kalem arkadaki pervanenin
yakimnda olursa, devrelerin igine
grafit tozu vayilabilir,

Simdi de bircoklarinin favori ko-
nusu sigara iizerinde durmak gereki-
yor. Sigara dumani buharlasmis
katran ve toz parcaciklarindan olus-
maktadir. Her parcacik kendi basina
bir milimetrenin milyonda biri genis-
liginde olmakla birlikte, biraraya ge-
lince bir ylizeye yerlesebilen yapiskan

bir tabaka olusturabilmektedirler.
Hard disk yiizeyleri de bu yiizeyler
arasindadir tabii. Ozellikle hard dis-
kin kafasi tehlikeye maruzdur.
Bugiiniin ev ve okul ortaminda,
diiniin bilgisayarlari tarafindan talep
edilen temizlik standartlarimi tuttur-
mak olanaksizdir. Bu kadarina zaten

gerek yok, ¢linkii mikrolar erken ma-
kinalann ihtiya¢ gosterdigi antiseptik
ortama ihtiya¢ gostermiyor ve daha
davaniklilar. Buna karsin, yeni bilgi-
sayarlara kars: da belli bir 6zen gos-
termek gerekiyor. Hi¢ farkina
varmadan bilgisayariniza zarar vere-
bileceginizi akhmzdan ¢ikarmayin.

6) Ekran ve disket saruciisu ka-
falarim temizlemek i¢in deterjan gi-
bi maddeler kullanmayin. Bu
bilgisayarin herhangi bir parcasim te-
mizlerken de gecerlidir.

7) Bir hard diski once kafasim
park etmeden hareket ettirmeyin.

8) Disketleri sicaga ya da manye-
tik alanlara maruz birakmayin.

9) Bilgisayarin i¢ine bir sey sok-
maya calismayin,

10) Bilgisayarimzi kendi basimza
onarmaya ¢alismayin. Daha fazla za-
rar verebilirsiniz.

OZEN GOSTERILECEK NOKTALAR

1) Bilgisayarimzi her zaman Ozen-
li ve dikkatli kullamin.
2) Disketleri kullandiktan sonra

koruyvucu kihiflarina koymaws
unutmayin.

3) Tuslara basarken fazla siddet-
li davranmayin,

4) Kapatuktan sonra hard disk
kafalarim yerlerine park etmeyi
unutmayin,

5) Bilgisayan kapatuktan sonra
veniden a¢mak i¢in en azindan otuz
saniye bekleyin. Bu hassa ¢iplerin za-
rar gormesini énleyecektir,
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GEOS ii¢ yil once gelistirildiginde Commodore bilgisayarlan

alamnda bir devrim etkisi yaratmisti. RUN dergisi

GEOS’u yaratan Berkeley sirketinin kurucusu Brian Dougherty

ve pazarlama asistam Staci Glovsky ile GEOS’un baslangicindan

bugiine geldigi yer ve gelecekte gosterebilecegi gelismeler konusunda
bir soylesi yapmis. GEOS kursuna baslamisken bu
soylesinin GEOS’un son durumu hakkinda bilgi
verecegi inanayla yaymlhyoruz.
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— Commodore GEOS kullanicila-
rinin sayisinin kag civarinda oldugu-
nu tahmin ediyorsunuz?

— SG Tahminen 1.600.000 civa-

rinda.

— Daha o6nceden insanlarin GE-
OS’u bir isletim sistemi olarak kav-
ramakta giicliik ¢ektiklerini séylemis-
tiniz. Bu hala sorun yaratiyor mu?

— BD Bu sorun gittik¢e daha ko-
lay ¢oziimlenebilir bir hal aliyor. Ay-
rica yazilimi basitlestirmek tizere bir-
takim 6nlemler de aldik. Ornegin 2.0
versiyonunda girdi siiriiciiniizii ve ya-
zic1 siiriiciiniizii sectikten sonra yazi-
limi onlan otomatik olarak yerlesti-
riyor. Daha 6nceden bunlarin maniiel
olarak yapilmasi gerekivordu. Kisa-
casi Commodore pazarinda bu cins
sorunlarimiz hafifledi. Ama Apple
pazarinda sorunlar devam ediyor.

— GEOS’un Commodore bilgisa-
varlarinda kullamim tarihine déniip
baktiginizda, yaptiklarimzdan hosnut
kaliyor musunuz, yoksa farkh yapa-
bileceginiz seyler oldugunu disiinii-
yor musunuz?

— BD Degistirecegimiz fazla sey
oldugunu sanmiyorum. Commodore
ile RAM expansion unit(REU) satis-
larim hizlandirmak icin daha erken

Geos sayesinde C-64’de
Amiga’nin ikonlarina,
pencerelerine ve
mentilerine kavustu.
Ayrica grafik ve kelime
islem yetenegi de gelisti.

isbirligine gidebilirdik., RAM kapasi-
tesini artiran bu yardimear ile ¢alismak
GEOS’un yararhiligini ve performan-
sin1 ¢ok artirryor. Yalmz Commodo-
re onu pazarlamakta ¢cok hevesli dav-
ranmadi.

— Commodore i¢in yeni lriinler
cikacak m1? Ornegin geoPublish 2.0
versivonunu hi¢ gorebilecek miyiz?

— SG GeoPublish C-128 versivo-
nunu ¢ikartmis olmamizi dilerdim.
Bunu talep eden o kadar ¢ok insan ol-
du ki. Cikartmamizin nedeni C-64
icin bile masa ustii yayincihgin bek-
ledigimiz kadar iyi gitmemesi oldu.
GeoPublish hicbir sekilde yatirimla-
rimizi karsilamadi. Cegitli driinler
i¢in talepte bulunanlar bunlarin ge-
listirilmesi i¢cin gercken zaman ve ya-
tirimi hi¢ hesaba katmuyorlar.

— geoProgramei 2.0 igin de mi ay-
ni durum gegerli oldu?

— Anlasilan ¢ok az sayida maki-
ne dili programasi var. Cinkii tiim
iiriinlerimiz iginde en az popiiler olani
geoPrograma oldu, Bir programci-
lik yarismasi agtik ve katilim ¢ok az
oldu. Buna karsilik geoPublish yaris-
masina katilim cok daha fazla oldu.
Anlasilan insanlar kendileri program
yazmaktan ¢ok grafik uygulamalar
vapmaktan hoslaniyorlar.

— Ufukta Commodore GEOS igin
yeni iiriinler goriiniiyor mu. Ornegin

bir telekomiinikasyon pakedi ya da
CAD pogram gibi?

— SG Su siralarda hayir. Mithen-
dislerimiz baska projeler tstiinde ¢a-
lisiyorlar. Programda olanlar ki, on-
larin da ne zaman c¢ikacagi, daha
dogrusu ¢ikip ¢ikmayacag: da belli
degil, geoBasic ve geoProgramci 2.0,

— Bir ara ““bir tane alana bir tane
de armagan ediyoruz’’ gibi bir pro-
mosyon kampanyasi baslatmistimz.
Commodore GEOS igin yeni pro-
mosyon kampanyalan disiiniiyor
musunuz?

— SG Evet. Birisi kullanict grup-
larina yénelik bir promosyon. Onla-
ra grup ahmlarinda iskonto yapma-
y1 diisliniiyoruz.

C-64 GEOS sahipleri yeni iiriinle-
rin ¢ikmakta gecikmesi tizerine Com-
modore pazarindan uzaklasmaya
basladigimiz kuskusuna kapilmaya
baghiyorlar. Bu konuda soyleyecegi-
niz bir sey var mi?

— SG Baska markalara da yonel-
mekle birlikte kesinlikle Commodo-
re pazann terketmiyoruz. Isin dog-
rusu, Commodore hila en ¢ok satan
iriiniimiiz ve diizenli servisini devam
ettiriyoruz. Ornegin telefonla danis-
ma servisini kapatmistik ama yeniden
actik. Ama arayanlanin ¢ogu da ki-
lavuzu okuma zahmetine katlanma-
yip her baslari sikistiginda bu servisi
ariyorlar.

— BD Konunun bir de soyle bir
yam var. Bir {iriiniin yeni bir versi-
yonunu ¢ikartmadan once, degecek
kadar venilik gerceklestirmemiz gere-
kiyor. Yoksa sirf satis olsun diye ye-
ni bir iiriin ya da versivon ¢ikartma-
yi1z. Hem bunu, hem de gikarttigimiz
iirtiniin en azindan belli bir pazar ol-
masim diisinmek zorundayiz. Orne-
gin programcilifa pek ilgi olmamasi
yiiziinden geoProgramcinin siiriimii-
niin ¢ok diisiik kaldigindan daha 6n-
ce s6z etmistik, Commodore pazari-
na verdigimiz onemde bir azalma
yok. Baska markalara yonelik tiriin-
lerimiz de olsa Commodore gdzde ol-
mayi siirdiirecek.
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Commodore g

Commodore

Teleteknik, okul éncesi ve
okula yeni baslazqn icin,

anaokulu ve ilko
kolay kullanimli, zeka bileyici

Kluvyeye ilk kez programlar sunar.

o0 E'cl)cpgunuz‘; Iilcxrde§iniz
dokunacaklar icin... g,

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul dgrencileri icin

hazir egitim programlon :

Okul dncesi ve okula yeni
baslayan icin :

ul duzeymde

ilkokul dgrencileri icin :

llkokul 1.2.3. Sinif Matematik
| llkokul  4.5. Sinif Matematik
,i_ kokal 4.5, Sinif Genel Yetenek Test
5. Sinr Marematix

. IeletekI]]k Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin

J T ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hazirhk

aklinizda tutmaniz gereken yararl isimlerden biridir; ¢iinkii,

® ZET bir piyasa aragtirmasi firmasidir,
® ZET insanlarn “bir, iki, iig...” dive savabilecekler seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET'in bagvurdugu en sonuncu aragtirma yontemlerinden biridir.
® ZET sorusturma yontemini uygulamadan dnce, ilgili piyasanin yapisini iyice 6grenir. Ilgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.
® 7ZET ukald olmadan bilimseldir.
® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhidir.
® 7ET bilimsellik paravanasinin ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlasilamayan “esrarli” bir ugras oldufuna hig¢
inanmaz; vapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan miisterinin yakasim birakmaz. Yontemler ve sonuglar tizerinde kuskulan dagitmadan isi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararli, ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.

® ZET ortada gercekten aragtinlacak birgsey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miigtenilerine sunar. Bunun
igin de iicret kabul etmez.

® 7ZET “arastirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® 7ET aragtirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® 7ET’lc ¢ahisanlar bir daha bagkasi ile ¢galismazlar.
® ZET, arastirmanmn, tetisim ve tamtmada vazgecilmez olduguna inanir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun boyle oldugunu kanitlamak
igin gahsmaktadir.

ZET asafdaki tiir aragtirmalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ckonomik ve mali sektor degerlendirmeleri, piyasa ve tiriin arastirmalan, miisteri
profil arastirmalar, .reklamin etkinlifi arasurmalar, kurum ve imaj aragtirmalan, reklam testleri (6nce ve sonra), pazarlama kanallan etiitleri,
sosyo-ekonomik arastirmalar, davrams (attitude) etiitleri .

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




ASTARTE’NIN MAKINA

KAMPANYASINI
KACIRMADINIZ,

' SIZLER DE KATILIN
KAZANCLI CIKIN.

OGRENCILER SIZLERE sesuzmvonuz
YENI YILDA SIiZLERI DUSUNDUK

| SiZLERI MAKINE SAHIBI YAPMAYA

; KARAR VERDIK.

TELETEKNIK YETKILI SATICISI

BILGISAYAR SAN. ve TIC.LTD.STI.
IHLAMURDERE CAD. No: 29/1
BESIKTAS - iSTANBUL

Tel: 160 83 92 - 158 01 09

ECEM 5711 32 86



TANTIM - THNTIM - ToNTTim

TUNC SATIROGLU

UNIVERSAL MILITARY

SIMULATOR 1.5

Uyuk Iskender Gavgame-

la Ovasi'ndaki Phalanx
kuvvetlerine bakt. Bugun bu
mizrakll askerleri savasin ka-
derini belirleyecekti, Ordusu
ilerleyerek bu noktaya gelmis-
fi ve artik Pers krali 3. Darius'-
un ordusuyla karsilasmaya
hazirdi. Persler ezici bir ustun-
luge sahipti ama Iskender’in
ordusu daha nitelikli askerler-
den olusuyordu, Ve Iskender
hareket emrini verdi.

Darius elindeki niteliksiz ya-
ya askerlerden fazla bir sey
beklemiyordu. Ama athlariyla
dusmana saldirarak onlar
dad@ithdinda panik iginde ka-
¢cacak Makedonyall askerleri
bu yaya kuvvetleriyle yoket-
meyi planliyordu. Sonunda 3.
Darius ordusundaki filleri is-
kender kuvvetleri Uzerine gén-
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derdi. Ayrnica ¢ koldan Pers
savas arabalari hareket etti.

Savas kizigmigt ve iskender'-
in sag kanadi hemen hemen
¢Okmustl. Ancak mizrakli as-
kerlerden olusan sol kanat
tim Pers saldinlarini puskurt-
mustl. Iskender zayiflamis
olan tum kuvvetlerini geriye
cekti ve boylece dusmana
hedef olarak yalnizca Pha-
lanx kuvvetleri kald,

Pers krall zafer sarhoglugu
icinde tUm gugleriyle Phalanx
kuvvetlerine saldirdl. Ve atlila-
n Phalanx mizraklar énunde
eridi.

Sersemlemis olan digsmana
toparlanma firsafl vermeyen
iskender tum hatlanyla saldi-
riya gecti. Kisa zamanda Pers
athlar yok edilmigti. On binler-
ce niteliksiz Pers yaya askeri

oldurdldi. Arbela Savasi'ni
Makedonya ordusu bir kez
daha kazanmigti.

Pers komutani Mouse’'u ma-
sanin Gstine vurarak bagirdi,
"Bastan beri Makedonyali ol-
mak istemenden bir seyler
sezmistim zaten.”

“Farketmez. Istersen bir da-
haki sefer sen Makedonyal
olursun.”, Makedonyali komu-
tan kendinden emin konus-
mustu. "Hadi artik yemege gi-
delim, olur mu? Neredeyse U¢
saaftir oynuyoruz.”

Universal Military Simulator
ile ugrasirken dikkatli olun!
Gunkd bedeniniz aslinda ev-
de olsa bile dusunceleriniz
bambaska bir yer ve zaman-
da olacaktir.

UMS U¢ boyutlu bir savas
alani sunan tek savag oyunu-
dur. Bu oyunda hazir 5 senar-
yo var, ama biz kendi senar-
yolanmizi  hazirlayabiliyoruz.
Oyundaki senaryolar sunlar:

1- ARBELA M&. 331 - BUyuk Is-
kender * Ill. Darius

2- HASTINGS 1066 - Kral Ha-
rold * Fatih William

3- MARSTON MOOR 1644 -
Parlamento * Kralcilar

4- WATERLOO 1814 - Napo-
leon * Wellington

5- GETTYSBURG 1863 - Ro-
bert E. Lee * Meade

Herhangi bir senaryoyu se¢-
tikten sonra oyun yukleniyor.



Burada menduleri nasil kulla-
nacagimiza deginmek lazim.
ik menumuz -Normal-. Burada
da gene ayni segenekler var,
Ancak bu sefer bakhgimiz
yobnden savas alanina daha
yakindan bakabiliyoruz. Diger
menumuz ise -Extreme Zoom
In-. Burada haritaya bir dik-
dortgen ¢ikiyor. Mouse ile bu
dikdortgeni istedigimiz yere
goturap yerlestirince sectigi-
miz bolgeyi en yakindan go-
riyoruz. Zoom Left, Zoom
Right, Zoom Up ve Zoom
Down ile baktdimiz alanin sa-
gini, solunu, yukarisin ve asa-
disini gdrebiliyoruz. Automatic
Zoom secenegdini sectiysek sa-
vas aninda diusmanla temasa
giren Uniteyi derhal en yakin
pozisyondan gordyoruz.

Bundan sonraki menu ise -
Battle display Options - :

End Command Phase | Q:
emir vermeyi bitirmek

Fire Ranged Weaqpons | F:
Uzun menzilli silahlarla ateg et-
mek. (ok, mancinik, top gibi)

Next Simulation Phase | N: Bir
sonraki simulasyon evresine
gecme,

Issue Commands to Units |
SP: Unitelere emir verme.

Switch Control of Sides: Ta-
raftarlan degisme.

Display Order of Battle: Or-
dunun Unitelerinin askerlerini
onlarn sayilarni, silahlarnni,
hizlarini ve bunun gibi birgok
aynntisini gérme.

Save Simulation | S: Oyunu
kaydetme

Print Map of Battle | P: Hari-
tay! Printere basma.

Line of Sight: Bu secenedi
secmemiz halinde atis yapan
Unitelerimiz sadece gorebil-

dikleri hedeflere atis yapabi-
liyorlar, Yani ok¢ularla hedef
arasinda bir tepe varsa okgu-
lar bu secenek se¢iliyse hede-
fe ats yapamiyorlar,

Son menumuz ise olaylarin
nasil gosterilecediyle ilgili.
-Display Options- menusunde
secenekler sdyle:

Sound: Sound segenegdi ile
yaya ve ath askerler i¢in han-
gi seslerin kullanilacagini tes-
bit ediyoruz. Yayalar igin iki se-
¢cenegimiz var; tarini ve mo-
dern. Tarihi secenedi kili¢ kal-
kan sesleri, modern secenegdi
ise tUfek sesleri demek oluyor.
Atlilarda gene iki tur ses var.
Ik secenekte birbirine giren
atlann sesleri var. Ikinci sege-
nedi sectiysek atlilar savasir-
ken borazn seslerini caliyor.

Tanklar, topgular ve okgular
icin sesler sabit. Yalniz bu diji-
tal sesleri 512K aletlerde duy-
mak mumkdn degil.

Movement Arrows: Bir unite-

ye emir verirken nasil hareket
etmesi gerektigini veriyoruz.
Yani o Unite icin hareket yolu-
nu ciziyoruz. Bu secenek ile
Unitelerin hareket yollari ek-
randa oklarla gosteriliyor.

Battle Markers: En ufak bile
olsa bir carpismanin oldugu
noktalar kirmizi bir isaretle be-
lirleniyor.

Towns & Landmarks: Harita-
da kody, kasaba ya da her-
hangi bir yer varsa bu yerler
belirtiliyor.

Show White Flags: Beyaz
bayraklari, yani beyaz kuvvet-
leri haritada géruyoruz.

Show Black Flags: Siyah
bayraklari, yani beyaz kuvvet-
leri haritada goruyoruz.

Fast Display Mode: Bu sege-
nek secili degilse iki unite ara-
sindaki catsmalarda her iki
tarafin kayiplarini géruyoruz.
Hatta istersek bu ¢arpigmanin
sonucunu etkileyen faktorler
de inceleyebiliyoruz. Ama bu
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secenedi se¢gmemiz halinde
olaylardan haberimiz olmu-
yOr.

Unit Value: UMS'de bir¢cok
fipte Unite vardir. Hatta isterse-
niz siz kendi Unitelerinizi bile
yaratabilirsiniz. Bu konuya da-
ha sonra dedinecedim. Iste
bu her Unite fipinin karsilik gel-
didi bir katsayi vardir, Asagd!-
da bu konuda size fikir vere-
bilecek bazi sayilar bulacak-
siniz.

Unite Tipi Unite Degeri
Heavy Infantry (Agir Piyade) 1.0
Heavy Cavalry (Agir stvari) 1.5
Archers (Okgular 2,75
Knights (Sovalyeler) 4.5
Catapults (Mancinikiar) 12.0

Iste bu secenekle tum bu
degerleri gorebilirsiniz. Bura-
dan cgikarlacak cok énemili
sonuclar vardir.

Mendleri acikladiktan sonra
oyunun nasil oynandidini an-
latalim.
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Bircok meydan savasinda
oldugu gibi, UMS'de daima iki
taraf vardir. Taraflarin ordulari
siyah ve beyaz bayraklarla
gOsterilir. Bayraklarnn sekilleri
Unitenin tipini gésterir. Once
hangi taraf olacagmiza karar
veriyoruz. Diyelim ki siyahlar
olduk, Haritanin altinda ACTI-
VE: xxxxx diye bir yazi vardir,
Bu yazinin yaninda ise hangi
rengin o anda aktif oldugunu
yazar. Diyelim ki beyaz aktif. O
zaman - Battle Display Options
- menustne gidip Switch Cont-
rol of Sides ile siyahlari akfif
yapariz, Siyahlar akfif ise ge-
ne ayni mendden Issue Com-
mands to Units ile emirlerimizi
vermeye baslanz. Emir alma
sirasl gelen her Unitenin hari-
tada yanip sbnerek yeri belir-
tilir ve durumu ayrintili bir se-
kilde g&sterilir, Asagida bir 6r-
nek goérebiliriz:

1st. Corps Artillery (1. Kolor-

ANTIEM - TaNTTim

du topgusu, isim)

Strength 950 (GU¢ 950 yani,
@50 adami var)

Type Field Artillery (Tipi ara-
zZi topgusu)

Morale Untried (Morali he-
nuz denenmemis, bu poor
(zayif), veya good (iyi) olabilir)

Efficiency Average (Etkinlik
siradan, etkinlik poor, avera-
ge, crack ve elite seklinde en
azdan en ¢oduna dogru sira-
lanabilir.)

Moves Remaining & (Geriye
kalan hareket sayisi 5, bu en
fazla sekiz olabilir.)

Speed 16.5 Mph (Hiz saatte
16.5 mil ya da 26.5 km.)

Status manuevering (Duru-
mu hareket halinde).

Durumlar dért tarladur:

1- Manuevering: Hareket
halinde

2- Attacking: Saldin halinde.
Hareket hakkinin % 25°ini kay-
petmis.

3- Defending: Savunma du-
rumunda. Hareket edemez.

4- In Reserve: Morali bozul-
mus olan bir Uniteyi bir el bo-
yunca rezervde tutar ve dus-
manla karsilasmasini saglar-
saniz o Unitenin morali derhal
iyl olur. Rezervdeki Gniteler ha-
reket edemez.

Emir verdigimiz uniteyi hare-
ket ettiritken gidecegi yonu
icinde N, NE, E, SE, S, SW, W,
NW yazan kutucuklara click
ederek veriyoruz. Boylece Uni-
tenin yolu ciziliyor. Sonra em-
rimizi veriyoruz. Saldirmasi i¢in
ATTACK, savunma igin DEFEND
ve rezervde kalmasi igin RE-
SERVE'i seciyoruz. DEFEND ve-
ya RESERVE'i se¢tiysek hareket
yolu c¢izmemizin bir anlami



yok. CUnkU zaten unite hare-
ket edemiyor,

Bir sonraki tniteye gegcmek
icin Next Unit, bir evvelki Uni-
teye gecmek icinse Last Unit
kutucuklan igine click ediyo-
ruz. CANCEL ile o Unite igin ve-
rilen tUm emirleri iptal ediyo-
ruz. QUIT ile bu isi birakiyoruz.
Emir verme islemlerini tama-
men bitirince gene - Baftle
Display Options - menusun-
den End Command Phase’i
seciyoruz. Bilgisayar bize be-
yaz kuvvetleri kimin oynadigi-
ni soracaktir, Biz siyah oldugu-
muza goére bilgisayar cevakbl-
Nt veriyoruz. Siyah kuvvetler
icinse insan diyoruz. Sonra bil-
gisayar ordusunun savas stra-
tejisini belirliyoruz. Veya bilgi-
sayara kangsmayarak (Allow
Computer to Decide Strategy)
ile bilgisayara kendi bildidiniz
gibi oyna diyoruz.

Bundan sonra yapdabilecek-
lerimiz bir sure sinirli. Tam se-
kiz simulasyon evresi boyunca
emirler yerine getiriliyor ve biz
sadece uzun menzilli silahlara
ates etmeleri icin hedef gds-
terebiliyoruz. Ornedin bir dus-
man birligi bizim ok¢ulardan
dort karelik bir uzaklik icindey-
se Fire Ranged Weapons se-
cenegdiyle ates durumuna ge-
ciyoruz. Mouse ile ateg etmek
istedigimiz dugsmani segiyoruz
ve bdylece bir voli atiimig olu-
yor. Tum ates edebilen unite-
ler bir kere ates eftikten sonra
Next Simulation Phase ile bir
sonraki evreye gecgiyoruz. Se-
kiz evre sonra yeniden emir
vermeye baslyoruz. Her mu-
harebenin belirli bir slresi var.
Bu slre dolunca oyun tamam-
lanmis oluyor. Simdi senaryo-
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-

larn incelenmesine gecebili-

riz.
1- ARBELA - MO 331

1 Ekim MO. 334'te BUyuk Is-
kender ve Pers krali lll. Darius
Gagamela Ovasi'nda karsi-
lastilar. Gece Iskender’in sa-
vasg konseyinde bircok subay
iskender'e gece saldirmasi
icin baski yaptilar. Cinkld Ma-
kedonya Ordusu sayica Pers-
lerden azdi. Ancak Iskender
hi¢cbir zaferi hileyle calmaya-
cadini belirtti ve Iskender agik
ve temiz olarak fethetmelidir
dedi.

Bu senaryoda en énemli ro-
IU Persler'in Baktirya, Skitya,
Kapadokya, Ermeni ve Pers
atlilanyla Makedonyalilar’in
alt Phalanx tugayl oynar. Bu
birlikleri dogru kullanabilen
taraf sonuca gider. Aslinda
her iki taraf icin de kazanila-

!'ule 13:98 hours View: Nopthwast A mn -l!; sl (blsck}

bilecek bir senaryodur,
2- HASTINGS 14 Ekim 1066

Harold Godwinson Ingiltere
Krall secildiginde iki buyuk ra-
kibi vardi; Norvec Krall Hard-
rada ve Normandiya Duku
William. Hardrada kuzeyden,
William guneyden olmak Uze-
re Ingiltere’'ye saldirdilar. Kral
Harold derhal saldirya gege-
rek Hardrada ve ordusunu yo-
kefti. Ve sonra William'in ordu-
suyla kargilasti. Savunma hat-
tini tepelere kuran Harold ve
askerleri Normanlar'i yukar ¢i-
kartmadilar. Tum saldirlari
puskurftiler. Norman okgula-
n da fazla etkili olamadilar.
Dasmana aglk¢a saldirarak
kazanamayacaklarini  anla-
yan Normanlar kag¢ar gibi ya-
pip geri ¢ekildiler. Harold da
bu oyuna kandi ve askerleri
takip icin avantajli olduklan
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tepelerden asagi indiler. Da-
ha sonra derhal geri dénen
normanlar saldinya gegctiler.
Gene sonug alamayinca Ha-
rold’un karargahina saldirdi-
lar, Harold gézunden vuruldu-
Ju halde kendini savunmaya
devam etti. Ancak iki govalye
tarafindan élduruldu. Ve kral-
larini kaybeden Ingilizler sa-
vas alanini terkefttiler. Ve Wil-
liam ingiltere'yi fethetti,

Harold  olarak oyndrsaniz
isin sirn buradadir. Tepeler-
den kesinlikle asadl inmemek
gerekir,

3- MARSTON MOOR -
2 Temmuz 1644

Bu kisa muharebe icin fazla
soylenecek bir sey yok. Prens
Rupert komutasindaki Kral 1.
Charles'a sadik ordu ile Parla-
mento’nun Manchester, Fair-
fax ve Leven komutasindaki
ordusunun yaphd bu savas
ingiltere’nin tarihinde bir doé-
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num noktasi olmustur.

4- Waterloo 18 Haziran 1815

Evet Waterloo gene kargimi-
za ¢ikfl. UMS ile tm savas ala-
nina istedigimiz yonden baka-
biliriz. Her seyi gayet detayli in-
celeyebiliriz. Kisaca aslinda
savasl kazanan taraf olan
Wellington'in Napoleon karsi-
sinda hig¢ sansi yok. Hele Na-
poleon’un ordusunda impa-
ratorluk muhafiz topgu birligi-
nin de bulundugunu dusunur-
sek..,

5- GETTYSBURG 1-3 Temmuz
1863

Ikinci yilinda Amerikan ic Sa-
vasi surmekteydi. Konfederas-
yon generali Robert Edward
Lee saldinya gecerek savasi
kuzey topraklarinda kaydir-
mak istiyordu. Konfederasyon
daha &énce Bull Run, The se-
ven days, Second Bull Run,
Fredericksburg ve Chancel-
lorsville savaslannda parlak

zaferler kazanmish, Ancak bu
savaslarda Konfederasyon
savunma yapmistl, Oysa Ge-
neral Robert E. Lee'nin daha
onceki ofansif harekati Antie-
tam basarisizlikla sonuglandi.

Gettysburg'ta 97000 Kuzey,
75000 Guneyli asker savast.
Bu savastan sonra Konfede-
rasyon daima savunmada
kaldl. Ve 9 Nisan 1865te Kon-
federasyon ordulari teslim ol-
du.

General Robert E. Lee asker-
lerine sbyle demigtir: “"Hepsi
benim hatamdi. Bu savasi
ben kaybeftim ve siz benim
pburadan ¢ikabilmem icin eli-
nizden geldigi kadar bana
yardim etmelisiniz.”

Ertesi gun Kuzey Virginia Or-
dusu trenle glneye dodru ha-
reket etti.

Bu senaryolardan baska biz
de senaryo hazirlayabiliyoruz.
Yalniz bunun igin 1Mb gerek-
li. Senaryo hazirlarken once
haritayi ve iki orduyu hazirlyo-
ruz. Sonra bunlar biraraya
getirerek senaryomuzu hazir-
lamis oluyoruz. UMS icin Viet-
nam Savaslt senaryolar da
vardir. Ve her gecgen gun
dunya'da UMS i¢in yeni senar-
yolar hazirlanmaktadir. Penta-
gon da bile UMS vardir. Bir
strateji oyuncusu icin mutlaka
sahip olunmasi gereken bir
oyun...

Amiga: 512k/1Mb

Yapay Zeka Gucl e B
Gercekgcilik 180

Grafik ve Ses Ozelikleri : 250
Surukleyicilik : 280
Toplam : 890
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GUCLENDIRICILER

Bugiin C-64 ve C-128 bilgisayarla-
r1, tasarimcilarinin akillarindan bile
gecirmediklert gorevleri yerine getire-
bilecek kapasitesi, cesitli donamim,
aksesuar ilaveleriyle ulasmis durum-
da. Simdi bunlardan stz edecek ve
ornekler verecegiz.

ZOR BIR KARAR

1541 diskat siiriiclisiiniin bircok
durumda yetersiz kalacagi ortada.
Bunu telafi etmek i¢in Xetec sirketi
tarafindan Lt. Kernal gelistirilmis.
Bu 20 megabaytlik siiriicii hi¢ de ucuz
degil, ama 120 floppy diskte buluna-
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C-64 artik hem
daha hizli, hem
daha gucli. Hem
bellek kapasitesini
hem de calisma
hizini arttiran
bircok guclendirici
ve kartus uretildi.
Iste size cesitli
ornekler.

bilecek informasyonu depolayabili-
yor. Hem onu hem de gii¢ kaynagim
kapsayan metal bir govdeye yerlesti-
rilmis. Uzerine monitor yerlestirilebi-
lecek kadar da saglam.

Striiciniin arabirimi 64 va da 128
kartus portuna takiliyor. Bu islem s1-
rasinda i¢ degisiklikler de yapilmasi
gerckiyor. [ki kablonun 64’teki 6zel
bir ¢ipe baglanmasi gerekiyor. 128'de
ise bir ¢ipin ¢ikarilip yeniden yerles-
tirilmesi gerekiyor.

Lt. Kernal’in depolama alam 11
mantiksal tiniteye, onlar da 15 ayn
alt directory’ye ayrilabiliyor. Dosya
ve programlari siiriiciide herhangi bir
yvere depolamaktansa, benzeri prog-
ramlar bir arada toplamamza olanak
saghyor. Ornegin bir iinitede kelime



islemcileri, bir digerinde database’lar,
bir baskasinda ise oyunlar muhafa-
za edilebilir. Alt directory’ler olma-
dan 20 megabaythk bir diskte liste-
lerin ve dékuminiin ne kadar uzun
olacagini insan hayal etmek bile iste-
miyor.

Cok fazla data depolanmakla bir-
likte, bunlara ulasmak olduk¢a ko-
lay. Siiriicti programlari 1541 siirii-
ciisiinden 65 kere daha hizh yiikler ve
kaydeder. 64 bellegine transfer hizi
saniyede ortalama 38.000 bayt, bu
hiz 1280’de saniyede 65.000 bayta ¢i-
kiyor. Disk isletim sistemi 42 sistem
komutna sahip. Bir dosyay1 silmek
icin artik uzun komutlar ezberleme-
nize gerek kalmiyor. Ornegin delete
(silme) islemi i¢in DEL yazip dosya
adini vermeniz veterli oluyor.

Eger bu model yetersiz geliyorsa,
sirket hard disk stiriiciiniin 40 mega-
baythk bir versivonu da gelistirmis.

BELLEK
GUCLENDIRICILERI

Daha giiglii ve hizli bir siiriicii is-
teyenlerin daha fazla bellek ve RAM
istemesi de dogaldir. Ekstra bellek
kapasitesi daha genis databaseler ve
kelime islem dokiimanlariyla ¢als-
maniza olanak saglar-tabii daha da
hizli olarak.

ilave RAM, 64 ya da 128’in kendi
belleginde muhafaza edebilmek igin
fazla genis olan programlar icin ek-
stra bir disket stirticiisii gibi galisir,
Programin ayr bir rutin ya da dos-
vayr ¢afirmasi gerektiginde, disket
strucusi yerine ilave RAM’den cagi-
rir. RAM bu sekilde kullanildigi za-
man ‘“‘ramdisk’ diye adlandirihr.
Commodore’un 1764 RAM Genislet-
me iinitesi (REU) 256K RAM ilave
eder. Onunla birlikte 1764’i bir ram-
disk ya da hizh bir stirticti olarak kul-
lanmamz1 saglayan RAM-DOS’da
bulunmaktadir. GEOS programlari-
ni1 hizlandiran bu genisleticivi ¢ok iyi
degerlendirmektedir.

EPROM

Ramdisk hizhidir ama bilgisayar
kapatilir kapatilmaz tiim bellegi sili-
nir. Bir data ya da program: koru-
mak icin, va disk ya da kasede kay-
detmek ya da onu ROM’a depola-
mak gerekir. ROM’a kaydedilen
program hig¢ silinmez ve hemen ula-
silabilir.

Programcilar yazdiklar program-
lar 1¢in kendi ROM kartuslarim ya-

ratabilirler. Bunlar icin EPROM cip-
leri vardir. EPROM aym1 ROM gibi-
dir. Cipi tltraviole 15181 maruz bira-
kip silmeye karar verene kadar, ora-
daki data sabittir.

PARALEL HATLAR

Bir hard disk ¢ok pahahya geliyor-
sa, 1541’inizi giiclendirmek i¢in bas-
ka yollar da bulabilirsiniz. Seri bag-
lant1 yerine, bilgisayarimzla yiiksek
hizli bir paralel data hattiyla baglan-
t1 kurabilirsiniz. Chip Level Designs
tarafindan tretilen RapiDOS Profes-
sional. bilgisayari ve siiriiciivii prog-
ramlarin alt saniyeden daha cabuk
yiklznebilecegi sekilde degistiren bir
kit. Yalmz kit yerlestirilirken, iki iini-
te icindeki birkag parcay: degistirmek
gerekeceginden dikkatli olmamzi
oneririz.

Belli bir hiz kazandiran daha ba-
sit bir degisiklik ise, siiriicii ve bilgi-
sayardaki Kernal ROM’u degistir-
mek. Bu sekilde disk formatlanmasi
on saniyedce tamamlanir ve program-
lar dncekine gére alti kere daha hizh
kaydedilebilirler.

GUCLU YAZICILAR

9-pin dot-matrix yazici, hala 64 ve

128 pazarindaki 2n temel vazicidir,
En 6nemli eksikligi yetersiz ¢oziiniir-
liglidir. -ing¢ kareye 72 dot- Bu yiiz-
den her harfi olusturan noktalar asi-
kar bir gekilde goriinitir. 24 pin mo-
deller daha gelismistir ama onlar da
yeterli degiller. Daha gelismis bir tek-
nolojiyi talep edenler igin geriye tek
bir secenek kaliyor: Lazer yazicilar.

Bunlar dakikada 8-12 sayfa cqika-
rabiliyor, (300 dpi.lik) yiiksek bir ¢6-
ziimiirliige sahip ve eski yazicilara go-
re ¢ok daha sessiz calisiyor.

ARABIRIMLER

Hicbir Lazer yazici, direkt olarak
Commodore ile ¢calismayacagindan,
baglanti i¢in arabirime gereksinme
duyacaksimiz. Yazihm ve diger du-

rumlara bagh olarak, seri ya da pa-
ralel bir arabirime gereksinme duyu-
labilir.

Arabirimler koprii olusturmanin
vani sira, buffer gibi baska yardimeai
ozelliklere de sahiptirler.

64 ve 128 metin ve grafikleri me-
kani bir yazicimin onlar kagida bas-
ma hizindan ¢ok daha hizli bir bigim-
de elektronik olarak isleyebilirler.
Yazicimiza uzun bir dosya gonderdi-
ginizde, bilgisayar data transferini
bekleyerek uzun siire bagh kalabilir.
Arabirimde buffer varsa, bilgisayar
metni derhal bu 6zel alana aktarabi-
lir. Burada yazic yetisene kadar bek-
lerler. Boylelikle bilgisayar baska is-
lerle ugrasmak tizere serbest kalabi-
lir. En popiiler yvazici arabirimlerin-
den birisi Xetecs sirketi tarafindan
tiretilen Super Graphix Gold’dur. 32
K’hik buffer 20 sayfahk bir metni mu-
hafaza edebilir.

Bilgisayar gii¢lendiricileri arasinda
onemli bir yer tutan kartuslari ise ayn
bir boliimde inceleyecegiz.
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KARTUS
GUCU

C 64 bilgisayar, BASIC 2.0 ve 1541
disket siirticiisiiniin her birinin cesit-
li eksiklik ve yetersizlikleri oldugu bi-
linen bir seydir. Bunlari gidermek igin
¢esitli yazilim ve donanim ¢éziimleri
geligtirilmistir. Problemlerin en bas-
ta gelenleri arasinda disket siiriictisii-
nin disiik hizi, bilgisayar ve siiriicii
arasinda iletisim giigliigi kendiligin-
den bir makine dili monitériiniin bu-
lunmamasi sayilabilir. Son yillarda
cesitli takilabilen kartuslar ve ilave
ROM cipleri bu eksikliklere kars: ge-
listirildi. Bunlarin bazilarinin nere-
deyse besinci versiyonlari iiretilmis
durumda.

Yardimcr Program (Utility)

Yardimci program kartuslar prog-
ram viiklenisini hizlandirmak ama-
ciyla tasarlanmis olan hizlandiria
kartuslarin devamidir. Bu kartusla-
rin, hizla yitklemeyi saglamanin va-
ni sira bircok yararhiliklan vardir.
Kaybetme ve formatlama gibi belli
bagh disk fonksivonlarini hizlandinir
ve bir hamlede diskete ulasabilmeyi
saglavan komutlar igerirler. Yalmz
pivasadaki tiim yardimei programlar
bu 6zelliklerin biitiiniine sahip degil-
ler,

YENI ROM

Ulasilabilir disk turbo ozellikleri,
DOS wedge (kamasi), programlana-
bilir fonksivon tuslari istivorsamz
ROM ilave triinlerini de diisiinmeniz
gerekecektir.

ROM ilaveleri paralel ya da seri
olabilir. ikisi de bilgisayarimzin icin
acip bir sevler verlestirmenizi gerek-
tiriyor. Bunun i¢in ¢ip parcalarinin ve
devre panellerini takihip ¢ikartilmasi
gerckivor ama lehimleme gibi isler
degil.

En iyi disk turbo hizim paralel
ROM ilavesi saglanmaktadir. Ama
paralel portu siirekli olarak doldura-
cak (modem kullanamazsiniz) ve dis-
ket striiciiniize stirekli olarak bagh
bir kablo olacakur. Buna karsilik
bunlar bazi yardimer program kartus-
lariyla uyumludurlar,

Seri sistemler daha yavas olmakla
birlikte ckstra kablo gerektirmez ve
paralel portunuzu kapatamazlar, Ay-
rica ¢ok daha ucuzdurlar.
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SUPER KARTUSLAR

Birg¢ok kullanic bir kartusu, ROM
ilavesine yegler. Kartuslar ¢ikartip
takmak kolaydir ve degisik 64, 128 ve
disket stirticiisti versiyonlarinda kul-
lamlabilirler. Bilgisayar ya da siirii-
cliniin degistirilmesini gerektirmezler.
Siiperkartuslar BASIC ilaveleri, ma-
kine dili monitorleri gibi 6zellikler de
icerirler. Bunlarda bulunan iki ilave
ozellik de reset diigmesi ve bilgisaya-
riniz yoldan ¢ikarsa bir BASIC prog-
ramini kurtarmamiza olanak saglayan
oldu(unnew) komutu.

Bu siiperkartuslardan bazilarim in-
celeyip 6zelliklerini karsilastiracagiz.
Cok fonksiyonlu siiperkartuslarin
son neslini Final Cartridge I11, Siiper
Snapshot 4 ve Action Replay 5 olus-
turuyor. Bunlar pivasaya gore paha-
i goriinmekle birlikte ashinda arala-
rindaki fark ¢ok fazla degil. Bu kar-
tuslar daha dnce saydigimiz 6zellik-
lerinin yamsira, oyunlarda degisiklik
vapmalarina olanak veren aracglara
sahipler. Dondurucu(freezer) aracih-

givla ovunlarda sinirsiz vasam ya da
ates giicti saglanabiliyor ya da sprayt-
lar elimine edilebiliyor.

FINAL CARTRIDGE III

Bu kartus 65K ROM kapatisetisen
sahip tek kartustur. Bu, digerlerinden
32K daha fazla bir kapasitesi var de-
mektir.

Bu ROM kapasitesi benzersiz bir
masaiistii yayin aksesuarina ayrilmuis.
AMIGA ve Macintosh’taki gibi yer-
leri degistirebilen pencereler, asag ge-
kilebilen meniiler, klavye joystick ve
mouse kontrolii senecekleri var.

Bunlara ek olarak DOS igin arabi-
rim, dondurucu arabirimi, not defte-
ri, hesap makinesi ve alarmh bir sa-
at var.

Tercih meniilerinde, pointer hizi,
sinir rengi ve tus tekrari gibi se¢enek-
ler var.

Kartusun en 6énemli avantajlarin-
dan fonksiyon tuslarini anmimsamak
kolay. BASIC haznesinde neredeyse
30 kadar komut bulunuyor. Monité-
rii datanmin bes farkl formatta giste-
rilmesine olanak saghyor ve sprite ve
karakter editorler: bile mevcut.

Diger bir olumlu ézellik de BASIC
program dékiimlerinin ekranda oto-
matik clarak asag yukari akabilme-
si. Bu ¢zellik baska kartuslarda bu-
lunmuyor,

SUPER SNAPSHOT 4

Bu kartusta 32K ROM ve 8K RAM

var. RAM en ¢ok baz turbo fonksi-
yonlarimm hizlandirmaya ve bazi
oyunlar1 arsivlemekte ise vyariyor,
Kartusun son versivonunda baz ye-
nilikler var. Birincisi diskten autobo-
ot yetenegi. Ayrica kolayhkla veniden
tamimlanabilecek programlanabilir
fonksiyon tuslarn var.

Yalnizca 14 komtu var ve bunlar
yalmzca diskte mevcut, Find ve
Change komutlarinin bulunmamasi
onemli bir eksiklik. Diskte sprite edi-
torii de bulunuyor.

Bu kartusun diger bir dezavantan
da kullamlmasimin zor, tasariminin
da karmasik olmasi. Kullanim kila-
vuzu yeterince bilgi vermekle birlik-
te, iyi diizenlenmemis ve aradigimz
konuyu bulmaniz zor oluyor. Bura-
da higbir kartusun ¢ok mitkemmel bir
kullanim kilavuzuna da sahip olma-
digini belirtmek gerek.

Kartusun gekici yonleri arasinda
dosya ve disk kopyalama rutinleri ver
aliyor. Turboda program yiikleme ve
kaydetme hizi ¢cok iyi olmakla birlikte
Action Replay S'den birkag saniye
daha yavas.
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ACTION REPLAY 5

Bu kartus turbo fonksiyonu en hiz-
I olami. Hatta kartus olmaksizin hizh
viikklemeve olanak saglayan bir disk
turbosu var. Dosya kopya rutini dos-
yalardan ¢ok kopya yapilmasina ola-
nak saglar.

Kartusun en ilging ézellikleri, kul-
lamicimin donmug bir programda
(monitdr girmek gerekmeksizin) BA-
SICa POKE’lar girebilmesini sagla-

masi ve Poke bulma rutini. Bu rutin
size oyunlarda sonsuz can almanizi
saglayacak POKE adreslerini bulma
olanag: verir Makine dili monitori
eksiksiz ve iki yonde akisi var. BA-
SIC haznesi 12 komuttan olusuyor ve
aralarinda linesave gibi programin
belli bir kismim save eden az rastla-
nan komutlar var. Kopyalama ko-
mutlarina BASIC ten ulasilabiliyor ki
bu diger kartuslarda mumkiin degil.
Ne yazik ki “‘renumber”, ‘“*find”’,
“‘chenge gibi birtakim dnemli komut-
lar eksik.

Kartusun ayri bir sprite mani-
tor/editoriic meveut ve metin temelli
ekranlar i¢in metin editérine de sa-
hip.

Diger bir iyi yoni de F1 tusunun
diskin ekran dokimiinden her prog-
rami yiikleyip calistirabilmesi. Maki-
ne dili programlari i¢in boot yetene-
gi de ayri bir ozellik.

WARP SPEED

Siiperkartuslardan bir gomlek
asagida ilk hizlandiricr kartuslarin
soyundan gelen 1K’lik Warp Spe-
ed var. Hemen hemen tiim disk

fonksiyonlarina turbo hizi saghyor
ve 128 moduna da sahip. Yalniz
BASIC komut haznesi ve program-
lanabilir fonkisyon tuslar1 bulun-
Mmuyor.

Dosya kopya rutinleriyle bir se-
ferde birden fazla kopya yapmak
miimkiin degil. Kullamim kilavuzu
kisa ama vyeterli.

SUPER EXPLODE 5

Bu kartus esas olarak bir grafik
kartusudur. Ekranlan yakalamak,
manipiile etmek ve diizenlemek daha
sonra print etmek amacina yonelik-
tir. Renk basma yeteneklerine veni-
den renklendirme de sahipdir. Gra-
fik manipiile etmek yeteneginin ¢ok
gelismis olmasi onu grafik merakli-
lar1 i¢in vazge¢ilmez kihyor.

Yardimc: program repertuarinda,
komplej disk turbo ozelligi, ekrana
dokim listesi génderebilmesi, tek
hamlede ulasilabilen disk komutlan
var.

Kullamm kilavuzu diskin tizerinde
ve ¢ok iyl hazirlandii soylenemez.
Bu kartusu 6zellikle grafikle ilgileni-
vorsaniz edinmelisiniz.

Feridiye Cad.
No: 21 _Kat S
Taksim - [stanbul

el: 153 44 21 / 153 26 86
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COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER COMMODORE CENTER

Commoore SEVENLER

Hazirlanin
Aruk sizin’de gercek bir kultibuintiz olacak

galleria Commodore Center

Sizleri Fun Club uyesi olmaya davet ediyor

Fun club iyeleri nelerden vararlanacak:
a. Uyelerimiz ozel olarak hazirlanan "galleria Commodore"” t-shirt’ini
hediye olarak alacaklardir.

. Bir yil gecerli tye kartlan ile her pazartesi sali ve persembe giinleri
programlarint %20 indirimli olarak alabileceklerdir.

¢. Uyelerimiz pek yakinda Tiirkiyede ilk defa olarak faaliyete

gegirecegimiz "Bilgi bankasi’'ndan" Ucretsiz yararlanabileceklerdir.

Boylece bilgisayarmiz "galleria commodore" bilgi islem merkezi ile

direkt iligki kurarak 24 saat bilgi ahigverisi yapabilecektir.

d. Ayrica uyelerimiz Tum program listelerini ve her 10 gtinde bir’de yeni

gelen programlarin listelerini alabileceklerdir.

Nasil uye olacaksimz?

Uye olabilmeniz i¢cin 6nce "galleria Commodore Center''c gelerek istek formunu
doldurmamz gerekmektedir. 50.000.- TL kargihgi kendilerine "Fun Club Altin Seref
Kartr" verilecektir.

1.Mart. 1990 dan baglamak tizere sinirh sayida tiye kaydi yapilacagini ayrica
duyururuz.

Uve olabileceginiz adresler:

Galleria Commodore Center Etiler Commodore Center Yesilkoy Commodore Center
Atakoy-Istanbul Nispetive Cad. Yildizgigegi Sk.  Istasyon karsisi, Canik Pasaji
574 80 65/66 No: 3 Etiler-istanbul No: 39 Yesilkoy-Istanbul

iG] 3125 573 60 61
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GEOS KURSU-2

GEOS Kernal Bellek
haritasi, GEOS Kernal
tarafindan kullanilan ve
program uygulamalari
icin serbest birakilan

bellek alanlarin: BT
gosterir. ake

Buruda GEOS Kernal rutinlerinin
programci tarafindan nasil kullanil-
digini kisaca anlatacagiz. Bu konuda
yvapilan bir uyegulama da bazi degis-
kenleri zpage (sifiriner sayfada depo-
lamakur. Cinki bu sayfada 6502 di-
rektifleri daha az yer kaplar ve daha
hizh calisir,

Bu amacgla sifinna sayfada, ver
2'den baslamak iizere 30 bavt pscu-
do (sahte) kitikler olarak kullanmil-
mak iizere ayrilir. Bu bellek yerleri 15
kelime uzunlugundaki degiskenlere
ayrilirlar.

GEOS Kernal rutinlerine bu sahte
kitiiklerle mesajlar iletilir. Bu kiitiik-
ler GEOS Kernal rutinlerine paramet-
re gegirmentin tek yolu degildir. Ba-
zen a,x,y ve carry flag bile bu amag-
la kullamilabilir.

Bir GEOS programi hazirlamakta
asamalar:

Bu asamalari ti¢ evreye ayirabiliriz:

Olaylan (events) secmek:

Programin hangi menii ve ikonla-
ra sahip olacagina karar vermek.

Olaylar tanimlamak:

Olaylan tamimlayan tablolan olus-
turmak va da tablolar yiiklemek. Or-
negin meni yapilan basit bir tablo
vapisiyla tammlanabilir.
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RUTINLERI YAZMAK:

Ana dongt tarafindan tanimlacdi-
fimz olavlar gerceklestirmek icin ge-
reken rutinlert olusturmak.

Simdi de GEOS’un yapisal bir be-
timlemesine girisecegiz. Yani prog-
ramlandig grafik moduna, bellekte-
ki yverine, Kernal”in hangi versivonu
calistirdigimm  anlamaya, donanim
kontrol kiittigtiniin neve avarh oldu-
guna ve bellek haritasinin Kernal va
da Basic ROM rutinlerini kullanmak
tizere nasil degistirilecegini inceleme-
ye.

Yiiksek Cozinirlik Bit-Mapped
Mod:

GEOS c¢-64'(in bit-mapped grafik
modunu, 32x200 piksellik bir ¢ozii-
nirlikte kullanir.» Bu mod ekram
gostermek i¢in 8000 bavt kullamhr.

GEOS Kernal ile programlama uy-
gulamalarini daha kolaylasirmak
icin, genellikle ckran datasimn bir ye-
dek kopyasini tutmak uzere kullani-
lan 8000 baythk bir butfer vardir. Ar-
ka plan buffer’inda depolanmis olan
eorintileri ekrana kopyalayan rutin-
leri kullanmihr. Bu ozellikle program

penceresinin onune bir meni indiril-
diginde ya da bir diyalog kutusu be-
lirdiginde yararhdir. Ekranda daha
once bulunanlan kurtarmak icin, me-

GEOS BELLEK HARITASI

Bayt no. adres Alan

4 00FC-00FE
1 00K

Desimal Heksadesimal TANIM
1 0000
2 0001
110 0002-006F
sayfa
16 0070-007F
123 O080-00F A

6510 Data Yon Kitigi
6510 [/O Kutigu
Geos ve program tarafindan kullanilan 0,

Programda kullamlan 0. sayfa (kiit. a2-a9
C-64 Kernal ve Basic tarafindan kul. 0
prog. kullanilan 0. savfa (kiit. a0-al
Kernal ROM ve Basic rutinler

Kernal ROM rutinlert icin ROM
Uygulama programi ve dala
Arkaplan ekran RAM
Uvgulama RAM

GEOS disk buffer ve degisken RAM
Sprayt resim datas

Video renk matrisi

GEOS RAM

Sprayt pointer’lar

GEOS kodu

Ekran RAM ya da BASIC ROM
GEOS Tablolan

4k GEOS Kernal kodu

4k GEOS Kernal ya da 4k 1/0 alam
8k GEOS Kernal ya da C-64 Kernal

Input Surdcisi

256 0100-01FF 6510 stack
517 0200-03FF
| 23552 0400-5FFF
' 8000 6000-7F3F
192 7F40-TFFF
2560 8000-89FF
| 512 8A00-8BFF
| 1000  8C00-8FD7
\ 16  8FD8-8FF7
8  SFF8-8FFF
4096 9000-9FFF
8000  A000-BF3F
192 BF40-BFFF
4288 CO000—CFFF
4096  DO00-DFFF
7808 E000-FE74
ROOM
370 FES0-FFF9
6 FFFA-FFFF

6510 NMI, IRQ ve reset vektorleri

niiler ve diyalog kutular1 arkaplan ek-
ranin1 On ekrana kopyvalar ve prog-
rami ekrani yeniden yaratmaya calis-
mak zahmetinden kurtarir,

BELLEK HARITASI

GEOS Kernal Bellek Haritasi tab-
losu, GEOS Kernal tarafindan kulla-
nilan ve program uygulamalar igin
serbest birakilan bellek alanlarin
gosterir. Uygulamalar $0400'den
S$SFFFF'e kadar 22K "ya sahiptir. Ba-
z1 durumlarda 8k itlave 1le 30k’ va ula-
sirlar. Bu ilk bakista sinirh bir bellek
gibi gdriinebilir ama mend, ikon, di-
valog kutulari, disk, dosya sistemi ve
degisik buffer desteklerinin GEOS
Kernal’e dahil oldugunu unutmamak
gerck. Bu programciva birakilan 222
ile 30k’hk alanin artmasi ve program-
c1 igin daha az is demektir.

Uygulama kodunun yeri ve RAM
programcilarin GEOS Kernal Bellek
Haritasi hakkinda bilmeleri gereken-
leri olusturuyor. RAM (¢ ayri yerde
ve programemin onu kullanmak iste-
digi yerde bulunabiliyor.

s T edt_optons _poge on s | | JE= Lot Regot
A TP | e L i FPEAGW BNPared | P ARk
ﬁ!ld; 10 MGHTD FisLO (AT iL_SPRCING
The numbers have been simply staggering. As

the graph below shows, the lobster population has

more Uen guedzugled over the last three years
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Tam 1/Q, ckran ¢izimleri ve inter-
rupt kontrolleri GEOS Kernal tara-
findan yiriitiilebilir, Kernal rutinle-
rini kullanmak son derece kolaydir ve
program uygulamasi onlarn kullansa
da kullanmasa da bellekte ser isgal
ederler.

BANK DEGISTIRME VE
KONFIGURASYON

GEOS Kernal’in en onemli kismi
$BF40 ve daha yukarisinda bellek is-
gal eder. Bu da GEOS Kernal ashn-
da baska amagclar i¢in kullanilan ad-
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res alanlarindaki RAM’1 kullaniyor
demektir. Buna benzer bir sekilde C-
64 Kernal ROM ve BASIC ROM ka-
patilip, onlar yerin 8K’lik RAM aci-
labilir. Normal isletim sirasinda, BA-
S1C, C-64 Kernal ROM ve 1/0 alani
cikartihr ve GEOS Kernal banklar
devreye girer. Tum 1/0 islemciligi in-
terrupt diizeyinde GEOS Kernal ta-
rafindan halledilir.

Secilen bank $0001 sayih yerin ige-
rikleri ve kartusla dis ROM portlarin-
dan gelen iki hat tarafindan belirle-
nir. Ekran RAM ve ROM karakter
setinin yeri adresi $D018%in icerikle-
ri tarafindan belirlenir.

Asagida GEOS Kernal'in kulland-
1 default yerlerini gosteren bir tab-
lo gorityorsunuz.

Gelecek ay Assembler direktifleri,
ikonlar ve meniler ile devam ede -
cegiz.

GEOS KONTROL REGISTER YERLERI

Kontrol Bellek Yeri
Fonksiyonu

Bank Segimi 0001

VIC Cip DDOO
Yerinin Se¢imi

D018’de
iist dort bit

Ekran Bellegi

Karakter Bellegi DOI1S

2.3
bitler

Depolanmigs  Tamm
Deger

xxxx00x

xxxx010x

1000xxXX

xxxx010x

Hangi ROM
banklarinin adres
alaninda gorinecegini
belirler

VIC ¢ipinin hitap
edecegi 16K ik adres
alanim secer. GEOS
$8000-$BFFF adresinde
bank 2’vy1 seger.

Video RAM’in yerini
belirler. GEOS A000-
BF3F arasim kullan.

Secilen bankta hangi
yerde C-64 karakter
ROM’unun
goriinecegini seger.
GEOS onu $9000-$97FF

arasina koyar.




PAKET’DE, HARDWARE'DE,
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MALZEME’'DE HER SEY'DE

05AM

DAIMA LIDER

HARDWARE

* MULTI-ICE 11

* FINAL CARDRIDGE

* ICE-MACHINE II

* SIMON’S BASIC CARDRIDGE
* SES DIGITIZER

* MODEM

* EXPERT CARDRIDGE

lore 64 Egitim Programlari
e ve iiniversite hazirlik)
16 Oyunlari

n, Cizim, Muzik

re 64 ve Amiga igin
grtiiler

me disketleri
Kutulan, Yazc geritler,

ATARi AMSTRAD
MSX, SINCLAIR
PROGRAMLARI

OSAM BILGISAYAR LTD. STi.

Ebuzziya Cad. Sakizhyal Sok. No: 4/B

34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 583 72 46 :
Ebuzziya Cad. Sakizyali Sok. No: 3 |

34710 Bakirkoy/ISTANBUL Tel: 542 72 75

PAKET—44—

1- KAFA AYAR PROGRAMI

2- SUPER OSWALD

3- LIMPAR’'S (GAZZA)
SOCCER

4- WORLD SOCCER

5- AFTER THE WAR 1

“u 6- AFTER THE WAR 2

7- MAZE MANIA
8- DUOTRIS
9- RENAISSANCE
10- NEUTMARE
11- WILD STREETS
12- GOTCHA +4
13- WORLD CH. BOXING
MANAGER
14- STEIGAR
13- SKEMA
16- GUTZ
17- GOTHIK
18- TIME FIGHTER
19- SKEG POOL
20- MANIAX GAME
21- MIND GAMES
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