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SHOW COMPUTER DE

Amiga ve Commodore 64 oyunlarinda diinyadaki

yenilikleri izlemek i¢in Show Computer’e gelin.
Yurtdisinda yeni piyasaya ¢ikmig oyunlarin
orijinal kopyalarimi agiklamalariyla (manuel)
birliktealin, keyifle oynayin.

Ayrica “takildifimiz"” noktalan aydinlatacak
oyun ¢éziimlerini de (solution ve hint)
Show Computer'de bulabilirsiniz.

Unutmayin

Show Computer'de aradifiniz
(bazen de aramadiginiz)
hergeyi bulabilirsiniz.

Simulasyon Joystick'i
Seyretmesi bile cok zevklil Siz hi¢ Bomber'i bu joystick'le
Ozel koleksiyon i¢in hazirlandi. oynamayidenediniz mi?

S H W Sinirh say:da var. Bir deneyin,
Gegc kalmayinl! vazgecemeyeceksinizl

-

Sinanpaga Cad. Hasfirin Sok. No:67/155 Sinanpaga igmerkezi
Besiktas-ISTANBUL  Tel: 158 13 56
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COMMODORE

Teleteknik A.S. Adina
Sahibl ve Sorumlu Yanisleri Mildiiri
OSMAN BABAOGLU
Yaymn Yonetmeni
TURHAN TANDOGMU$
Yaym Koordinatori
MUSTAFA YILMAZER
Yaymm Kurulu

FATIH ARIMAN
Al-_lMET Z. BAYMAN
ANIL GUL

EMRE SENAN

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Uretim
PERKA A.S.

Teknik Ydnetmen
CIGDEM DILBAZ

Fotografiar
MEHMET OZCAN

Diizelt

UMIT ERTEK
Reklam Sorumlusu
BILLUR KONTOZ

Reklam
152 50 33 (6 Hat)

Katlada Bulunanlar
FERIAL UGURLU
FETHI SERIM

Renk Aynmm
EBRU GRAFIK

Baski
OZDEMIR OFSET

HORRI
H YET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez:

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

TEL: 152 50 33 (6 Hat)

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

TEL: 346 86 48
Bu der'inin Yayin Hazirhjfn m
C(OMMODORE

ILAN TARIFESI

Arka Kapak (Renkl)  :2.500.000 TL
On I Kapak (Renkli)  :2.000.000 TL
Arka I¢ Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
¢ Sayfalar (Renki)  :4.500.000 TL
¢ Sayfalar (S8) :4.200.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degidir.

IYl VE KOTU HABERLER

u ay yazimiza kotil iki haberle baghyoruz.
Uzun bir siiredir birlikte cahistifimiz Mus-
tafa Yilmazer arkadagimiz vatani gérevini
vapmak i¢in aramizdan ayrildi, Oldukca
uzun sayilacak bir dénemde biitiin sikinti-
lanmz, biitiin keyiflerimizi birlikte yasamistik. Arka-
dagimiza vatani gérevinde bagarilar diliyoruz. Kendisini
Ozleyecegiz.

Ikinci koti haberimiz iyi bir gelismenin sonucu. Gra-
fik yarnismasinin sonuglarim bu sayimizda agiklayamiyo-
ruz. Tiirk halki olarak biitiin igleri son anda yapmayi sev-
digimizden, grafik yarismasina katilim son giinlerde bii-
yiik bir yogunluk kazandi. Araya oldukca uzun siiren
bayramin girmesi degerlendirmeyi tamamlamamiz1 engel-
leyince bu sonug ortaya gikti.

Oniimiizdeki sayida yarigma sonug-
larinin yanisira bu konuda profesyonel
ustalarin g&rils ve iiriinlerine de yer ver-
mek istiyoruz,

Gelelim bu sayimiza, dncelikle bilyitk
ilgi toplayan virils yazimiz devam edi-
yor. Tun¢ arkadagimiz, bu sayirmzda
viriis protektdrlerini tamtiyor. Viriisle-
rin yayilmas: bu hizla siirerse Tung ar-
kadagimiz uzun bir siire daha yazmak
zorunda kalacak.

Disket stiriictt kullamilmas: gittikce
yayginlagiyor. Disket siiriiciisit olan
64’cil arkadaslarimizin ufak tefek donanim problemle-
rini ¢6zebilmek icin Aml arkadasimizin gevirdigi bir ya-
zimiz var bu sayida. Aman dikkat, siiriiciiniizil, garanti
kapsaminin digina gikaracak isler yapmayin.

Fiber optik iletkenlerin ¢nemi ve kullamim alanlan git-
tikge artmakta. Bu konuyu inceleyen bir yaziy:1 sayfala-
rnimiz arasinda bulacaksiniz. Bilgisayar ve teknoloji diin-
yasina iligkin bu tiirde haberleri kisa kisa da olsa yayin-
layip sizlerin bilgisini arttirmak istiyoruz. Kimbilir belki
de gelecekte bu tiir buluslar yapan biri sizlerin arasindan .
¢ikacak.

Oyun tamitim kogelerimiz biitiin hiziyla siiriiyor. Bu sa-
yimizda da birbirinden giizel birgok oyun, yazarlarimiz
tarafindan degerlendirildi. Gelecek sayillarimizda tamitim
boliimiiniin daha zenginlesmesi i¢in diisiindiiklerimiz var.
Bunlan gimdilik siirpriz olmas: i¢in sdylemiyoruz.

Gegtigimiz ay icinde tiniversite girig stnavlarinn birinci
basamag yapildi. Katilan biitiin Commodore’culara ba-
sarilar diliyoruz. Gegtigimiz senelerde sinava bilgisayar-
la hazirlananlarin basarilarimi okumustunuz. Bu sene de
ayn tiirde bagarilara sahit olacagimiza inaniyorum.

Hepinize bilgisayar dolu mutlu giinler dilerim,

OsSMAN BABAOGLU
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COmmodore‘culcrq yepyeni bir
magaza daha. SHOW COMPUTER
CENTER Sinanpasga Shoping Sen-
ter/Begiktag Istanbul’da hizmet ver-
meye baslad.

Show Computer'in yetkilisi lzzet
Levi, amaglannin program ve gev-
re birimleri konusunda en Iyl hizmet
vermek oldugunu belirtirken, bu
konuda ithal baglanhlannin da ku-
ruldugunu majdeledi. Commodo-
re 64, AMIGA, PC ve bu makinele-
re ait yazici, monitdr ¢esitlerini
Show Computer'da bulabilirsiniz.

Show Computer ayrica, orijinal
oyunlar ve 6zel simlasyon joystick-
lerini, Ulkemizde sikinhsi gekilen
zengin program elkitaplanni mis-
terilerinin hizmetdine sunuyor. Ay-
ncq, zengin disket gesitleri, disket
kutulan, bilgisayar temizlik malze-
meleri bu magazada bulabilece-
Giniz Granler.

Kisaca Show Computer Center
bitin Commodore’cularn en kisa
zamanda ziyaret etmesi gereken
bilgisayar merkezlerinden biri.




HAYDARPASA ANADOLU TEKNIK
LISESINDE AMIGA KONFERANS! VERILDI

Havdarpasa Anadolu Teknik Lise-
si'nde okuyan geng bilgisayarcilar,
okuldaki diger dgrenci arkadasla-
nna bilgi vermek ve AMIGA'y! tanit-
mak Gzere bir konferans dlzenle-
diler. Bu konferansta bilgisayarn
tarihi, bilgisayarda grafik, bilgisa-
yarda mizik, masadsta yayincilik,
masadstl video ve bilgisayar des-
tekli tasanm (CAD) konulan &gren-
ci arkadaslar ve Teleteknik yetkili-
leri tarafindan dinleyicilere anlahi-
d.

Ozlem, Can, Tugba, Burhanettin,
Erding, Barig ve Ali arkadaslardan
olugan konferans ekibi, gerek bil-
gileri ve gerekse yaptkian uygulo-
malarla dinleyicileri AMIGA konu-
sunda aydiniathiar. Daha sonra ko-
nustugumuz Ali Aksoy arkadagimiz
konferansia iigill olarak bize sunian
anlatt.

“llk ddnemde sinifta bir seminer
dlazenlemigtik. Seminere lyi hazr-
lanmighk ve ilgi goktu. OFretmeni-
mizle daha genis bir organizasyon
i¢in konugtuk. Diger siniflardan ar-
kadasglanmizin da kahimasiyla bu
konferans: dizenlemeye karar ver-
dik. Bu agamadan sonra ben tele-
teknik yetkilileriyle géragsmeler yap-
him. Teleteknik yetkilileri her tarla
destegi sadladilar ve konferansi ol-
duke¢a basanil bir bigimde gergek-

legtirdik.”
Konferansta Ozlem arkadagimi-

2a bilgisayann tarihgesini, Tugba
arkadagimiz BASIC programiama
dilini, Can arkadagimiz bilgisayar
virGslerini, Burhanettin arkadagimiz
bilgisayar mQzidi ve Ali arkadagi-
miz bilgisayar grafigini ve bilgisa-
yaria mazik uygulamalarnni anlat-

tilar.

Haydarpagsa Anadolu Teknik Lise-
si'ndeki bu uygulamanin diger okul-
larda da gergekiestiriiebilecegine
inaniyoruz. Hayathin her alanina gir-
meye baslayan bilgisayardan egi-
timde yararlanmak ve bilgisayarn
diger alanlarda kullanimini tanit-
mak, tm egitim kurumiannin gérevi
haline geldi. Bu gbrevin bilincinde-
ki Haydarpasa Anadolu Teknik Lisesi
&grencilerini ve 6gretmenlerini kut-
luyor, bundan sonraki ¢alismalarnn-

da basganlar diliyoruz.
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No: 17 Biiro: 32 BAKIRKOY
Mimar Kemalettin Cad. No: 37/1 S
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Ebuzziya Cad. Ozgiray Pasaji

valikonag Cad. Konak Pasaji

RG:H12 |
Ek ram, ileri
teknoloji ve ucuz

ADRESLERIMIZ:

L2

MODEM Hi AMICA 514 TEACDRIVE _%
(1200/7%, 700/300) No Name Diskerleri kullanilabilin
P.T.T.'nin Data bankina ve digen  NiTelikredin.

Dara banklara baglanma imkani. 40/80 Track MS DOS/AMICA
(MINITE EMULASYONU) (DF.1 Boorer Hediyeli)

AB.C. BILGISAYAR EMEK Elekironik
Tel: 14 70 99 ADANA Tel: 525 47 52 ISTANBUL
MICROSHOWY

LAGIN Biigi
Tel: 372 88 37 337 41 90 Tel: 168 36 47 Kavakhidere/ANKARA
ALTIYOL-KADI ANBUL Elektronik

KOY /st Tel: 583 72 46 Bakrkoy/ASTANBUL
TETIKLER Dig Ticaret . Hokironik
Tel: 334 99 94 Uskadar/STANBUL Tel: 336 73 54 KADIKOY /ISTANBUL
BILTEK Computer MW
Tel: 22 94 30 BURSA Tel: 11 70 20 KONYA
Tel: 162 04 - 467 76 SAMSUN Y BLOIBAYAR

DATA Soft BILBAN BILGISAYAR LTD. §Tl.
AMIGA SOUND SAMPLER e = it Tol: 12647 SANLIURFA ”

MERKEZ: Tel: 126 54 92 - 136 30 0 : T
§ FEREQ (Saniye Tel: 44 37 45 - 12 64 93 ANTALYA
40.000 ornekleme yevenegi) WO T S0 20, F1 SRS BAYILIKLER VERILECEKTIR a

511 32 86
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ETKENLERDE
DEVRIM

Optoelektronik alaninda gelismeler
son hiziyla sirmekte. Cam ablolarin
ortaya cikmasmin hemen ardindan
polimer 1sik iletkenleri biilyiik umutlar
vaadetmektedir. Bunlarin en onemli
ozelligi vcuz, esnek ve dayanikh
olmalaridir.




ILETKENLERDE
DEVRIM

i Cev.: ANIL GUL

Dﬂsﬂk‘{lacim ve agirhfin yanisira
elektromagnetik ve elektrostatik
alanlara kars1 dayamkl bir ortamda
saniyede bir milyar Bit’e varan bilgi
iletisim lizi. Bu sozler ilk bakista yeni
bir minyatiir siiper bilgisayarin rek-
lam bashklarina benzemesine ragmen
ashinda veri iletisimi alamindaki bir
devrimi 6zetlemektedir: Polimer 151k
iletkenleri. Bunlar su anda sadece ¢ok
kisa uzakhklarda islev gostermekte-
dir ve birgok dnemli kullanimda da
bu yeterli olmaktadir.

Bu yeni teknoloji drnegin ilk etap-
ta Air-Bus serisi ugaklarda kullanim
alam bulmustur ve bu sistem “Fly by
wire’’ olarak adlandirnlmaktadir. Ay-
rica sentetik kablolar otomobil en-
diistrisinde de 6nemli kullamim saha-
larina sahiptir: Polimer iletkenlerin
arabalarda yeralmasiyla kilometreler-
ce uzunluktaki kablolar ortadan kal-
kacaktir. 1988 Hannover Endiistri
Fuari’nda, cesitli fonsiyonlarin yon-
lendirilmesi igin bu tiir optoelektro-
nik multipleks sistemle donatilmis bir
araba prototipi sergilenmisti.

Bu yeni kablo tirdi icin diger

dnemli kullamim alanlan fabrikalar-

daki cesitli proses otomasyonu ve ye-
rel bilgisayar aglaridir.
Giiniimilzde kullanilan telekomu-
nikasyon teknigi ile bir noktana di-
ger bir noktaya saniyede en fazla 140
milyon Bit iletilebilmektedir ve bu
rakkam tamamen dijital yéntemler
kullamldiginda sézkonusu olmakta-
dir. Su ana kadar bildigimiz bakir
kablolardan farkh olan 151k dalgas
iletkenleri sinyalleri elektronlar ara-
cihifiyla olmayip fotonlar aracilif ile
tagimaktadirlar ve bu ySntem lokal
kommunikasyon i¢in olduk¢a paha-
hdir. Uzun mesafelerde ve yiiksek ve-
ri iletisim trafiginde ise bu cam kab-
lolar normallerine gére olduke¢a kar-
hdirlar. Bunun baslica nedenleri ise
bir yandan saniyede bir milyar Bit'e
varan -bu asag yukar 62000 daktilo
sayfas1 yapmaktadir- bir veri iletisim

hiz: ve diger bir yandan da ulasilabi-_

lecek uzakhktir. Cam kablolar olduk-
¢a diisiik bir soniim gostermektedir-
ler. Bildigimiz normal bakir koaksi-
- yel kablolarla tasinan sinyallerin her
bir buguk kilometrede bir kuvvetlen-
dirilmesi gerekirken bu uzaklik cam
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iletkenler i¢in 30 kilometredir.
Yukarida belirtilen iki o6zellik
-uzakhik ve kapasite- gliniimiizdeki
cam elyafi teknolojisinin dnemini bir
kat daha arttirmaktadir. 70’li yillar-
da diigitk kayiph optik iletkenlerin ilk
kez iiretilmesinin ardindan giiniimii-
ze dek bunlarin kullamm sahalan ol-
dukga fazlalasmistir. Ornegin su an-
da Bati Almanya’da 57.000 kilomet-
re cam iletken désenmis durumdadir.
Sa¢ kalinhgindaki bu cam kablolar
laser 1sinlanyla dijital olarak kodlan-
mas bilgileri transfer etmektedir.
Burada kullamilan ySntem olduk-
¢a basittir: Elektrik sinyalleri elektro-

optik bir doniistiiriicii yardimiyla La-
siyict islevindeki i1k sinyallerine gev-
rilmektedir; cam kablolar tizerinden
iletilen bu sinyaller ise daha sonra op-
toelektronik bir donistiiriiciiyle tek-
rar elektrik sinyallerine déniistiiriil-
mektedir, Tiim bu islemler, elektro-
magnetik akimlara karsi oldukea has-
sas olan bakir kablolara gore olduk-
¢a hizh ve giivenli bir sekilde gercek-
lesmektedir.

Isik - iletkenlerinin gerceklesmesi
yolundaki ¢ok 6nemli bir adim optik
isinlar génderen ve alan giiclii yan
iletkenlerin gelistirilmesiyle atilmgtir.
Bu yan iletkenlerin diretiminden



Galyum-Aluminyum-Arnsenid bili-
simleri veya germanyum ve silisyum
gibi elementler kullamimaktadr.
Polimer 151k iletkenlerinin bu dere-
cede kullanilan sahasi bulmasi birgok
degisik alanda bu yeni teknolojinin
kullamiima gerekliligini giindeme ge-
tirmistir. Fakat telekommunikasyon-
da, yerel bilgisayar aglarinda ve lire-
tim otomasyonunda kullamlacak bu
giiclii veri iletisim sistemlerinin eski-
leriyle degistirilmesi olduk¢a dnemli
finansal problemler dogurmaktadir.
Ashinda aym sorun uzun mesafe-
lerdeki cam veri hatlar iginde s6zko-
nusudur. Buralarda sadece en yiiksek

safliktaki pahal ‘‘Quarz’’ cam bildi-
gimiz klasik bakir kablolara gére bir
alternatif olusturmaktadir. Daha ki-
sa mesafelerin sézkonusu oldugu ye-
rel alanlar icin ¢ok daha ucuz Poli-
metilmetaaktrilat (PMMA) ve Poki-
sitirol gibi maddeler {izerinde deney-
ler yapilmaktadir.

Cam kablolara gore polimer ilet-
kenlerin iistiinliikleri oldukc¢a fazla-
dir. Bunlarin iiretimi olduk¢a ucuz-
dur, islemesi kolaydir, titresimlere
dayamkhdirlar ve bityik ¢aplarda da-
ha esnektirler. Ayrica basit ekleme
y6ntemleri bir veri iletisim sisteminin
fiyatim olduk¢a diigtirmektedir.

Optoelektronik bir déniistirici
sinyalleri 151§a gevirmektedir.

Polimer kablolar igin sayilabilecck

-'-dezavamajlardan 1isigin sénimii, ki-
" sa mesafeli yerel aglar i¢in fazla

onemli degildir. Fakat sadece 90 de-
“receye varan bir 1siya kars: dayanik-
hilik arastirmacilarin kolay kolay goz-
ard1 edemeyecegi bir konudur.
' Yukarnida sayilan maddelere flor
'maddesinin katkisiyla 151k kayb1 ve
" Isiya karsi dayamkhihk bir derece iyi-
lestirilmistir. ‘Artan flor katkisiyla
iletkenin islev gosterdigi dalga boyu
degistirilmis ve 650 nanometreye ge-

" tirilmistir. Bu dalga boyunun 6zelli-

&i 151k spektrumunda gorillebilen bdl-
gede yeralmasidir. Boylelikle bir ba-
kista kabloda bir anza olup olmadi-
# gozlenebilecektir. Bu ydntemin di-
ger bir iyi yani ise polimer iletkenle-
rin dalga boyu 830 ile 15000 nano-
_metre arasinda degisen cam kablola-
ra yaklasmasidir.

Bu yaklasimin sonucunda uzak
mesafelerde kullanilan cam kablolar
ve lokal bolgelerde kullamlan polimer
iletkenler arasinda uyum saglanmak-
ta ve bu iki sistem birbirlerinin eksik-
lerini kapatmaktadir.

Tiim bunlara ragmen polimer ilet-
kenlerin su anki durumu yeterli de-
gildir ve kapasite, uzaklik gibi 6zel-
likleri daha iyilestirilmelidir. Yerel
komunikasyon aglan igin su anki
dzellikler yeterli degildir.

Giiniimilzde polimer iletkenleri

kullanan tek brans otomobil endilst-
risidir. Ornegin Opel’in Omega mo-
delindeki klima diigmelerinde 15151
yayan polimer iletkenler kullanilmak-
tadir. Bdylelikle bu diigmelerin gece
kullamminda bilyiik kolayhk saglan-
mistir. Aym sekilde Blaupunkt’un
araba teyplerinde kullandifn ve
““Night-Design”’ diye adlandirdi@ sis-
tem yine 15181 yayan polimer kablo-
larla gerceklesmistir.
_ Bazi Japon araba iireticileri de ye-
ni firiinlerinde polimer iletkenleri sin-
yal iletimi i¢in kullanmigtir. Birgok
modelde 8n konsolostaki klima ku-
manda devreleriyle motordaki fan
arasindaki iletisim yeni tip iletkenlerle
saglanmaktadir.

Bilgisayarlardaki fonksiyon grup-
lan arasindaki veri transferi normal-
de cihazin icindeki ‘‘Bus’’ ad verilen
hatlardan yapilmaktadir. Bilim
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adamlan su giinlerde bu veri trans-
feri polimer iletkenlerle saglamaya
caligmaktadirlar. Bu sekilde bilgisa-
yarin igindeki gesitli birimler 151k hat-
lari ile birbirine baglanacak ve yakin
bir gelecekte belki bildigimiz klasik
bakir yollu plakalarin yerini seffaf
polimer iletkenler alacaktir.

Hizl ve dig etkilere karsi koruma-
I veri iletisim mikroalgilayici ve mik-
rosistem arastirmacilan i¢inde yeni
olanaklar saglamaktadir. Polimer
kablolarin kullanilacag alarm sistem-
leri elektrognetik dalgalara ve diger
dis etkilere karsi dayamkh olacag:
icin 6nemli binalarin ve benzeri yer-
lerin korunmasinda vazgegilmez bir
unsur haline gelecektir.

Polimer iletkenler iizerinde yapilan
arastirmalan yakindan takip edenler
sadece kommunikasyon, informas-
yon ve bilgisayar teknisyenleri degil-
dir. Isik iletkenleri piyasasi su anda
bile ¢ok dnemli boyutlara ulagmistir.
Ekonomi uzmanlar: bu onuda 1990
yilinda Amerikan piyasasindaki islem
hacminin 5,4 milyar mark olacagim
sOylemektedirler. Bati Avrupa igin ise
bu miktar 3 milyar mark civarinda-
dir. Istk iletkenleri aragtirmalarindan bir gériintii.

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN

YARARLANIN.

(= Commodore -64 . “AMIGA

* Amiga oyun programlarn 3000.- TL.

* Amiga egitim ve ig programlar

* 20 oyunluk siiper C-64 paketleri 11.000.— TL.

% C-64 ve Amiga'da tek tek program ¢ekimi,

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

* Kaliteli disketler, turbo joystickler, 151kl kalemler,

#* Anti-statik bilgisayar toz ortileri,

* PC programlar ve Tirkge kitaplar (dBase Illl +, Dos, Pascal...)
* llkokuldan tiniversiteye egitim programlari

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

* Isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimierini
liitfen belirtiniz.

GOZLEM BILGISAYAR METUSOFT BILGISAYAR

Tunalihilmi Caddesi Bilir Sokak 6/4 Kavakiidere / ANKARA

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay / ANKARA
Tel: (4) 126 54 92

Tel: (4) 135 30 91
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Sevgili Amigacilar,

Sizide CLUB ELITE'a davet ediyoruz. Gelin bize
katilin, verdigimiz hizmetlerden yararlanin. iste hizmetle-
rlmtzdan bazilan:

* Periyodik Biltenler

- Makine dili kursu

- Sizlerden gelen sorulara cevaplar

- Program agiklamalari

- Amigadan haberler

- Gesitli kitaplarin tanitimi

- Programeilik bilgileri

- Mizik, grafik, is programlarinin agiklamalar

- Ve daha birgok yararl bilgi bulunuyor.

* Amiganizin bilinmeyen y&nlerini anlatan birbirin-
den faydal kitaplar

* Devamli olarak yeni program listelerinin adresini-
ze ulastiriimasi

* Uyeler arasinda 6diillit yarismalar

* Tarkiye'nin en biiylk program listesindeki
1700’den fazla program

* Tdrkiye'nin neresinde olursaniz olun 24 saat igin-
de isteklerinizi ulagtiriyoruz.

Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi gon-

dererek CLUB ELITE'a iiye olabilirsiniz. Uye olmak igin
higbir 6deme yapmak GEREKMIYOR.

Amlgamerpple Macinto
kullanmak |sterm|smsz

ilgisayar: olarak -

AMIGA
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NEWS
15 MAYIS'ta GOLD BOX 'TAN

ISTEYENE ILK SAYI UCRETSIZ GONDERILIR
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Hatirladiginiz gibi
gecen sayimizda
virtsleri tek tek
tanitip neler
yapabileceklerini
yazmistik. Bu sefer de
onlardan ne sekilde
kurtulabileceginizi
actkhiyoruz.

Gccen sayimizda Tirkiye’de bulu-
nan viriisler hakkinda bilgiler vermis-
tim. Bu yazida da viriislerden nasil
kurtulacafimizi yazacagim. lik 6nce
‘BOOTBLOCK’ viriislerinden nasil
kurtulabiliriz. Her seyden &nce viriis
killer disketimiz gok iyi korumahyiz.
Uzerine higbir sey kaydetmemeliyiz.
Eger viris killer disketiniz viriislenir-
se temizlemek i¢in taktiiniz disket-
lere yine virils bulastirirsimz. Boot-
block viriislerini workbench’in
‘INSTALL’ komutu ile bootblock’-

VIRUSLER

TUNG DINDAS

gu su sekilde temizleyebiliriz.

— Bilgisayarimz1 kapatin ve otuz
saniye bekledikten sonra agin. Bu sa-
yede bilgisayarin hafizasim tamamen
temizlemis olursunuz.

— Bilgisayanimz1 actiktan sonra
WORKBENCHinizi takin. iconlar
¢ikinca ‘CLI’ iconuna Kklik yapin.
‘CLI’ gitkinca WORKBENCH'i ¢I-
karmadan sunlar1 yazin.

INSTALL DFO: +

Bilgisayar ilk once bir seyler yiik-
leyecek. Yesil 11k soniince viriisli
disketi kayit edilir bigimde takin ve
‘RETURN’a basin. Artik viriisli dis-
ketiniz temizlenmis olur.

Bu yontemde viriisleri yok etmeye
yarar ama ben size virils killer kullan-
manizi tavsiye ederim. Simdi Tirki-
ye’de en ¢ok kulllamlan viris killer’-
lari1 tamitmaya baslayabiliriz.

TRISTAR:VIRUS KILLER

Bu viriis killer sadece SCA ve
BYTE DANDIT viriisimil tamr. Dis-
ketinizde bu viriisler varsa uyarida
bulunur. DISK DOCTORS viriisiinii
‘INSTALL’ etmez. Bu viriiskillerdaki
secenekleri agikhyahim.

KILL VIRUS.: Hafizada viriis var-
sa yokeder. ,
lerin girmesini dnleyecek kilit koyar.

ASCII DUMP.: Disk driver’a ta-
kilan disketin ASCII karakterlerini
gosterir. Bu sayede viris var m yok
mu diye gorebiliriz.

INSTALL DISK: Disketin bootb-
lock’unu install eder.

QUIT...: Dos ekramina dénmek
igin kullanilir.
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BLIZZARD ViRUS
PRODECTOR

Bu viriis killerin temizleyemedigi
bootblock viriisii yok. Her bootblock
viriisiinii yok eder. Kullanim ise soy-
ledir.

ASCII DUMP: Disk driver’a taki-
lan disketin ASCII karakterlerini gos-
terir. Bu sayede viriis var mi1 yok mu
diye gorebiliriz,

INSTALL DISK: Disketin bootb-
lock’unu install eder.

Alttaki disk driver’larin 1siklarim
vakarak hangi disk driver’daki diske-
ti kontrol etmesi gerektigini belirleriz.

ATOMIC VIRUS DETECTOR

Kullanimi ¢ok kolay olan bir viriis
killer. Tamyabildigi ii¢ viriis var.
Bunlar SCA, BYTE BANDIT ve
AIDS vwiriis.

Meniisiiniin kullamm ise SOL
MOUSE tusu ile ‘“INSTALL’a klik
yaparsanz disketinizdeki viriisleri si-
ler. SAG MOUSE tusuna basarsaniz
hangi disk driver’dan kontrol edece-
ginizi belirlersiniz.

SYSTEM Z VIRUSKILLER IV

Bu viriiskillerin &zelligi Boot
blocklara koydugu protectoriin hafi-
zada kalip sinyal sesi vermesidir. Co-
gu kimse bunu viriis zannedip boot
block’gu ‘INSTALL ler. En iyi viriis-
killerlardan birisidir. Er¢in arkadas:-
mun tabiriyle ‘VICI VICIK’ diye sin-
yal sesi gikaran SYSTEM Z kendisi-
ni her zaman yenileyen bir virils kil-
ler’dir. Protectdr hafizada kahp ta-
kilan her disketin bootblock’gunu
kontrol eder. Takilan diskette viriis
varsa, size bir mesaj yollar. Disket-
teki viriisii sileyim mi? Yoksa devam
m1 edeyim? Eger burada disketin pro-
tect’ini a¢ip (Kayit edilir durumda)
sol mouse tusuna klik yaparsamz, vi-

riisii silip yerine bu protectoril kay-
deder. Sol mouse tusu ise devam de-
mektir. Ayrica bu harika viriis killer
eger takilan diskette eski protector
varsa size bunun iizerine yenisini kay-
dedeyim mi? diye de sorar. Her dis-
ket takisimzda ses qikarir. Eger CLI’-
da yiikleyen bir disketi taktiysamz ve
resetleyip disketi cikardiktan sonra si-
ze sinyal sesini vermezse hafizada vi-
rits var demektir. Hemen bilgisaya-
nmz kapatip bekledikten sonra, agip
viriis killerinizi yiikleyin. Virisi yok
edin. Bu bilgilerden sonra SYSTEM
Z’nin segeneklerini agiklamaya bas-
hyahm.

READ BOOTBLOCK: Disk dri-
ver’a takilan disketin bootblock’gu-
nu okur.

WRITE BOTBLOCK: Disketin
bootblok’guna kayit etmek icin. Ka-
yit edilecek seyi siz yan meniiden se-
gebilirsiniz.

CLEAR INDICATORS: Meniide-
ki secilmis secenekleri silmek igin.

PROTECTED BOTBLOCK: Bo-
ot block’ga protectér koymak igin.
Eger takilan disketin write protect'i
kapali (Kayit edilmez) bicimdeyse sol
kosedeki biiyiik ‘Z’ harfi yamp soner.




BOOT CONTROLLER V1.8

Bu program ashinda virils killer sa-
yilmaz ama viriisleri yok etme yete-
negi oldugu igin onu da bu yazida
aciklayabiliriz. BOOT CONTROL-
LER’1n silebildigi viriislerin isimleri
sunlar. SCA, BYTE, BANDIT, DA-
SA, NORTHSTAR, Z-S, HCS, LA-
MER EXTERMINATOR, DISK
DOCTORS. Agiklayacafim segenek-
leri ise sunlar.

1. KILL VIRUS: Adindan da an-
lasificag: gibi viriisleri yok eder.

2. INSTALL MEMORY CONT-
ROLLER V1.3: Boot block’a bir me-
gabyte’ kapatip acan bir kontrol edi-
ci koyar.

3. INSTALL MEMORY ALLO-
CATOR V1.3: Hafiza tesbit edici ko-
yar. V1.3 aboot block’u koyar.

4, INSTALL:Disketin Bootblock’-
unu install eder.

5. CLEAR BOOT BLOCK: Boot
block’u formatsiz hale getirir. Disket
yitklemez duruma gelir, Dilzeltmek
icin ‘INSTALL’ edin.

6. COPY BOOT BLOCK: Boot
block’u baska diskete kopyalamaya
yarar. i1k 6nce kopyalanacak (Cogal-
tilacak) disketi ister. Daha sonra
botblock’un kopyalanacaf disketi is-
ter.

7. QUIT: Programdan ¢ikmak i¢in
kullanilir.

Bu programun birgok versiyonu pi-
yasada bulunmaktadir. Benim elim-
de en son versiyon olarak bu bulun-
dugu icin bunu agikladim. Eger siz
bunu degilde daha gelismis versiyon-
larim bulursaniz onlan ahin. Fazla bir
fark olacagim zannetmiyorum. $im-
di gegelim asil bela olan file viriisle-
rine.

FILE VIRUSLER] NASIL
YOK EDEBILIRIZ!..

Tiirkiye’de heniiz {i¢ tane olan file
viriisleri iin viriis killer yok. BSG9
icin olan protectdr ise viriis silmiyor
hatta viriisii bagka disketlere bulas-
tiriyor. unutmayin! boot block viriis
killer’lanyla file viriisleri asla yok
edemezsiniz.

IRQ-TEM VIRUS icin tek kurtu-
lus caresi bulastifn dosyay: silmektir.
Hangi dosya oldugunu anlamak igin
STARTUP-SEQUENCE’deki tiim
dosyalar sirasiyla tek tek ¢ahsgtinn.
Eger calistirdifiniz dosya yiiklenirken
DOS window’unun (penceresinin)
‘AmigaDOS’ yazan yerinde [IRQ-
TEAM PRESENTS NEW VIRUS ..]
yaziyorsa o dosyaya virlls bulagmis
demektir. Bilgisayarimz kapatip o vi-
riisit dosyay silerek yok edin. Heniiz
bir caresi yok ama belki ileride bir
yontem bulunabilir.

BSG9 icin ise sunu yapmahyiz.
BSG9 startup-sequence’deki ilk dos-
yaya yerlesir. Simdi ilk dnce disketi-
nizde BSG9 var m1? Diye bir kontrol
edin. Kontrolu disketin ‘DEVS’ di-

‘“
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rectory’sine bakarak yapabilirsiniz.
Eger directory’de adi bir sira bosluk
olan bir file varsa o disket viriislii de-
mektir. Hemen startup-sequence’deki
ilk dosyanin ismini 6grenin. Adi ney-
se 0 dosyayi silin, ‘DEVS’ directory’-
sinin igindeki adi bosluk olan dosya-
nin adina, silidiginiz dosyanin adim
koyun. (RENAME yapin).. Simdi bu
dosyay: alarak sildiginiz dosyay: ye-
rine kopyalayin. Eger bu islemden
sonra yine o dosya iglevini yerine ge-
tirmiyorsa artik yapilacak bir sey yok
demektir.

Eger disketinizde BSG9 viriisit
yoksa startup-sequence’deki ilk dos-
yay1 workbench’den protect’leyerek
BSG9’un girmesini 6nleyebilirsiniz.

Ayrica yeni gelen bir habere gore
yurtdisinda ‘FLY SUCER' adi altin-
da yeni bir FILE VIRUSU aiktigam
duydum. Heniiz iilkemize gelmeyen
bu virils hakkinda bir bilgim yok.
Ama tek gey sOyleyebilirim. Hard
disk kullamcilan dikkatli olun.

Viris killer’lar hakkinda 51. sayi-
mizda maalesef bu kadar. Eger viriis-
ler hakkinda veya bu viriiskiller’larn
temin etmede bir probleminiz olursa
bana yazmayl unutmayin.

TUNC DINDAS MAHMUTBEY

CAD. BAHTIYAR SOK. NO: 2/29
SIRINEVLER-BAKIRKOY/IS-

- TANBUL

Mektuplardaki sorularimza gele-
cek ay cevap verecegim. Gelecek ay
goritsmek fizere. Virilssiiz giinler di-
lerim.

~.a

e
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C-64 Sorular:

Saym Commodore Dergisi,

Sizi en basta, bu giizel dergiyi ¢i-
kardigimiz igin, bir C-64 sahibi ola-
rak tesekkiir ederim. Bu dergi yardi-
muyla C-64’{in i¢ dilnyasina, belki de

en ince ayrintisina girebilecegiz. Bu -

derginin devam en bilyilk istegim.

Size birkag sorum olacak.

1. Bazen bilgisayarim &yle bir ki-
litleniyor ki, reset aleti bile fayda et-
miyor. Bunun nedeni ne acaba? Ga-
liba kurtulus yolu yok. Reset aleti,
genisletme yuvasinda bulunuyor.

2. Kernal alt programlarini, miim-
kilnse en ince noktasina kadar anlat-
maniz. Bazen bir adres karsimiza ¢i-
kiyor. Ne oldugu anlayamiyoruz.

3. Demin sordugum Basic Yorum-
layicis: igin tekrar ediyorum.

4. 13. saymin program dékiim
ekinde yeralan “‘Super Ass’’ progra-
min nasil ele gecirebilirim. Ankara’-
da sormadifim yetkili kalmadi. Ya
ben yanlis soruyorum, ya da onlar
-yanhs anhyorlar.

Amiga icin bir billten ¢itkarmamz
gercekten iyi, fakat daha Amiga’ya
ulasamamus olan bizleri ihmal etmez-
sehiz, sevinirim. Simdilik bu kadar.
Yayin hayatimiz bol basarih sayfa-
lar!..

Olcay Ergiin

Sayin Olcay Ergiin,

Oncelikle dergimiz icin yaptiginiz
ovgiilere tegekkilr ederiz. Sorularini-
za gelince:

1. Bazi programlar ozellikle reset
islemine karsi korumalar icermekte.
Bilgisayariniz béyle programlar kul-
lanirken kilitleniyorsa, reset etmeyi
birkag kere daha deneyin sonunda re-
set edecektir. Ancak bu ugraslarini-
ztn sonunda yine de reset etmeyi ba-
saramanugsamiz, ya da bdyle prog-
ramlar disinda da bilgisayariniz reset
etmiyorsa en yakin teknik servise bas-
vurmanizda yarar var.

2. Kernal ait rutinleri daha énce
yayinladigimiz ““Bellek Haritasi”’ ve

““Makine Diline Merhaba”’ dizilerin-
de ayrintih olarak ele alinmist:. Eger
bu dizileri tekrar gozden gegirirseniz
sanirim problemleriniz ¢ozillecektir.

3. BASIC yorumlayicistyla ilgili di-
zilerimiz de daha énce yayinlanms-
t1. Onlara goz atmamizda biiyiik ya-
rar var.

4. Super Ass. progranuni dergimiz-
de yaynlanan diger programiar gibi
adresimize kaset ya da disket yolla-
yarak elde edebilirsiniz. Ancak biz bu
programlart okuyucularimizin yaz-
masini, onlarin programciliginin ge-
lismesi agisindan tercih edivoruz.

Calismalarinizda basarilar dileriz.

Abone olmak
istiyorum

Saymn Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Ik dnce bu kadar giizel dergi ya-
yimladigimz i¢in sizlere ok tesekkiir
ederim. derginizden sadece subat ay:-
nin dergisi var. Higbir yerde bulam-
yorum. Onun i¢in derginize abone ol-

mak istiyorum. Nasil abone olacagim
konusunda bir mektup yazarsaniz
¢ok sevinirim. Devaml abone olmak
istiyorum.

Hayati Aydemir

Sayin Hayati Aydemir,

Dergimizi dven sozlerinize ¢ok te-
sekkiir ederiz. Oturdugunuz yere der-
gimizin ulasamamasina ¢ok iizilldiik.
Ancak abone olarak sorununuzu ¢o-
zebilirsiniz. Abone olmak icin Tele-
teknik Karakdy adresine basvurma-
mz gerekmektedir. Adresi 5. sayfa-
muizda bulabilirsiniz.

Masaiistii yaywncilik

Saymn Teleteknik yetkilileri,

C-64 sahibiyim ve derginizi ilk sa-
yisindan beri takip ediyorum. Boyle
bir dergi ¢ikarip bizleri aydinlattigi-
niz igin sizlere dncelikle ok tesekkiir
ederim. Derginizde bir ara masaiistii
yayimncilik ile ilgili bolitm ¢iku. Bu ko-
nu epey ilgimi ¢ekti. Bu konu ile il-
gili 64 programlan var m1? Eger var-
sa bu konu ile ilgili ayrinti bilgi gon-
derirseniz ¢ok memnun olurum.

Iiginize tesekkirler, saygilarimla...

Ali Serinken

Sayin Ali Serinken,

Masaiistii yayincilik son zamanlar-
da bilgisayar diinyasimin gézdelerin-
den biri. Mektuplarinizdan, okul ga-
Zetesine kadar binlerce seyi bu yolla
Yapmaniz miimkin. Bu gilzel olanak-
tan diinyanin en ok satan bilgisayar-
larindan biri olan Commodore 64’iin
Yyararlanmamas: diisiinillemez. C-
64°de bilebildigimiz kadar en gelismis
masaiistii yayincilik programi GEOS
ailesinden GEOWRITE. GEOWRI-
TE bu konuda sanirnim isinizi gére-
cektir. Unutmadan bu program yai-
mizca diskette var. lyi yayinlar.
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Bu dergiyi alan hemen hemen herkesin evinde
Commodore marka bir bilgisayar vardir. Kismen biitiin
dzelliklerini bildigimiz, kimimizin oyun arac olarak,
kimimizin de cesitli amaclarda kullandidh bu
bilgisayann az bildigimiz bir yonii varsa o da
tarihgesidir. Acaba Commodore hangi evrelerden
gecerek bugiinkii halini almistr? Biraz nostalji yapip,
soyle 10 sene geriye giderek, Commodore’un inisli
cikish gecmisine bir goz atahm. Commodore ilk olarak
1977 yazinda PET bilgisayanm iiretmisti. Fakat 1980
vilinda kisisel bilgisayarlann (personel computer)
iiretilmeye baslamasiyla firmada bu alana ydneldi.




1981

VIC-20 iiretilmeye baslandi. Fiyat: ise $299’d1. Bir ki-
sisel bilgisayar i¢in hacmi biraz bilyilk olmakla birlikte
genelde kullamlabilirdi. Sorun ise, bilgisayarin ¢abuk isin-
masi ve yaydifi ufak captaki radyasyondu.

1952

COMMODORE UNIMAX veya MAX MACHINE
iiretildi. Fiyat: ise $179.95 idi. Buna Commodore’un iiret-
tigi ilk oyun amagh bilgisayar da diyebiliriz. Japonya’-
da satilan ve Amerika’da kullanilmayan bir makineydi.

ILKBAHAR
1500 Disk Drive VIC-20 igin iiretildi.

YAZ

Commodore 64'iin iiretilmeye baslandig yil. 16 renk,
40-column screen ve ses efektleriyle piyasaya giren bilgi-
sayann fiyat: da $595. Bundan baska P-serilerinin (P-500)
piyasaya ¢iktii donem. Fiyati $995.

Lo

Bu dénem Commodore icin basari ile bagarisizhgin bir
arada yasandig: bir donemdir. Uretilen baz iiriinler pi-
yasa tarafindan tutulurken bazilan da, daha piyasaya su-
nulmadan dretiminden vazgegilmistir. Ornek verecek
olursak, COMMODORE SX-100 ve HHC-4 (Hand-Held
Computer) basansiz olan driinlerdir. Hkinin basansizh-
gimin nedeni fiyat1 ($1295), ikincisinin de
kapasitesiz bir makine olmasidir. —
Bunun yaminda piyasaya .
¢ikarilan Printer, gar
renkli Monitor ve
Synthesizer gibi
aletler oldukca
tutulmustur,

Commodore igin iki miizik birimi:

Ustteki Digi-Drum 84 igin davul syntisayzin, alttaki
ise yine 64 i¢in kdavye. 1983 yilindaki Elektronik
$ov'da sergilendiler.

YAZ

Commodore firmasi COMPUTE’s Gazette adl bir der-
gi ¢ikarmaya baglamigtir. Bunun yaninda P-500 gelisti-
rilmeye baslanmis ve 1984 yih icin bir model hazirlan-
mus fakat hicbir zaman iiretilmemistir. EXECUTIVE 64
ach altinda COMMODORE SX-100’iin gelistirilmis mo-
deli yapilmastir,

SONBAHAR

Bu Commodore’un ataga gectigi bir donemdir. Datas-
sette, 1525-E Printer, 1515 Disk Drive ve daha bir¢ok yan
irliniin piyasaya ¢ikartilmig, aym: zamanda magazalar-
da satisa sunulmustur,
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EXECUTIVE 6 gelistirilmis ve SX-64 olarak piyasa-
ya sunulmustur. S-inlik monitdrii, 170K hafizas 5,25°lik
disk drive’a sahip olan aletin fiyat: ise $995. Bunun ya-
ninda COMMODORE 264 ve 364 firmamn 1984 yilin-
daki en bilyiik ataklanydi. Aym dénemde bu bilgisayar-
lar igin 1703 renkli monitdr, SFS 481 Disk Drive yapil-
di. Bunlara ilaveten TouchScreen, Commodore Light
Pen, Magic Voice Speech Module gibi yan iiriinler piya-
saya sunuldu. Mevsim sonuna dogru 264’in daha basit
bir modeli (TED-16) satisa sunuldu. Subat ayinda firma
kurucularindan Jack Tramiel Atari bilgisayarlarina gegti.

YAZ

TED-16 COMMODORE 16 olarak satilmaya baslan-
d1. VIC-20’lerin iiretimi durduruldu, 264’lerin de adi
PLUS/4 olarak degistirildi. Plus/4 igin DPS 1101 daisy-
wheel, C16 icinse MPS 803 dotmatrix printerleri yapil-
di. AMIGA adh bir sirket yeni bir bilgisayar tizerinde ¢a-
lismaya baglandi, tiretilen prototype de Lorraine cod adi
verildi. Agustos ayinda Commodore firmas: ufak AMI-
GA sirketini satin aldi.

SOHBAHAR

Commodore Dallas’taki aragtirma ve gelistirme mer-
kezini kapatti. PET bilgisayarlarimin demode olmas yii-
ziinden {iretimi durduruldu.

10

1551 Disk Drive yapildi. Bu SFS 481’in gelistirilmis bir
modeliydi ve PLUS/4 i¢in yapilmisti. Bu drive Commo-
dore 64 ile uyumsuzdu. Aym zamanlar i¢cinde Commo-
dore 128 firetildi ve $300 civarinda satisa sunuldu. Bu-
nun yamnda COMMODORE LCD adi altinda modemli
bir bilgisayarin yapilmas: ve $600 civarinda satiimas: do-
siiniildii fakat hicbir zaman gergeklestirilmedi. Fakat kis

- 22

ay1 hep boyle basansiz gegmedi. 1571 Disk Drive, 1901
Monochrome Monitdr, 1902 RGB1/Composite Monit6r,
Commodore Mouse ve 1670 modem iiretildi. Burada
Commodore firmas: sirket olarakta gelisti.

YAZ

Commodore ataf: devam ediyor ve firma PCI10 ve
PC20’nin firetilmesine baghyor. Yeni bilgisayarlar en ¢ok
Kanada ve Avrupa’da tutuluyor, bunlara ilaveten Com-
modore 900 Business Computer iiretiliyor. Commodore
128 icin de 1572 Disk Drive, MPS 1000 Printer, 1670 Mo-
dem ve Commodore Mouse Controller yapilhiyor.

ILKBAHAR
Commodore 64 igin GEOS yapihyor.

YAZ

1541 Disk Drive ve 1802 Monitér Commodore 64 icin
tiretiliyor. AMIGA’da Commodore’un ig bilgisayan g&-
riiniimilnde sergileniyor. '

1987

Pc serisi PC10-1 ve PC10-2 olarak devam etmekte.
1581 Disk Drive (3.50) ve 1764 Ram Expansion Modili
yapihyor. Fakat en.8nemlisi Commodore firmasinin ye-
ni bir pazarlama anlayisiyla AMIGA 500 ve AMIGA
2000’leri pazara sunmasi.

SONBAHAR
Commodore’un yeni patronu Max TOY



1988

iLKBAHAR
Commodore Colt iretiliyor (MS-DOS igin)

YAZ
GEOS 2.0 ortaya cikiyor.

SONBAHAR

AMIGA 2000HD ve 2500 iiretiliyor. o
Bundan sonra 1989 yilinda birka¢ deneme disinda fir-
manin aragtirma bdliimiinde yeni bir seyler tiretilmiyor.

Iste Commodore’un kisa tarihinde bu sekilde giiniimiize :
dek geliyor ve bizimde zaman igindeki kisa yolculugu- :&a:.b::;funk cm mm S

muz da burada sona eriyor.

BiLGISAYAR

MECIDIYEKOY Cx COMMODORE MERKEZI

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 silirpriz

TEL: ASP 46 78 /

Hediyeler Acar K.U.
+* En Son Amiga Oyunlan 2500TL 2000TL
#* Commodore 64 Oyunlan 1500TL 1000TL
+* 5 1/4 Disketler 2000TL 1750TL
# 3 1/2 Disketler 4000TL 3500TL

% Quick Shot Il Joystick Turbo 45000 TL 40 000 TL
ACAR KULOP OYE KAYITLARINA DEVAM EDILMEKTEDIR

CUMARTESI VE PAZAR ACIGIZ

Tirkiyenin her kdgesine fiat listemiz ve siparigleriniz gdnderilir.
Akbank Siracevizler Subesi (iISTANBUL) 3127 Nolu hesaba
yatinlan siparig bedeli makbuzunun fotokopisini, isteklerinizi

ve adresinizi bize gdndermeniz yeterlidir.

TELETEKNIK YETKILI SATICISIDIR

ACAR BILGISAYARAS.
Eski Osmani Sk. Cansu Apt. No: 9 D: 6 Mecidiyekdy-ISTANBUL
Tel: 17281 62

IMLAMURDERE cAD. Mo 241 BEgicmg- SNBUL
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C64 icin
Piif Noktalari

REM GOSTERICI

Bu program yazdiginiz BASIC listelerdeki REM komut-
lanni reverse ederek goésterir. Yazip ¢ahshrai@inizda
program bellekte 679 adresine yerlesir (88 bytelik kul-
laniimayan bir alan) Baska bir RAM alani da segebi-
lirsiniz. Daha ylksek bir RAM adresi se¢erseniz prog-
rami resetleyin ve baslangi¢ adresini vererek tekrar
aktif hale getirin. Baglangig adresi olarak SYS 49152
ya da SYS 53221°I kullanabillirsiniz.

DISK DAMGASI 64

Bu program 41541 disket sUrlcistinde formatianmig
tek yUzlQ disketinize copyright ya da imzanizi (en faz-
la 79 karakter uzunlugunda) “gérinmez” olarak at-
manizi saglar. Programi yazdiktan sonra save edin.
Daha sonra sizin i¢in fazla &nemli olmayan bir diske-
ti sGrGclye takip F1 tuguna basin. Bu tugla yeni bir me-
sqj yazabilir ya da eski mesaji dizeltebilirsiniz. Eger
disketin Gzerinde bu programia yaziimig eski bir me-
sqj varsa, program bunu gérmenizi saglar. Yeni bir
diskete bakmak i¢in F§'e, programdan ¢ikmak igir
F7'e basin.



mmn un:mm:ﬂ'

o X en

" ocolo PRINT * * uns_
oww nmf *DISKI SURUI VE m*t mlu m
2 CAS 2 ey
'owau et'r Os:IF 0sc)" = 'lun - L koTE)
oonac OFEN 15.0.)510PEH -.l.n.-u--nmnl
L s.ut2100 mmnumu.'n-p-m: 17
i i <243
- m FOR I=] TO 'wu:v u.amn-n«alm !
B e 01175=T5CHRS0) <224y
- QOOGO IF (ASC(GE) AID u:mﬂ wn INS=IN
o SoLEFTS(OS. 1 VINEKT o2y -
. 00070 PRIIT *F1-DISK'E YAZ1 YAZMAK® “iieas
00000 PRINT "FS-BASKA DISK'E GECMEK® L X048)
00090 PRINT *F7-PROORAMDAN CIKIS® ? nm
00100 CRALEIICTHS) 1) sPRINT *¢3DOMI) (CTRL -1
 ATTUSRLLEFTI®) m:n :
oo110 CP= 1024 1PEEK(214) 44014 :mcmu-«u :
=CPEEK(211)338))1POKE BI2.0 1T i KOD3Y
00180 w:ouuum:m: Bt £20SY
00130 POKE CP.CC11881FOR I=1 TO umi:r T
- 1IF OS=%" THE |EXT. - Cl1aay

- omio POKE CP ,CC10M -(OS=*(F1)%)-(GEa"(FS
3 "Ill—l“-"(ﬁ’ 1430070 MM.N aﬂ’-_
o wl‘m l’;“““lﬂﬂ'“ AND u‘* mw

T ‘CR4ITPRINT G%s T e
| 00160 IF Os="CLEFT)* aD eni THEN el-el— I g
- LIPRINT 82 <228

| 0DITO IF GS=CHRSCZ0) AID SLYO MO a-m.. SFal
S lln-l..:rrsmu.l.-ntm-nn

e 11T B8t un;o:_ :
. 00IOD IF OS¢ * OR u:-p- or t;l*m 'nm 0 i
sy SRGE )] o -lclﬂl
onun zmaum.cn-lhmuxumu.nq 3
. I)ICR=CR¢I1IPRIIT G$710070 110 (180D
s m m-:m-utnnmu.-u-r--um o3
| ooz2i0 FOR L=1 TO "muum.uluum.iuh i
.."_:-1‘ T ]l’m - ‘ o {ll.}

| .oog20 Hmmm.mn-um uuo : S b
00230 CLOSE l:m lunr ﬂl('tﬂi' THEN .
Tl _ms 147y

luk bir file olarak YAZI ismiyle kaydedecektir. 10. sa-
tirdaki F$'1 degistirerek istediginiz isimle de kayit ya-

pabilirsiniz.

PROGRAM NAD1 t TCMT CKRALID kKayocorel

00010 rs="YAZ1*1MF=GT31003SUB 20:100TO J0
Q0020 O=LLCH(rs»1POKC P.OWFOR 1=1 TO QiP
OKE P11 .NSCAHTDScres [,.12211EXT IRE
TURIL
00030 FOR J=020 TO OO0:tRCAD APOKE O,
ANENT
00040 CYVG oo y
00050 PRIVT “"CKRAIIT VARAT. COMHODORE*
o0O0GO PRINT "VE Fl TUSLARIIF CKRANIT®
0O0TO PRINT *GAVE ICII DIRLIKTE oAS*
00000 W
oo0a0 DNTH IC0. 160.78.141.20.3.100.3.141
«21.3.160.0,141.219,3.80.96.172
o0I00 DATA C13.3.0490.0.76.49.234. 165 .200
201 .4.200.124.173.141.2.501.2.200
00110 DATA  117.141.218.3.165.157.14]1.220
L -3.109.0.133.1S7.162.1.134 .203. 166
o0l20 DATH 07 .200.050.169.1.133.204.173
«0.221.73.3.133.252,173,24.208.41
00130 DNTH ©40.102.052.10C.102.852.106 .1
33.252.169.0.133.251.169.1.162.0
00140 DNATA  160.0.30.106.255.173.ICY.2.10
2.169.160.2.32.109.295.162.232.24
00150 DATN IG5 .252.105.2.160.1609.851.3C.
216.055.162.0.134.251.1680.216.132
00ICO DATA O52.173.104.2.1062.105.160.,2.3
2.199.255.169.251.162.222.160.210.
00170 DNTA S2.216.855.169.8.141.218.3.17
. 3.220.3.133.157.76.499.234.0.0

<0003

1z

‘Da2y

1043

<0442

oISy

ASAG! INMEK ISTEYEN VAR MI?

BUyUlu programimiz AS degiskenindeki harfleri ek-
ranin en Ustinden alta dogru distrayor. Programimiz-
da harfler Gstten 4. satira kadar diglyor. Daha fazla
dustrmek isterseniz 20. satirdaki DD degiskenini de-
Qistirin.

PROORAK ADT | BUYULU PROGRAK

00010 PRINT CHRS <1471 AS="DUYULU PRODR
3 Al {0393
00020 DD=4iL=LCH{AS 1Rk=C(40- I.h'ﬂ 1 00Ty
00030 FOR J=1 TO LIAS=ASCCHIDEAS . J. 10
YTAS=ASIASLI21 M I S=HIDENS.J . 1V IPRINT
* CHOME ) * 0593
00040 IF MIS¢)*(2SPACEY" THEH FOR K=1I
TO DD-21PRIHT TABCRMIJIMIZ®*CUPY" (1843
000S0 PRINT TAD(RM1J)" (SHIFT=SPACE) " tlEN
T tPRINT TABCRM 4+ JIMISTIENT tPRIN
iy <0403

TEKST EKRANI KAYDEDICI

Tekst ve grafik karakterlerle dolu bir ekrani kaydet-
mek hos olmaz mi? Bir dahaki sefer bdyle bir ekran
yaratmadan dnce asadidaki kagak rutini yOkleyin. Sa-
ve etmek istediginiz ekran hazir olunca Commodors
ve F1 tuslanna ayni anda basin. Rutin ekraninizi 4 blok-




SESLE BASILIYOR

Bu kUgUk rutini programianniz yeniden dizenlemek
i¢in kullanabilirsiniz. Programinizin yardimiyla her ka-
rakter basildi§inda revers bir kursor géreceksiniz ve
hafif bir bip sesi duyacaksiniz.

Basmaya herhangi bir kolondan baslayabilirsiniz.
Bunun igin 120 ve 140. satirdaki tab degiskenini ye-
niden dizenlemeniz gerekiyor.

Rutindeki sesi deg@istirmek igin, 200. satirda S+ 1'e
255'e kadar herhangi bir degeri POKE edebilirsiniz.

PROGRA ANT @ SECLE DASILTYVOR

00100 As="(CTRL-ZISCSLE DIRLIKTC DASILIYOD

R* S11G3
00110 PRINT “C(CLR)CSDOLAI " « 1993
00120 T=6:0G05UD |GO:PRINT <0793
0Ni30 As="(CTRL-8) COMHODORE DERDIST* L
00l40 T=R1GOZUDR 100 2073
00150 RCH  CONTINUC <1133
0OIGO PRINT *CC=7)"ILIST C0053
o0JT0 REM  SOULD ¥ W21
0000 S=SN40T2IF0R M=8 TO SAD3IPOKE M.0HKC

AT 006G
00190 POKE SI24.100IF T THEN PRINT TARCT)

1 <1603
D000 FOR J=| TO LCIKASIPOKE S41.23 663

00210 IF LCFTS(AS. | ()" (RVSOIL) " THEN 230 <O0D-13
00220 PRINT “(RVSOMN) (LLCFT:":100TO 240 <0053

00220 PRINT "(RVSON) (RVSOFFILEFTY") 1313
0040 FPOKE S6G.2401POKE $514.83 2493
00250 PRINT HIDS(AS.) .11 208y
DOZED FOR DLAYV=1 TO I10INCXT DLAYVIPOKE SoC

-0 166G

00270 POKE S44.0INCHT JiT=01PRINT 1RETURN <1593

ZENGER COMPUTER CENTER

——— COMMODORE 64 ARA YUOKLEMELI OYUN LISTESI ————

DEFENDER OF THE CROWN  GRAND PRIX CIRCUIT DOUBLE DRAGON

.,Q. SKATE OR DIE VIGILANTE DOUBLE DRAGON II (Y)

a \{ AIRBORNE RANGER STRIDER RUNNING MAN
“\0 PIRATES CABAL ROBOCOP
co\“ PREDATOR FALLEN ANGEL WORLD GAMES

THE LAST NINJA It MOON WALKER INDIANA JONES Il
THE TRAIN WESTERN GAMES BATMAN THE MOVIE
AFTERBORNER TEST DRIVE Il GHOSTBUSTERS Il
WINTER EDITION SUPER CYCLE UNTOUCHABLES

W CHASE HQ (¥) TEST DRIVE 1 (Y) TINTIN ON THE MOON
FIGHTER BOMBER (Y) BEVERLY HILLS COP (Y) TURBO OUTRUN (Y)
XENOPE (Y) MYTH (Y) ALFREST BEAST (Y)
HARD DRIVEN (Y) CHAMBERS OF SHADLIN (Y) DR. DOOMS REVENGE (Y)

ZQ" SUMMER EDITION ACE OF ACES OPERATION THUNDERBOLTS (Y)
G) SILENT SERVICE HOSTAGES *(Y) - Yeni Kasetler
LS
LOTFEN LISTE llTlYllJ
« HER HAFTA YENI AMIGA, C-84 OYUN PROGRAMLARI, “'"_'
* KOPYALAMA TUSLARI, Dikka
« IGIKLI KALEM, IED——
« DISKET, KASET, JOYSTIC ler, (C - 84 - 128 Amiga va)
* KORUYUCU 1B birimberiniz
 DISK DRIVE ve PRINTER'ler, drive - Toyp va)
. 1 iy dennan
- offim v}
Adi,Soyads : Yandaki kuponu doldurup, segtiginiz sbonellk gekiine gore
: belirtilen miktan agadwdeki hesaplardan birisine havale
Adresi ediniz ve kupon s havale mektubunuzu bize gdnderip

“ZENGER FAN CLUP™e (ye olunuz. (yelik armajam olarak 1 ay
ye olana 3 kisa, 8§ sy dye olana 1 adet Ara Yiidemell Uzun
wwm: Oyun hediye edileceiktir.

YAP| KRED| BANKASI YENISEHIR $b. Hesap No: 6113-5

I3 BANKASI YENISEHIR $b. Hesap No: 4218 300 2302008
POSTA CEXI Hesap No: 435562 O. Zekl ZENGER

* TORKIVE'NIN HER YERINE ODEMELI SiPARI§ KABUL EDILIRI

1Ayhk : 5:000.- 0 6 Aybk : 20 000- O M7 O | LISTEDEKI KASETLER IGIN BAYILIK VERILECEKTIR!
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Tarkiye Halk Bankasi Taksim $ubesl
Hesap No: 40728
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@HER HAFTA YENI AMIGASC 646 1BMm ovunLaR)

@ JOYSTICKLERAKARTUSLAR @ BBRENCiLERE @

@ TUrRkivE VE KiBRIS n;:hu SoEmMELI slPAn:a Aumﬁ

TELEFON®

11710 97

BUYUK iNDi HIMB

(m]

e *
felecom sicisavarzmur: =153 iec




F

wwwwww *—1 ‘—'—'—\\'—-"—""“'—\ ——

- bl " -

abam eve gelmisti. Gaze-

tesini alip her zamanki gi-
bi televizyonun karsisina ge-
¢ip haberleri seyretmeye bas-
ladi. Haber spikeri ‘Bugin PA-
RIS-BOSTON seferini yapmakta
olan Amerikan havayollanna
ait DC-10 tipi yolcu ugagn kim-
ligi belirsiz hava korsanlari ta-
rafindan kaginidi. lik énce
Labnan‘a indirilen ugak bura-
dan yakit ikmali yapilarak Lib-
ya'ya gitmek Gzere yola ¢ikh.
‘Benzeri haberleri televizyon-
da duyuyoruz. Ama coin-up
firmalan bu tar haberleri bizim

28

gibi sadece duymaklia yetin-
memig, hemen oyununu yap-
miglar. liging ama oldukega lyi
bir fikir. Oyunun birincisi ‘OPE-
RATION WOLF' dlkemizde ve
yurtdiginda ¢ok begenilmisti.
‘OPERATION WOLF" tek kisilik
bir oyundu. Ekran ise sadece
sola dodru kayiyordu. Bu oyun
ise bence tam anlamiyla ma-
kemmel bir coin-up conversi-
yonu. 'OPERATION WOLFun
kahramani ADAM‘In yanina
yetenekli bir komando olan
JONES HARDY verilir. Gorevie-
ri zordur ama basarmak zo-
runda olduklanni onlarda bi-
liyor. Libya'ya indirilen ugakta-
ki bUttun yolculann ve murette-

me NIcARs

CONGO, OFER

AR OH

%ETNRM ::on&a.'
4TToY ZATRE, ANGOLA, LEBANON



batin hayat onlann elindedir.
Bu zorlu gbreve isterneden siz-
de kahhyorsunuz.

Oyunumuz yiklenince bas-
taki segimlerde kag¢ kisilik ol-
dugunu belirliyoruz. Bazi hatir-
latmalarda bulunmak istiyo-
rum. Oyun tek kisilik oldugu
zaman mouse’la oynuyoruz.
Mouse’la oynamak daha ra-
hat oluyor. iki kisilik oyun ya iki
mouse ya da iki joystick ile oy-
namak zorundasiniz. Benim
favsiyem arkadasginizia bera-
ber oynamanizdir. CUnka re-
kabet oyuna bagka bir hava
katiyor.

F4) TEK KiSILIK BASLAMA.

F2) IKI KISILIK BASLAMA.

F8) MOUSE/JOYSTICK SECIMI.

F?) OYUNU DONDURMA.

F10) CIKIS.

Oyuna hemen baslamazsa-
niz oyunun hikayesini resimle-
riyle gorebilirsiniz. Simdi *OPE-
RATION THUNDERBOLT* gece-
lim.

Oyunumuzda silah kontrolu
hpk: birincisi gibi. Sol mouse
tusu makineli tufek, sag mou-
se tusu ise roket atisl yapar.

‘OPERATION THUNDERBOLT
tam bir ACTION oyunu. Birinci
kademede bir yolda ileriye
dogru kosuyoruz. Karsidan ve
yanlardan gerillalar ¢ikiyor.
Baglangigta atis hedefimiz
g06zukmayor. Yukandan para-
tusle birakilan yardim sandik-
lanni vurunca iginden ¢ikan
exira pargalara (mermi, roket,
gu¢ vs.) sahip olursunuz. ik
sandiklan kagirmayin ¢unka
onlarda ¢elik yelek var. Celik
yelegi alirsaniz vurulunca gu-
cundz daha yavas azalr. La-
zer i1gikh silahi alirsaniz atig he-
definiz g&zUkdr. Yukandan
saldinp ateg eden helikopter-
ler glcimazt ¢ok hizh bitirir.
Birincl kademeyi rahatlikia bi-
tirebileceg@inizi umuyorum.

Oyunun ikinci kademesi
‘OPERATION WOLF’ gibi saga
dog@ru kayiyor. Ekranin yana
dogru kaymasi oldukg¢a iyi.
AFTER THE WAR'daki gibi belli
bir stre sonra gbzlerinizi yor-
muyor. Bu kademe olduk¢a

zor. Burada ates eden gerilla-
lara ek olarak birde elbom-
basi, roket, bigak atan gerilla-
lar eklenmig. Burada disen
hi¢ bir sandigi kagirmayin.
Gerillalar tarafindan atilan bi-
¢ak ve bombalan vurarak et-
kisiz hale getirebilirsiniz. lkinci
kademenin en zor tarafi bina-
larin iginden roket atan geril-
lalar. Dev panzerlere dikkat
edin. Birden bir panzer ¢ikar-
sa gerillalan birakip panzeri
vurun. COnkd panzerin atesi
gucunuzu daha ¢abuk bitiri-
yor. Eger roketiniz bittiyse pan-
zerlere karsl isiniz zor demek-
tir. Cephane sikintisi gekerse-
niz kedi ve képekleri vurun.
Zor anlarda yardimimiza yeti-
sen tek dost buniar. Ne dost-
lukl. Burayl bitirince gerilla

kampini yok etmis oluyoruz.
Gurdltayle kamp patliyor. Kah-
ramanlanmiz kampta bulu-
nan jipe atliyorlar.

Ugincl kademede yine ileri
dogru gidiyoruz. Ama bu se-
fer bir jipin iginde. Yollar gok
bozuk oldug@u igin jip devam-
Ir zI0hyor. Yukandan saldiran
helikopter ve ugakiara dikkat
edin. Bu kademenin en zorlu
dasmaniar bunlar. Gerillalar
Ugunca kademede bizi yalniz
birakmiyoriar.

Savag kéth bir olay ama

.unutmayin bu sadece bir

oyun. Basanilar...
Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA MEGA HIT

GRAFIK : 9 KURGU : 9
SES 1 8 GENEL : 9
ZORLUK : 8

YOUR MIBSTON HAS FAILED.




men yangam gegmeden ‘GA- .

SUPER CARS lorka Gmay unumayn. Ba

da sizi glzel bir bayan karsili-
.yor. 'FRONT MISSILE’ alirsaniz
TUNC DINDAS | yans pistinde rakiplerinizi etki-
siz hale getirebilirsiniz. DUk-
kandan ‘EXIT'e ateg tugu ile
basarsaniz ¢ikarabilirsiniz.
Se¢im ekranina déndigu-
miz zaman TRACK'lardan yo-
ngacagimiz yollan segebiliriz.
Size tavsiyem ‘TRACK 41'den
baslamanizdir. Arabalarin
Uzerine ates tusu ile basarsa-
niz hakkinda bilgi alabilirsiniz.
Oyun bagladi@l zaman mavi
arabay biz kullaniyoruz. U¢
tane rakibimiz var. Eger MISSI-
LE alirsaniz joystick yukarn ve-
ya asad ile kullanabilirsiniz.
Arabamizi joystick sad ve sol
ile kullaniyoruz. Ates tusuna

G rafikleri ve muazikleri gu-
zel bir araba yarigi oyna-
mak istiyorsaniz igte tam size
gbre bir oyun. Yine bir cracker
grubunun oyunu. Ingiltere’de
varligini strdiren ‘"MAGNETIC
FIELDS’ gegen yil blylk bir de-
mo yaparak crack hayatina
son vermigti. Uzun stre stren
sessizligin sebebini simdi anli-
yoruz. Ve karsinizda SUPER
CARS!..

Oyunumuz gizel bir mazikle
yUkleniyor. Kargimiza oyunun
secim ekrani gikinca burada ]
yaniga baslayabiliriz. Ama he- £5000

basarsaniz arabaniz hizianr,
Arabanin yang esnasinda sav-
ruimasi gok gergekei. Sesler
ise bir o kadar gizel. Yans es-
nasinda pistteki yad ve su bi-
rikintilerine dikkat edin.

Yans bitince insan toplulu-
gunun énine yanagip elekiro-
nik panodan kaginci oldugu-
nuzu, derecenizi ve ne kadar
para kazandiginizi dgreniyor-
sunuz. Eger yang esnasinda
rakip arabalara ve pistin ke-
nanna g¢arparsaniz arabaniz
yokoluyor. O zaman bu kismi
gérmelisiniz. lyl bir espiri sizi




bekliyor. Zamaniniz olursa bu-
ray: bir goran.

Olduk¢a guzel ve kaliteli bir
araba yangi. Tarkiye'deki ver-
siyonunda yedinci pistten son-
rasi gahgmiyor. Bu kadar gizel
bir oyun igin yazik dogrusu.
Basgarilar.

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFIK : 8
SES 1 8
ZORLUK : 7
KURGU : 8
GENEL :8

elsizden gelen cuzirtilaria
Pilot binbasi TOM CHEVY
bagini yukan kaldirdi. Ganesi
arkasina almig bir filo digman
jeti Gzerine dogru geliyordu.
Hizh bir manevra yapip bulut-
lara dogru tirmanmaya bag-
ladi. - Onlardan korkmasina
gerek yoktu. GUdamia fazele-
ri ve mermileri fazlasiyla yerin-
de duruyordu.
— Siki durun pis sringenler
geliyorum. _
Bu ay hep shoot'em up’lar-

dan gidiyoruz. SEGA'nih bu

yeni oyunu tam zaman gegir-
mek i¢in. Bu tUr oyunlann faz-
la seveni var mi bilmiyorum
ama bu ay Turkiye'ye gelen
en lyi oyuniari sizin igin sectik.

ENG BOD FUE. TWVH

SONIC BOOM

Bence bu oyun ‘SCRAMBLE
SPRITS’den daha guzel.
SONIC BOOM ginumizde
gegen bir shoot'em up. Oyu-
nun muzikleri guzel. Grafikler-
de mukemmel olmasa bile yi-
ne de glzel. Konu ise Stekiler-
den hig farkh degil. Her kade-
mede Snimize ¢ikan dis-
manlarn ve kademenin sonun-
da bulunan Gsst yoketmek.

TUNG DINDAS

—

Tabiki bu oyunda da bize yar-
dim edecek objeler var, Oyu-
numuz ydklenince kargimiza
bir ugak kokpilti ¢ikiyor. Ust ki-
simdaki kigUk camda kade-
menin sonundaki sstn resmi-
ni goérdyoruz. Goérevimiz bu
dev Ussh yok etmek. Savas-
maya hazirlanalim.
Ucagimiz yesilliklerle kapli
sevimli bir yerlesim bdlgesinin
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Gzerinde ugmaya basliyor. Bu
sevimlilik fazla sirmeyecek. Is-
te saldinya gedtiler. Ugaklar
karsidan gelip ates edip geri
dénuyorlar.  Kirmizi ugakiarn
vurdugunuz zaman kirmizili oir
top birakiyorlar. Bu topu yaka-
larsaniz yaniniza exira kaguk
ugak alirsiniz. Vuruldugunuz
zaman bu ugaklar kaybolu-
yorlar. Yine bitip tGkenmeyen
bir ateg glucimuz var.

Tehlikeli zamanlarda
‘RETURN’ tusuna basarsaniz
‘MOVE’ yaparsiniz. Ama bu
sUper silahtan sadece Ug ta-
ne var. En zor zamanlarinizda
kullanin,

Kademe sonundaki dev Us-
se geldiginizde ekranin Ust kis-
mindaki iki skor arasinda bir
serit gikacak. Bu gerit digma-
ninizin gucina simgeliyor. $im-
di amaciniz bu geriti azaltmak.
Birinci kademede dev Us bir
ugak gemisi. Bunun gicinl
azaltmak igin kontrol kulesini
vwarmahsiniz. Ikinci Usstn ise

hassas noktasi alt ugta bulu-
nan hareketli kismi. Burada
helikopterlere dikkat edin.

Oteki shootem up’lardan
higbir farki yok. Derslerden
sonra neseli dakikalar gegir-
mek isterseniz olduk¢a seker
bir oyun. Bagarilar...

KID GLOVES

Hepimiz dért bes yiIl &nce
ilk bilgisayarlarimizda
PLATFORM tUrd oyuniarn seve-
rek oynuyorduk. Specturm’da
ve Commodore 64'de klasik

oyunlardan JET SET WILLY, MA-
NIC MINER ve CHUCKIE EGG
t0rd oyunlarn hala hatirliyorsu-
nuzdur. AMIGA'da gunimuze
kadar hep kaliteli bir platform

% .
&
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s
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Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA 512K
GRAFIK : 6
SES 16
ZORLUK : 7
KURGU : 5
GENEL : 6

oyunun olmayigini garip karsi-
lamighm. AMIGA'nin ilk oyun-
larindan olan MOUSE TRAP‘ta
plafformiann hizi ve akicihg
yoktu. iste platformcularnn
g6z aydin. $dyle basina otu-
rup saatlerce kurtiannizi doke-
bileceginiz bir platform sonun-
da geldi. Eski gunleri hatirla-
mak i¢in birebir.

Oyunumuzun en ¢ok sevdi-
gim yani gok sirin bir gocugun
konugmasi. Baglangigta ve
oyun esnasinda bu konusma-
y1 bolca duyacaksiniz. Ozellik-
le vurulunca ‘OHH NOI' deme-
si cok guzel. KID GLOVES ba-
yad gelismis bir platform. De-
Gisik objeleri toplayarak ka-
demelerin gekillerini degistire-
biliyoruz. Her kademeye geg¢-
mek o kadar kolay degil. GUn-
ki anahtar sayisina gére da-
sinmeniz gerekiyor. $imdi
oyundaki bazi objeleri tanit-
maya baglayalim.

ANAHTAR (KEY): Odalardan
odalara gegerken blyuk su-
tanleri kirarak gegmemizi sag-



lar. Gérduguniz her anahtari
almaya bakin. Baz odalarda
anahtarsizliktan sikisip kalyor-
sunuz.

KIRMIZI TOPLAR: Bu toplar
smart gérevini gérar. Tehlikeli
bir durumda kaldi§iniz zaman
'‘SPACE’ tusuna basarak ek-
randaki bdtin yaratklarn yok
edebilirsiniz. Bolca kullanma-
niz1 tavsiye etmem.

DOLAR ISARETLERI: Bu obje
paramizi gogaltmaya yarar.
Para ise ginuimizde meshur
olan dikkana girip extra silah
alma olayinda igsimize yariyor.
Bu dukkanlardan sadece si-
lah almiyoruz. Extra hak ve ba-
yu 81‘]00 alabiliyoruz.

BUYU GUCU (SARI TEPELER):
Byl glcUmuz ise bir odada
gb6zukmeyen merdivenleri ve
kirmiz: toplan meydana gikart-
mak igin kullanilir. Ektandaki
yukari asadi hareket eden
atesleri hareketsiz hale getire-

MIGA’da hala 1943 gibi

oyun ¢ikmadi diyenler bu
oyunu lUtfen gérstn. Shoot'em
up tard oyunlarin konusu her
zaman ayni oluyor ama bu bi-
raz daha farkh. Oyunun konu-
su ise §byle. Yirmi birinci yazyil-
da insanlar yapabilecekleri
en buyuk hatayi yapariar. Bir-
den dunyalar birgok disman
tarafindan istila edilir. Iki kah-
raman pilot bdtin her seye
bas kaldirarak diasmanlari
yok etmek igin yola ¢ikarlar.

Konusu ilging ama oyuna
higbir degisiklik eklenmemis.
Oyun SEGA'niIn ama konvert
eden bu sefer GRANDSLAM.
Tipik coin-up oyunlanndan.
Oyun genel agidan iyi degil
ama COMMODORE é4'den
yeni AMIGA'ya gegen shoot'-
em up‘¢l arkadaglar bu oyu-
nu severler.

Bir zemin Uzerinde ilerliyoruz.
Kargimiza ¢ikan dusmanian 6l-
dlrdyoruz. Uga@imiz ileriye
mermi atarken ayni zamanda
da yere bomba atiyor. Her ka-
demede bir bonus bélima ve
sonunda da biyik dismania

bilir.

Evet oyunumuza bagliyabili-
riz. Her odada buyik bir gar-
diyan var. Odaya girdiginizde
bu gardiyani éldarirseniz da-
ha rahat hareket edersiniz.
Odalarda fazla kalmanizi tav-
siye etmem. Her odada ¢ok
zaman harcarsaniz bir géz ya
da ates topu ¢ikarak sizi kovo
hyor.

Birgok Platform oyunundaki
gibi KID GLOVES'da da yukari
asad giden asansérier var.
Bu asansérlerin Gzerinde yuka-
n gidene kadar durmayin.
Asansdr yukan ulasinca sizi
Uzerinden asag@i atiyor. Bazi
odalardaki bloklara doku-
nunca asagi dustyorlar. Ozel-
likle ikinci odada Ug sira blok
yolunuzu kesiyor. Bunlar asa-
giya dasurmek igin Ustlerine
ziplayin ve bloklara dokunup
asagiya dogru bloklara sirti-
nerek daha énce durdudu-

karsilagiyoruz. Tabiki yeni bd-
lime gegmek icin zorlu blylk
digmani yok etmeliyiz. Simdi
sirasiyla batin dagmanian
agikliyahm. Her kademede bi-
ze saldiran ugaklar var. Bu
ucaklar bir vurusta yok oluyor-
lar. Toprak zeminde ise tank-

nuz zemine duasun.

Oyundaki merdivenlere ¢ik-
mak i¢in su yéntemi kullanin.
Merdivenin &énlne gelin ve
joystick'@i asagiya gekin. Kah-
ramanimiz merdivene ftutuna-
cakhr. §imdi yukar gikabilirsi-
niz. Oyunun birinci kademesi
ormanda, ikinci kademesi mi-
sirda gegiyor.

Olduk¢a eglenceli bir oyun.
Eski gUnlerin hatinna alinacak
bir oyun. Grafik ve muzikler ol-
dukea iyi. Zaten oyunun mu-
ziklerini yapan DAVID WHITTA-
KER daha 6énce XENON -l ve
BAD COMPANY’nin maziklerini
yapmigh. Ainmaya de@er bir
oyun. Basarilar.

Oyunun Deg@erlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFIK : 7

SES 1 9

ZORLUK : @

KURGU :7

GENEL :8

lar ve toplar, denizde ise hi-
cUm botlan bize ateg ediyor-
lar. Yerdeki digsmanlar bom-
ba ile ylk edebiliriz. Ugaklarn
yani sira nakliye helikopterle-
rinde bize saldinyor. E§er bu
helikopterleri vurursaniz kigik
bir ugak ¢ikip etrafta dénme-
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‘“‘BIR ABACUS Subesine
UGRAYIN KAZANIN’’

[Iniversite Sinavaniza
AMIGA 500’iiniizle
hazirlanin!..

20 diskette 5000 soru
10 deneme sinavi

disketlerinizi ister tek tek
alin, isterseniz tiimiinii pesin
veya vadeli alin

ABACUS olanaklarindan
sizde yararlanin



LEVENT

Nispetiye Cad.
Baga Sok 6/17
Tel* 168 42 59

ABACUS
Bir Teleteknik
Yetkili saticisi-
dir.

Ecem 511 52 86



ye basliyor. Bu ki¢uk ucakiari
yakalarsaniz ates gulciniz
daha da kuvvetleniyor. Kigik
ucakiar yaniniza eklenerek
ahg alaninizi daha genis tutu-
yor. Yalniz dikkatli olmalisiniz
dasmaniarin attikian mermiler
bu ki¢lk ugaklara ¢arparsa
ugaklar kayboluyor.

Bonus béliminde ugagdimiz
yere iniyor. Oyunun ressami
biraz tembelmis galiba ¢inka
burada ugaklar biyik olarak
cizilmemis. Kaguk ucaklarn
kod ile blydlterek burada kul-
lanmiglar. Bonus béliminde
amaciniz kargidan gelen bi-
tin ugakian vurmak. Bonus
kademesini bitirince kaldiginiz
kademeden devam ediyorsu-
nuz.

- Oyunumuz alt kademeden
olusuyor. Birinci blylk dus-
man dev ugan platform. Bunu
yok efmek icin tam ortasindan
vurmalisiniz. Ortadaki yuvar-
lak vurunca yukan dogru ¢iki-

HOT ROD

TUNG DINDAS

u ay bir k&tUsd bir de iyisiy-

le gidiyoruz. Bu ay agikla-
dim SUPER CARS ve HOT ROD
ayni tir oyunlar. HOT ROD tipik
plyasa oyunu. SEGA'nin bir
konversiyonu olan bu oyun
neredeyse SUPER CARS ile ay-
ni. Iki oyunda da pisti yukari-
dan goriyoruz. Oyunun mi-
zikleri gtizel ama sirf mazikler-
de oyunu kurtarmiyor.

HOT ROD yuklenince 'F1’ tu-
suna basarak oyuna baslaya-
biliriz. Oyunun en zor ve kdth
tarafi birinci arabanin ekranin
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yor. En tepeye ulaginca plat-

form patliyor ve ortaya Gg ta-

ne kanat gikiyor. Bu kanatiari-
da yok edince birinci kade-
meyi yok etmig oluyorsunuz.
Ikinci kademede ¢ tane dev
tank ile savasiyoruz. Bu tankia-
ra mermi zarar vermiyor. Tank-
lan yok etmek i¢in tam ortasi-
na bomba atmaliyiz. Tek ¢a-
remiz bu. Ug¢inct kademede
yine dev bir gemi ile savasiyo-
ruz. D&rdinct kademenin so-
nunda kargimiza ne ugak ne
tank ¢ikiyor. Burada U¢ tane
zeplin bize saldinyor. Attiklan
pervanelere dikkat edin. Be-
sinci kademede benim de ne
oldugunu anlayamadim bir
ddsman saldinyor. Bu digma-
ni yok etmek olduk¢a basit,
Uzerinde belirli araliklarda
agllan yedi tane delik var. Bu
delikler bomba atarak onlari
acgiimaz hale getfirin. Batin

delikleri bu sekilde yok eftikten

sonra ddsman yokoluyor. Son

digina gikmasi. Cinkd gorin-
0 birinci giden arabanin hi-
zinda kayiyor. Eger sonda ka-
hp gérintd digina gikarsaniz
bilgisayar sizi ekranin ortasina

dagmanimiz ise yine bir gemi.
Bir dSnceki gibi tzerinde agilan
iki delik var. ik 8nce bu delik-
leri yok edin. Geminin bir kis-
mi yokolarak dénen bir kisim

meydana ¢ikacak. Bunu da .

bombayla vurunca gemi yok
oluyor., .

Eh zorlu bir savastan sonra
lyl bir kutlama mesajini ve bi-
tig ekranlarnni hak ettik.

Oyun oldukga tek duze. Ik .

basta yazdidim gibi oyunu sa-
dece yeni AMIGA'cilara ve
SHOOT'EM UP koleksiyoncula-
nna tavsiye ediyorum. Bence
grafiklerini AMIGA'ya yakismi-
yor. Basarilar...

Oyunun Deg@erlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFIK : 5
SES -
ZORLUK : @
KURGU : 5
GENEL :5
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atiyor. Ama yakrtinizdan 20 bi-

‘rimde eksilmis oluyor. Ayrica

kenarlara ¢arph@inizda yine
yakitinizdan 20 birim eksiliyor.
Garpmamaya imkan yok. Za-
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ten 160 birim olan yakitiniz
g6z agip kapayana kadar bi-
tiyor.

Pistte yanigirken parlayan yil-
dizlan toplamalisiniz. Bu yildiz-
lar size extra puan ve yakit ka-
zandinyor. Pistte ayrica kestir-
me yollar var. Bu yollan kulla-
nirsaniz ikinci olma ihtimaliniz
¢ogaliyor. Laf aramizda sa-
bahtan beri gri arabayi solla-
yip yansi bitirmedim. Zaten bu
tr oyunlarda pek basgaril de-
Gilimdir.

Birinci kademe hari¢ her ya-
ng basinda '‘PART SHOP'a gire-
rek paranizin yettigi kadar ext-
ra parga olabilirsiniz. Yansi ne
kadar ¢abuk bitirirseniz o ka-
dar ¢ok para aliyorsunuz. Bu
pargalar arasinda TURBO
MOTORLAR, GUCLENDIRILMIS
TAMPONLAR ve KALIN TEKER-
LEKLER bulunuyor. Belifmem-

TURN IT

SINAN EREL

aninm bir gogumuz ‘Shan-

gai’ benzeri eski Cin oyun-
lanni AMIGA sayesinde 6gren-
dik. Bu oyuniardaki varyasyon
kapasitesi ve digince esnek-
ligi nerede ise sairanci bile
aratmayacak dizeyde. Sat-
rang ustalar hemen kizmasin-
lar sakin, ben sadece bu tar
oyunlarnn da en az-satrang
kadar kendine has oldugunu
anlatmaya ¢aligiyorum. Ama
icinizde ‘Shangai'yi zor bulan-
lanniz veya oynamakia gug-
lUk ¢ekenleriniz olabilir. $imdi
onlar i¢in minik bir mUjdem
var. ‘Turn It'le bu tarlerin ara-
sina bir yenisi daha katidi. Us-
telik *‘Shangai’ye gbre biraz
daha kolay sayilabilecek bir
oyun bu. Tabi hemen ¢ok ba-
sit bir oyun oldugunu da zan-
netmeyin sakin, burada za-
mana karsi da bir yansg s6z ko-
nusu oldugunda iginiz belki bi-
raz daha zor. Ama bu kez

de fayda var. Her dikkandan
bir pargca alabiliyorsunuz. U¢
yolda bir kupa kazaniyorsu-
nuz. '

Bu oyun igin sdyleyebilece-
gim ek eyl Ama kaza ile ala-
yim demeyin. Bu tir bir oyun
oynamak istiyorsaniz ‘SUPER

CARS'| tercih edin.
Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA 512K
GRAFIK : 4
SES , : 5
70RLUK : 10
KURGU : 4
GENEL : 4

‘sahgai’deki gibi ¢ok kuth di-
zilis séz konusu olmadigindan
olaya daha rahat hakim ola-
biliyorsunuz. Hemen anlaya-
caginiz gibi olay belli bir sayi-
daki tag esleriyle birlikte yok
ederek masanizda hi¢ tag bi-
rakmamak. Tabi ¢ok kath di-
ziim olmadigl igin taglarnn
hepsini bir arada gérince igi-
nizin ¢ok kolay oldugunu zan-
nedebilirsiniz, ama yaniliyor-
sunuz. Birincisi daha énce de
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sOyledigim gibi zamana karsi
yansiyorsunuz. Ikincisi taglan
almaniz i¢in sadece gbrmeniz
yetmiyor.

Simdi taglann alinmasi igle-
mine gelelim. Taglar diziligleri
dolayisiyla doért kenardan iba-
ret dikdértgen bir sekil olugtu-
ruyorlar. Siz ayni yuze bakan
ve bir uclan ag¢ik olan taglar
alabiliyorsunuz. Tabi iki es tag-
tan bahsettigimi sdylememe
gerek yok sanirnm. Eger birbi-

I



rinin esl olan iki tag dért bir ta-
raflarinda kapah olmalarina
ragmen yanyana iseler bun-
lan da alabilirsiniz. Ayrica
eg@er iki ayni tasin farkh ylzey-
leri birbirlerine kargiikh olarak
bakiyorsa (aralannda edim
farki olabilir, yani biri biraz yu-
kandayken digeri biraz asad-
da olabilir) bunlan da alabi-
lirsiniz. Zaten biraz denedikien
sonra sizde rahat¢a anlayabi-

" leceksiniz, GOrindigu kadar
zor- degil, ama dikkat edin
zannettiginiz kadar kolay da
olmayabilir.

Sonug olarak ‘Shangai‘yi bi-
raz zor bulaniara mutiaka tav-
siye ederim. Zaten *Shangai’
ve benzeri zeka oyunlarnnin fir-
yakileri bu oyunu gimdiye ka-
dar ¢oktan alinmiglardir zan-
nederim. Henlz gérmemigler-
se bile artik haberleri oldu. Sa-

hi aklimdayken programin tek
kusuru sadece 1 MB'ta ¢alis-
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: SIE BB R0
masi. Ama napalim guli se- GRAFIK : 7
ven dikenine katlanir. Nesgeli SES : 6
dakikalar... ZORLUK : 8
Oyunun Degerlendirmesi: KURGU : 9
AMIGA-1 MB GENEL :8

OUTRUN TURBO

TUNGC DINDAS & SINAN EREL

n lyi arcade (coin-up) oyun-

lanndan OUT RUN iki sene
6nce oldukg¢a sevilen bir
oyundu. Bu sene blylk bir
reklam kampanyasiyla ¢ikan
OUTRUN TURBO beklenen gibi
¢ikmadi. Birincisindeki heye-

38

can ve akiciik bu OUTRUN'da
maalesef yok. Mazikleri ise bi-
rincisi kadar guzel degil.
‘OUT RUN TURBO’ Amerika'-
da gizli dazenlenen Ulke i¢i
yarglan konu aliyor. Bu yarig-
larda sirasiyla belli noktalara

ugruyarak en son noktaya
ulasiimaya ¢alisiiyor. Tabiki
polisle basiniz derde girme-
den. Kurallara uymak sizin eli-
nizde. :

Oyun yuklenince vites bigi-
mini segiyorsunuz. Se¢im igin
joystick sag ve sol yapmaniz
yeterlidir. Ateg tusuna basma-
yi unutmayin. Ik b&lamad ko-
layliklia gegeceginize inaniyo-
rum. Oyun basladi§l zaman
belli bir hiza ulagh@inizda ates
tusuna basarak ‘TURBO'lan
¢ahshrabilirsiniz. Eger ates tu-
suna bashginizda ‘OVERHEAT
yaziyorsa biraz bekleyin. Sag
Ust kdgedeki ‘OVERHEAT’ yazi-
s sGnUp kirmizi gerit sarn serite
ulaginca tekrar deneyin. Sika-
go‘ya kadar olan kisim isinma
kismidir. Bu kisimian a¢iklama-
ya gerek yok. Simdi Sikago’-
dan itibaren baglayan ‘STAGE
POST 1'i agiklayalim.

CHICAGO: Gece yolculuk
ediyoruz. Carpigmalara ve
sert gelen aracglara dikkat
edin. Zorlu bir yolculuk olaca-
gini belirtmeliyim. ]

ST. LOUIS: Burada da takip



eden bir polis arabasi. Belli bir
mesafe sonra baz yerlerde
variller yolu bdluyorlar. Burasi
da zor bir bélum. Ufak engel-
lere ¢arparsaniz puaniniz
azalr.

MEMPHIS: Daglar ve vadiler
arasinda tuzakl yollar sizi bek-
liyor.

ATLANTA: Her zaman yolun

ortasinda giderek kum, yigin-
lanna dikkat edin.
- Biraz terlediniz. Dinlenmeyi
hakketiniz. Sinan bu yollan ge-
¢erken oldukga zorlandi ama
yine de basarli oldu. Oyunu
bitirince sentinel oynuyacak-
mig! Evet 'STAGE POST 2'ye ha-
airsaniz emniyet kemerlerinizi
baglayn.

MIAMI: Uzun ve hizh bir ka-
deme oldugu i¢in MIAMI'de
size Turboyu kullanmanizi tav-
siye ediyoruz. Arabalara dik-
kat.

NEWORLEANS: 'S’ seklindeki
doénuglere dikkat edin. Gazi
ve freni ¢ok iyi kullanin.

SAN ANTONIO: Yol ikiye bo-
lGndyor. Segiminizi iyi yapin.

DALLAS: Ceyar't gbremiyo-
ruz ama yine de kendimizi
cevreye kaptirmalayim. lsaret
vermeden gelenlere dikkat
edin. Firhnah bir ¢él bélgesi.
Bitirmek ig¢in olduk¢a kolay

SELECT TRANSMISSION

—"
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MANUAL

gbzUklyor ama bu gérandge
aldanmayin.

Bir stage kalmigken bikip bi-
rakmayin. Biraz daha gayred
edin. Iste "STAGE POST 3’

OKLAHOMA: Bu bélumde
sayisiz képra ve tarlalar var.
Burada da keskin gelenlere
dikkat edin.

DENVER: §imdiye kadar kar-
siniza ¢ikan en zor bdlum. Tum
hUnerinizi burada gbsterin.
Gok az yol isareti var. Aman-
siz bir kar firhinasi iginizi zorlag-
hniyor.

GRAND GANYON: Eve d&-
nds i¢in kolay bir yol ama dar

s "\_i ¥
-

AUTONATIC

yollar dénust erteleyebilir.
LOS ANGELES: Final b&lama.

Bitirilmesi oldukga kolay. Bura-

ya kadar geldiyseniz burasini

rahatiikla bitirebilirsiniz.
OUTRUN TURBO Genel agi-

dan araba yarigi oyuniarnni se-

venleri tatmin edecek seviye-

de ama bizce daha iyisi yapi-

labilirdi. Baganiar.

Oyunun Deg@erlendirmesi:

AMIGA 512K :

GRAFIK : 7

SES e 7

ZORLUK : @

KURGU : 6

GENEL :7

CHARIOTS OF WARAHT

ek tip oyunlar hep tek dize

geliyorsa iste size tavsiye
edecedim mikemmel Dbir
oyun. Shoot'em up, Run’n
jump ve Arkanoid tipi oyunia-
n seviyorsaniz hepsi bu oyun-
da mevcut,

Oyunda amacimiz: Yaratk-
lar tarafindan iggal edilmis bir
gezegeni kurtarmak. Cok de-
Gisik bir konu degil mi?.. Bu
oyundaki ilginglik ise birgok
klasik oyunda ibaret olmasi.
Eveet oyunumuz bagliyor.

Ik kademe ‘POW’ veya

TUNGC DINDAS




‘OPERATION WOLF’ gibi. Bir ko-
lidorda énimize ¢ikan cana-
var ve muhafiziar yok ediyor-
sunuz. Yonettiginiz bir arh isa-
reti var. Bunu canavar ve mu-
hafiziann Gzerine getirip ates
tusuna basarsaniz onlar vura-
bilirsiniz. Bu kademe aslinda
bir ahghrma kademesi yani
burada hak kaybetmiyorsu-
nuz. Oyunun &teki kademele-
rinde rahat bir oyun oynamak
istiyorsaniz bGtiin canavarlar
vurmalisiniz.

Bu kademeyi gegerseniz Ar-
kanoid bélimine gegiyorsu-
nuz. Klasik bir oyun olan arka-
noidi bilmeyen yoktur. Yukari-
da bulunan bloklan roketiniz
ve topunuzia yok ediyorsunuz.
Burada da size exira gugler
saglayan variller var. Parla-
yan blokian fopunuzia vurabi-
lirseniz varil veya ok gelebilir.
Bu oyunda bu bélimin ama-
ci kapilan agmak. Butin blok-
lan yok edince &teki kademe-
ye gegmeye hak kazaniyorsu-
nuz. Burada yukarndan gelen
oklara ¢arpinca bir hak kay-
bedersiniz. ‘S’ varilini yakalar-
saniz bloklarn bitirmeden &te-
ki kademeye gecebilirsiniz.
E§er ¢cok zaman gegirirseniz
yukandan ikiger, ikiser oklar
dugmeye basliyor. Tabiki bun-
lar da oyunu zorlashryor.

Ikinci b&lume gegtiniz. Sho-

HYBRIS

TUNG DINDAS

YBRIS oldukga eski bir

oyun ama, zannedersem
yeni AMIGA'cilar bu oyunu bil-
miyorlar. Dergimizde bundan
sonra ara sira eski ama tardn-
de klasik oyunlan agiklamayi
ihmal etmeyecegiz. AMIGA'-
da su ana kadar yapilmig en
guzel shoot’'em up’lardan
olan Hybris grafik ve ses baki-
mindan ¢ok Gstin. Oyunu ya-
pan programci ve grafiklerin
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oft'em up’¢ilar bilgisayar bagi-
na. Bu kademenin grafikleri
kaliteli bir shoot'em up kadar
guzel. Yukandan gelen yara-
tiklan yok edin. Kenarlarda
duran ve durmadan mermi
atan yaratklan ilk &nce vurur-
saniz, yukaridan gelenleri da-
ha rahat yok edebilirsiniz. Ay-
nca bu bélimdeki pargala-
nip gogalan mayinlar tam bir
dert. Bu kadar zorluga karsihk
elbette bizim kullanacagimiz
baz ilging silahlar var.-Bu si-
lahlara asagidan yukar dog-
ru giden toplarn vuranca sa-
hip olabilirsiniz. Extra silahlari-
niz varsa kademenin sonun-
daki dev yarahd rahatikia
gecebilirsiniz.

Uglnci bdlime gegmek
icin kapiy1 agmalisiniz. Iste yi-
ne bir arkanoid bélima. Hig
durmadan batin blokian yok
edin ve Gg¢unct bdlime ge-
¢in. Dikkat burada okiar daha
cogalyor.

Uguincu kademe ise tipik bir
platform oyunu. Burada za-

@ COPYRIGHT 1987 25
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maniniz bitmeden bdtin el-
maslan foplamalisiniz. Burada
sizi bekleyen tek bir tehlike
var. Plafformiardan asagi dis-
mek. ok hizll olmalisiniz. Cun-
kd zamaniniz elmaslan topla-
maya ucu ucuna yetiyor. Plat-
formlann kenarlanna fazia gu-
venmeyin. Eger agadi dlger-
seniz oyun bu kademenin ba-
sindan baglhyor. Sizi en cok ug-
rashracak kademelerden biri-
si de bu bélim.

Kaleye iyice yaklasiyoruz.
Buradan sonra yine bir arka-
noid bdlimd. Vee ¢ok ilging
grafikli shoot'em up bdlUMU
yine kargimizda. Bu sefer bir
@dlun iginde savasgiyoruz. Kur-
baga grafikleri mikemmel ¢i-
Zilmis. Size saldiran su kaplum-
bagalan ¢ok ilging. Geri plan
grafiklerini mutiaka gérmelisi-
niz.

Eger bir oyunun basgindan
uzun sdre kalmayip ugrasmak
ve bitirmek istiyorsaniz, iste
tam size gére bir oyun. Dikkat!
esrarengiz dunyalarda kay-
bolmayin.

Oyunun De@erlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFKK : 7
SES : 8
ZORLUK : 6
KURGU : 8
GENEL :7
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daha 6nce ‘SWORD OF SO-
DAN’ adli oyunu yapmis ol-
dukianm belirmekte yarar
var.

Oyunumuzun agiliy grafigi
ve mizigi ¢ok guzel. Kargimi-
za ¢ikan ikinci menuden kap-
taninmizin ismini segiyoruz. Bu
se¢imi joystick sad ve sol ile
yapabiliriz. [kinci kaptani se-
¢ersek daha zor bir digsman
kuvveti ile kargilaglyoruz. Ateg
tfusuna basarak oyunumuzu
oynamaya bashyabiliriz.

Bu shoot'em up’in amaci
dusman birliklerini yok etmek.
Birinci kademe kurak bir ¢&IUn
Uzerinde bagsliyor. Biraz sonra
dasman gemileri tum hiziyla si-
ze saldinyor. En gok dikkat
edeceginiz yerde bulunan
dasman lazer yuvalarnnin ath-
O elekirikli toplar. Bazi dag-
man lazer yuvalannin énlerin-
de koruyucu kalkan var: Bun-
lan normal ategle yok ede-
mezsiniz. Bu digman yuvalar-
ni yok etmek igin ‘RETURN’ tu-
suna basin ve geminizin sekli-
ni degistirin. Yalniz geminin
seklini deg@istirmeyi sinirh sayi-
da yapabilirsiniz. Bu degistir-
meyi kag defa daha yapaca-
Giniz hakkinizin yazdid: yerde
bulunan 'E’ harflerinden anla-
yabilirsiniz. Space tusuna ba-
sarsaniz SMART kullanabilirsi-
niz. Smart kullandi@inizda ek-
randaki tGm dagman gemi ve
lazer yuvalarinin hepsi yok
olur. Smart'in sayisini 'E” harfle-
rinin yanindaki 'S’ harflerinden
anlayabilirsiniz.

Gemilerin size saldirg sekil-
leri farkli. Engok zarar verenler
sarn gemiler. Bir sire sonra
Uzerinde say yazan bir kare
¢ikacak. Bu kareyl vurdugu-
nuzda bir gemi pargasi yere
duglyor. Bu pargayr alirsaniz
geminizi daha kuvvetiendire-
bilirsiniz. Her pargada gemi-
mizin atig glcl genigliyor.

Her kademeyi gegmek igin i

iki tane blylk digman gemi-
si yok etmeniz gerekiyor. Birin-
ci kademedekileri rahatiikia
yok edebilirsiniz. Ama ikinci

—h

kademedekileri yok ederken

‘bayad zorlanacaksiniz. Bu-

nun igin extra pargalar kagir-
mamaya ¢aligin.

Ikinci kademe denizin Uze-
rinde basliyor. Burada denizin
icinden ¢ikip kaybolan lazer
yuvalarina dikkat edin. Daha
sonra gemi Ussine geliyorsu-
nuz. Burada helikopterler gok
guzel ¢izilmis. Oyunun mUzigi

TP e e
obﬁo“

0095’00‘)0

oldukega lyi. Gitar bu muzikte
¢ok iyi kullaniimig. Her kade-
mede zeminde beliren mey-
ve, disk veya cola kutulan gi-
bi sekilleri alirsaniz 5000 puan
kazanirsiniz.

Oyunun Deg@erlendirmesi:
AMIGA 512K
GRAFIK : 9 KURGU : 9

SES s GENEL :9
ZORLUK : 7
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COLORIS

TUNGC DINDAS

Ubik gekillerle kafay: yiyen-

ler buraya. Siz de benim
gibl TETRIS hastasiysaniz bunu
okumalisiniz. Tetris three-
difmension (U¢ boyutlu) sonra
COLORIS karginizda. Yalniz bu
sefer klbik sekillerin kargisinda
kanh gozilerle sabahlamak
yok. COLORIS tam anlamiyla
bir renk karmasasi. Renklerin
arasinda ugup kaybolmaya
hazirlanin.

Oyunun Finlandiya‘da bir
dikkanin (AVESOFT SCANDI-
NAVIA) sadece reklam olsun
diye crackerlara yaptirdigini
yazmalyim. AVESOFT SCANDI-
NAVIA beklenenden fazla bir
iigi gérince piyasaya yeni
oyunlar sUreceklerini bildirdi-
ler. COLORIS'in Commodore
64 ve PC versiyonlan é&nimaz-
deki ginlerde ¢ikmak uzere.

COLORIS yaklenmeden &n-
ce bir mena kargimiza gikiyor.
Burada bize ‘"MARATHON' tUrl
mi, yoksa ‘TIME’ tGrd md, oyun
oynamak istedigimiz sorulu-
yor. ‘MARATHON' igin ‘M’ har-
fine TIME' i¢in ‘T’ harfine basin.
Benim tavsiyem ‘MARATHON'.
Bu tlr en iyisi. Sonra bir géz ¢I-
karak sanki sizi hipnotize eder-
cesine Gzerinize bakiyor.

Oyun TETRIS benzeri bir oyun
ama burada amaciniz kutula-
n duzenli olarak yerlegtirmek
degil. COLORIS'te yukaridan
disen batin gekiller dikdort-
gen. Hepsl U¢ kareden olusu-
yor, ‘Eeel bunun neresi zor’ di-
ye sesler duyuyor gibi oluyo-
rum. Burada amacimiz ayni
renkten U¢ kareyi yanyana ve-
ya UstUste getirmek. Bazi sekil-
ler dUserken U¢ karesi de ay-
ni renkte olabiliyor. O zaman
en fazla kare yok edebilece-
giniz yerlere disurin. TETRISte
ates tusuna basarak gekilleri
gevirebiliyorduk. COLORIS'te
ise ateg fusuna bash@imiz za-
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man renklerin yerlerini degis-
tiriyoruz. $ekilleri doldurdugu-
muz kutunun kenarlarindaki
san gizgilere kadar sekilleri
ylOkselimemeye dikkat edin.
Belli araliklarda zemin bir ka-
re yukanya yukseliyor. Eger alh
ya da daha fazla kare yok
ederseniz zeminden bir sira
eksiliyor. Joystick’gi yukan ite-
rek digen sekillerin hizim ya-
vaslatabilirsinizama bunu sik-
¢a yapmayin. Sadece zor du-

LHITE. _HVER

rumiarda kullanmanizi tavsiye
ederim.
TETRIS #UrG oyunlan seviyor-
saniz bu tam size gore.
Uykusuz geceler.

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFIK : 6
SES : 7
ZORLUK : 8
KURGU :9
GENEL :8



GANYMED

imdiye kadar Space Ace

ve Dragos’s Lairi duyma-
yaniniz kalmamighr saninm.
Tabi eger tahmin ettigim ka-
dar dikkatliyseniz bu oyunlar
hazirlayan firmanin 'Ready
Soft’ oldugunu da fark etmis-
sinizdir. Gegenlerde dergide-
ki eski disketleri kanghnrken
daha énce hi¢ gérmedidim
bir oyuna rastiadim. Bu oyunu
hazirlayan firmanin ‘Ready
Soft’ oldu@unu gérdigiumdey-
se oldukga sagirmighim. BuyUk
bir heyecanla programi yk-
lerken ne kadar eski oldugu-
nu unuftuumdan kargima
¢izgi film benzeri bir seyin ¢ik-
masini bekliyordum. O ylzden
oyunu ilk gdérdigum anda bi-
raz hayal kinkhgina ugradim.
Ama oyunun ne kadar eski ol-
dugunu hatirladigimda tekrar
bakmaya basladim ve ashin-
da hicte sandigim kadar ké-
0 olmadigim anladim. Tabi
tGmayle kusursuz bir program
degil ama zamanina gére ol-
dukga iyi saylabilecek bir
oyundu.

Daha sonra gésterdigim bir-
ka¢ arkadasimda oyunu be-
gendiler. Konusunu *Star Wars
I'den alan bu oyunun grafik-
leri de oldukga guzel ve hare-
ketli. Yalniz zor bir oyun oldu-

botlann isyancilann gézlen-
dikleri gezegendeki enerji re-
aktdrune saldirdiklan sahneyi
hatirlariar hi¢ kuskusuz. Iste
oyunda bu sahnenin canlan-
dinimasindan ibaret. Uzay
aracinizia reakidére yaklasan
dev robotlan vurmaya ¢aligi-
yorsunuz. Daha ilk isabette ye-
re ¢gakilmaniz biraz can sikici
ama dedigim gibi bu oyunu
oldukga iddal olaniar igin
tavsiye ediyorum. Oyunun ile-
riki kademeleri grafik olarak
biraz daha farkl ama olay vyi-
ne ayni. Bu da oyuna bir sire
sonra belli bir tek dlzelik ka-
zandinyor. Hi¢ degilse'Ready
Soft'un ilk ve bildigim kadary-
la tek eski oyunu. Bence sade-
ce bunun igin bile gériimeye
deg@er. Hareketli dakikalar...
Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 512K

GRAFIK : 8

SINAN EREL

Qu igin olduk¢a hizh ve usta
olaniarn oynayabilecegi ka-

litede bir oyun oldugunu he- SES Y]
men belirteyim. Evet konudan ZORLUK : @
bahsediyorduk, i¢inizden ‘Star KURGU :7
Wars II'yi seyredenler dev ro- GENEL 7

4

"= 2.0 MEG
RAM KARTI (INTERN)

990.000 TL"

512 KB EK-RAM 220.000TL*

43



ASSEMBLER-10

6510 makine dilini tanitan kursumuzun geride kalan do-
kuz boliimiinde, dort tanesi disinda titm komutlan ele
almistik. Bilgisayarimizin Interrupt’lan ile ilgili olan son
dort komut ise bu ayki yazimizin ana konusunu olustur-
maktadir.

Assembler’: Basic’ten ayiran en dnemli 6zellik Inter-
rupt’lardir. Dort adet 1-Bayt’lik komut Assembler kul-
lameilar igin simrsiz olanaklar sunmaktadir. Isterseniz
ise yeni baslayanlar i¢in Interrupt’in ne anlama geldigini
aciklayalim.

Bilgisayarimiz agik kaldig: siire zarfinda her an bir is-
le ugrasmaktadir. Ornegin program yazarken cogunluk-
la kernalda yer alan bir geciktirme dongiisii ve Input alt
program bizden veri girisi yapmamizi beklemektedir.
Cursorun yanip sénmesini saglayan, TIS$- saatini igleten
ve daha birgok hayati Snem tagiyan islevi yerine getiren
Interrupt’lardir. Yazi dizimizin ilk bolimiinde bir insanla
bilgisayar arasindaki fark: belirtirken insamin ayn: anda
birkag is yapabildigini, buna karsin bilgisayarn ise yal-
mzca tek bir isi cok hizh olarak (asag yukarn saniyenin
milyonda biri stirede) gergeklestirdigini sdylemistik.

Bu durumda bilgisayar birkag islem birden yapmak is-
teyince, bunlarin hepsine ayn ayn kisa bir zaman ayir-
makta ve sirayla hepsini halletmektedir. “Interrupt’’ s6z-
cigiiniin dilimizdeki karsih@ *‘kesinti’’dir. Bilgisayari-
miz belli zaman araliklan ile programi kesmekte, JSR ile
bir alt programa atlamakta, buradaki islemleri yapmak-
ta ve tekrar kaldifa yere ddnmektedir. Tabii bu zaman
araliklan ¢ok ¢ok kisa oldugu icin (saniyenin altmsta biri)
biz bunu farkedemeyiz. Iste Interrupt olayimin kisa dze-
ti budur.

Hemen hemen biitiin mikroislemciler bu tiir bir kesin-
ti sistemine sahiptir. Asagidaki sorular ve cevaplan In-
terrupt’lar hakkinda daha detayh bilgi verecektir:

1.) Mikroislemci (CPU) Interrupt’lar igin kag tane gi-
ris kanalina sahiptir?

6510 mikro islemcisinde (RESET sayilmazsa) iki tane
kullamilabilir Interrupt girisi mevcuttur. Bunlara biraz
sonra detayh olarak deginecegiz.

2.) CPU, onemli ve daha az dnemli kesintiler arasin-
da bir ayinm yapabilir mi?

Mikro islemci 8nemli ve daha az nemli kesintiler ara-
sindaki ayrim: sadece iki Interrupt giriginin oncelikleri-

ne gore belirleyebilir. IRQ adindaki birinci Interrupt 6510

44

Anil Gil

makine dili komutlanyla dogrudan dogruya kullanihr-
ken, NMI (Non Maskable Interrupt) adindaki diger In-
terrupt’in kullamimu bu kadar kolay degildir. Bu neden-
le IRQ’ya gore NMI daha Onceliklidir ve dnemli iglerde
kullamhir.

3.) Interrupt sistemi nasil degistirilebilir veya devre disi
birakilabilir?

IRQ-kesintisi prosesorun Flaggen-Register’inin ikinci
Bit’inden serbest birakilabilir. Bu Bit aym zamanda I-
Flag olarak da adlandirilir ve &zel iki komutla kumanda




edilir. NMI igin ise prosesor islemleri aynica durdurula-
maz.

4.) CPU herhangi bir kesintiye nasil tepki gosterir?

Bu soruyu doért sik halinde yanitlayacagiz:

a) Her komutun sonunda mikroislemci otomatik ola-
rak Interrupt sisteminin durumunu kontrol eder. Eger iki
Interrupt’tan biri serbest birakilmus ise, ¢alisan ana prog-
ram durur ve kesinti baslar.

b) Once programun kesildigi andaki Program Counter
(Program sayaci) degeri yilksek ve algak bayt olarak
stack’a yazilir. Daha sonra statii-registeri de aynen kay-
dedilir (Resim 1).

c) I-Flag’a “*1* degeri verilerek de diger gereksiz kul-
lamlabilir Interrupt’lar (IRQ) ortadan kaldirihr,

d) CPU son olarak belli iki adresdeki degerleri alir ve
bunlan program sayacina kaydeder. Boylelikle ana prog-
ram icinde caligmas istenen ikinci bir programinda ad-
resleri bilgisayara bildirilmis olur.

Resim 2'de 6510 makine dilinde miimkiin olan kesinti
trlerinin orjinal adresleri yer almaktadir. Yalniz bu lis-
teye RESET de bir Interrupt gesidi olarak dahil edilmis-
tir. Gerekli diizenlemeleri yaparak aym: IRQ’da oldugu
gibi, RESET tusuna basildifinda hafizamin herhangi bir
bolgesinde bulunan programi cahstirabilir veya program-
laninizin RESET e basilarak kirilmasim engelleyebilirsi-
niz. Bu isin nasil yapilacagimi daha sonra agiklayacagz.

Simdi isterseniz son dort komutu da &grenelim:

Interrupt’in Anahtarlan: CLI, SEI, RTI, BRK

IRQ olarak adlandirilan Interrupt, statii registerinde-
ki I-Bayrag kullanilarak devre disi birakilabilir. ‘“Clear
Interrupt Mask"’ sozciiklerinde tiiretilmis olan CLI ko-
mutu I-Bayragini temizlemektedir. Interrupt’in her kul-
lamhsindan sonra iglemler tekrar prosesora birakilacak-
sa statil registerindeki bu Bit CLI ile sifirlanmaldur.

SEI (Set Interrupt Mask) ise CLI’min tam tersini yap-
makta, yani I-Bayragina ‘‘1”’ degerini vermektedir. Bu
sekilde Interrupt’ kendi isteginiz dogrultusunda kulla-
nabilirsiniz.

w
OIFF
Yiiksek Bayt
Algak Bayt
Statii Registeri
~@—Stack Gdostergesi

Resim 1: Interrupt sirasinda Stack'in durumu

Interrupt Tiirii Vektdr Adres

Erigilebilir Interrupt (IRQ,BRK) $FFFE/$FFFF -
Erigilmez Interrupt (NMI) SFFFA/SFFFB  65091$FE43

Resim 2: Interrupt gesitleri

; "'
- . .
N

Emmaeam: o
bl 4r0 UL Tel: (1) 5581254 T
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Yukandaki her iki komut da 1-bayt uzunlugundadir
ve islem siireleri 2 cycle’dir (¢evrim).

RTI (Return from Interrupt) ise ‘‘Interrupt’tan geri
dén’’ anlamina gelmektedir. Bu komut bir bakima ya-
kindan tamdigimiz RTS ile aym isleve sahiptir. Yalmz
RTS eski program sayaci degerini stack’tan alirken, RTI
ayrica statil registerini de stack’tan almaktadir. Bu islem
su sirayla gerceklesir:

1) Mikroislemcinin eski statiisii stack’tan alinir ve sta-
til registerine yazilir.

2) Stack gostergesi 1 arttinhr.

3) Eski program sayacinin algak bayt stack’tan alimir
ve yerine yazihr.

4) Stack gostergesi tekrar 1 arttiniir.

5) Eski program sayacinin bu sefer yiiksek baytn
stack’tan alinir ve yerine yazilir.

6) Stack gOstergesi 1 arturilr,

Bu sekilde kesintinin ger¢eklestigi andaki konuma tek-
rar doniilmiis olur. Ayn1 zamanda I-Bayrag: da silinmis-
tir, zira kesinti olmadan 8nce bu bayragin degeri sifirdir
ve eski statil registeri oldugu gibi yerine yazilmigtir.

RTI da digerleri gibi 1 bayt’hktir, yalmz islem siiresi
6 cycle'dir (gevrim).

Son komutumuz olan BRK'yi (break) daha &nce bir-
¢ok kez kullanmistik. BRK komutu Basic’den tamdigi-
miz STOP ile hemen hemen ayni gérevdedir ve daha ¢ok
programlarin test edilmesinde kullamlir. Ashnda bilgi-
sayarimiz mikroiglemcisi BRK ile karsgilagtifinda aym
IRQ’da oldugu gibi hareket etmektedir. Bu islem su se-
kilde gerceklesir:

a) Program sayaci 2 arttrilir.

b) Statii-register’indeki 4.Bit olan B-Bayrag: ““1"* ya-
pilir.

¢) Program sayacinin yiiksek bayti stack’a yazilir ve
stack gostergesinin degeri 1 azalulir.

d) Aym islem program sayacinin algak bayti icin de ger-
¢eklesir.

e) Statil registeri de stack’a kaydedilir.

f) Statii registerindeki I-Bayraginin degeri ““1"’ yapihr.

g) Program sayacina $FFFE/ $FFFF vektOriiniin gos-

terdigi deger yiiklenir. Bu deger aym1 zamanda IRQ’lar-
da da kullamlir,

Goriildiigii gibi BRK’nin arkasinda olduk¢a karmagik
islemler yatmaktadir. BRK’de 1 bayt’lik komuttur, fa-
kat islem siiresi 7 cycle’dir (¢evrim).

Bu sekilde Interrupt’lan kullanirken gereksinim duya-
cagimz tim komutlan dgrendik. Simdi kisaca Interrupt’-
larin bilgisayarimizin hangi birimleri ile iliskisi oldugu-
nu gorecegiz. Bunlan gdyle siralayabiliriz:

1) VIC-II-Chip'i (MOS 6566/6567 Video Interface
Controller)

2) Her iki CIA (MOS 6526 Complex Interface Adapter)

3) RESTORE tusu

4) Expansion-Port

5) RESET (Bu listeye tamamen ait degilse de s6zii edil-
meden gegilemez.)

7 6 5 4 3 2 1 0
m Sprite/ Sprite/ Raster Sa-
Sprite Backgro- | tulan
kullanilmarnusg. Garpig- | und Car-
masi pigmasi .

Resim 3: Interrupt-Enable Register (53274 =$D01A)

Resim 4: Interrupt-Latch-Register (53273 =$D019)
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Interrupt ve VIC-II-Chip’i:

C-64’iin gorintdt iglevlerini yerine getiren VIC-
Chip’inin Interrupt’lar igin kullamimu iki registerle ger-
ceklesir. Bu yontemle yapilabilecekler dort baghk altin-
da toplanir:

1) Raster satirlan (Ekram siirekli tarayan yatay cizgiler)

2) Sprite’larin arka plan ile 1smalari

3) Sprite’larin birbirleriyle ¢arpismalan

4) Isikh kalem (Light-Pen)

Bu son sikka pek fazla kullamm alanina sahip olma-
dif icin deginmeyecegiz.

VIC-II-Chip’indeki “‘Interrupt Enable Registeri”’, yani §

Interrupt”1 devre dii birakan register $D01A (53274) ad-
resinde yer almaktadir (Resim 3).

Bu registerden yukandaki dort olaydan hangi biri ve-
ya birkag icin mikroislemciye veri gdnderilmesi gerekti-
gini belirleyebiliriz. Bu dérdil i¢in burada ayn bir Bit yer
almaktadir. Eger bu Bit ‘‘1”’ ise Interrupt serbest bira-
kilir, yani kullamilabilir, “‘0”’ ise devre dis1 kalir. Bitler
registerde su sekilde yerlesmistir:

Bit 0 Raster satirlar

Bit 1 Sprite/Background carpismasi

Bit 2 Sprite/Sprite carpismasi

Bit 3 Isikh kalem

Bit 4-7 Kullanilmamistir ve
ri 1dir.

VIC-II-Chip’inin 25. Register’i ($D019=153273)
““Interrupt-Latch-Register’’ olarak adlandiriimaktadir.
Eger yu}’andaki dort segenekten biri $D01A’dan segilir-

degerle-

se 25. Register’de de buna kars: gelen Bit “‘1”’ degerini
almaktadir. Bit yerlesme dilzeni aym bir 6ncekindeki gi-
bidir (Resim 4). Yalmz buradaki tek fark Bit 7°dir. Eger
0-3 Bit’lerinden biri ““1”* degerini alirsa 7. Bit de kendi-
liginden ‘“1”’ olmaktadir. Bu sekilde bu Bit okunarak ko-
layca VIC-II-Chip’inde herhangi bir Interrupt’in serbest
birakilip birakilmadigim anlayabiliriz.

Son olarak bu registerin ilging bir 6zelligine deginece-
giz. Burada eger herhangi bir Bit’i silmek isterseniz yeri-
ne yine ““1”° yazmahsinz.

Bu ayhk da bu kadar. Gelecek sayida Interrupt’lar hak-
kinda gerekli temel bilgiyi edindikten sonra oldukc¢a kap-
saml bir program yazaca@iz. Hoscakahn.

= L0 MEG
RAM KARTI (INTERN)

990.000 TL"

512 KB EK-RAM 220.000TL*




64 ICIN

GRAFIK DONANIMI-5

C-64’iiniiziin hem metin, hem de
grdfik islemlerinde neler yapabilecegini,
yeteneklerini biliyorsunuz?

BIT-MAPPED GRAFIKLER:

Kiitiikler ve bellek diizenlemesi ko-
nusundan sonra, ayni zamanda bit-
mapped grafikler adiyla bilinen yiik-
sek ¢oziiniirlik ve ¢ok renkli grafik-
lerin organizasyonuyla ilgilenecegiz.

RENKLER:

C-64’inliz hem metinde hem de
grafik islemlerinde 16 renk gésterme
yetenegine sahiptir. Bu 16 rengin her
birinin degisik kiitiiklerde ikilik bir
say1 olarak depolanan bir renk kodu
vardir. Ornegin, VIC’in 32. kitiigi-
ne bir 0 poke edilirse, ekranin dis sa-
tin siyah renk alir. Asagidaki tablo-
da gesitli renkleri ve renk kodlarim
gorebilirsiniz.

Bu tablodaki renkler ister sprayt-
larla, ister grafiklerle, ister sade me-
tinle calisiyor olsun her tiir grafik ¢a-
hismasinda kullanilir,




Yitksek Coziniirlik Grafikleri
Bilgisayarimzin iki farkh grafik
modu vardir:

-yliksek-¢dziiniirliik grafigi
-cok renkli grafikler

Birincisi size x boyutunda (yatay)
320 ve y boyutunda (diisey) 200 nokta
saglar. Boylece 320 x 200’liik bir ¢d-
ziiniirliikten soz edilir. Bu size ekran-
da aym bityiiklitkte 64.000 nokta ve-
rir.
Dogal olarak, grafiklerin de metin
ya da renkler gibi depolanmas: gere-
kir. VIC ekranindaki resmi, saniye-
nin her yirmide birinde yenilemelidir.
Bu da bit-mapped grafik belleginin
yardimiyla yapilabilir. Her noktaya
tek tek ulasilabilir ve grafik deposun-
da bir bitle temsil edilir. Bildiginiz gi-
bi bir bit 0 ya da 1 ile temsil edilir,
birbirini izleyen 8 bite bir bayt deriz.
Bir baytin 2'nin 8. iissiine (256) ka-
dar degeri olabilir. Bunlar 1 ve 0. bit-
lerin degisik kombinasyonlarindan
kaynaklanir.

O halde bir bayt ekraninda sekiz
nokta temsil etmektedir. O zaman da
tiim ekrandakileri depolamak i¢in
8000 baytin gerekli oludgu ortaya ¢1-
kar. Bu 8K bilgisayarin 64 K'lik bel-
leginde her yere konulabilir. 11k ola-
rak grafik resminin bellek informas-
yonundan nasil giktifina bakacafiz.

GRAFIK DUZENLEMESI:

Grafik bellegini ekranin direkt bir
gorintiisit olarak disiinebilirsiniz.
Ama durum o kadar da basit degil-
dir. Grafik bellegi daha sonra betim-
lenen karakter jeneratdril ile aym pla-
na sahiptir. Bir karakter 8 X 8 nokta-
dan olusur. O halde her karakterin
8 x 8 noktalik bir matrisi vardir. Gra-
fik depolanmasinin temelinde de gra-
fik bellegindeki 8 bayt tarafindan
temsil edilen 8 x 8’lik bir matris var-
dir. Boyle bir matris 8 nokta yilksek-
liginde ve 8 nokta eninde olduguna
gore, toplam 40 matris bir satira ve
toplam 25 satir da bir siituna siar.
Bir bayt boyle bir pakedin 8 nokta ge-
niglifinde bir siras: kadar bilgi saglar.
Birbirinin altindaki sekiz bayt (bel-
lekte birbirini izleyen) bu blogu tem-
sil eder. O halde bu 8 baytin her bi-
rinin tekabiil eden bitleri-yani aym
sayl ve yer numasina sahip olanlar-
bir noktalar siitiinu olustururlar. Bu-
nu soyle bir sekille daha da anlasilir
kilmay: deneyebiliriz:

Her siitiin 8 dilsey siradan olusur,
her satir da 8 yatay siradan olusur.

 SOtin 0 Situn1 ...
76543210 76543210 vs.

----------------
--------

oooooooo

--------
---------
-----------------

--------

ooooooooo
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Bu ekranda 320 diisey ve 200 yatay
sirasinin olmasina olanak verir (40
siitun x 25 satirhk c¢dzindrlikler).
Her siitun, satir ve sira (0 ile basla-
mak iizere) numaralandinlmigtir ve
yeri tam olarak saptanabilir. Kangik-
hga yol agmamak igin bu diizenleme-
leri dikkatli izlemek gerekir.
Noktalar1 adreslemenin basit bir
yolunu bulmak i¢in, her noktaya bir

koordinat veririz. Bu iki degerden
olusur (x,y) Yatay simirn (x koordi-
nati) ve dilgey siranin (y koordinaty).
Bu koordinattan ona tekabiil eden
bayt ve bitin yerini hesaplamaya ya-
rayan formiilii daha ileride “‘bir nok-
ta ¢izmek’’ bdliimiinde gorecegiz.

Grafik depolanmast i¢in ayrilan 8
Kbaytin tiimilniin gerekmedigini de
farketmigsinizdir herhalde, Kalan 192
($C0) bayt bagka amaglarla kullan-
labilir.

b) Renk Diizenlemesi:

Her yiiksek ¢tziiniirlitkteki resim
icin ona tekabiil eden bir renk belle-
gi vardir. Renk bellegi aym1 zaman-
da metin modunda video RAM ola-
rak da kullambir. Video RAM, VIC’-
in resmi yaratabilmesi icin ekranda
goriiniin metin ya da genel karakter-
lerin depolanmasinda kullambr. Efer
onu hareket ettirmesnezin, karakte-
rerin depolandif yerler grafik modu-
na gecildiginde renkli bloklar olarak
goriinecektir. i

Bunu bir program &8rnegiyle birlik-
te gelecek ay verecegiz.




Commodore C

Commodore

Tsletelmik, okul dncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu ve ilkokul dizeyinde,
kolay kulla mmh, zeka bileyici

Klavyeye ilk kez =

Cocugunuz, kardesiniz

o0
bil kull
dokunacaklar ign... emshle ...

Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baglayanlar
ve ilkokul dgrencileri icin

hazir egitim programion :

Okul &ncesi ve okula yeni
baslayan icin :

ilkokul 5grencileri icin :

ilkokul 1.2.3. Sinif Matematik

ilkokul  4.5. Sinif Matematik

ilkokul 4.5. Sinf Genel Yetenek Test

< Blcog 5. Sinf Matematik
e etc Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A S. Anadolu Liselerine Hazirik

Z‘fj_{_;ik]mvdu tutmaniz gereken vararh isimlerden bindir: ¢unkiu,

® ZET bir piyasa aragtirmasi firmasidur.
® ZET insanlanin “bir, iki, {ic...” diye sayabilecekleri geyleri aragtirmaz.

“Anket” ZET"in bagvurdufu en sonuncu aragtirma ydntemlerinden biridir.
OMWWWMMWWWW figisiz sorugturmalaria vakit yitirmez.
© ZET ukal olmadan bilimseldir.
© ZET bilimsellik ve titizlikten ddiin vermeden hizhdar.

@ ZET bilimsellik paravanasimin ardina gizlenip, aragtirmamin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarli” bir ugras olduguna hig
. inanmaz; yapilanlar agik ve nettir.
® ZET ikna olmayan miigterinin yakasim birakmaz. Ydntemler ve sonuglar fizerinde kuskulan dagitmadan igi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararh, ve vazgegilmez oldufuna inanmayanlara hizmet sunmaz.

-mmmwmmmmmmwmmmmmmﬂmm Bunun
icin de ficret kabul etmez.

© ZET “aragtwrma pahah” diye kimsenin sirindan ceketini almaz.
© ZET aragtirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini Sgrenmekten kaginmaz. Bunlan da gizlemez.
® ZET'le cahsanlar bir daha bagkas ile caligmazlar.
'M.memWMmmwhmwmﬂMhmmmumw
icin caliymaktadr.

ZET agahdaki tiir arastwmalan yetkinlikle yilriitiir: Sektdr analizleri, ekonomik ve mali sektdr degerlendirmeleri, piyasa ve firiin aragtirmalan, milgteri
mm.ﬂmmﬁﬁmmumwmm(mwm;mm&nem
sosyo-ckonomik araghrmalar, davramyg (attitude) etiitleri .

Siraselviler Cad. Arslan Yatags Sok. No:
13/5 Cihangr-
Tel: 145 63 90 - 143 77 Ga.0p 8" ISTANBUL
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EUROPEAN SPACE SIMULATION

omahawk firmasi, oyunun

konusu olan mekik ugusu-
nu gunimaze uyarlamak ye-
rine, bizi 2010 yilina gétarayor.
Arthur C. Clarke'in romaninin
aksine, teknoloji o glnlerde
pek az ilerlemis. O zamanin

mekikleri de ginimizde ol-
dugu gibi tagima, arashrma
ve tamir igleri igin kullaniliyor.
Tek degisiklik olarak yoéringe-
den ¢ikan uydular yok etmek
igin dizayn edilen lazerler
gbze garpiyor.

THE POLYP

Oyun 2010 yilinin ilk ginan-
de mekik ugusu i¢in hazirlikia-
nnizi yaparken baglyor. Kalkig
oncesi bir mareftebat topla-
mak, yaniniza ne kadar gida
ve teknik malzeme alacagini-
21 belirlemek ve uzayda kura-
caginiz istasyonunuz igin ge-
rekli pargalan mekigin depo-
suna yerlegtirmek zorundasi-
niz.

Mekigi kaldirmak igin kendi-
nizi bosuna strese sokmayin.
Siz yer UssUnden manzarayi
seyrederken, computer meki-
gin ugusunu tamamen ofo-
matik olarak kontrol ediyor.
Yoéringeye girdiginizde ise ko-
mutayi siz aliyorsunuz. Istedini-
ze gbre mekigin rotasini bir uy-
duya veya uzay istasyonuna
gevirebilirsiniz. Iglem olduk¢a
basit: Kontrol panelindeki iki
¢ubugu kullanarak propan
alevli motorlan ¢alighrmak igin.
gerekli zamani kolluyorsunuz.
Zamanlama hatasi yaparsa-
niz benzin stoklarniz biraz
azaliyor.

Uzay istasyonuna kenetlen-
me sahnesi "ELITE"deki
“docking” sahnesini hatriah-
yor. Yavasiayin ve mekigin
uzay istasyonunun girigine ge-
firin. Dogru pozisyonu buldu-
gunuzda otomatik kenetien-
meyi sadlayan bilgisayar dev-
reye giriyor ve yine size pek ig
birakmadan kenetlenmeyi
gerceklestiriyor.

Yolculuk sirasinda klastrofo-
bi ydzinden rahatsizlik duyar-
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siniz, EVA'niz1 (uzayda dolas-
manizi saglayacak bir Jet-
Pack iskemle sistemi) takip
uzayda kaguk bir gezinti ya-
pabilirsiniz.

Gorevinizi tamamladiktan
sonra inig i¢in dinyaya dond-
yorsunuz. Bu ini§ gindmaz me-
kiklerinin gergeklestirdiklerin-
den biraz farkh oldugu igin, ilk
seferde size zorluk ¢ikarabilir.
GUnUmlzde oldugu gibi ¢ol- -
de size ayrilan &zel pistler ye- :
rine bir ugak gemisine inig ya- # oy Py ey R e.
piyorsunuz. Kenetlenmede ol- i L_ Ll o L___Egr_;p . L_ |———-—-—~
dugu gibi énce yavaglayin; :
okyanus Uzerine dért mach ile
¢cakiimak pek isinize yarami-
yor. Cursor tuglan veya mouse
kontroli inis gibl komplex isler-
de oldukga faydal oluyor.

Bu acgiklamalardan sonra
sakin oyunun kolay oldug@u fik-
rine kapiimayin. Eger kolay ol-
saydi, bir simulasyon olmazdi.

Orijinal bir oyun olan Euro-
pean Space Simulator, oyun-
cuya benzer simulasyon prog-
ramiarnnda mdmkan olmayan
olanakiar taniyor. Ornedin
uzay istasyonunuzu en kaguk
mudoline kadar kendiniz di-
zayn edebilirsiniz. (Bdyle bir
6zellik Commodore 64'de
Space Station adl eski bir disk
oyununda da vardi ama Tark-
iye’'ye gelen versiyonu bozuk
oldu@u i¢in oyunu tam oyna-
yamamigtik.) Ayrica bu istas-
yonda kendinizi hi¢bir tehlike-
ye atmadan ¢esitli bilimsel
araghrmalar da yapabilirsiniz.

European Space Simulati-
on, bence basit shoot'em up’-
lann sinirlanini agmasina rag-
men, yine de bir simulator de-
gil, gelismig bir emulatordur.
Yine de eglenceli bir prog-
ram, almanizi tavsiye ederim.
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HAKAN ‘The Polyp’ OZKAN

KING’S QUEST I
ROMANCING THE THRONE

Serinin ikinci oyununda da birinci-
sinde oldugu gibi Sir Graham’ y6-
netiyoruz. Yalniz burada bir Gnvan
degisikliinden bahsetmemiz gere-
kecek. King’s Quest 1'de, Sir Gra-
ham Ui¢ hazineyi de Kral Edward’'a
verince, zaten 8lmek (izere olan Ed-
ward (invanini Sir Graham’a devre-
diyor. Bdylelikle artik oyunda bir sir - = _ )/ — 0 o

yerine bir krali kumanda ediyoruz. 2 T A 2 TR =i T 2 L) A
Ydnettigimiz llke yine Daventry, fa- Z

kat oyunun gectigi dlke, sizin gok iyi
bildiginiz bu topraklar degil.

Oyunda bir kralin isteyebilecegi
her seye sahipsiniz. Ortakarar bir
satonuz (Bunun tek suglusu, o za-
manki bilgisayar grafiklerinin ¢ok
gelismemis olmasidir.) Cok iyi bir igi-
niz. (Bakmayin, krallik samatadir) ve
biyik bir gbhretiniz var. (Tabii ya,
siz King’s Quest 1’i bitirdiniz) Fakat
kendinizi ¢ok yalniz hissediyorsu-
nuz. Tim masallarda bulunan geng
beyaz ath prenslerde bulunan sey
sizde yok: Geng ve giizel bir pren-
ses.

Eh, artik buna iyice cani sikilan
King Graham, diinyanin her tarafi-
na haberciler yolluyor ve Kolyma
denilen uzak bir ilkede, Valenice
adinda ¢ok giizel bir prensesin, bir
kulede yasadidini &greniyor. Cok
sa¢gma da olsa, Valenice'i daha hig
gdrmeden ona agik olan King Gra-
ham, bu kizi kurtarmak igin hayati
pahasina bir maceraya atiimaya ka-
rar veriyor. Bu macera da basariya
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ulagmas: igin g énemli kapiy ag-
masi gerekecek.

Kolyma da Daventry gibi kiigik
bir Glkedir. incelemek igin bu iilke-
yi dérde bdlmek yeterli olacaktir.
Bunlara Neptiin Kralligini, Biyili
Ada'yl, Dracula’'nin Satosunu ve
Bulutlari da eklersek, incelememiz
gereken sekiz bdige var demektir.
Kolyma yediye yedi ekran-mil bii-
yuklGglindedir ve burada karakter-
ler Daventry’de oldugu gibi sabit de-
gildir. Ornegin “Hittle Red Riding
Hood"'u, bir oyunda Biiyiikanne’nin
evinin glineyinde bulurken, bagka
bir oyunda evin batisinda bulabilir-
siniz. Dolayisiyla oyun boyunca bik-
madan usanmadan gezmeli, arag-
tirmalisiniz.

Not: Uzun oldugu igin King's Qu-
es 2'nin de ¢6zimadnl vermiyorum.
Problemleri olanlar, Adventure Yar-
dim Kdgesine yazarak problemieri-
ne ¢bzum bulabilirler.

KUZEYBATI BOLGESI iCiN
IPUCLARI;

Burasi oyuna basladigimiz béige.
Unutmayin toplamaniz gereken ¢ok
egya var.

* Plajdaki biyiik kaya sizin Neptu-
ne Kralligina gitmenizde gok énemli
bir rol oynamaktadir. Fakat 1. kapi-
nin Uzerinde yazili olan agiklamayi
okumadan burada bir gey yapamaz-
siniz. Once onu bulup okuyun ve
sonra geri gelin.

* Her kadin, hatta balik olanlar bi-
le, hediye almay: sever. (Polpy'ten
tavsiyeler). Belki ama giizel kokan
bir geyler verirseniz... Ne dersiniz?
* lIk kapi kuzeybati bélgesinde de-
gil. Bu gok kolay olurdu.

* Bdyle ikide bir kapilardan bahse-
diyoruz, ama ne tir bir kap! arad-
ginizi hi¢ diglindiiniz mi? Neyse
gbriince mutlaka anlarsiniz. (Orne-
gin, araba kapisi aramiyoruz.)

KUZEYBATI E

KOLYMA
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e Biyiikannenin evine gittijimizde
bagkalan ile kargilagip, disan Gik-
mak zorunda kalabilirsiniz. Usan-
madan ziyaret etmeye devam edin.
Onu mutlaka bulmalisiniz.

e Biiykanne yatakta yatiyor. Has-
ta, ag, sefil olmus... Herhalde gin-
lerdir bir geyler yememistir. Eger
ona yiyecek bir seyler verebilirseniz,
hemen iyi alacaktrr. Isin iyisi, siz on-
dan da iyi olacaksiniz.

e Biylkanneden ayrilirken iki
dnemli seyi olmay! unutmayin. Son-
ra pisman olursunuz.

o MISS Hood'a kaybettigi geyi bul-
masi igin yardim ederseniz, puan
kazanabilirsiniz.

e Uzaktaki sato, zehirli bir gdlin
igindedir ve eski dostumuz Bay Dra-
cula'ya aittir. (Dogal olarak adama
artik eski dostumuz diyorum. Bu
oyun herife rastladigim 14. adven-
ture. Kendisiyle en yeni olarak zork
zero’da goristik).

KUZEYDOGU BOLGESI ICIN
IPUCLARI:

Bu bélgede turistler ve maceraci-
lar igin iki ilging yer vardir. Manas-
tir ve Antikaci dikkani. Manastir her
zaman agiktir. Ama antikacinin agil-
mas! igin 2. kapidaki agiklamayi
okumalisiniz.

e Manastira gelince yolculugunuza
biraz ara verin ve diger insanlann
yaptiklanni yapmay! deneyin.

o Eger uslu gocuk olursaniz, monk
size bir gey verecektir.

e Antikaci dilkkaninda, kafesli bir
bllbil diginda asadi yukan her gey
mevcut. Bir tane verirseniz, satici-
nin mutiu olacagina bahse girerim.
* lyi kalpli bir melek glineyde, ma-
nastinin dogusunda gezinir. Ona gi-

KUZEYDOGU nEE
KOLYMA N
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dip, sans dileyebilirsiniz.

e K&t bilyliciilerden biri (Enchan-
ter) avianmi glneyde, antikacinin
batisinda arar. Katdgin nehire
uzandig yere gelince dzellikle dik-
kat etmelisiniz.

e King's Quest 2'de dort parga mi-
cevher vardir. Bu bdlgede bir brog
bulabilirsiniz. Ayrica bagka bdigeler-
de de bulmaniz gereken bir bilezik,
bir gerdanlik ve kiipe de var.

o Alaaddin ve Sihirli Lamba’sin ha-
tirhyor musunuz? Lambay: nasil kor-
kutabilirsiniz?

GUNEYBATI BOLGESI ICIN
IPUCLARI:

Bu bdlgenin gogu kesimi tehlike-
li bélge olarak ilan edilmigtir. Cad
Agatha ve hirsiz ciiceleri burada ya-
sarlar. Emniyetli olacaginiz tek yer
kiy1 serididir.
* Satonun gézikt(§l ekranda bir at
yolculuguna gikarak Kont'u ziyaret
edebilirsiniz. (Mobil’in amblemini
dasindn). _
e Hagatha'nin magarasina gok yak-

bir sey bulacaksiniz. (Sakin ona
“Pitchfork™ demeyin.)

e Bilbili yakalamak igin iki yol var-
dir. Eger kafesin zerinden atabile-
cediniz bir geyler varsa, aptal kug bu
tuzaga disebilir. Diger yandan eger
etrafta kimse yoksa, kusun ne ka-
dar giriitd gikardiin kim farkede-
bilir ki?

e Ciicenin ininde iginize yarayacak
en az iki sey vardir. Ve hayir! Cor-
ba sizin igmeniz igin dedil. Sizde hi¢
intiyar insanlara karg: gefkat hissi
yok mu?

e Su ufakhiga bir geyler kaptirdiysa-
niz, magarasindan geri alabilirsiniz.

GUNEYDOGU BOLGESI ICIN
IPUGLARI

o Hirsiz clicenin etki alam bu bdige-
ye kadar gelmektedir. Dikkatli olun.
» Gineydogdu bdlgesi aslinda gok
sikict bir bdlgedir, ama su Gnld ka-
pilanin burada olmasi, buray! gok
6nemli yapar.

lagirsaniz, gdzlerinizi yerinden firla- G%wu HEH
tacak bir gey goriirsiindiz. Yalmz bu
geyin tehlikesi, size saskinhginizi
hemen unutturacaktir. el I B e
e Bu baligede Neptun Kralligina ait oo ¢ 2
' I
GUNEYBATI fi ORMAN (4> DAG
KOLYMA " E . '
LT T o o B L P ORMAN |¢»| KOPRU |+> DAC
$ 3 1 1
I I 3 I KAPILAR HAKKINDA OZEL
owvousral gl maGama  [4p] ORMAN ey ﬁ Aclxwmn:
® ® King’s Quest 2'de oyunu bitirme-
® = rcrnne nin sirn bu kapilarda yatar. $S0yle bir
sistem yuriitmeliyiz: Kolyma'da her-
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hangi bir yerde bir kapi buldunuz.
Kapiy! agmak igin bir anahtara ihti-
yaciniz var. Fakat kapinin izerinde
yazih olan agiklamayr okumadan
anahtan bulmaniz imkansizdir. De-
mek ki dnce kapiyl bulmal, agikla-
may okuduktan sonra anahtan ara-
malisiniz. Bunu yaparken daha én-
ce aragtirdidiniz yerleri tekrar arag-
tirmay! unutmayin.

Anahtar bulunca, kapinin yanina
geri donlp kapiy: agabilirsiniz. Son-
ra ikinci bir kapi géreceksiniz. Artik
birinci kapinin arkasinda ne oldugu-
nu da biliyorsunuz. ikinci agikiamayi
da okuyup, anahtan bulun ve son-
ra kapiy! agin. Daha sonra ayni is-
lemi O¢iinci ve son kapi iginde tek-
rarlamalisiniz.

Bu kapilar yalnizca dért defa gi-
debileceginiz 6zel bir yerde bulunur-
lar. Eger her seyi dogru ve dikkatli
yapmazsaniz, tamamlaya-
mazsimz. Bu dért hakki sdyle kul-
lanmalisimiz:

1) iik kapinin yerini bulmak ve
Uzerindeki agiklamay okumak igin.

2) lik kapiyr agmak ve ikinci kapi-
yi okumak igin.

8) ikinci kapiyr agmak ve Ugiinci
kapiyi okumak igin.

4) Ucdnci kapiyn agmak igin.

Oyunun en énemli sorununun ce-
vabini 6§renmis oldunuz. Hatta bu
sefer biraz fazla yardim ettim.

KONT DRACULA'NIN SATOSU
ICIN IPUGLARI: -

® Buraya kadar geldiginize gbre,
golh gegmek igin iki yol oldugunu
anlamig olmaniz gerekir. Eger hayir

diyorsaniz, biraz ugragin veya asa-
gidaki ipucunu okuyun.

e Gl bir deniz tagiti ile gegebilir-
siniz. :

* Ama kiyafet dedistirip, kendinizi
bagka birinin yerine koymak daha
edlenceli olabilir.

e Zor durumda seker yemeyi dene-
yin.

e Satoda yukan giktimiz mi? Oralar-
da bir seyler olmall.

e Merdivenlerdeki glizel mesaleyi
gordlinliz ma?

® Hadi bakalim siddet digkinleri.
Hemen “Kill Dracula” degil mi?
Adam zaten 6l kardegim. Tabutu
incelemeyi unutmayin.

DARAKULA'NIN
SATOSU

VATAK |
g
:

woL
LR +

IIHi!H!

SN

1/

BOT
YOLCULUGU

NEPTON KRALLIGI iGIN
IPUGLARI:

¢ Buraya gelmek i¢in pullu bir baya-
nin ve bir atin yardimina ihtiyaciniz
var.

¢ Oyundaki her karakter sizden bir
geyler istiyor. Neptiin’e ne vermeyi
disiniOyorsunuz?

* inciler istridyelerde, anahtariar so-
Juk ve kaygan yerlerde olurlar.

NEPTUN KRALLIGI

BULUTLAR ICIN IPUCLARI:

* Bir restaurant igin harika bir yer
dedil mi? Ugusunuz nasildi?

® Eger mitoloji bilginiz varsa bir yi-
lan ve at dizginiyle ne yapmaniz ge-
rektigini bilirsiniz. Eger yoksa kafa-
dan atmay) deneyin.

® Hangi at dizgini mi? Siz Gg dilegi
bilmiyormusunuz?

BULUTLAR
i !
SIHIRLI HALI YOLCULUOU s

BOYOLOU ADA iCIN IPUCLARI:

e Daha adada degilsiniz, yalnizca
¢ok renkli bir kumsalda duruyorsu-
nuz.

® Agla bir seyler yapmay denese-
nize.

e Simdi dimek {izere olan bir balig-
niz da var. Ne mutlu size.

e Kuleye geldiginizde, yalnizca as-
lani doyurmaniz gerekiyor. Hayir,
hazine veya tavuk ¢orbasim pek
sevmez.

¢ E§er mecbursaniz didirebilirsiniz,
fakat bu puan kaybetmenize yol
acacaktir.

® Eve ddnmeniz igin gerekli olan
gseyde adada bulunuyor.

e Asla “asla” demeyin, sadece ev
demeniz yeterlidir.

BUYULU ADA

EX

3

ZARARLI IPUGLARI:

==
5

[ ool i)

mCZreRO

* Gdlden su icmeyi deneyin.

* Hagatha'da bir bayan. Opiin onu.

® Monk'u dlddrdn.

e Blylkanneyi 8ldiran.

* Bllbildn kafesini agin.

*.Hayaletin sizi yakalamasina firsat

verin.

e Selalenin igine ylrlydn.
Gelecek ay King's Quest 3'den

devam edecegiz.
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DISKET SURUCU ICIN

Disket siiriiciiniizdeki bazi
arizalari, size burada

verecegimiz birka¢ yardimla,
tamirciye gitmeden diizeltme

sansina sahipsiniz

D isket siiriiciniizil bilgisayara
bagladiniz ve agma diifmesine basti-
mz. Fakat o da ne! On taraftaki kir-
mz 151k sdnmilyor mu? Yoksa ciha-
zin icindeki motor devamli c¢ahgip
hicbir disketi kabul etmiyor mu? Ve-
ya disket stiriiciiniiz farkh disketleri
okurken hata mu veriyor? Bu gibi du-
rumlarda ¢ofumuz siirliciimiizii kap-
tifamiz gibi en yakin tamirciye gide-
riz. Oysa 1541 disket siirilciisiinde
kargilasilan hatalarin ¢ogu icin yapa-
bilecegimiz bir seyler var. Iste bu ya-
zimuzda disket siiriicii kullamirken or-
taya qikabilecek basit arizalann tami-
60

Tine deginecegiz. Fakat sunu kesinlik-
le akhimizdan gikarmayin: Disket sii-
rilcimiiz en az bilgisayar kadar has-
sas ve karmagik bir alettir. Bu neden-
le yapabileceginiz bir hata cihaziniza
daha bilyilk zarar verebilir. Ayrica
tamir icin disket siiriiciniiziin icini

actifimzda cihazimzin garanti kapsa- -

m1 disinda kalacagim1 da kesinlikle
unutmayin.

Simdi bu tiir tamir iglemlerinde ge-
nel olarak dikkat etmeniz gereken
notlara deginecegiz.

Elektronik cihazlarin tamirinde en
sik yapilan hata devre elemanlarinin
havya ile fazla isitilmasidir. Eger en-
tegrelere ve transistdrlere lehim ya-
parken 40 Watt veya daha giiclit bir
havya kullanirsanmiz bu elemanlara
zarar verme olasihfimz artar. Bun-
dan bagka fazla 1sinma nedeniyle dev-

re Qizerindeki yollarda tahrip olabilir
ve bu hasarin diizeltilmesi olduk¢a
glictar.

Diger dikkat edilmesi gereken
dnemli bir husus da statik elektriktir.
Topraklanmig havyalar ve ozellikle
insan viicudu baz: entegreler icin ol-
dukgea tehlikelidir.

Tamir igleminin g6z ardi edilme-
mesi gereken noktalara deginecegiz.

— Eger devre uzerindeki pargala-
ra dokunacaksimz kesinlikle cihazin
figini ¢ekin.

— Yine elektrikli veya elektronik
cihazlarin icini acarken muhakkak
siiratle figini cekin.

— Cihaz ¢ahgirken akim veya ge-
rilim 8lgmeniz gerekiyorsa dl¢il ale-
tinizin dogru konumda olmasina dik-
kat edin. .

— Baz entegreler statik elektrik-
ten tahrip olabilecegi i¢in devreye do-
kunmadan dnce viicudunuzdaki yi-
ki topraklanmug bir noktaya (Orne-
gin kalorifer veya musluk) dokuna-
rak giderin.




— Lehim yaparken plaketin iizeri-
ne dilsen parcalann kisadevreye ne-
den olabilecegini unutmayin.

Ise baglamadan &nce tabii ki ne tilr
aletlere ihtiya¢ duyacagimizi bilmeli-
yiz. Resim 1’de sik sik gereksinim du-
yacafimz aletler yer almaktadir. Bun-
lan $8yle siralayabiliriz.

— Cesitli boyutlarda yildiz ve diiz
tornavida, pense

— Kiigiik bir cimbiz

— Havya (15-20 Watt) ve lehim
pompasi

— Lehim teli

— Ol¢ti aleti

— Cesitli kalinhklarda kablo

— Direng tablosu

Resim 1: Tamir igin gerekli aletler.

Simdi ige isterseniz diizeltilmesi en
kolay hatadan baslayahm.

Sigortalar:

Disket siiriicliniiziin agma diigme-
sine basiyorsunuz, fakat cihazimz
higbir tepki gdstermiyor ve 8n taraf-
taki yesil Led’de yanmuyor. Yapilma-
s1 gereken ilk mildahale elektrik kab-
losunun kontrolil olmalidir. Baglan-
ular dogruysa ve kabloda herhangi
bir sorun yoksa sigortaya bir gz ata-
hm.

VIC-1541 ve 1570 tipi disket siirii-
ciilerde sigortalar cihazin arka tara-
finda elektrik baglantisimn hemen
yaninda. bulunmaktadir (Resim 2).
Her iki model i¢in 500 mA’hk sigor-

ANIL GOL

talar kullamlmahdir.

Eger disket siirilcii gerekli fonksi-
yonlar: yerine getirmiyorsa hata bil-
gisayanmzda da olabilir. C-64'iin iki
port entegresinde iki (CIA 1/ CIA

2) anzalar yiikleme hatalarina yol
acar. Bu iki entegredeki ariza kendi-
ni aynmi zamanda Joystick port’lann-

-da da belli eder. Ornegin Joystick’in

ates tusu cahsmiyorsa ve disket siirii-
cil de yiikleme iglemini yapmiyorsa
port 6526 port entegreleri bozulmusg
demektir. Bu entegreler C-64’iln igin-
de sol iist kdsede yer alir. Baz aniza-
lann giderilmesi icin bu ikisinin sa-
dece yerinin degistirilmesi bile yeter-
li olmaktadur,

61



Resim 2: Sigortalar 1541 (altta) ve 1570 (listte) siiriiciilerde arka tarafta bulunmaktadir.
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Bazen ¢ok kuvvetli manyetik alan-
lar da disket siiriiciiniin islevini bo-
zabilir. Cihazlarima bu tiir alanlar-
dan (televizyon, monitér, amplifika-
tor...) uzaklastirdiimzda sorun ken-
dinden hallolur.

Bundan sonraki olasi arizalann gi-
derilmesi i¢in ise cihazimizin iginin
agilmas: gerekmektedir. Bunun igin
tiim kablolar ¢ikardiktan sonra alt
taraftaki dort viday: s6kerek iist ka-
pag cikartin.

YUKLEME HATALARI:

Ana plaka ve disket siiriictiniin me-
kanigi karsimzda durmaktadir. Re-
sim 3’de pargalann plaka iizerinde
yerleri géziikmektedir. Yalniz bu re-
sim daha c¢ok iiretilmis olan eski tip
siiriiciilere aittir. Yeni modellerde
plakanin boyutlan ve pargalarin yer-
leri degismistir.

Yiikleme sorunuyla karsilastiginiz-
da dncelikle okuma-yazma kafasinin
35. Track’in iistiinde bir yerlerde ka-
lip kalmadiina bakin. Eger kafa
normal Track’larin (1. - 35 Track’-
lar) disinda biryere gonderilmisse
(Bazi kopyalanmaya karsi koruma
programlari bu yéntemi kullanmak-
tadirlar) burada sikisip kalabilir.
Boyle bir durumla kargilastiginizda
elinizle hafif¢e kafay: ortaya dogru
ittikten sonra cihazimai agin.

Disketin siiriiciisii icinde dénme-
mesi nedeniyle de siiriicii iglevini gos-
termez. Bu gibi arizalarda ilk 6nce
motorlarin besleme kablolarim kont-
rol etmelisiniz. Bunlar cihazin alt ta-
rafinda yer aldifindan ulagmak icin
ana plakayi cikarmamz gerekmekte-
dir. Bu plakay: tutan yedi viday sok-
tilkkten sonra sol taraftaki alt1 adet fisi
¢ikarin. Yalmz figleri ¢ikardiktan
sonra yerlerini kanistirmamaya dik-
kat edin.

Alt tarafa plastik korumaya tuttu-
rulmus alti ve yan taraflardaki dort
vidayi soktiigiiniizde motorlarin bes-
leme kablolarina ulagtimz demektir
(Resim 4). Simdi ol¢ii aletlerinizi
Ohm kademesine getiriniz ve disket
siiriciiniiz kapal iken kablolan kont-
rol edin.

Yikleme sorunu gikaran ve olduk-
¢a sik karsilagilan bir durum da oku-
ma-yazma kafasinin zamanla kirlen-
mesidir. Eger bu is icin &zel olarak
imal edilmis disketlerden birine sahip
degiiseniz bir par¢a pamuk ve alkol
yeterlidir, Kafay: alkol ile temizledik-
ten sonra denemeden Snce birkag da-
kika alkoliin tamamen kurumasim
bekleyin.

Resim 5: Disket siriiciiniin mekanik aksani.



Bu sekilde cihazzmizin teknik kis-
muyla ilgisi olmayan anzalann sonu-
na gelmis olduk. Bundan sonraki ola-
s1 hatalarda ise siiriiciiniin elektronik
donamim ile ilgilenecegiz.

BESLEME HATALARI:

Eger sigortada ve kablolarda her-
hangi bir sorun yoksa P1 figindeki
(bkz. Resim 3) 1 ve 4 No.'lu bacak-
lar arasinda 15,5 Volt seviyesinde bir
alternatif akimin olup olmadifina ba-
kin. Ayn figin 2 ve 3 No.’lu bacak-
laninda ise 9,7 Volt dl¢iilmelidir. Eger
bu gerilimleri gdzleyemiyorsamz

SWI1 ana salterini ve T1 trai‘osunu

kontrol edin.

CR2 diyodunun (IN4002)
katodunda 18V digiilmeli- +
dir. Eger bu gerilim yoksa
CR1 kopril diyodunu goz- |
den gegirin. CR4 diyodu- | §
nun (1N4002) katodunda
ise 10,7 Volt bulunmalidur;
efer bulunmuyorsa CR3
kopri diyodunda ariza var
demektir.

CR2 diyodunun anotun-
da da 12V gorilmelidir.
Eger bu gerilim gdzlenemiyorsa
VR1 (7812) gerilim simrlayicis1 bozul-
mug demektir. CR4 diyotundaki ha-
tal anot geriliminden (5 Volt) ise
VR2 (7805) sorumludur.

Simdi de QI transistdriiniin
(2SA637D) kollektdr gerilimini 6l-
¢lin. Burada 11,5 Volt’luk bir gerilim
yoksa Q1 ve Q2 transistodrleri ile CRS
diyodunu kontrol edin.

YAZMA PROBLEMLERI:

Eger saglamhgindan emin oldugu-
nuz bir diskete kayit yapamiyorsaniz
ise ilk once P8 (bkz. Resim 3) figini
kontrol ederek baslayin. Bundan son-
ra ikinci adim olarak siiriicide disket
yokken P6 figinin 12 No.’lu bacaf
“Low"’ seviyesinde olmahdir, yani
bu bacakta 0 Voltluk bir gerilim goz-
lenmelidir. $imdi striicilye ‘‘write-
protect’’i kapal bir disket yerlestirin.
Bu durumda 12. bacaktaki sinyal
‘““High”’ seviyesinde yani + 5 Volt ol-
malidir. Eger bu anlatilanlar gergek-
lesmiyorsa kayit koruma sensorunda
bir hata var demektir.

’i agik bir

Aym gekilde write-protect
disket stirticide ise UA1 entegresinin
6. bacafh “High”’ seviyesinde, kapah
ise “Low’’ seviyesindedir. Eger bu se-
viyelerde degerler elde edemiyorsamiz
UAL1 entegresini degistirmelisiniz.
64

Rl

ALCOHOL

.'.1-

('comrr

Burada da bir hata bulamadiysa-
mz sonraki asamada okuma-yazma
kafasinin direncini 8lgmelisiniz. P8
figinin (bkz. Resim 3) 1 ve 4 No.’u
bacaklan arasindaki direng¢ degeri
16,4 ohm olmahdir. Aym sekilde 4.
ve 5. bacaklar arasinda ise 17,4 ohm
okunmalidur,

Disketi formatlarken UC3 entegre-
sinin 10, 11, 12, 13, 14 ve 40 No.’lu
bacaklarinda Low seviyesi gdzlenme-
lidir. Eger bu bacaklarda degisik se-
viyelerde gerilim varsa su entegreleri
sirayla degistirmelisiniz: UA1, UBI
ve UD3

UC3’iin Interrupt hatt: (21. bacak)
formatlama iglemi sirasinda Low se-
viyesinde mi? Eer degilse bu parga-
1 degiistirerek anzamn diizelip diizel-
medigini kontrol edin. Eger bu sevi-
yede dogruysa isimiz biraz daha zor-
lagiyor. Bu sefer yine deneme yanil-
ma ydntemiyle RAM" (UB2), 6502
mikroislemciyi (UC4) ve interface
parcasim (UC4) degistirin. Bu iglem
sirasinda eger her seferinde bir par-
cay: degistirirseniz arizay: kolayhkla
bulabilirsiniz.

Bunlar disinda diger olas1 ariza
kaynaklan Q3, Q4, Q5, Q6 ve Q7
transistorleri ve bunlara bagh yollar-

dir. Ayrica UD2’ye ve en pahal par-
calardan biri olan Disk-Controller’a
da son asamada bakin.

OKUMA GUCLUKLERI:

Bilgisayarimzin igindeki Port en-
tegrelerini (U1 ve U2, 6526) kontrol
edip saglam olduklarina kanaat getir-
diyseniz hatay: disket siiriiciiniizde
aramalisiniz.

Ise nce PS figinin 3. bacagin: top-
raklayarak (GND'ye baglamak yeter-
lidir) baglayalim. Bu sekilde disketi
ceviren motor iglemeye baslayacaktir.
Sund: Disk-Controller’in (UC1) 2.

bacagimin High seviyesinde olup

olmadifina bakin.
Eger disket motoru ¢alisi-
yorsa iginde program olan
bir disketi siiriiciiye koyun.

Daha sonra LOAD komu-
_ tuyla okuma-yazma kafasi-

nin dolu bir Track’in iizeri-

ne gelmesini saglayin. $im-

di UF4’iin 1. ve 14, bacak-

larindaki sinyalleri ol¢iin.

Eger hicbir sinyal yoksa oku-
ma-yazma kablosunda veya
baglanti kablolarinda hata var de-
mektir.

UF?iin 1. ve 14, bacaklarninda
dogru sinyaller gbzleniyorsa bu sefer
UE4'iin 2. ve 5. bacaklarinda herhan-
gi bir sinyal olup olmadigina bakin.

Eger yine herhangi bir hata ile kar-
silasmadiysamiz UE4’#in 1. - 8, bacak-
larina bakin. UD4’{in 7. - 10. bacak-
larinda disket dénmezken de sinyal
gozlenmelidir.

Eger UD4’{in 4. bacaginda sinyal
varken 7.sinde yoksa bu entegreyi de-
Bistirin. 4. bacakta herhangi bir sin-
yal yoksa UD3 entegresi bozuk ola-
bilir. UD7’nin 7. bacafinda sinyal
varken aym zamanda UD3’iin 12,
UD4’iin 10 ve 12. bacaginda da sin-
yal okunabilmelidir. UD3’iin 12. ba-
cafinda olmasi gereken sinyal yoksa
UCTI’i degistirmelisiniz.

UD4'iin 4. bacaginda sinyal var-
ken 7. bacaginda sinyal yoksa bu en-
tegreyi yenisi ile degistirin. 4. bacak-
ta sinyalin olmamasi UD3’deki bir
arizadan kaynaklanir.

Yine herhangi bir ariza bulamadiy-
samz IC1 degistirin. Okuma hatala-
n bityiik bir cogunlukla bu entegre-
den kaynaklanir, fakat saflamsa arn-

Ustte ve yanda disket siriiciisiin(in te-
mizlijinde gerekli olan malzemeler ve
temizienmesli gdsteriliyor.



zay1 bagka yerlerde aramamiz gere-
kecek.

PS5 fisinin (bkz. Resim 3) 2. baca-
finda 11, 8 Volt gerilim olmahdir. Bu
gerilim yoksa beslemeleri kontrol
edin. Daha sonra bir program yiik-
lemeye ¢alisirken PS5 fisindeki 3. ba-
cak Low seviyesinde olmalidir. Sevi-
ye dogruysa motor kumanda devresi
(Resim 4) ve M2 motoru (Resim 5)
kontrol edilmelidir.

P5’in 3. bacafx High seviyesinde
ise UCI’in 5. bacagindaki degeri 6l-
gin. Burasi Low seviyesinde ise
UD2'yi degistirin. Eger High seviye-
sinde ise UC1’in 8. bacagimn da High
konumunda olup olmadigina bakin.

Durum bu sehldelseUCl ’i degistir-
meniz gerekir.

Son adimdan da bir sonu¢ alama-
diysamiz UC2’yi degistirin. Eger mo-
tor yine caligmiyorsa su parcalan si-
rayla degistirin: UB2, UB3, UB4,
H63 ve Hé4.

Bildiginiz gibi 1541 disket siiriicii-
sil oldukca yavastir ve DOS komut-
larinin kullamimu oldukga zordur. Bu
eksikliklerin giderilmesi i¢in cihazin
icine genellikle ek kartlar takilir. Bu

iginde temizle-
meniz gereken
noktalar: Hiz ayar

kartlardan herhangi birini kendiniz
takacaksimz ¢ok dikkatli davranma-
hsimz, zira gereken itinay: gistermez-
seniz bazi entegreler statik elektrik-
ten zarar gorebilir.

Hatah bir islem veya herhangi bir
kaza sonucunda disket siiriiciiniiziin
Oniindeki kirmuza LED s8nmilyor ve
cihaz LOAD, SAVE gibi komutlara
kars: herhangi bir tepki gdstermiyor-
sa hemen panige kapilmayin. Bu an-
za kii¢lik ve olduk¢a ucuz bir enteg-
reden ka . UAL ile
gosterilen bu 74LS14 entegresi ciha-
zimzin igindeki en bilyiik kondansts-
riln arkasinda yeralmaktadir.

74LS14 entegresi disket siiriicil igin
adeta bir sigorta gérevindedir, zira
hatah bir gerilim iki 6522’ye ulasma-
dan dnce bu pargay: tahrip etmekte-
dir. Buna karsihik bllmsa:mm icinde-
ki 6526 Port dogrudan
dogruya bagh olduklan igin kolayhk-
la bozulabilir.

74LS14 entegresinin degistirilmesi
ise siiriicil icinde soketli olmayan sa-
dece birkag entegreden biri oldugu
icin oldukca giictiir, Eger fazla lehim-
leme tecrilbeniz yoksa bu ise hi¢ gi-

rigmeyin.

Once tiim figleri ve vidalan gika-
rarak ana plakamin tamamen
serbest olmasim saglayin. Yalmz
figleri sbkerken yerlerini aklimz-
da tutun. Bundan sonraki asa-

mada bozuk par¢a sdkillmelidir.

/ ~ degilseniz entegrenin bacaklarim ke-

serek gdvdeden ayirin ve sonra bun-
lan 1sitarak teker teker ¢ikarin.

ve sonra bunlan isitarak teker teker
cikarin,

S6kme islemi tamamlandiktan
sonra yeni entegre soketli olarak
monte edilmelidir. Tm fisleri ve vi-
dalan taktiktan sonra cihazimzi de-
neyebilirsiniz. EJer ariza yine diizel-
mediyse ortada daha bityiik bir sorun
var demektir.

Reset anahtarlamasimin dogru ya-
pilip yapiimadigim anlamak icin UC4
islemcisinin 40. bacagindaki sinyal se-
viyelerini Slgmelisiniz. Cihazimz1 ag-
tifinizda asal) yukan ceyrek saniye
Low seviyesi, daha sonra disket sil-
riicll kapanincaya dek ise High sevi-
yesi gozlenmelidir. Reset iglevi diiz-
gln olarak gerceklesmiyorsa C46
kondansatérii, CR7 diyodu ve R2S5,
R60 ve R61 direnglerinin saglamhik-
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lan kontrol edilmelidir.

Baz durumlarda CPU girislerinde-
ki sinyaller de eksik olabilir. Bunun
icin UC4 iglemcisinin 37. ve 39. ba-
caklarim1 kontrol edin. 39. bacakta
sinyal yoksa bu entegreyi degistirerek
anzamn halé siiriip siirmedigine ba-

1 P8 Figi 11 CPU 6502

2 PT Figi 12 DOS SE000-SFFFF

3 P6 Figi 13 Quartz

4 P5 Figl 14 Dekocer

§ Jumper 15 VR2 gerilim sinirlayicisi
6 Controller 16 Serial Port

7 VIA 6522 17 VRI gerilim sinirlayicis:
8 RAM 18 Kopri diyoet

9 VIA 6522 18 P1 fisi

10 DOS $CO00-SDFFF

Mikro iglemcinin 37. bacaginda
sinyal yoksa UDS5 Timer entegresinin
gerilimini Slgtin. Eger bu gerilim 5
Volt degilse L1 bobininde bir kopuk-
luk olabilir.

SURUCUNUN
KAFASININ
AYARLANMASI:

Bircok yilkleme ve kaydetme hata-
larinin temelinde ayan bozulmus bir
okuma-yazma kafasi yatmaktadir.
Bu ayarin yapilmas: aslinda olduk¢a
basittir, Bu is i¢in siiriicliniin herhan-
gi bir tamirciye taginmasina da hi¢ ge-
rek yoktur. Yapmamiz gereken sade-
ce kisa bir program yazmak ve ciha-
zin icinden bazi ayarlamalar yapmak-
tir,

SURUCUNUN MEKANIK
AKSAMI:
Kafay: ayarlarken kullanacagimiz

programa gegmeden once cihazimizin
mekanik kismiyla biraz ilgilenmemiz
gerekecek.

Ana plakanin hemen altinda
okuma-yazma kafasim hareket etti-
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ren stepler motoruna bagh celik bir
bant vardir. Zamanla fazla 1sinma-
dan dolay: bu bantin tutturuldugu si-
lindir ile ortadaki mil arasinda bos-
luk olusmaktadir. Buna bagh olarak-
ta 6rnegin disket formatlarken step-
ler motoru hareketi okuma yazma
kafasina tamamiyla iletmekte ve sis-
tem hata mesaji vermektedir. Boslu-
gun ortadan kaldirilmas: icin cihaz
isinmusken silindir ve milin kuvvetli
bir yapistinici ile sabitlestirilmeleri ye-
terlidir.

Simdi aruk ayarlama islemine ge-
cebiliriz. Bunu siiriiciintizii Resim

W\

\)

\2':3 .ss" i

5’de goriildiigii gibi dik pozisyona ge-
tirdikten sonra dikkatlice tiim kablo-
lar baglaymn.

Resim 6’da yardimci programimiz
yeralmaktadir. RUN ettikten sonra
saglam bir siirliciide formatlanmus ve
kaydedilmis bir disketi yerlestirin.
Karsimza iki secenek gelecektir. Bi-
rincisinde yani ““Track ayar1”’ sikkin-
da tim Track’lar test edilecektir.
Ikinci sikta, yani ““Sektdr’® ayarinda
ise size bir sektdr icin maksimum
okuma siiresi sorulacaktir. Bu soru-
ya 0,2 saniye olarak cevap verin. Eger
bu sitre agilirsa ekrana kirmuzi renkli
bir hata mesaji gelecektir. Siiriiciiniin
bir sektorii okumak icin harcadi sii-
re 0,2 saniyeden kisa ise bu deger ek-
rana gelir. Ayrica okuma siiresi difer
taraftan cubuk grafikler ile gdsterilir.

Resim 5°de alt tarafta siirliciiniin
icindeki disketi ¢eviren motor (Step-
ler motoru degil) yeralmaktadir. $im-
di sabitlestirme vidalarim gevsettik-
ten sonra motoru saga sola oynata-
rak minimum okuma siiresini elde et-
meye ¢alisin, Sonra vidalar tekrar si-
kin ve siirlicliniizil eski konumuna ge-
tirin.

Boylelikle disket siiriicitlerde kar-
silan baz arizalara ve tamir yollar-
na deginmis olduk. Hos¢akalmn...




ASOFT BILGISAYAR

Gunundel..

Bilgisayar tamirinde, program des-
teginde, bilgisayar degisiminde si-
zin icin en uygun ve size en yakin
asagidaki adrestir.

MERKEZ: Sahpazan Sira Magazalar No. 49/C
TOPHANE-iISTANBUL TEL: 149 67 13

SUBE: Hamidiye Cad. 4. Vakif Han No: 7 Zemin Kat

BAHCEKAPI-ISTANBUL TEL: 526 66 66 - 512 07 75
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