


BUTUN ZAMANLARIN
EN AKILLI MASASI

Komaks 0-17 sizlere yepyeni bir

masa sunuyor. Bu herhangi® bir
masa degil... Akilli bir masa. Ozel
olarak, bilgisayar kullanimi i¢in ta-
sarlanmis bir masa...

Dinyada ilk kez lretilen bu masa,
KOMAKS'In diger rtnleri gibi er-
gonomik &lciler gézéninde bu-
lundurularak hazirlandi.  Ozellikle
gelisme cagindaki ¢cocuklarda, bil-
gisayarla calisma sirasinda ortaya
¢cikabilecek problemler, masanin
ergonomik ozellikleriyle tamamen
engellendi.

Gelin sari, kirmizi, mavi, beyaz
renklerde duretilen butun zamanla-
nn en akilli masasiyla tanisin, ¢o-
cugunuzun saghkli gelismesini ga-
rantiye alin...

K#MAKSO "17/

Yaritnin Buyuklerine

TEKNIK OZELLIKLER
« istendiginde kilit mekanizmasiyla kililenebilen
hareketli tekerlekler « Darbelere karsi dayanikli
elektrostatik toz konstriksiyon boyasi ¢ Mini-
mum 57, maksimum 90 cm dikey hareket kabi-
liyeti ¢« Kanserojen risk yaratan Formaldehit

tik kenar bantlari.

maddesi icermeyen, Avrupa'dan ithal 6zel E1
. normu sunta « Carpmalara karsi dayanikli plas-
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YAYINCININ NOTU
OKULA MERHABA

asladi baslhyor derken koca bir yazi da
arkamizda biraktik. Gines ve deniz dolu
tatil gunleri ansizin bitiverdi. Ama o ka-
dar Gzlilmeye gerek yok. Okul arkadas-
lariniza kavusmak ve onlarla yaz boyu
oynadiginiz oyunlarin ve tabii ki skorlarinizin de-
gerlendirmesini yapmak da hos olacak.

Evet, bu ay i¢cinde &nce ortaokul ve liseler daha
sonra da ylksek okullar yeni 6gretim donemine bas-
liyorlar. Bunun anlami 6grenci arkadaslarimizin
oyun seanslarina biraz ara vermeleri gerektigi. Neyse
tatsiz konulara biraz ara verip, bu sayimizin igeri-
gine bakalim.

Elinizdeki sayimizda gecen ay basladi§imiz sinirsel
ag sistemleri hakkindaki yaziya de-
vam ediyoruz. Bu kez geri beslen-
meyle 6grenen sistemleri aciklayip
6rnek veriyoruz.

GEOS kursunda bu ay ikonlar
anlatiliyor. GEOS severler istedik-
leri ikonlari dilediklerince yaratabi-
lecekler.

Bilgisayardaki mikrokozmos adli
yazimizda molekdillerin ve atom la-
rin bilgisayarlarda simule edilmesi
anlatiliyor. Bu yazi bize, bilgisaya-
rin en ulasilmaz konularda bile ne kadar biyuk bir
yardimci oldugunu gosteriyor.

M akina dilinin pif noktalarim anlatmaya da de-
vam ediyoruz.

Tanitimda ise yine yeni ve ilging oyunlari agikli-
yoruz. Macera pesinde bu ay Operation Stealth adli
oyunun actklamasini veriyoruz, ama gelecek ay da
devam edecek. Yepyeni ve ¢ok gelismis 6zellikleri
olan Corporation adli oyun ise herkesin ilgisini ce-
kecek saniriz. Bunlarin yaninda futbol simulasyo-
nu olan Kick Off 2’nin de 6zelliklerini siz okuyu-
cularimiz icin agikhyoruz. Diger oyunlarimiz ise Sha-
dow W arriors, Unreal, Flimbo‘s Quest, Projectyle,
Turrican ve Curse of the Azure Bonds’un son
kismi.

Bu ay yeni bir bélime basliyoruz: Abur Cubur.
Adindan da anlasilacagi gibi bu bélimde kisa ve ara-
ya sikistirilacak ama ise yarayacak programlar ve-
rece§iz. Bu bolum icin de katkilarinizi bekliyoruz.

iste bu ay da bu kadar. Commodore dolu giinler
dileriz.

Osman Babaoglu



DUNYADAN...
TURKIYE’D_EN...
TELETEKNIK'TEN...

KENWOOD
KAYDEDILEBILIR
CD'Yi YAPTI

Japon audio Ureticisi
Kenwood ilk kaydedilebilir CD
sistemini piyasaya sirdu.
Sistemin kullanicilari arasinda
CD-ROM yazilim firmalari,
yayin studyolari ve test
kayitlari hazirlayan studyolar
yer almakta. Bu arada kucuk
gruplar ve DJ’ler de kendi
disklerini Gretebilecekler.

Japon audio Ureticisi Kenwood, ilk
kaydedilebilir CD sistemini piyasa-
ya surdu.

CD-WO (compact disc write
once-kompakt disk bir kare yaz-
ma) sistemi bos disklere kayityapa-
biliyor ve audio CD, CD+G, CDV,
CD-ROM ve CD-I formatlariyla
uyumlu olarak ¢alisabiliyor. Bu sis-
tem 'short-run’ ile de calistigi igin
disk cogaltma cok hizli olarak ger-
¢ceklesebiliyor ve bu ylizden siste-
min muazzam bir piyasa potansi-
yeli var.

Bu sistemi muhtemelen.kullana-
caklarin arasinda CD-ROM yazilim
ureticileri, yayin istasyonlari ve test
kayitlari icin stidyolar bulunuyor.
Gruplar ve DJler artik kendi diskle-

rini Uretebilecekler. Bu ylzden pi-
yasada yeni bir 6zel yapim CD fur-
yasi dogacag! saniimakta. Boyle-
ce kiglk grup kultirleri olusacak
ve kendi kluplerini kuracaklar.

Ve biraz da teknik bilgi. CD-WO
sistemi hali hazirda piyasada bu-
lunan LS ile ortak ¢alisarak dnce-
den ac¢iimis yivler Gizerine kayitya-
pacak, boylece kismi kayitlar ya-
pilabilecek ve CDler daha ekono-
mik olarak kullanilabilecek.

Kenwood 1946da kuruldu ve hi-
fi olarak calisan ilk radyo alicisini
yapan Japon firmasiydi. Sirket
1982'den beri CD Uzerine calisma-
larini surdurtyor ve piyasanin yiz-
de seksenine hakim durumda.

BILGISAYARLI EGITiM, OGRENCILERIN BASARI
ORANINDA OLDUKCA ETKiLi OLUYOR

Canakkale'de, Gaziilkokulu'nda
bir Teleteknik bayiinin yardimiyla
baslatilan uygulama ile 6grenciler
basarilarini artirdilar. Gegtigimiz
6grenim yihinin basinda bilgisayarli
egitime gecen Canakkale Gazi il-
kokulu'nun, Anadolu Lisesi sinavla-
rindaki basarisi ikiye katlandi. Bir si-
niftan yirmisekiz 6grenci Anadolu
Liselerine girmeyi basarirken, okul
muidurd Tamer Acarol, "Bu sonug-
lar tesadiifi degil. Sim teknolojide"
dedi.

Gecen yil basinda Canakkale'-
de Teleteknik Bayii, Ozkan A.S.'In
yardimiyla kurulan bilgisayarl sinif
sistemi bu alanda dnculik yapiyor.
Bu sistemin her okulumuza kurula-
cagi glnler artik daha da yakin...
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MouseCat

Artik farenizi goéziunuz
arkada kalmadan
kedilere teslim
edebiliyorsunuz.

Fare kedisi anlamina gelen bu gi-
rin Urin H&H firmasi tarafindan mo-
use'unuzu korumak amaciyla piya-
saya sUruldu. Bir kedi yavrusu sek-
linde tasarlanmis olan koruyucu,
farenizi veya faresini, patileri ara-
sinda tutuyor. Uriin beyaz veya
acik gri bir gévdeye, pembe ku-
laklara, burna, patilere ve yesil
gOzlere sahip. Monitérinlizun ke-
narina veya her hangi bir diz yu-
zeye yapisabiliyior.

YENI OYUNLAR, YENI UFUKLAR

tylil ayinda piyasaya sirilecek
yeni oyunlardan "The Spy Who lo-
ved Me", daha 6nce baska 007
oyunlari da Ureten DOMARK tara-
findan hazirlanmis. 70'li yillarin fil-
minin oyununda Lotus Esprit Turbo'-
nuzla casus kovalayacaksiniz.
Oyun hem Commodore 64, hem
de AMIGA icin yazilmis.

Life and Death 2: Brain adli oyun-
da beyin ameliyatlarina gireceksi-

niz. Beyin cerrahligi eglenceli ola-
bilir ama is, sonunda cellathga
dénmesin.

Alin size bir de tank simulasyonu:
Team Tankee. AMIGA'nizla M1
tanklarint  kullanin.  Oyunun
shoot'em-up versiyonu yaklasik al-
ti ay sonra ¢ikacak.

Maymun Adasi'nin Sim adl oyun-
da kahramanimiz karmasik, surik-
leyici ve ilgin¢ bir macerada bu
adanin sirmini arastiracak. Lucas-
film Games tarafindan hazirlanan
ve Zak Mac Kraken gibi grafik-
macera tipinde olan oyun 1990'nin
son ¢eyreginde piyasaya surlle-
cek.



Tlrkge
aciklamalar ile bilerek, anlayarak
zevkle kullanin.

% 100 cikma garantili.
Kafa ayar program hediyeli.
Ozel antistatik koruyucu ambalaijl.

100 Adetlik tootan siparislerde teshir ve satis standi Ucretsiz



arak verilmektedir.

Seckin Commodore bayilerinden
temin edehilirsiniz.

NETSOFT

En glzel programlar sunar.

Siparis tel: 560 2014-15



Sinirsel

AQg Sistemleri 2

Cev.: Sinan VURAL

Gegen ay basladigimiz
Sinirsel Ag Sistemleri
yazisina bu ay kaldigimiz
yerden devam ediyoruz. Bu
ayki yazimizla birlikte dékim
ekinde Uc¢ kisa eprogram da
yayinliyoruz.



Gecen ay sinirsel ag sistemlerine bir
giris yapmis ve bunlarin bir 6rnegi
olan linear associator (LA) - cizgisel
ortaklik sistemini incelemistik. LA
farkl giris ¢ikis modellerini 6grene-
biliyordu ancak onun da sinirlari var-
di. Sadece bazi giris modellerini 6§-
renebiliyordu.

LA’nin &grenebilecedi giris model-
lerinin sayisi, ag sisteminin ilk katma-
nindaki islem elemanlarinin (PE) sa-
yisina esittir. Ornegin ilk katmanin-
da 10 tane PE igeren bir ag sistemini
ele alalim. Bu sistemin birinci katma-
nina 1024 (2 10) tane degisik giris
modeli verebilirsiniz, ancak sistem
bunlardan ancak 10 tanesini tam ola-
rak 6grenebilecektir. Eger daha faz-
la model 6§renmesi i¢in sistemi zor-
larsaniz, daha dnce 6grenilen model-
ler unutulacaktir.

Bu sinirlama back propagation
(BP) - geri yayilma sinirsel agini pra-
tik uygulamalar icin daha iyi bir sis-
tem haline getirir. Zaten BP bugin
dinyada en yaygin olarak kullanilan
sinirsel ag sistemidir. Bu konunun
daha iyi anlasilmasi icin program do-
kiim ekinde, BASIC’ten de kullani-
labilen makine dili bir program veril-
mistir. BP adli program geri yayilma
algoritmasina dayanir. Ayni zaman-
da programin islevini gdstermek igin
iki de BASIC program verilmistir.

Cizgisel ortaklik sisteminin sinirla-
malarini yenebilmek icin BP, ortaya
tclncl bir katman daha ekler (sekil-
1). orta katman, sistemin kendi i¢in-
de, problemin bir érneginin yaratil-
masini saglar. Bu 6rnek problem ta-
memen sistemin iginde gelisir. Sekil-
I’de goraldugu gibi, ikinci katman

Hala Cikis

PQII“Ik
Ayarlrim|
Ak
Ayarlaresi

Girig

Sekil I1.Geri besleme sisteminin semasi.

girislerini birinci katmandan alir ve
cikislarini da tglincl katmana verir.
Bu, ikinci katmanin dis ortamla di-
rekt olarak baglantisi olmadigini gos-
terir ve bu ylizden de bu dahili érne-
gi olusturacak bir 6grenme algorit-
masina ihtiya¢ vardir. Dahili olarak
olusturulan érnek girisleri bir cok de-
gisik bicimde kodlar. Bu &zellikler
daha sonra verilecek olan exclusive-
OR (XOR) adli 6rnek programda ele

alinacaktir. XOR islemi ise mantik-
sal islemlerden olup, ancak ve ancak
olarak Tirkce’ye gevrilebilir. Bundan
sonra, bu islemden XOR olarak bah-
sedecegiz.

Ornek programlar tic katmanli BP
ag! kullanarak yapilmislardir, béyle
isimlendirilmesinin nedeni ise sistem-
de G¢ katman PE bulunmasidir. BP
islem agi en az G¢ katman PE gerek-
tirir, ancak karmasik problemlerin
¢6zimi igin ¢ok daha fazla sayida
katman gerekebilir.

LA, gecen ayki sayida sinirsel ag
sistemlerinin 6nemli bazi 6zellikleri-
ni anlatmak amaciyla agiklanmisti.
BP sinirsel ag sistemleri de LA’ya
benzer ancak bazi farklar vardir: kat-
man sayisl, ¢ikis fonksiyonu ve 6§-
retici algoritma.

Katmanlarin sayisi, matris duzeni-
ni ok az bir diizeyde etkiler. LA da,
birinci ve ikinci katmanlardaki PE’-
ler arasindaki baglantilari kapsayan
bir tane matrisimiz vardi. BP’de ise
lic katman PE ve iki katman baglan-
ti mevcut. Bu iki katman baglantilar-
la ugrasabilmek i¢in bizim de iki ta-
ne baglanti matrisine ihtiyacimiz var,
1. ve 2. katman PE’ler arasindaki
baglantilar igin ve 2. ve 3. katman
PE’ler arasindaki baglantilar igin
baglanti matrisi. Birinci katman dis
ortamdan girdilerini alir, tiglinci kat-
man ise ¢iktilarini dis ortama verir.

BP sistemine, Ustiste oturtulmus
iki LA sistemi gibi bakabilirsiniz, an-
cak BP’de her katman i¢in ayri bir ¢i-
kis fonksiyonu vardir. LA’da her
katman icin ayri bir ¢ikis fonksiyo-
nu vardir. LA’da her PE’nin ¢ikisl,
o PE’nin etkinlik diizeyiydi, bu da bir
onceki katmandaki girdileri alip,
bunlari baglanti matrisinin yardimiy-
la carptiktan sonra toplayarak bulu-
nuyordu. BP’de de etkinlesme diize-
yi benzer sekilde hesaplanir, ama bu-
rada etkinlesme dizeyi c¢ikis degeri
olarak aynen kullanilmaz ancak o
PE’nin gergek ¢cikisim yaratacak olan
¢ikis fonksiyonunun bir parametresi
olarak kullanihr.

Pratik yapmanin, sonucu mikem-
mellestirdigini bilirsiniz. Bu, BP sis-
temi icin de gegerlidir. Bu sistemler-
de 6grenmenin hatasiz olmasi igin gi-
ris modellerini ve 6gretici maddeleri
bir cok defa girmelisiniz.

Giris ve dgretici modelleri ne ka-
dar cok sayida girerseniz sistem de
bunlari eslemeyi o kadar iyi 6grenir.
Toplam hata miktari size programin
6grenmede katettigi mesafeleri gos-
terir. Siz bilgiyi vermeye devam ettik-

ce sistemin yaptigi toplam hata sayi-
si giderek azalir ve sonunda mini-
mum bir degere ulasir. Eger toplam
hatanin deneme sayisina karsi grafi-
gini cgizecek olursaniz, hatanin yuk-
sek bir diizeyden baslayip yavas ya-
vas azaldigini ve sonugta minimuma
ulastigini gorarsiniz (sekil-2).

Toplam
Hata

Sekil 2. Hata yuksekten baglar, gide
rek azalir ve sonugcta bir esigi gecer.

Bunu canlandirabilmenizin en iyi
yOnetimi tepeden asa§! yuvarlanan
top &rnegini kullanmaktir. Tepeler
genelde duzgin olarak alcalir ama
aralarda vadiler de vardir, iste top bu
vadilere geldikce yavaslar ama vadi-
yi gececek kadar hizi vardir. Bdylece
asaglya kadar devam eder ve dibe
ulasir (sekil-1).

BILGISAYAR BASINA

BP.ML adli program kendi sistem-
lerinizi yaratmaniza yardimci olacak
bir geri yayilma simulatéridir. Prog-
ram, ag sisteminin tim islerini yapar;
sizin tek yapmaniz gereken sistemin
karakteristigini belirlemek, 6§renme-
si gereken modelleri girmek ve siste-
mi kaydetmektir. Sistemin bu model-
leri tekrar hatirlamasini istediginizde
tek yapmaniz gereken sistemi yikle-
mek ve giris modellerini girmektir; bu
sefer sistem size dogru ¢ikis model-
leri ile cevap verir. Baslamaniz igin
geri yaytlma prensibine dayanan iki
tane 6rnek BASIC program verilmis-
tir. BP, bu programlardaki problem-
leri ¢cozebilir ama LA sistemi ¢Oze-
mez.

Sekil 3. Sinirsel Ag Sistemi’ndeki
hatalar tepeden yuvarlanan bir topun
hareketine uyar.
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BP adli program tamamen maki-
ne diliyle yazilmistir, bu yizden ha-
ta yapmamak i¢cin MDE’yi kullanin.
Ayni sekilde BASIC programlar,
XOR ve ENCODE igin de BDEyi
kullamn. Programlari yazdiktan son-
ra, calistirmadan dnce birer kopya-
larint kaydedin.

Programlarin nasil gahistigini gor-
mek i¢cin XOR adli programi calisti-
rin. Program BP.ML adli programi
diskten yikleyecektir, bu yizden ma-
kine dilindeki programi bu adla kay-
detmeniz gerekir. Programi ¢alistirin-
ca ag sistemi kurulur ve sistem mo-
delleri 6grenmeye koyulur. Ogren-
dikten sonra ise, program bildigi her
model girisi sisteme sunar ve uygun
ciktiy yazar.

ARAC GERECLER

BP programinin, basit geri yayil-
ma islemini yiritebilmek ve calisti-
rabilmek icin alti tane komutu var-
dir. Bunu takip eden paragraflarda
bu komutlarin ne ise yaradiklari ve
nasil kullanilacaklari agiklanmistir.
Komutlari en basta anlamazsaniz
Gzilmeyin, XOR drnegini inceledik-
¢e anlayacaksiniz.

— SYS 49152, bpe, ipe, lpe, ms,

6h, mom, hata: BP ag sistemini ca-
hstir. Bu komutla basit bir geri ya-
yilma agi kurulur. Komut 8 tane BA-
SIC degisken ve 11 tane de dizi olus-
turur (tablo-1). Bu degiskenler ve di-
ziler sisteminin verdigi cikislari sak-

layacaktir. Bunlar BASIC degisken-
leri oldugu icin NEW veya CLR ko-
mutu kullanildiginda, baska bir prog-
ram yuklendiginde veya hafizadaki

program degistirildiginde silinirler;

bu yizden dikkatli olmalisiniz. Ko-
muttaki ‘bpe’, ‘ipe’ ve ‘lpe’, birin-

ci, ikinci ve Ggiinci katmanlarda ka-

Tablo-1. BP Tarafindan Yaratilan Degisken ve Diziler

Degisken Anlami

pi 1. katmandaki PE sayisi

p2 2. katmandaki PE sayisi

p3 3. katmandaki PE sayisi

np sistemin 6grenecedi model sayisi
rate 6grenme hizi

momentum 6grenmenin momentumu

epsilon izin verilen en yuksek hata orani
te 6grenmeden sonraki toplam hata
Dizi (Boyut) Anlami

02 (p2) 2. katmanin ciktisi

03 (p3) . katmanin c¢iktisi

e2 (p2) . katmandaki hata

e3 (p2)

w2 (p3, p2)

mi (p2, pl)
m2 (p3, p2)

3
2
3. katmandaki hata
wl (p2, pl) 1. ve 2. katmanlar arasindaki baglantilarin agirliklari
2
1
2

. ve 3. katmanlar arasindaki baglantilarin agirhiklari
. ve 2. katmanlar arasindaki baglantilarin momentumu
. ve 3. katmanlar arasindaki baglantilarin momentumu

t (p2, np) ogretici modeller
in (pl, np) giris modelleri
e (np) her modeldeki hata miktari
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car tane PE oldugunu belirler. Teo-
rik olarak bu sayilar |1’den, hafizanin
izin verdigi maksimum saylya kadar
¢ikabilir. Ama pratikte, buylk sis-
temler icin 6grenme siresi ¢ok fazla
olur. Dérdinci eleman olan ‘ms’, ag
sisteminin 6grenmesi gereken model
sayisini belirler. Bu deger ve ikinci
katmandaki PE’lerin sayisi birbirine
baghdir. Eger ad sisteminin ikinci
katmaninda, daha dnce bahsettigimiz
dahili 6rneg@i olusturacak sayida PE
yoksa, program kisir dénguye girer.
‘Lr’ elemani, sistemin égrenme hizi-
ni, ‘mom’ elemani da sistemin, bir
modeli 6grenirken sahip oldugu mo-
mentumu belirler. Bu iki eleman da-
ha sonra agiklanacaktir. Son elaman
olan ‘hata’ ise, izin verilecek maksi-
mum hata miktarini belirler. Prog-
ram bu degeri kullanarak modelleri
ne zaman o6grendigine karar verir.

— SYS 49155, mod: modeli tam.
Bu komutu, sistem girdiginiz model-
leri 6§rendikten sonra, sistemin ha-
tirlamasini istediginiz bir modeli gir-
mek icin kullanin. ‘M od’ elemani, bir
dizi 0 ve I’lerden olusur. Bu 0 ve
I’lerin sayist, ilk katmandaki PE’le-
rin sayisina esit olmalidir.

— SYS 49164, hg: Modelleri 6§-
renmeye baslar. Bu komutu BP’nin
model 6§renmeye baslamasi igin kul-
lanin. Bu komutu kullanmadan 6n-






arasindaki fark yazihr.

SYS komutunu takip eden besince
sayl 6grenme hizini belirler, bu her
denemede hatadan azalacak olan
miktardir. Altinci deger yani sistemin
momentumu da sistemin bir modeli
ne kadar hizl 6grenecegini ayarlar.
Pratikte 6grenme hizi maksimum tu-
tulurken, momentum da en aza indi-
rilmelidir. Eger 6grenme hizi ¢ok bi-
ylkse, sistem her modeli ¢ok hizh 6§-
renir ancak, daha 6nce égrenmis ol-
dugu modelleri unutur. Ote yandan
momentum ¢ok yiksek bir deger alir-
sa, sistem her modeli ¢ok hizli 6gre-
nir ama baska bir model 6grenmeye
kalktiginda hemen unutur. Amacimiz
sisteme tek bir model degil, bir grup
model 6gretmektir, en iyi sonucu al-
mak icin de 6grenme hizi en yiksek,
momentum da en disik degerini al-
mahidir.

SYS komutundan sonraki son de-
ger ise, sistemin yapmasina izin veri-
len toplam hata miktaridir. Toplam
hata, her 6grenme denemesinden
sonra egitim giftlerindeki hatalarin
toplamidir. Toplam hata, izin verilen
sinirin altina dusince, sistem model-
leri 6§rendigine karar verir. E§er bu
deger O’a ¢cok yakin bir deger verilir-
se BP, sonsuza kadar égrenmeye de-

-6 "

vam eder, ¢linkl yaptigi hata hic bir
zaman sifir olmayacaktir.

MODELLERI OGRENME

Ag sistemi kurulduktan sonra,
program egitim ciftlerini hazirlar. 60-
90. satirlarda program giris ve egitim
modellerini BP’ye sunar.

Artik BP calismaya hazirdir. 140.
satirdaki SYS 49164 komutu model-
leri 6grenmeye baslamasi icin BPyi
uyarir. Komuttan sonraki 1 sayisi,
her 6§renme denemesinden sonra
toplam hatanin yazilacagini belirtir.
Tim modelleri 6grenmek oldukca
uzun bir zaman alabilir. Program
sirdirmekte oldugunu égrenme de-
nemesini bitirene kadar RUN/STOP
tusuna basarak programdan c¢ikabi-
lir.

Sistem bir grup modeli 6grendik-
ten sonra, 170-200. satirlarda c¢ikisi
yazilir. 170. satir sisteme SYS 49155,
“00” komutuyla ilk giris modelini ta-
nitir. Model tirnak icinde olmalidir ve
tirnak icindeki rakam sayisi birinci
katmandaki PE sayisina esit olmali-
dir. SYS komutundan sonra ikinci ve
Gcunct katmanlarin cikis degerleri 02
ve 03 dizilerinde saklanir.

ttletom

BASKA BIR ORNEK

Kodlama (encoding) problemi
BP’nin ¢ozebilecegi baska bir klasik
ornektir. Problem basit olarak sudur:
Dort degisik giris modeli, dort tane
¢tkis modeli ile eslenecektir. BP’nin
bu modelleri dogru olarak 6grenme-
si icin orta katmaninda problemin bir
drnegini olusturmasi lazimdir. Dort
modelin temsil edilebilmesi icin gere-
ken minimum PE sayisi ikidir. EN-
CODE adli program iste bu dért mo-
deli orta katmaninda kodlamay! ve
eslemeyi 6grenir.

Geri yayilma yontemi cgizgisel or-
takhgin ¢c6zebildigi her sorunu ¢oze-
bildigi gibi bir cok yeni tip problemi
de ¢Ozebilir. BP sinirsel ag sisteminin
en blyik dezavantaji ise 6grenmek
icin gecen uzun siredir. Bu sire XOR
ornegi icin bir dakika 20 saniyedir.
Ne yazik ki 6grenme siresi dogrusal
olarak degil ama her katmandaki
PE’lerin sayisina bagh olarak Ussel
olarak artar. Kodlama problemi igin
6Fgrenme siresi 27 dakika 49 saniye-
dir - neredeyse yarim saat.

Gelecek ayki yazimizda da daha bi-
yolojik bir grup olan ‘rekabet ederek
6grenen sinirsel ag sistemleri’nden
bahsedecegiz.

bilgisayar dUnyasinda ayricaliktir
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PAKET'DE,
HARDWARE'DE
MALZEME'DE

HARDWARE

* MULTI-ICE |1

* FINAL CARDRIDGE

* ICE-MACHINE 11

« SIMON’'S BASIC CARDRIDGE
« SES DIGITIZER

- MODEM

« EXPERT CARDRIDGE

YARDIMCI MALZEME

ommodore 64 Egitim Programlan
orta, lise ve Universite hazirlk)
mmodore 16 Oyunlari
miga isi, oyun, cizim, muzik
\gramlari
ommodore 64 ve Amiga icin
ruyucu ortaler
Kafa temizleme disketleri
Disket kutulari, yazici seritler,

Surekli form
VE DAHASI .-
mmodore T-shirt 10.000 TL
Uper paket programlar 15.000 TL
1 kasette 20 oyun 7.500 TL
1 kasette 1 oyun 5.000 TL

Quick Shot Il Joystick (ithal) 37.500 TL
Quick Shot Il Joystick

turbo (ithal)

Reset Button

ATARI AMSTRAD MSX,
SINCILAIR PROGRAMLARI

50.000 TL
3.500 TL

PAKET PROGRAM 49

1- KAFA AYAR PROGRAMI

2 FUTBOL MANAGER 90

3- URAL

4- MUNDIAL 90

5- RADAX

6 LITTLE PUFF

7- ZOMBI

8 PRINCE CLUMSY

. SPAGHETTI WESTERN
KLAX

i  GRUMPS FIGHT
MUTANT CAMEL 3
SUPER STOCK CAR

14- ULTRA SMASH

15- STUFFY 2

16- RUFFY AND REDDY

17- SPACE GOLD 2

18- MEGA TREK

19- ROVLETTE SIM.

20 SPOOKY CAS

21 SUPER RALLY

.OSAM BILGISAYAR LTD.STI.
Merkez: Ray Sk. No: 11/1 Site Bakirkdy Apt. A Blok Daire: 6
Bakirkdy/iST. Tel: 583 72 46
Sube: Ebuziya Cad. Sakizyali Sk. No: 4/B Aysen Apt.
Bakirkdy/iST. Tel: 542 72 75



Motorola 68332:

32-Bit Microcontroller'larda gelecek
simdiden baslamis bulunuyor:
Motorola'nin yeni 68332 entegre
devresi turleri arasinda su anda en
hizlisi. Bu Chip soluk kesici hiziyla
bilgisayar dinyasinda gelecek igin
yepyeni ufuklar aciyor.

IVflotorola firmasinin dretmis oldu-
gu Microcontroller’ 1ar genellikle ¢ok
yonli ve karmasik devrelerden olus-
maktadir: érnedin sadece birka¢ mi-
limetrekare silisyum Uzerinde eksik-
siz bir 32-Bit bilgisayar yer almakta-
dir.

Microcontroller’lar bildigimiz mik-
roislemcilerden tamamen farkl ola-
rak kendi iclerinde bir bilgisayar sis-
temi bulundururlar. Aslinda bu yeni
Super-Chip ile gok gucli bir kisisel
bilgisayar yapilabilirdi, fakat bu du-
rumda 68332°ye gercekten yazik olur-
du. Onun gercek kullanim alam en-
distriyel robotlarin yénlendirilmesi
gibi gercek zamanda gerceklesmesi
gereken islemlerdir.

68332, bu yiuksek hizli islem kapa-
sitesi nedeniyle gelecekte uydu araci-
hyla gergeklesen iletisimde bile kul-
laniimaya adaydir. Bu alandaki soy-
lentilere gére uydu ahci-verici cihazi
treten hemen hemen tum firmalar
Motorola’ya siparis vermisler. Su ana
kadar intel’den vazgegcmeyen Sie-
mens bile Motorola’nin 32-Bit Mic-
rocontrollerint kullanma asamasin-
daymis.

Bu Chip’e entegre edilmis modil-
lere sdyle bir bakildiginda su ana dek
hi¢ kullaniimamis yepyeni bir teknik
gbze carpmaktadir: Controller’in
merkezinde 68888 serisinden bir mik-
roislemci yer almakta. Bu islemcinin
ozellikleri 68020°ye ¢ok yakindir. Bil-
diginiz gibi 68020 su anda bircok
16

W orkstation’da kullanilmaktadir ve
hic de kiclimsenemiycek bir siirate
sahiptir.

Mikroprosesorun hemen yaninda
ise yine bagimsiz bir bilgisayar siste-
mi olarak calisabilecek 6zelliklere sa-
hip bir zaman prosesoru yer almak-
tadir. Bu zaman prosesoru dis diin-
ya ile baglanti sirasinda mikroislem-
cinin yukinu hafifletmektedir. Bu
nedenle entegre devre lUzerinde islem
belle§i olarak tasarlanmis bir 2
Kbyte’llk RAM bulunmaktadir ve ih-
tiyaca gére bu RAM bir pil ile stirekli
olarak beslenebilir.

Chip lzerindeki System Integrati-
on Module olarak adlandirilan birim
programlanabilir Chip-Select sinyali
ile peryodik Interrupt kumanda sin-
yanlini tiretmekte ve sistemin herhan-
gi bir nedenden dolay1 kilitlanmesini
onleyecek dizenlemeleri yapmakta-
dir.

68332 entegre devresi bircok Bus
sistemini kapsamaktadir. Bunlar 24-
Bit adres Bus’l, 16-Bit adres Bus’l,
oniki adet programlanabilir Chip-
Select hatti, ve 7 Interrupt diizlemin-
den olusan Interrupt-Bus’dir. Ayri-
ca DM A-Controller gibi harici cihaz-
larin dogrudan 68832’nin Bus siste-
mine baglanabilmesi i¢in 6zel kuman-
da hatlari mevcuttur. Aslinda 68332
Controller’'m tzerindeki Bus sistemi-
nin 6822 mikroislemcininki ile buyik
benzerligi vardir.

Tum bunlarin yaninda 68332

SINIRS
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STATUS REGISTER

SYSTEM BYTE
1.5 13 10 sil,
TO s 1
TRACE
SUPERVISOR
INTERRUPT
MASK
EXTEND
NEGATIVE
ZERO
OVERROW
CARRY
Statl registeri
de asilmadik
bicimde bircok  socceox
Flag BXXXXXXXXO
kapsamaktadir.
Bu register TR0\
System ve STFFFFF
User Byte
olarak ikiye
ayrilir. OO
SFFRFFE

PROGRAMMING MODEL
31

DATA
REGISTERS

ADDRESS
REGISTERS

.............................. YSEESTACKMAONTER .. evavannss

PTOGRAMM COUNTER.

SYSTEM USER
Sy PEAVSOR STAGK PQtHTER

VECTOR BASE REGISTER

ALTERNATE FUNKTION [ 1
CODE REGISTERS \ |

USER BYTE

ol

NCZ o vc|

Yandaki
program

modeli
Microcontroller’
in ¢cok sayida
adres ve data
registerini
gOstermektedir.
Ayrica
Vector-Base
registeri de
bulunmaktadir.

MEMORY Map

$000001

M is fhe MODMAP
MNP bit in the SIM
nfi

onfiguration Regtster

Note: The register

block and RAMWocl

must not overlap

JHHF

1 ssp

iVBR

1sfC
| DEC

AOOdIONAL

SXWXO0000

{any 2K
boundary)

4K togltar Bloc
15 0

tMIIFFOOO

IMH1FFA0O Cootroi Reg
$M1UFEA80
$M11iFF800 1AM Control Reg
(M 1IFFB40
IMIIIFfFCOO
QSM Control
Registers

$MT1 THEOQO
k

TPUConbd
Registers

IMIIFFFITE

Yanda
68332'nin
bellek haritasi
yer almaktadir.
Intel’in aksine
Motorola linear
bellek
kullanmaktadir.

bloktan olusmaktadir: Takt Synthe-
sizer, harici Bus-Interface, program-
lanabilir Chip-Select hatalari, kitlen-
melere karsi korunma unitesi ve sis-
tem test modulu.

Bunlardan ilki olan Takt Synthe-
sizer prensip olarak klavyeden prog-
ranabilen bir Gnite olan PLL (Phase
Locket Loop) dan olusmaktadir. Bir
saat kristali tarafindan sabitlestirilmis
bir ritim (takt) dretici 32768 Hz’lik
bir sinyal gonderilmektedir ve bu sin-
yal daha sonra PLL tarafindan enteg-
renin gergek takat frekansi olan 16,77
MHz’e donlsturilmektedir. Kisaca
bu yéntemle bir tasla iki kus vurul-
mus olur: Bir yandan sistemin takt
frekansi 100 Hz’lik adimlar seklinde
yazilim ile kontrol edilebilirken diger
yandan da devrede kullanilan krista-
lin normal kol saatlerinde de kulla-
nildigi icin dayamkli ve fiyatinin ¢cok
distik olmasidir.

68332 Uzerindeki 12 Chip-Select
hatti sadece belli hafiza birimlerinin
dizenlenmesi gorevinde olmayip ad-
res ve veri yazma-okuma islemlerini
de yonlendirmektedirler. Bir Select
hatti ise 6zellikle Microcontroller’in
Boot edilmesinde kullanilmaktadir.

Kisaca TPU (Time Processor Unit)
olarak adandirilan zaman prosesoru-
na gercek zamanda gerceklesmesi ge-
reken islemlerde 6nemli gorevler dis-
mektedir. ilk planda 68332-Chip’i
tzerindeki mikroislemci ile dig diin-
ya arasindaki veri aktarimi yiksek
hizda gergeklesmesi zaman proseso-
ru tarafindan saglanmaktadir.

68332 Microcontroller’ 16 adet ve-
ri giris-cikis hattina sahiptir ve bun-
larin hepsi birer Timer kanali ile do-
natilmistir. Bu timer kanallarida ay-
rica kendi iclerinde 16 Bit’lik {¢ re-
gister ihtiva etmektedirler. Biraz kar-
masik goriinen bu yontemin avanta-
j1ise her veri giris-¢cikis kanatim cont-
roller tarafindan 16-Bit Timer ile
senkronize edilebilmesidir.

16,67 M Hz’lik takt frekansi ile za-
man prosesoru 68332 Chip’i Uizerin-
de 240 nanosaniyelik bir ¢ozintrlik
olusturmaktadir. Oyle ki bu deger ne
kadar karmasik olursa olsun tiim ger-
¢cek zaman islemlerini gergeklestire-
bilcek niteliktedir. Tim bunlarin ya-
ninda zaman prosesoru 16 Interrupt
kanalina ayri ayri gorevler verilme-
sini saglayan “Real Time Task Sche-
dular” adinda bir birime sahiptir.

Karmasik Timer kanallarinin ama-
ci zaman alict islemlerin ayni anda
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511

Engine Control

Lag Filter

68332

2D Table
Benchmark

3D Table

Benchmark’lar 68332 ile 8-bit Controller’lar arasindaki hiz farkini gézler 6ntine sermektedir.

parelel olarak yurutilmesidir. Moto-
rola firmasi zaman prosesorunun
ROM’unu dyle programlamisdir ki
asagida sayilan proseslerin timi ay-
ni anda gerceklesebilir: Stepler mo-
toru kumandasi, agiya bagli makine
kumandalari, peryet diizenlemesi, sa-
ya¢ kumandasi sayilabilecek drnek-
lerden sadece birkagidir. Ozellikle

stepler motorlarinin kumandasi igin
zaman prosesorunun ROM ’unda 6zel
olarak programlanmis bir fonksiyon
mevcuttur ve bu sekilde kullanici ol-
dukca kolay bir sekilde baglanan mo-
torlarin hizlandirilmasi veya yavasla-
tilmasini saglayabilir. Bu 6zellik or-
negin seri uretimlerde kullanilan ro-
botlarin kumanda edilmesinde biyuk

Daha Bitmedi!!!
ALIS-VERIS YAPAN BUTUN MUSTE-
RILERIMIZE CEKILISSIZ, KURA’SIZ
SUPER HEDIYELER

Hediyelerimizden bazilari: Joyistic-
ler, disket ve disket kutulari, kartus-
lar, Ram kartlar, Mause pad’ler, ligh-
tpen’ler ve ¢ok daha buyuk hediyeler

Daha da Bitmedi''!

Her trlG

salterinden daha uygun kosullarda siz-

»eri bekliyor.

wl_isavar Ve elektro-

W S XvSvS *y"*x"*x=x

Bilgisayarcilara Toptan ve ¢cok uygun
fiatlarla battn Grdnlerden 3 gun igin-
de gonderme imkani.

(Commodore 64-Atari ve Amstrat ara
yuklemeli kaset oyunlari, Amiga ve
C-64 disket oyunlari, her tirli disket,
kaset, kartus, oyun kolu vb. yan
urdnler.

kolaylik ve sirat saglamaktadir.

Istatiklere gdre son on yil iginde
Motorola hemen hemen 500 milyon
8-Bit Microcontroller Gretmis. Sim-
di 90’h yillarda 32-Bit Microcontrol-
ler’lar kendilerine yeni kullanim sa-
halarr aramaktalar ve bir ¢cok alanda
simdiden 8-Bit Controller’larin yeri-
ni almis duardmdalar.

ZOMBIE BOYS COMPUTER

MUHTESEM PROGRAM

ARSIVLERINI SiZLERE ACTI
HEM DE HERKESE BEDAVA

Altiyol, Vi_§ne Sk. No: 4 D: 5
Fazlioglu IS Merkezi Kadikoy-iST.
Tel: 338 77 20

onumuzdeki aylarda
daha da buyuk surprizlerimizi
takip ediniz.



B u yazimiz, bilgisayar ¢alismalari-
na yeni baslayanlar ve gelistirenler
icin altin 6§utler iceriyor. Bu dgutler
size zaman kazanci, para tasarrufu,
daha iyi calisma ortam1 ve bilgisaya-
riniza daha saglikli calisma imkani
taniyacaktir. Hepinizin 6gatlerimizi
begeneceginizden kuskumuz yok.

SAHNEYIi HAZIRLAMAK

(Ya da, cihazlarinizin konumu
hakkinda oOneriler).

Bilgisayarinizi  kullandiginiz
odanin zemini, aletlerinizin émri icin
oldukca énemlidir. Odaniz antistatik
ya da yari antistatik malzemeden ya-
pitimis bir hali ile kapli ise bu gayet
iyi sonu¢ verecektir. Eger degilse, al-
ternatif olarak statik bilgisayar altlik-
larini (ilkemizde pek bulunmamala-
rina ragmen) onerebiliriz.

Gugc birimlerinizi (adaptdlerini-
zi) yere koymayin, 6zellikle yerde hah
varsa.

Cihazlarinizi hava alabilecekleri
(alttan da olmak Uzere) yerlere ku-
run; hichir zaman cevrelerini baska
seylerle bloke etmeyin. Asiri 1sinma
ciplerin émrind kisaltir.

isinizi mutlaka kapali bir yerde
yapmak zorunda iseniz, odaya bir
vantilatér koyun ki cihazlarinizin et-

20

Para ve zaman kaybina
ugramadan bilgisayarinizla
hosca vakit gecirmeniz igin

101 63t

CELAL HALLAC

rafinda hava sirkilasyonu olustur-
sun.

Eger Commodere’unuzun hava
alabilmesi icin altina lastik ya da tah-
ta yukselticileri koyuyorsaniz, kullan-
diginiz kartus ya da modem gibi yan
birimlerinizden altina da yerlestirin.
Boylece baglantilara yik binmesini
engellersiniz.

Bilgisayar ve yan birimlerinizin
etrafini metal ile kaplamayin, aksi
taktirde manyetik alan olusturabilir
ve data kaybina neden olabilir.

Etkilesimi en az miktara indire-
bilmek i¢in, gic¢ biriminizi monitdr
veya televizyonunuzdan olabildigin-
ce uzaga yerlestirin.

Eger bilgisayar ¢calisma odaniz-
da 1siklandirma yeterli ya da saghkl
degil ise, baska isiklandirma cihazla-
riyla bunu saglayin.

Monitdr ya da televizyonun ek-
raninda yansima olusmasini engelle-
yin. Ornegin, higbir zaman monité-
rintzi pencereden direkt 1sik alabi-
lecek yerlere yerlestirmeyin.

Bilgisayar yan birimlerini pen-
cerelerden uzak tutun, gines 15131 ya
da 1si degisimleri cihazlariniza zarar
verebilir.

Disketlerinizi motorlardan, te-
levizyonlardan, elektrik stpirgelerin-
den, buzdolabindan, mizik seti ve

kolonlarindan, telefondan ve metal
cisimlerden olabildigince uzak yerler-
de muhafaza edin.

Kablolarinizi, motor ya da
transformatorlerden, kisaca elektrik-
sel sinyal treten aletlere yakin yerler-
den gecgirmeyin.

Kordonlari, etraflarinda rahat-
ca dolasabilece§iniz bicimde yerlesti-
rin. Boylece yanhshkla takilip fisten
¢ikmasini ya da cihazlarin yere dis-
melerini engellersiniz.

Kullanilmayan monitér ya da
disk strdcisinin kablolarini bagla-
yin. Bu sekilde kalabaligi engeller ve
rahat calisabilirsiniz.

Bilgisayar ve diger aparatlarin
kablolarini etiketlerle belirtin ki birini
ayirmak gerektiginde kablolari takip
ederek bulmaniz gerekmesin.

Soketlerinizi isimlendirmeyi de
unutmayin. Bunun sayesinde benzer
soketleri yanlis yerlere takarak mey-
dana gelebilecek kazalardan ve bu
aletinize verecegi blylk zararlardan
kurtulmus olursunuz.

Modeminizi ev telefonuna bag-
lamayin, 6zel bir modem hatti ¢ekin.

Sisteminizi, sigortasi ve acma
kapama digmesi bulunan bir elektrik
hattina baglayin.

Mouse’unuzu mouse pad ile
kullanin.



HiC DUSUNDUNUZ MU?

Commodore hakkinda bilgi ve
programlarin degistokusu yapilan
bir klibe katilin. Ya da benzeri klip
faaliyetlerini siz de baslatabilirsiniz.

Disk slrtcinlzi bir yerden bir
yere tasirken icine eski kullanmadi-
giniz bir disk ya da tasima kartonu-
nu yerlestirin. Bu sarsintinin strici-
nizi etkilemesini engelleyecektir.

Diuslik 1stya maruz kalan disket-
lerinizin 1sinmasi i¢in en azindan 24
saat bekleyin. Soguk bir diske kayit
yaparsaniz biyuk bir olasilikla, oda
sicakligina eristigi zaman, bilgileri
okumaniz mimkin olmayacaktir.

Yiksek oranda nem, disk zarf-
larint az da olsa nemlendirebilir ve
yiukleme problemleri meydana gele-
bilir. Bunu engellemek ve zararlarin-
dan kurtulmak igin diskleri kutuda
saklayin ve kutuya nem emici mad-
deler koyun (vitamin kutularinda ol-
dugu gibi).

Printer seridi, disketleri ve di-
ger aksesuarlari neme karsi korun-
mak i¢in bir kutuda saklayin. Disket-
leri oda sicakhiginda, 1sik ve tozdan
korunabilecekleri yerlerde saklayin.

Genel olarak disklere baski ya-
pan her sey disk ylizeyine zarar verir
(6rnegin, etiketleri yapistirdiktan
sonra Uzerlerine tikenmek kalemle
yazl yazmak). Bu gibi seylerden ka-
¢inin.

Eger bir diskte cok fazla dosya
kayithysa, diskin directory’sini prin-
ter ile basip herhangi bir kagit yapis-
tiricisiyla disk zarfinin tzerine yapis-
tirin. Boylece bir bakista diskin icer-
digi programlari goérebilirsiniz.

Cok fazla diskiniz varsa, renk
kodlu bir sistem kullanarak, uzun si-
ren aramalardan kurtulabilirsiniz.

Disk siricuniuzi yerlestirecegi-
niz yeri segmek igin, bir el radyosu-
nu ¢alistirin ve énce monitérindzin
soluna sonra sagma koyun; radyo-
nuz, sinyallerden en az hangi tarafta
etkileniyorsa disk siriicliniizi o tara-
fa yerlestirin.

Statik elektrigin, Joystick port-
larinizi bozmasindan kurtulmak igin,
portlarin tizerine siyah elektrik izolas-
yon bandi yerlestirin. Hem joystick
takacaginiz zaman c¢ikarmasi kolay
olacaktir hem de portlarinizi statik
elektrik soklarindan koruyacaktir.
Ayrica yabancit maddeleri ve 6zellik-
le parmaklarinizi tim portlardan
uzak tutmay! sakin unutmayin.

Eger yeni aldiginiz bir alet ari-
za yapacaksa, bunu mutlaka erken
yapacaktir. Bu tir arizalan kontrol
etmenin ¢ok kolay bir yolu var. Ye-
ni aldiginiz aletin monte islemleri bit-
tikten sonra yaklasik olarak 72 saat
kadar calisir halde birakin ve bu si-
re sonunda hala normal olarak ¢alis-
maya devam ediyorsa, génil rahat-
hgiyla kullanabilirsiniz. Eger ariza
yaptiysa, garanti dahilinde oldugu
icin, hemen arizali parcay! degistirin.

Eger klavyeniz islanirsa, hemen
bilgisayarinizi kapatin ve fisten cika-
rin. En azindan 24 saat kurumaya bi-
rakin. Kesinlikle bilgisayarinizi aga-
rak kurutmaya kalkmayin, daha bi-
yik zararlara neden olabilirsiniz.

Birka¢ aleti ve bilgisayari ayni
anda agmayin. Sirasiyla dnce yan bi-
rimleri, en son bilgisayarinizi agin.
Kapatirken de bunu tam tersini, ya-
ni once bilgisayarinizi, daha sonra
yan birimleri kapatin.

Bilgisayariniz ya da yan birim-
leriniz ¢ahisir durumda iken, baglan-
ti kablolarini takip ¢ikarmaktan sa-
kinin.

Fislerinizin prizlere diuzgin ta-
kil olmasina ve lzerlerine yiuk bin-
memesine dikkat edin. Koti bir bag-
lanti, kisa devreye sebep olabilir.

Bilgisayariniz cahsir durumda
iken, portlariniza bagl cihazlari ¢i-
karmayin (6zellikle de user ve expan-
sion porttakileri).

Bir programi ¢alistirmakta glic-
luk cekiyorsaniz, bagh bulunan joys-
tick, kartus interface ve benzeri alet-
leri cikarin. Bu problemlerinizi ¢oze-
bilir.

Bilgisayar ve yan birimlerinizin
kullanma klavuzlarini mutlaka oku-
yun. Problemleri ¢cozmekte ve kulla-
nim hatalarini 6nlemekte blylk yar-
dimi dokunacaktir.

Kas ve goz saglinizi korumak
icin, program yazmaya sik sik ara ve-
rin.

Program yazarken gerekli ra-
hath§r saglamak i¢in uygun bir kol-
tuk segin.

Her program kullanisinizda,
g6z rahathginizi saglamak amaciyla
renk, 1stk ve kontrast ayarlarini ye-
niden yapin.

Monitdr ekraninizi tozdan ko-
rumak icin anti-statik gozlik spreyi
kullanin.

Evinizde beslediginiz hayvani-
niz varsa bilgisayainizdan uzak tutun.

Temel bilgisayar programlama-



y1 6grenmek amaciyla en azindan bir
progralama kursuna gidin.

Edindiginiz bilgileri, 6grenme-
ye merakl Kisilerle paylasin.

Bilgisayar ve yan dridnlerinizin
seri ve model numaralarinin kopya-
larint bulundurun.

Calisma disklerinizin mutlaka
bir kopyasini alin.

Disklerin arka yuzlerindeki ku-
rallara uyun. Disklerinizi bikmeyin,
dustirmeyin, katlamayin, sicak veya
soguk yerlerde muhafaza etmeyin,
firlatmayin, tzerlerine bir sey dokme-
yin ya da hapsirmayin, ¢izmeyin ve
manyetik alanlardan uzak tutun. Ki-
saca, dikkatli kullanin.

Wrrite-protect (kayit koruma)
yapistirmalarinizin yerlerinde saglam
durup durmadiklarini kontrol edin.

HEY, BEN BUNU BiLMiYORDUM!

1571 disk sdrici sahipleri, si-
riclnidn icinde disk veya koruyucu
kartonu yokken suriici mandalim ke-
sinlikle kapatmamalidir. Siriclnin
icinde bir sey yokken mandal kapati-
lirsa iki taraftaki kafalar kontak ya-
pabilir ve hasar gorebilirler.

Siaract ile islem yapan prog-
ramlardan sonra 1541’inizi initialize
etmeniz (OPEN 15, 8, 15, “10;”:
CLOSE 15) disk kafasini ortaya al-
masini saglayacaktir.

1581 inizi acarken ya da kapa-
tirken icinde disk bulundurmayin.
Auto-boot disklerinizi daha sonra re-
set ederek ya da “BOOT” yazarak
calistirabilirsiniz.

ikinci sUriiciisii olan C-128 D
sahipleri, modemlerini kullanmak
icin ikinci stictlerini de agmalidirlar.
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Aksi taktirde diskleriniz strtclnin
icinde sikisabilir.

Bir diskin manyetik ylizeyine
dokunmayin. Diskin ylzeyinde bira-
kacaginiz parmak izi data kaybina ve
disk hatalarina sebep olacaktir.

Disklerinizi ¢alisir durumdaki
monitdr ya da disk suriictinizin tze-
rine koymayin.

Teyplerinizi televizyon ya da
monitérintzin yakinlarina koyma-
yin. Boyle durumlarda yukleme
problemleri meydana gelebilir.

Kullanmadiginiz zaman cihaz-
larinizin dzerini ortin.

Calisma alaninizin siksik ve
dizgince tozunu alin.

Mouse’unuzu, kullanim klavu-
zunda belirtildgi sekilde, sik sik temiz-
leyin.

Vicudunuzdaki statik elektrigi
bosaltmayi adet haline getirin.

Firtinada veya simsekli glnler-
ce tim aletlerinizi ve modem hanini-
z1 fislerinden cikarin.

Kullanmadiginizda, modem
haninizi ¢ikarmayi higbir zaman
unutmayin.

BILGISAYAR MASRAFLARIMIZI NASIL DUSURURUZ?

Bir programi satin almadan 6n-
ce diger programlarla karsilastirin ve
efer imkaniniz varsa programi dene-
yin.

Commodore’dan baska bir
marka printer alirken, saticiya veya
tercihen bir printer teknisyenine,
printer’in tam uyumlu olup olmadi-
gini sorun.

Printer seritlerini yeniden mi-
rekkeplemek sizi masraftan kurtara-
bilir, fakat printer kafasini deforme
eder ve dmrind azaltir.

Printer kagidinizin her iki tara-
fina da yazin.

Disk alirken, kalitelerini kont-

Tek tarafli disklerin ikinci ylz-
lerini kullanmayin, zira kontrol edil-
mediklerinden dolayi pek saglikh de-
gildirler.

Bilgisayarinizi kullanmadiginiz
zamanlarda, adaptérinin fisini priz-
den c¢ekin. Bilgisayariniz calismasa
bile, adaptdriiniiz 1sinacaktir.

Program listesi alirken, yazila-
rin yavas kaymasini isterseniz C 64’te
control 128’de ise Commodore tusu-
na basin.

Printer’iniz ¢ahisir durumda
iken, kagidim elle kaydirmak kot bir
aliskanhiktir.

Disk suruculerinizi agcarken ve-
ya kaparken icinde disket bulundur-
mayin. Aksi taktirde disklerinize ka-
lici zararlar verebilirsiniz.

rol edin. Diskin orta boslugunu cev-
releyen bir halka olmasina dikkat
edin.

Satin alabileceginiz bir disk ku-
tusu hem c¢abuk dolacak hem de paha
liya gelecektir. Herhangi bir ayakkabi
kutusu ya da sizin yapabileceginiz bir
karton kutu ayni isi gorecektir.

Lambalar gibi, bilgisayar ve
yan birimleriniz de kullanmadiginiz
zaman kapatirsaniz dmdrleri uzar.

Uzun mesafeli modem arama-
larinizi hafta sonu ya da saat 18‘den
sonra, yani telefon tcretlerinin disik
oldugu zamanlarda yapmaniz, mo-
dem harcamalarinizi azaltacaktir.



PROGRAMLARI HATASIZ NASIL GIREBILIRiZ?

Satirlari teker teker girin ve her
seferinde hata olup olmadigini kont-
rol edin.

Satirlari daha rahat okumak ve
oldugunuz yeri kaybetmemek igin,
altlarini baska bir kagit ya da bir ka-
set kabiyla kapatin.

Tum sayilari en azindan iki ke-
re kontrol edin.

Eksik karakter, komut ve satir-
lara dikkat edin.

Hangi yanlis yazimlarin ne gi-
bi hatalar dogurabilecegini 6grenme-
ye calisin.

Programlari hatasiz yazabilmek
icin dergimizin verdigi MDE ve
BDE’yi kullanin.

Disklerinize anlamli ya da iki
basamakli rakamlar halinde ID’ler
verin.

Her diskinize bir meni progra-
mi yerlestirin. Bu isinizi kolaylastira-
caktir.

Bir diski kopyalarken write-
protect (kayit korumasi) yapistirin.
Yanhislikla silmeyi engellemis olursu-
nuz.

Programlan yazarken siksik
kaydedin. Boylece elektrik kesilme-
lerinde fazla kaybiniz olmaz. C-64’te
bunu SAVE “isim”, 8 C-128’de ise
DSAVE “isim” girerek yapabilirsi-
niz.

Elinizi komut yazimlarina alis-
tirirsaniz. Commodore’un program

dokim ekindeki programlari daha
hizli yazabilirsiniz.
Eger OUT OF DATA hata me-

sajiyla karsilasirsaniz, datalarinizi
kontrol edin.
Programlarinizi kaydederken,

onlara daha sonra rahatlikla hatirla-
yabileceginiz isimler verin. Ornegin
isimden sonra kayit tarihlerini yaza-
bilirsiniz.

Dosya isimlerinizde space (bos-
luk) kullanmayin. Telekomiinikas-
yon islemlerinizi kolaylastiracaktir.

Bir program1 yiklerken ismini
tam olarak yazin. Aksi takdirde Fi-
LE NOT FOUND ERROR (dosya
bulunamadi) hatasiyla karsilasirsiniz.

Directory almak icin C-64te
LOAD “$”, 8 yazin ve Return’e ba-
sin, LIST yazip Return’e bastiginiz-
da diskin icerdigi dosya isimleri kar-
siniza gelecektir. Yuklemek istedigi-
niz programin basina gelin ve LOAD
yazip ismin sonuna gidin (silmeden),
simdi, 8,1 yazin ve Return’e basin. C-
128°de ise 40 veya 80 kolonda F3’e
basmaniz yeterli. Yiklemek icin ise
ismin basina gidip D ve shift+ L ya-
zin, ismin sonunda silmeden giderek
iki nokta yazin. READY, mesajini al-
diktan sonra RUN yazin ve Return’e
basin.

Yazdiginiz programi RUN et-
meden énce SAVE edin ve VERIFY
“isim” ile kontrol ettikten sonra
programi c¢alistirabilirsiniz.

POSTAYLA NASIL ALISVERIS YAPABILIRIiZ?

Nerelerden ddemeli alisveris ya-
pabileceginizi 6grenin.

Odemeli olarak aligveris yapa-
bileceginiz yerlere istediginiz seyleri
ve adresinizi belirten mektup yolla-
yin. Ne zaman elinize gegecegini ve
fiyatini 6grenin (telefonla yapmaniz
daha hizh olacaktir).

Ne istediginizi tam olarak agik-
layin. Boylece sonradan dogabilecek
hatalari engellemis olursunuz.

Hicbir zaman postayla para
yollamayin.

SON BiR ONERI

Acaba burada yazilan dogru

mu diye gergekten 101 ipucu olup ol-
madigini saymaya kalkismayin.
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Sevgili okuyucularimiz, yeni agtigimiz bu bélimde uy-
gulamaya yonelik programlar verecegiz. Bu programlar
¢ok uzun olmadigindan yazarken BDE kullanmaniza ge-
rek olmayabilir. Tabii eger kesin dogruluk istiyorsaniz
BDE’yi yine de kullanabilirsiniz. Bu programlar makine
dilinde yazilmis olsalar bile data satirlari ile BASIC’ten
yazilabilecek halde verilmislerdir. BASIC olan program-
lar kendi istedinize ve amagclariniza gére kullanirken ma-
kine dili programlari da alt program olarak kullanabi-
lirsiniz. Ayrica MDE ile yazilabilecek olan karakter seti-
ni de artik bu bélimde yayimlayacagdiz. Bu karakter set-
leri aslinda sadece datalardan olusmustur ve calistirmak
icin POKE 53272,28 yazmaniz yeterli olacaktir. Litfen
bu bdlimde yayimlanabilecegim distindugiiniz program-
lari bize génderin, yayimlanirsa bu programlar igin de
telif Gcreti alabilirsiniz. Ancak programlarin ¢ok uzun
olmamasina dikkat edin.

EKRAN SAVE - $0001

Bu programla o anda goriinen ekrani hafizanin uzak
bir kdsesine saklayabilir ve istedi§iniz zaman geri cagi-
rabilirsiniz. Bu, 6zellikle kisa rutinleri yazarken, kendi-
nize not birakirken veya directory alirken yardimci ola-
bilir. Ekrani SYS49152 yazarak saklar ve SYS49184 ya-
zarak geri cagirabilirsiniz. Saklanan bir ekran siz baska
bir tane kaydedene veya bilgisayari kapatana kadar sak-
Ii kalacaktir.

r*-"P~1 m0 : ZYPfiU Crtvr
00v10 rnp  *4315,2 TO 492 I5iPFnf> A*.POKE T
h g ="039

00020 mTA 169.0,162,0.139,0,4,157 035"
00030 DhTh 80 .195 «189,255-4.157,79,196 066"
000-10 PhTm 109 ,254.5.157.78.197,189.259 <$88 *
00050 6. 157.77,198,232.209,229.96 <056 "
00060 169,0,162,0.189.80,195,157 <218-
00070 0*Tm 0,4.139,79,196.157,255,4 <073"
00030 OATm 189.78,197,157.254,5,189.77 <156"
00090 DAT* 198.157,253,6,232.208,229.96 ' 166.5

DUSUNEN SESLER - $0002

Eger bir oyun programi yaziyorsaniz ve bu arada bil-
gisayar cesitli islemler yapiyorsa onun da calistigini be-
lirtmek amaciyla bu programi kullanabilirsiniz.

FPFiRofVI ADI - DHGLUEN SECLEP

00016 S»W?2tPOKE 3*6,2407TPOKE S*3.34 "222" -
00020 POKE $«£4.151POKE S*4.21 " 159>
00030 COP 1-1TO 30 M 77"
00040 POKE 3*1 .PItf"1"*180:POKE S_PNO"1"»2

o) . ;0327
00050 POP 11 TO 60!fEXT >NEXT »POKE $«4.

0 1222>
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KENAR SUSU - $0003

PROGRAM ADI : PARLATICT
Eger bir program yaparken ekranin g¢evresini bir mo-

. . . o 00000 PRINT *<CLRA™ <244)

tifle cergevelemek isterseniz bu programi kullanabilirsi- 00010 POKE 53280,0tPOKE 53281,0:DIM C*<16

niz. Programi kullanirken yazmaniz gereken SYS49152, zT]EgBﬁAZO TO 15*REAU BEC*<A>*CHP*<B <1755

ekran kodu, renk kodu’dur. 00020 A*=-COMMODORE<2SPACE>DERGISI" <077>
00030 A****HOME><?U0I»N>< 11SPACE >"'+A* <i5i>

00070 FOP A=1 TO 15IPRINT C*<A>A**NEXT <0G5>
00080 FOR A=15 TO 1 STEP -I17PRINT C$"A>A*

PROGRAM ADI : KENAR SUSU sfCHT :GOTO 70 <024)
. 00090 DATA 144,31,143,151,28,129,159,154,
00010 BP-49152 213> 152,150,30,159,155,158,153,5 <190>

00020 FOP X*BR TO BR«991READTuPOKE X,A <0405
00030 T«T+FE»NEXT :IP TO 14085 THEN PRINT

*HATA. . .-SEND <219>
00040 DATA 32,253,174,32,158,173,32,247  <244> . . o
00050 DATA 183,140,0.4,32,253,174,32 137" -
00060 DATA 158.173,32,247,183,140,0,218  <I81"> PUSKURTUCU $0005
00070 DATA 182,39,173,0,4,157,0,4 <089->
00080 DATA t57,192,7,173,0,218,157,0 <052> Bu program da yazilarinizi ekranin ortasindan basla-

< > . . . .
g%?)%% Bﬁlﬁ gésié?éé?zigéséggzi;g,isiééeg ig; yacak sekilde ekrana puskirtiir ayni zamanda yazilari-
00110 DATA 252,189,216,133,254.182,24,173 <193" nizin ortalanmasi saglanir.
00120 DATA 0,4,160,0,145,251,200,145 <104)
00130 DATA 251,173,0,218,145,253,136,145 <009>
00148 DATA 253,165,251,24,105,40,144,4 <026>

00150 DATA 230,252,230,254,133,251,133.25 PPOGRAM ADI J PUSKURTUCU
3 <132>

00180 DATA 202,206,220,98 <147> 0000G POKE 53230,0SPOK.E 53281 ,0sPR INT -<C
00200 PRINT *<OOtON><*RIGHT>ORNEKi " <231 > TRL-4XCLRV* <000>
00210 SYS BR,42,PEEK<646> <t3n 00005 FOR Q=1 IU 37READ A*SPRINT <237"
00010 A*=LEFTS<Ai,40> <125>
00015 FOR C=1 TO LEN<AOQ/2 <045>

00020 B$=LEFT$<-AS,C >*RIGHT$<A$,C> -FOR D=0
TO 10INEXT <075 >

PARLATICI - $0004 00030 PRINT SPC< <40-LEN<B$> >/2> 1'<UP >*B$»
NEXT <223 >
. . . . . 00040 NEXT <050 >
Programlarinizda bir yaziya dikkati cekmek isterseniz 00050 DATA BU PROGRAM YAZILARINI2I EKRANA <031>
bu programi kullanabilirsiniz. Bu program yazilarin si- 00060 DATA ORIJINAL BiR BIGIMDE CIKARIR = <232>

00070 DATA DATA SATIRLARINA iISTEDIGINIZI

yahtan beyaza dogru tonlarini agar ve gri siyaha dogru YAZ IN <071 >

koyulastirir, béylece bir parlama
efekti saglanmis olur.



EKRAN ACMA - $0006 DIRECTORY DizisSi - $0008

Bu program makine dilinde yazilmistir ve ekrani mavi SYS828 yazdiginiz zaman bu program diskin direc-
yapip daha sonra ortasinda sari bir bandi genisletir. Bant  tory’sini okur ve A$(C) dizisine atar. Mesela directory’-
belli bir kalinhia gelince de sizin Fi tusuna basmanizi daki altinci programin ismini PRINT $(6) yazarak 6gre-

bekler. Cerceve rengini degistirmek icin POKE49173, nebilirsiniz.
renk; bant rengini degistirmek icin de POKE49191, renk

yazmaniz gerekir.
PFOGFV-M ADI : OIPEXTOPY DITI"-I

000IP PEM DIRECTORY DiziSi 203>
PROGRAM ADI : EKRAN AGMA 00020 C=0:FOP A=328 10 100G:READ B:POKE A

B :C-C*B:NEXT "036 "
003 10 READ A: IF A=-1 THEN 40 o1 00030 IF C -22602 THEN PRINT "DATA SATIPL

00020 POKE 49 152*B .A:8=8 +1:T=T*A:GOTO 10 243 > API HATALI .._*:crr "177m
m'0030 IF T<>14288 THEN PRINT "DATA SATIPL 000-10 DATA 169 .14, 162,8. 160,0,32 ,186 .255,
ARI HATALI . . m:EiD 232" 165, 1.162,235,160,3,32.139.255,32,1

00040 PRINT +SYS49152 iLE GCALISTIRIN...-: 92 M99
Ere "150° 00050 DATA 255,16£,14.32.198.255,160.0.14

01000 DATA 169.160.141.87,192 141,88.192 <180) P .57 .3, 132 ,250, 140 .56 ,3, 165,48, 133 "-040
010i0 DATA 120 173 .8.208.205 .ST,192,208 <106) 00060 DATA 254,24,165,47,105,7,144,2.230.
010,20 DATA 248 .c—i .87, 191 169,6, i41,32 "244 254,133,253,169,0,133,251,169,132,1

0:030 DATA 208. 141 .33.208,173,18,208,205 m=m129) 33 <178
01040 DATA 88,192..208,248,206,88 .192, 169 087 > 00070 DATA 252,160,1,32,207.255,166,144,2

01050 DATA 7,141,32,208,141,33,208,173 <17i > 40,15,32,204,255,169,14,32,195,255 <104"
01060 DATA 87.192 .201,255,208.211,173 ,18 <148> 00080 DATA 172,55,3,136,132,254,96,192,S,

010-0 DATA 208 ,201,0,203,249,169.6.14 1 <'106' 144 ,45,201 .34 ,20S, 10, 173,57,3,73, 1 <096 ~
01030 DATA 32,208 .141,33,208,173,18,208 M38) 00090 DATA 141,57,3,16,31.174,57,3,208,30
0!030 DATA 201.64.208,249,169,7,141,32 243" ,192,32,208,22.150.0,165,250,145,25

01 100 DATA 208,14 1,33,208,76,89,192,255 '007> 3 <|58>
01110 DATA 65,88,165.197,201,4,120.208 ' 160 * 00100 DATA 132,250,£4,165,253,105,3,144,2
01720 DATA 213.88.96.0,0,0,0,0,-1 014’ ,230.254,133,253,76,119,3,200,76,12

1 237"

00110 DATA 3.140.59,3,160,0,145.251,165,2
50,203,14,160,1,165,251,145,253,200 <104
00120 DATA 165,252,145,253,233,56,3,£30,2

MAKINA DILI KOPYASI - $0007 50.172,59,3,230,251,208,2,230,252,7
6 032"
, . . 00130 DATA 166,3,36,48,58,42 145"
BASIC’le yazilmis bu program kisa makina dili veya 00140 FEM UYGULAMA OPICGI 241 >
BASIC programlari kasetten veya disketten, kasete ve- 00150 FEM DIMA*(144":SYS828:E=PEEK<254) <I58>
00160 FEM FORC»JTOEJ7A*<0>IrtXT ’£155

ya diskete kopyalayabilir. Ancak islem BASIC’ten ya-
pildigindan kopyalama islemi hem yavas olur hem de ko-
rumali programlar da islemez.

r-POGR 1M ADI - M.D. KOPYA

00010 PEN 072>

00020 PP INT m"CLP) DUI.m <5SPACE "/RVSDN - 0O
R1JINAL<2SPACE"=DISKI -"KASETI TAKIP -
cPRINT SPC<12""/PVSOM> RETURN"E BAS

IM H "114° - -
00030 GET At: IF A*-">CHR*< 13) THEN 30 "029"
00035 PPINT :PRINT :PRINT <160)
00040 INPUT -<UP) MD DOSYA ADI NE"?0*:IF
Dt="" THEN PRINT -<UP"":GOTO 40 ~096 "
00050 IfP.UT _«-UP) 6 I.P IS ORT.AM.I NE <"RVSON Amiga’niz veya 2BM uyumlu is bilgisayariniz varsa modem servisimiz sizleri bekliyor. 2400
D "RVSOFF >1SK <BV§O!\" T*RVSOFF -EYP>- . . Baud veya 1200 Baud full duplex modem kullanarak cesitli program, source code, gesitli bil-
10t:10=8:1F 10*="T THEN 10-1 066 gilerden modem servisimize baglanarak yararlanabilirsiniz.
00060 INPUT ""UP> CIK IS ORTAMI NE 1 "RVSON — CLUB ELITE’a tye olun, gesitli hizmetlerimizden yararlanin:
"D "RVSOFF >ISK ™PVSON -T "RVSOFF)EYP "' Periyodik biltenler
:COt:CO=8:IF CO*="T" THEN CO=1 147 * — Makine dili kursu
00070 PRINT "{DOHI> “D*" YUKLENiYOR. ..-:P e a1 cevaiar
OKE 147,0:SYS 57812D$,10,1:SYS 6263  Amiga'dan haberler
1 "24 1* — Cesitli kitaplarin tanitimi _
00080 IF 10=1 THEN SL=PEEK<829):SH=PEEK<8 — Programcilik bilgileri o'afa*
30)ZGOTO 100:REM KASET <238) — Muzik, grafik, is programlarinin aciklamalari O\\g\

— Ve daha bir ¢ok bilgi.

00090 OPEN 2,8,2,D*:GET «2,A*,B*:Z**CHR*" o
OM CLOSE 2:SL=ASC-’AS +Z*) : SH=ASC 2000’e yakin gesitli konularda programlar
Z0 <125) Amiga’yla ilgili cesitli kitaplar.
00100 PRINT " eSH*256*SH*-"PEEK<174>*256* Uyeler arasinda 6dulli yarismalar
PEEK <175 & <227) Tarkiye'nin neresinde olursaniz olun 24 saat iginde isteklerinizi ulastiriyoruz.
" Bizi telefonla arayarak veya mektupla adresinizi géndererek CLUB ELITE a tye olabilirsiniz.
00110 PR I NT 54_SP6CEXRVSON> KOPY_A<ZSPACE — ARTIK AMIGA’NIZI HEM MACINTOSH, HEM DE ATARI ST520 OLARAK KULLANABILIR,
DISKETINI «"KASEDINI TAKIP *-.PRINT S BU BILGISAYARIN PROGRAMLARINI AMIGANIZDA KULLANABILIRSINIZ.
PC<12>"<PVSON" RETURN"E BASIN ™ <"235>
00120 GET At:1F A*<>CHR*<13) THEN 30 <119)
00130 PRINT "<OOWN> -D$" KOPYALANIYOR. .. "
:SYS 578120%,C0,1:POKE 193,SL:POKE
194,SH:SYS 62957. <242)
00140 PRINT " "O*"KOPYALANDI." <110>
00150 PRINT ™ TEKRAR KAYDETMEK ISTER MIS 1
NIZ <E/H)-TEHT:IF EH$="E"™ THEN 110 <230)
CLUB ELITE

Ihlamurdere Cad. No: 149 D. 4 Besiktas-Istanbul Tel: 159 98 02 - 161 08 47
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UNREAL

S hadow of The Beast '89
yilinda grafik dalinda altin
joystick odalini  kazanmisti.
Fakat bu mikemmel oyunun
grafikleri kadar mizik, efekt
ve oynanabilirlik bakimindan
da cok uUstin oldugu herkes
tarafindan kabul edilen bir
gercekti. Beast cikall yaklasik
10 ay oldu ve bu sure zarfin-
da Beast'in tek rakibi diyebile-
cegimiz Unreal programlandi
ve gectigimiz gunlerde satisa
sunuldu.

Unreal'in konusu her ne ka-
dar klasik, tutsak kizi kurtar-
mak seklinde de olsa. Grafik,
oyun dizeni, mizik ve de 6zel-
likle ses efektleri bakimindan
hayli gelismis bir oyun. Fakat
ne yazik ki bu muhtesem ses
efektlerini  duymak icin
1Mbyte'a sahip olmaniz gere-
kiyor. Bunun haricinde oyunu
1Mbyte ya da 512K da oyna-
maniz hicbir sey farkettirmiyor.

Unreal 8 bélimden olus-
makta. Bu bolumleri iki grup-
ta toplayabiliriz, ilk olarak
ucan bir canavari yonettigi-
miz bolumler ki bunlardan 5
tane var. Digeri ise oyunun
kahramanini yonettigimiz bo-
[imler ki bunlardan da 3tane
var.

Simdi sirasi ile bélumleri ve



onlarin puf noktalarimi acikla-
maya calisacagim.

BOLUM 1 Bu bélimde ucgan
bir canavarim sirtindasiniz.
Canavari ybtneterek bdolim
sonuna ulasmaya calisiyorsu-
nuz. Bu arada karsiniza ¢ikan
bonuslari toplayarak enerjini-
zi, ates glcunizi ve puanini-
2 artirabilirsiniz. Eger bir bonu-
sa yaklasiyorsaniz ekranda
‘Catch Bonus' yazisi ¢ikacak-
tir. Ayrica bilgisayar oyun es-
nasinda sizi sag ya da sola git
diyerek uyariyor, Bolim sonun-
da karanlik bir magaraya gi-
riyorsunuz. Burasi bolimin en
kolay yeri diiz bir ucus ve bi-
raz dikkat sayesinde diger bo-
Iime gegebilirsiniz. Size tavsi-
yem bu bdélimde joystick'ini-
zin auto fire''lni agmanizdir.
Boylece 6niintize ¢ikan engel-
leri parmaginiz yorulmadan
yok edebilirsiniz, Bunun tek ko-
tuligu arada sirada bosa da
ates ederek ates glcunuzi
azaltmasi. Bu bolumi ne ka-
dar cok enerjiyle bitirirseniz
onun +10 enerjisiyle diger bo-
[ime baslarsiniz.

BOLUM 2: Artik, canavarin
Ustiinden inmis kendi ayakla-
rinin tstinde duran ve elinde
kendini savunmak icin sade-
ce kilici olan ARTABAN'I ybne-
tiyorsunuz.

ilk dnce karsiniza sirasi ile 3
kus cikiyor. Bunlardan 2 tane-
si alttan 3.sU ise Ustten geliyor
4. bir kusun gelmesi ise sizin ilk
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3 kusu 6ldirmekteki suratinize
bagl. Eger 4. kus cikarsa atti-
g! ates toplarindan, ates topu
Ustiintze yaklasirken sol, yere
duslince de sag yaparak ka-
cabilirsiniz. Kuslardan sonra
karsiniza sirasi ile 2 bitki ¢ikiyor
ama bunlar bildiginiz zararsiz
bitkilerden dedgiller. Sz ates
toplari ile karsiliyorlar ama ca-
buk davranip onlar daha bir
sey atmadan kilicinizla onlari
geldikleri yere geri gondere-
bilirsiniz. ikinci bitkiden sonra
tam asagl inerken saga do-
nerek canavar kafasina ben-
zeyen kayayl kilicinizla yok
edin. Buarada hemen ileride-
ki bitkiyi ziplayarak yokedin.
Bdylece ileride ikinci bir bitki-
nin sizi rahatsiz etmesini de 6n-
lemis olursunuz. Sonra sag'l gi-
derek kilicinizla atese doku-
nun ve kilicinizin glicind artti-
rn. Artik ates kaplanan kilici-
rfizla karsiniza ¢ikan yaratik ve
bitkileri daha kolay yok ede-
bilirsiniz. Sola dogru ilerleyin-
ce bir yamactan digerine at-
lamaniz gerekecek. Burada
iki kusun da gelmesini bekle-
yip onlarn 6ldurdikten sonra
karsiya atlayin, Karsiya atla-
diktan sonra bitkinin attiklari-
na dikkat edin ve bitki tam
ates topu attigi sirada ileri at-
layin boylece tam o sirada
gelen kusun da uUstiinden at-
lamis olur ve bitkinin tam 6nu-
ne distp onu yok edebilirsi-
niz. Yan ekranda ise yerden

30

¢tkan 4 sivri gubuk var. Bura-
dan gecerken ufak yesil dino-
zorlara dikkat edin. llerideki
sivri gubuklarla hazirlamis tu-
zaQga dikkat ederek ustliinden
atlayin, iki yamac arasinda
yukaridan disen taslara kilici-
niza vurarak karsi kiyidaki ya-
ratigi oldarin. Sonra geri d6-
nin ve havada donen tasa
vurun. Boylece yukaridan di-
sen taslar kesilecek ve rahat-
ca karsiya atlayabileceksiniz.
Karsi kiylya gecince yine ha-
vada ddnen bir tas gbrecek-
siniz. Buna vurun ve gene ge-
rn donip disen taslara kilici-
nizla dokunun béylece kiliciniz
su ile kaplanacaktir. Suile ile-
rideki ates kaph kitigu son-
duriin, Katugu gecince kituk
tekrar alevlenecektir bdylece
kilicinizi tekrar alevle kaplaya-
bilirsiniz. Yan ekrana gegince

yukaridan dustp Ustlinize zip-
layarak gelen tasa kilicinizla
vurun, ilerleyip disen diger ta-
sa da kilicinizla vurun ve hizla
Oteki ekrana gecin. Eger ener-
jiniz az ise Oteki ekrana gec¢-
meden bekleyin ve yukaridan
disen parildayan taslara vu-
run. Bunlardan bazilarindan
bonus alabilirsiniz bazilarin-
dan ise enerjinizi azaltici yara-
tiklar ¢ikar. Burada dikkatli bir
bicimde oynayarak enerjinizi
limit olan 99 a yukseltebilirsi-
niz. Yan ekrana gecince bir
kopri ve onun Ustiinde hare-
ket eaen bir sarmasikla karsi-
lasiyorsunuz. Koprunin ortasi-
na kadar gidip sarmasiga at-
layin. Eger ortayl gecgerseniz
kopri yikilacaktir. Sarmasik
kars! kiylya ulasinca yana at-
layin ve yine yerdeki sivri ¢u-
buklarla hazirlanmis tuzaga
dikkat edin. ilerlerken karsi-
dan gelen ucan boceklere
dikkat edin. Yukaridan atlar-
ken asagidaki kazana ve ile-
rideki bitkinin atesine dikkat
edin. Birsonraki ekrana gecin-
ce yukaridan gelen kuslarla
karsilasiyorsunuz. Bu kuslarin
attigi ates toplarina ya Kkilici-
nizla vurun ya da sagdaki
atesler yere ¢carpinca sola gi-
derek kuslari gecin. Suyun
icindeki cekirgeye dikkat
edin. Basinin Ustlinde yildizlar
belirdiginde saldiracak de-
mektir. Boyle bir durumda zip-
layarak geri kacin yla da ce-
kirgeye belirli araliklarla saldi-



rn. Ayrica sag tarafta yerde-
ki kahverenge leke cekirgenin
etki alaninin sonudur. Cekir-
geyi dldurince sudaki yarati-
ga dikkat edin ve onu egile-
rek kilicinizla éldardn, ileride-
ki bitkilerin attigi taslara dikkat
edin ve kituge atla. Burada
isin puf noktas! bir kitikten di-
gerine atlarken kutiklerin bir-
birinden uzaklasti§i zamanin
secilmesidir. Yani kitiklerin en
ucuna gelip diger kitik uzak-
lasirken atlayin,

iki ekran bu sekilde devam
ettikten sonra suya atliyorsu-
nuz. Burada ilerideki bitkiye
dikkat ederek ilerleyin ve bit-
kiyi yok ettikten sonra yukari-
dan gelen kusa ziplayarak vu-
run ve sonra asagl atlayin.
Yerdeki yilana dikkat edin.
Egilerek kilicinizla ona vurun
ve yan ekrana gegin, ileride-
ki kaplani 6ldirmek icin ate-
sinizi yenileyin ve atesten firla-
yan ates toplarina dikkat ede-
rek ilerleyip kaplanin tam kar-
sisina atlayin ve kilicinizla onu
oldirin. Sonra yukaridan ge-
len ates kusuna vurarak kilici-
nzi daha da guiclendirin ve
kopriye kiligla vurarak fareleri
yakin. Kopriyl gecgince su-
dan c¢ikan yaratiga dikkat
ederek suyun Ustlindeki kaya-
ya atlayin ve egilerek yarati-
ga vurun. Yaratik bazen 06li-
yor ve bir daha ¢ikmiyor. Ba-
zen de bir ilerki kayanin yanin-

daki sudan cikiyor. Eger ilerki
kayanin yanindaki sudan ci-
karsa dikkatlice 6teki kayaya
atlayarak yaratigi egilip vura-
rak 6lduriin. Bir sonraki ekran-
da ise etrafta ucusan nesne-
leri kilicinizla yok edin, ileride-
ki havadan dusen taslara dik-
kat ederek yukaridan asagiya
atlayin ve tekrar ilerleyerek
kaplanin oldugu yere atlayin,
Kaplana yine uzaktan kiliciniz-
la vurun ve geri donerek yu-
karidan diusen taslara doku-
nup yine kilicinizi su ile kapla-
yin. Saga dogru ilerleyin yuka-
ridan asagi inip kopri olustu-
ran taslarin ritmine uyarak kar-
slya gecin ve asagida yan-
makta olan kiutigu su ile son-
durtp Ustine atlayin ve ora-
dan da yana atlayip diger ek-

rana gecin. Bu ekranda ates
atan bitkiye dikat edin ve onu
kollayarak yana atlayin. Atla-
diginiz yer yiikselip algalmaya
baslayinca yine buyik bir dik-
katle bitkinin yanina atlayin ve
kihcinizla yok edin. Burada
yikselip alcalirken, egilip du-
run, yoksa bitki atesiyle size
enerji kaybettirebilir. Bitki yok
olduktan sonra sag tarafta su-
dan cikan balonlara vurun.
Karsiya ve oradan da yanda-
ki kutige atlayin. Kutik ilerle-
dikten sonra ileride ¢imenin
Uizerine atlayin. Cimen yikse-
lip alcalmaya baslayinca di-
gerine atlayin ve ates firlatan
bitkiyi yok edin. Yine ¢ikan ba-
lonlara kilicinizla vurun. Suda-
ki kituge atlayin ve oteki k-
tukteki atesi kilicinizla alin. Yan
kutige ve oradanda yana at-
layarak ekran gecin. Artik su-
da ilerliyorsunuz. Yukaridan
gelen kuslara dikkat ederek
ilerleyin. Attiklarini ya kiliciniz-
la durdurun ya da 6nce sag
ve attiklari yere carpinca sol
yaparak onlardan kurtulun.
Hic durmadan ilerleyin ve
onunlze cikanlara kilicinizla
vurun. Sudaki yillana dikkat
edin ve ona egilerek vurun.
Daha 6nce goérdugimuz su-
dan cikip ates puskirten yara-
tiklar yanlarina gidip egilerek
yok edin ve yan ekrana ge-
¢in. Artik b6limin bitmesine
az kaldi. Yukaridan gelen ku-
sa dikkat edip sudaki yesil ya-
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ratigi oldurin. Yerden cikan
sivri cubuklara dikkat ederek
kazandan ates alin. Bualdigi-
niz ates kilicinizin gticiinii ¢ok
arttirip ates atmasini saglaya-
caktir. Atesi aldiktan sonra
tekrar sivri cubuklara dikkat
ederek ilerleyin ve kusa dikkat
edin. Kayanin ustlinden asa-
g1 yukari hareket eden kittuge
atlayin ve katigun ortasina
gelerek canavara ates edin.
Kitlk asag! indiginde ziplaya-
rak canavarin atesinden koru-
nun. Eder atesiniz biterse geri
doénip tekrar alin ve canava-
rin isini bitirip bir sonraki b6lu-
me gecmeye hak kazanin.

TURRICAN

u sefer Blast-em-up'ilar ya-

sadi. Cunki bu oyun Com-
modere 64'de simdiye kadar
gordigim bu tir oyunlarin en
iyisi. Muhtesem grafikler guzel
efektler, siper muziklerin hep-
s bu oyunda toplanmis. Oyu-
nun kalitesi hakkinda soyle-
cek bir cok sey var. Hatta ilk
oynadiginizda bilgisayarinizin
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C-64 oldugunu unutup AMIGA
zannedebilirsiniz.

Oyun konusuna gelince,
Turrican gezegeni savasmay!
yillar 6nce birakmis bariscil bir
dinyaydi. Fakat koth niyetli bir
diktator insanlarin iyi niyetle-
rinden yararlanarak basa
gecmis ve Turricanllara bas-
k ve zulim yapmaya basla-

misti. Yillar sonra Turricanhlar
bu baskilardan yilmis ve son
olarak yeni bir silah yaparak
bunu goénullu birisine takmis-
lardl. iste biz burada devreye
giriyoruz. Oyundaki amacimiz
kotu diktatérin adamlarini ve
yaratiklarini éldirip Turrican-
hlar yeniden baris ve 6zgurlu-
gu kavusturmak,

Oyunun ekran gorinimine
gelince, en solda zaman, sa-
ginda haklariniz, onun yanin-
da ise kullandiginiz silahlar
sunlar; bombalari (oyuna bas-
ladiginizda bunun sayisi sifir)
F7 tusuyla atabilirsiniz, saatli,
bomba ise oyuna basladigi-
nizda sadece 3tane ve daha
sonra artiramiyorsunuz, fakat
bu o kadar ise yarar bir sey
degdil. Bunun da egilip bir su-
re digmeye basarak atabilir-
siniz, Simdi sira isinize en ¢ok
yarayacak silahta. Fakat bu-
nunda sayisi siniri ve daha
sonra alinamiyor. Bunu ise
bosluk tusuna basarak kulla-
nabilirsiniz. Tabii ki bunlardan
baska alabileceginiz iki silah
daha var. Normal silahlarimiz
bir rifle-gun (tifek) ile elektrik
makinesi, ayrica kirmizi top
alarak uclu atese, yesil top
alarak lazere ve gri top ala-
rakta kisa sureli kalkana sahip
olabilirsiniz. Silahlan kullan-
mak icin ates tusuna kisa kisa
basarsaniz rifle, tclu ve lazer,



eger uzun sire basili tutup
joystick'i saga veya sola ce-
kerseniz elektrik silahinin ate-
sini etrafinizda cevirebilirsiniz.
Siyah top ile bomba sayinizi
ve Uzerinde 1-UP yazan sekil-
leri alarak hak sayinizi arttira-
bilirsiniz.

Oyundaki ilk canavar bir
dev yumruk, bunu en iyi silah-
lariniz lazer veya elektrik ma-
kinanizla yok edebilirsiniz, ikin-
ci bolim sonunda ise dev bir
ta¢ bunu da ayni sekilde yok
edebilirsiniz, Uclinci boélim-
de ise cilkmaz bir yola giriyor-
sunuz fakat taci yokettikten
sonra yukari giderseniz bir hak
kazanabilirsiniz. Yolun sonuna
kadar giderseniz olursiniz,

CURSE

azimizin bu t¢lnct boéla-

minde de size kullanaca-
giniz buyudler hakkinda bilgi
vermek ve birkac¢ ipucu ile
yardimci olmak istiyorum:

CLERIC:

1 Level - cure light wound

2. Level -hold person, silen-
ce 15 feet radius

3. Level - cause blindness,
cause disease, prayer

4. Level - cure serious wo-
unds, poison

5. Level -flame strike, slay li-
ving

MAGIC USER:

1 Level -charm person, ma-

gic missile

zamaninda durabilirsiniz 3
hak daha alabilirsiniz. Bu b6-
[imin sonunda da bir gcikma-
za gireceksiniz fakat yerdeki
kutuya ates ederseniz kapak
acilir ve bu bolimdide bitire-
bilirsiniz. Uclinct canavar bir
piranha ve bunu (eger varsa)
bombayla kolayca dldirebi-
lirsiniz ya da diger silahlari kul-
lanabilirsiniz. Dérduncisu bir
uzay gemisi ve besincisi ise ¢
basli bir fosil. Once fosilin iis-
teki baslarini éldirin ve hep-
sini yok ettikten sonra elektrik
silahini kullanirsaniz daha ko-
lay olur. Son canavar ise 3
yuzli bir canavar, ilk 6nce
yanlardaki ve daha sonra da
ortadaki ylziu yok edin ve

2. Level - invisibility, knock,
stinking cloud, prayer, enfe-
eblement

3. Level -fireball, haste, ligh-
tning bolt

4. Level - confusion, ice
storm, minor globe of invulne-
rability

5. Level - cloud kil, hold
monster

iPUCLARI:

— Savaslarda dismani bi-
yu gliclyle yenmeye calisin.

— Karsllastiginiz kisilerle he-
men savasa girmeyin. Normal
hayatta oldugu gibi ilk 6nce
konusmay! deneyin.

uzay geminize binerek ora-
dan kac¢in. Son ekranda ise
nefis bir grafik ve giizel bir mi-
zik sizi bekliyor.

Oyunda dikkat edeceginiz
sey, clkmaza girdiginizde sa-
ga sola ates edin, yok olan
briketlere ve kuru kafalara su-
rekli ates ederek kendinize bir
yol acin ve bolumu bitirin.

Sizinde oyunu begenecegi-
nizden emenim ve bir haber
daha, oyunun kaset verisyonu
piyasada. Bilgisayarcilardan
bulabilirsiniz.

Oyunun Degerlendirmesi:
C-64

Grafik :
Ses :8 Kurgu : 8
Zorluk : 7 Genel: 8

OF THE AZURE BONDS

— Savaslarda yakin dovust
tercih edin.

—Cok sk save edin.

—iyi bir silah buldugunuzda
oyunu save edin ve bastan
yukleyin. Silahin bulundugu
karakteri bir diskete kaydedip
tekrar partiye alin. Sonra da o
silahi baskasina verip karakte-
ri baska bir diskete tekrar kay-
dedin ve eski diskettekini tek-
rar partiye alin, Boylece ayni
silahtan iki tane olur.

Benim size anlatacaklarim
bu kadar. Gerisi size kaliyor.
Ayrica hemen bitirmeye ug-
rasmayin, ctnkd bu oyunun
sonunu gormek icin 48 saatin
Uzerinde oynamak lazim.
Sans sizinle olsun.
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CORPORATION

ok karakterli oyunlar ya-
g ni FRPler gelir gecerler
ama bu oyun pek gececek
gibi gorinmuyor. Simdiye ka-
dar c¢ikan oyunlar arasinda
en cok tutulanlardan biri Pan-
dora sirketinin  Xenomorph
adli oyunuydu, ancak Corpo-
ration bu oyundan bile cok
daha ilging. Oyunu yazan
grup daha 6nce Microprose
firmasinda calisirken Rick
Dangerous ve Monty Python
adh oyunlari hazirlamis.

Corporation, ¢ boyutu,
problem c¢6zme ve kavga
sahneleri iceren, bir oyun
ama kendisinden 6nce bu
alanda yaratilmis tim oyun-
lardan daha ustiun 6zellikleri
var.

Universal Cybernetics Co-
rporation (Evrensel Sibernetik
Sirketi) yirmibirinci ylzyillin en
blyuk sirketidir ve en son ye-
nilikler bu sirketten gelmekte-
dir. SONY'nin video icin yaptik-
larini, UCC robotik ve siberne-
tik alaninda gerceklestiriimis-
tir. Yaptiklari G¢ model tim
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dinya capinda satiimaktadir:
ev kullanimina, tarimsal alana
ve sanayii yatirimlarina yéne-
liktir ve bunlarin yardimiyla
UCC diinyanin ekonomik den-
gesinde ¢ok dnemli bir rol oy-
namaktadir,

Ne yazik ki diger her yerin ol-
dugu gibi UCC'nin de bir ko-
tl yani vardir, Son olaylardan
anlasildigina gére UCC, bio-
genetik calismalar konusun-
da da 6nemli asamalar kay-

detmistir ve bu kurulus kor-
kuncg bir 6ldirme makinasinin
yapiminda rol oynayabilecek-
tir, Ve bu durdurulmahdir.
Ama direkt olarak sirkete ya-
pilacak bir saldirr UCC'nin
parcalanmasina yol acacak-
tir, Buda dogal olarak bircok
Urdnin dretilmesini durdura-
cak ve piyasa ekonomisi alt
Ust olacaktir. Bu yilzden de
daha gizli bir yol, secilip sa-
man altindan su yuratilmeli-
dir.

Boyle bir yaklasimda rol ala-
cak kisi de sizsiniz. Zodiac adli
gizli ve 6zel birligin Libra (tera-
Zi) adh boliuminin Uyesisiniz
ve bu boélim evrensel denge-
yi temsil etmekte. Amaciniz
gizlice binaya girmek ve bu-
rada Uretilmekte olan yarati-
gin embriyosunun bulundugu
silindirleri s6kmek. Bunlar da-
ha sonra, UCC'nin bu isle ug-
rasan bolimunin kapatiima-
sinda delil olarak kullanila-
caktir,

Oyuna olduk¢a atmosferik
bir ortamda basliyorsunuz.
Daha sonra hangi karakteri
sececeginize karar veriyorsu-
nuz. Secimi ikisi kadin ikisi er-
kek, dort insan ve iki android
arasinda yapabilirsiniz, Oyu-
nu nasil oynayacaginiz bura-
da verdiginiz karara bagl, in-
sanlarin ve androidlerin ve
kendi aralarinda bunlarin da
ayri Ozellikleri ve becerileri
var. Eger gorevinizde basarili



olursaniz, tecriibelerinizden
yararlanarak daha sonra za-
yif yanlarinizin yarattiyi deza-
vantajlari kapatabilirsiniz.

Secim ekranindan cikin ve
kendinizi UCC binasinin tepe-
sinde bir asansoriin dninde
buluyorsunuz, iste eglence
burada baslyor. Bakar bak-
maz gdreceginiz gibi ¢ bo-
yutlu grafikler ve gercekgi I1sik-
gblge ayarlamalari insani so-
ka sokacak kadar gizel ve et-
kileyici. Ozellikle 1siklandirma
mikemmel yapilmis, koridor-
larin derinlikleri gittikce kara-
riyor ve bir 1sik kaynaginin et-
rafi bolgesel olarak aydinlatil-
mis. Bu 6zelliklerle Corporati-
on, ayni tirdeki benzerlerin-
den kat kat Ustin.

Oyundaki bir baska ayirici
Ozellik de karakterlerin hafifce
suizulerek ilerlemeleri. Kendi
hizinizi da yurimeden hafif bir
kosuya ayarlayabiliyorsunuz.
Ayrica koseleri donmek icin
artik kavsagin ortasina kadar
gidip birden 90 derece don-
mek gerekmiyor, bir egri bo-
yunca da hareket edebiliyor-
sunuz. Kanimca simdiye ka-
dar bir oyunda sunulan en iyi
hareket sistemi.

Binada hareket etmek icin
kapilari ve asansorleri kullani-
yorsunuz. Bazi kapilarin tizerin-
de numerik tuslu kilitler var ve
unlart agmak icin 6zel bir isikl
kod agma sisteminiz var. An-
cak bundan da sikilanlar igin
bulunmasi gereken bir de
elektronik Kkilit var.

Sz durduracak olan sey sa-
dece kapilar degil. Binayl ¢cok
siki olarak koruyan bir de gu-
venlik sistemi var, Kameralar
ve infra-red 1sinlar gibi hare-
ketsiz elemanlari, 6nceden
farkedebilirseniz yok etmeniz
¢ok kolay; laserinize aayana-
miyorlar, insan veya robot ko-
ruyucularla karsilastiginizda
isiniz o kadar kolay degil. Bun-
lar hemen ates etme egilimin-
deler ve siz durdurup soru sor-
maya da hi¢ niyetleri yok.
Eger vurulursaniz, bazi yerleri-

nizden yaralaniyorsunuz. Ya-
ralariniz ekranin sol tarafinda
gosteriliyor. Yaralaninca bazi
hareket kisitlamalari geliyor.
Mesela elinizden vurulursaniz
bu oldukca beceriksizlesme-
ye baslamaniza neden ola-
caktir.

Rahatlamak isterseniz sigor-
ta kutusunu aramalisiniz, Bunu
bulup yok edince glivenlik sis-
temi ve isiklandirma devre di-
g kaliyor. Ama karanlikta yo-
lunuzu bulabilmek i¢in 6nce
infra-red ve gorinti giglendi-
rici gibi aletleri bulmaniz ge-
rekiyor. Bunlar olmadan hare-
ket etmeniz oldukca zor, c¢iin-
kii ancak yakinlardaki cisimle-
ri ayirdedebiliyorsunuz ve
uzun sure boyle ilerlemeniz
¢ok zor,

Eninde sonunda sizi bu hal-
lere sokan cirkin yaratikla da
karsilasacaksiniz. Diner tiim
yaratiklar gibi bu da oldukca
iyi animate edilmis ve isiklan-
dinimis. Ama bunlari sadece
oldirmek yetmiyor. Esas kay-
naklari olan embiyolari bulup

onlar yok etmeniz gerekiyor.

Corporation, tarinin simdi-
ye kadar yapilan en iyi 6rne-
gi ve bu Unvani sanirim uzun
sure koruyacak. Ayrica oyun-
daki denge de gayet iyi kurul-
mus. Problem c¢6zme, genel
arastirma ve kavga bdolimle-
rinin dengesi oynayani sikma-
yacak derecede, bu dzellikle-
ri ile oyun oldukc¢a genis bir
kitleye hizap edecek, Yapilan
bir incelemeye gore ilgi ol-
dukca fazla olacak ve oyun-
cular saatlerce basinda tuta-
cak. Oyun sadece AMIGA'da
var ve C-64 versiyonunun ya-
pilmasi planlanmiyor.

Oyunu yazan sirket simdiye
kadar yapilmamis bir sey or-
taya koyuyor ve oyuncuyu
gercekten oyuna katiliyor. Bu-
nun icin CORE sirketine kendi
fotografinizi ve bazi belirli
Ozelliklerinizi gbndermeniz ge-
rekiyor. Boylece oyunun sade-
ce sizde bulunacak ve sizin
Ozelliklerinizi tasiyan bir versi-
yonu yaratilacak, iste buna
oyuna katilmak denir...

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA

Grafik 9
Ses/Muzik 9
Oynanabilirlik : 10
lg Faktori 7
Genel 9
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IVANHOE

CEAN firmasinin son ay-

larda c¢ikarttigi Ivanhoe,
Tirkiye'de en ¢ok satan oyun-
lar arasinda. Bu tek disketlik
oyunun grafikleri ve mizikleri
harika. Ozellikle grafikleri giz-
gi film kalitesinde.

Oyun Ivanhoe'nun muhte-
sem bir grafigiyle acihyor. Da-
ha sonra kendinizi ormanin gi-
risinde buluveriyorsunuz. Arka
plandaki glizel grafiklerle pek
fazla ilgilenmenizi tavsiye et-
mem. Cunki ne oldugunu an-
layamadan bir hakkinizi kay-
bedebilirsiniz. Daha 6nce de-
digim gibi oyuna ormanin gi-
risinde basliyorsunuz, her le-
vel'da degisik tip dismanlar
bulunmakta. Ormanda dort
tip disman var: Bunlardan en
zorlan agaclardaki okcular.
Bu okgular size epey zorluk ¢I-
karacak. Okculari dldirmenin
iki yolu var. Birincisi agacin al-
tina gelip, okcu ciktiginda zip-
layarak kilicla seri vuruslarla
oldirmek ya da agactaki ok-
cuyu gorir gérmez birkac ek-
ran geri gidip daha sonra ay-
38
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ni ekrana geri déonmek. ikinci
yolu segerseniz agactaki okgu
yok oluyor. Diger yolu secerse-
niz okgu size ya bir kalkan ya
bir kilic ya da en 6nemlisi ay-
ni anda d¢ Ilvanhoe almanizi
sagliyor, bu da en ise yaraya-
ni tabii. Birinci bolim gayet
kolay, size yaklasan disman-
lara (joystick'i cekip atese ba-
sarak) seri sekilde vurarak si-
ze yaklasmalarini saglayin.
Ates tusuna ne kadar seri ba-
sarsaniz o kadar hizli ve etkili
vuruslar yapabilirsiniz. Her bo-
[Gmin sonunda irikiyim birisiy-

le dévistyorsunuz. Bu bazen
bir canavar bazen de kiligh
bir dev oluyor.

Bu vyaratiklarla doévisme
sahnesinde grafikler degisi-
yor. Sizin ve dismaninizin res-
mi Ust tarafta yer aliyor. Bun-
larin yaninda ise enerjileriniz
gOsteriliyor. Bu bdlimi gec-
mek ic¢in seri vuruslarla onu ko-
seye sikistirip isini bitirin. Boyle-
ce bir hak kazanmis olacaksi-
niz.

ikinci bolimde ise mucade-
lemiz bir korsan gemisinde su-
rlyor. Buradaki grafikler de ol-
dukca iyi. Burada grafikler-
den baska dismanlarimiz da
degisiyor, iple sallananlar, bi-
cak atanlar, kilich korsanlar
gibi cesit cesit tipler var. Bu
boélimde basarili olmanin tek
sartl hic durmadan geminin
sonuna dogru ilerlemek. Onii-
nize sandik c¢ikinca ziplaya-
rak sandigin lzerine cikip iler-
lemeye devam edin. En so-
nunda hepsini gectiginizde
bu bélim de bitiyor.

Uctincii bolim ise ilk bolim-
lerden biraz farkli, ¢ctinki bir at
Uzerinde ilerliyorsunuz. Joys-
tick'i ileri ittirerek atinizi yukari
ziplatabilirsiniz. Ates tusuyla
ise ates edebilirsiniz. Bu b6-
[imde atinizla ateslerin Ustiin-
den atlayacak, sizedogru ge-
len bombalari vuracaksiniz.
Bu bolim bitin bélimlerin en
kolay!. ilk denemenizde gece-
bilirsiniz.

Evet geldik en zor bélime.
Bu bdélim bir kdyde geciyor.
Koyun grafikleri gercekten bir



harika. Fakat dismanlar icin
ayni seyi sOyleyemiyecegim.
Bu bolim diger iki boélim gibi.
Buradaki en zor diisman kal-
kani olanlar. Ne kadar vurur-
saniz vurun hi¢ etkilenmiyorlar.
Bunlari gecmenin tek yolu si-
ze vurmalarini bekleyip tam
ellerini kaldirdiklarinda he-
men harekete gecip islerini bi-

tirmek. Bu bdlim sizi en ¢ok
zorlayacak boélumlerden biri.
Sonugcta grafikleri ve mizik-
leri ile stiper bir oyun, Ustelik
tek disket, insani sdrikliyor.
Ocean firmasinin kagirilma-
masi gereken bir oyunu.

SHADOW WARRIORS

irzamanlar kotu yrekli bir

blylclu varmis ve halka
cektirdigi eziyetler ylzinden
halk dayanamaz olmus ve bir
ninja kiralamislar. Ninya buyi-
cliyl oldarmis. Yazlerce yil
sonra, yani ginimuizde biyu-
cunidn yeniden canlandiril-
masl planlanir. Bunun gercek-
lesmemesi icin siz blydlcuy
calandirmak isteyenleri yok
etmelisiniz.

Ocean firmasinin yabanci
Ulkelerde blytk reklamlarla
cikardigi bu oyun 5 bélimden
olusuyor. Her bdélimde eski
dismanliriniza yenileri ekleni-
yor ve oyun giderek guclesi-
yor. Size tavsiyem ¢ok yavas
ilerlemeniz. Hz ilerlediginiz
takdirde normalde birer ikiser
gelen dismanlar dérder dor-
der geliyorlar. Teketek oldu-
gunuzda hicbirsey yapmayan
dismanlar dort adet olunca
hi¢ sansiniz kalmiyor. Bdyle bir
durumla karsilastiginizda ya-
pabileceginiz tek sey hemen
yukari ziplayip sizden sonra

Mehmet Oguz Golge

yukari gelen ilk dismani 6l-
dirmek ve tekrar asag! inerek
digerlerini de o6ldurerek yola
devam etmenizdir. Bitin b6-
[umlerde yolunuza ¢6p kova-
sl, telefon kullibesi ve duvar
gibi cisimler ¢ikacaktir. Bunla-
rnn 6éndnde bir adam doéver
adam olurken geri sicrar ve
duvara carparsaniz duvar
parcalanacaktir. Parcalanan
duvarin icinden ¢ikan cisim si-
ze kaybolan enerjinizi geri ve-

Oyunun Degerlendirmesi:
Amiga 512K

Grafik :
Ses
Zorluk :
Kurgu :
Genel :
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recektir. Bunlari iyi kullanin
cunkl oyunda yumruklariniz-
dan sonra size destek verecek
tek sey bunlardir. Simdi de bo-
[im sonu canavarlar ve ipug-
larina deginelim.

1 BOLUM: Bu boélimin ca-
navarlari dev bir punkciyla bir
Onceden tanidigimiz karateci-
ler. Burada punkclyla beyaz
karatecinin sizi sikistirmamasi-
na dikkat edin. Bunun icin 6n-
ce beyaz karateciyi daha
sonra digerlerini ve sonra da
dev punkgciyi oldurin. Bu sekil-
de sikismadan gecebilirsiniz.
Eger sikisirsaniz, sizi 6ldirme-
den birakmayacaklardir.

2. BOLUM: ikinci boliim ca-
navarlariysa daha degisik bir
punkcl ve yine dev bir sumo
glrescisi, Bunlar sizi birinci b6-
limdeki gibi sikistirmaya c¢ali-
siyorlar. ilk 6nce punkglyr 6l-
dirdrseniz daha sansh olursu-
nuz. Cunkd punk¢inin enerjisi
daha az.

3. BOLUM: Bu béliime basla-
diginizda eskiden sadece bo-
[im sonlarinda gelen dev
punkcilar artik her an gelebi-
liyorlar ve ayrica bu bélimin
canavarlari U¢ dev. Bunlari
daha ©Once anlattiim gibi
gecebilirsiniz.
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4. BOLUM: Bu bolumde kar-
simiza ¢ikan ilk yenilik, elindeki
kutikle kemiklerimizi kirmaya
calisan bir punkgi, bunu da
digerlerini oldirdugintz gibi
oldurebilirsiniz, Bu kismin so-
nunda ise iki sumo glrescisi
var. Bunlara yakalanmamaya
calisin ve surekli yer degistirin.
Once birinin tzerinde calisirsi-
niz o yok oldugunda digeri
daha kolay 6luyor,

5. BOLUM: iste son bolim
"tapinak"”. Bu bolimin cana-
varlarilysa tapinagin koruyu-
culari. Bu cift palali devleri ge-
cebilmek icin sumolarda kul-

landigimiz sistem gecerli fakat
bunlar yalniz kalinca daha
kolay 6lmuyorlar, Mamkin ol-
dugu kadar az yara alabil-
mek icin vurup hemen sicra-
malisiniz.

Oyunda derinlik kavrami ol-
dugundan duz bir satih lze-
rinde gitmiyorsunuz, bu ylz-

FUMBO’S QUEST

i ste yine System 3 ve karsiniz-
da Flimbo's Quest. System
3'in ¢cogu oyunu gibi cok gl-
zel. Gerek grafik gerekse mu-
zigi ile sizlere zevkli dakikalar
gecirtecegine inandigim bir
oyun. Bildiginiz veya simdi 6§-
reneceginiz gibi bu oyunun
daha Once tinitim demosu
gelmis ve sadece tek bolim
oldugu i¢in bizi hayli hayal ki-
rikhgina ugratmisti. Bu kadar
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hatirlatmadan sonra biraz da
oyunun konusuna ve oynani-
sina deginelim.

Koéti ruhlu profesér Franz
Dandruff uzun sureden beri
6lumstiz hayatin sirmni ¢ézme-
ye calismaktadir, sonugcta bu-
nu gerceklestirebilen bir yol
bulur. Buyolla saglikli insanla-
rn yasam enerjilerini emer ve
kendisinin genclesmesini, kuv-
vetlenmesini saglar. Buarada

den ince bir ylzey ciktiginda
onun hizasina gelmeniz ge-
rekli.

Muzigin olmamasi bir deza-
vantaj. Grafikler ise pek muh-
tesem sayllmaz fakat kotl de
degil. Ozellikle ugiincii bo-
l[imdeki ortadaki manzara
gercekten New York'taymissi-
niz hissini uyandiriyor.

Oyun kolleksiyonculari igin
ideal sayllmaz. Ninja Warri-
ors'un daha gtzel oldugunu
vurgulamam gerekiyor, Bu
ylzden sadece vurdu Kkirdi
oyunlarindan hoslananlara
tavsiye ederim.

enerjisi emilen kisi de oldr.
Ama bu enerji gecicidir ve bir
slire sonra baska bir insanin
daha enerjisinin emilmesi ge-
rekmektedir. Bu sebeple Pro-
fesor, Dewdropland'i gézline
kestirir; burada cok sayida
saglikh insan vardir. Kralice
kotu yurekli bir adam karsisin-
da Flimbo'yn yani sizi géreve
cagarir, Goreviniz Profesor
Franz Dandruff'u dldirmek ve
Dewdropland'i kurtarmaktir,

Oyunu yiklediginizde karsi-
niza ¢cikan ekranda biraz bek-
lerseniz oyunda oldirdagi-
nuz yaratiklardan cikan esya-
larin ne ise yaradiklarini 6gre-
nebilirsiniz. Oyun bes bolim-
den olusuyor ve her bélimde
ayri bir sifre tamamliyorsunuz.
Bu sifreleri tamamlayabilme-
niz icin en gerkli sey para.
Cunkld oyun ekraninda, 6nin-
de ciktigimiz kapidan iceri gir-
digimizde bir dikkana ulasi-
yoruz ve buradan bedel kar-
sihginda silah ve harf satin
alabiliyoruz.

Alabildiklerimiz sunlar:



birbolimin bdtin sifresi -
2500 birim rifle

rifle gun - 350 birim

invirtebility - 250 birim

zaman - 300 birim

sifrenin bir harfi - 400 birim

Bunlardan baska ekranda
sola dogru U¢ tane ok var.
Bunlarin (zerinde atese ba-
sarsaniz normal oyun ekrani-
na geri donuyorsunuz. Ayrica
oyunda bes degisik renkte
kalp var; bu kalplerin hepsini
topladiginiz zaman fazladan
bir hak kazaniyorsunuz. Ekra-
nin ortasinda duran adamin
size gbre saginda ise, o boli-
muin sifresinin kac¢ harfini bul-
dugunuz goruliyor.

Oyunda ikinci buyuk yar-
aimciniz da géstergenizin tam
ortasinda auran blyuk kare.
Bu karede toplayacaginiz
harfin hangi yaratikta oldugu-
nu goruyorsunuz. Ancak ayni
tir yaratiktan ¢cok sayida bu-
lundugdu icin ozellikle aradigi-
niz yaratik yanip sonlyor, boy-
lece yaratigi bulmaniz kolay-
lasiyor, Bu kutuda gdsterilen
ikinci sey de topladiginiz kalp-
ler. Oldirduginuz yaratigin
kalbi burada saklaniyor ve bir
baskasini 6ldirince eskisi
kayboluyor. Bu yuzden kalbi
veya harhangi bir harfi aldi§i-
nizda hemen en yakin kaplya
gidip aldiginiz seyi birakin,

Para kazanmak icin illaki bir
yaratiktan para c¢ikmasini
beklemek sart degil, her bo-
[imde iki-U¢ tane bulunan bo-
nus ekranlarina girerek de
para toplayabilirsiniz. Bu bo-
nus ekranlarina boélimin ce-
sitli yerlerindeki kapilardan gi-
rebilirsiniz.

Oyuna basladiginizda eli-
nizdeki tek silah kisa menzilli
bir tabanca. Bununla dis-
manlari ancak Uc¢-dort atista
oldurebiliyorsunuz, hemde ki-
sa menzilli oldugu icin yaratik-
lari ancak yakininiza gelince
vurabiliyorsunuz. Bu da seri
saldirilarda bir dezavantaj ya-
ratiyor. Rifle gun'da ise bu so-
runlar ortadan kalkiyor. Diger

silahlariniz ise kullanilirken bi-
le gbérinmiuyorlar, yani sahip
oldugunuzu biliyorsunuz ama
ekranda gorinmuyorlar. Bu
gériinmeyen silahlar size
avantaj sagliyor, daha 6nce-
den yaratiklar size carptigi za-
man siz 6ltrken artik carpisma
aninda dismanlariniz éliyor.
Ancak unlarin da bir sarj sire-
s var ve bir sure kullanildiktan
sonra artik kullanilmaz oluyor-
lar. Bir baska dezavantaj da

oldugunizde bu silahlarin yok
olmasi.

Silahlarl aldiginiz dikkanda
ekran dizeni soyle: sol Ustte
bitln sifre, onun altinda saga
Uc ok ve bunlarin altinda da
rifle gun var; ortada adamin
resmi, sifrenin harfleri ve satin
alacaginiz esyanin fiyati bulu-
nuyor; en sag Ustte sifrenin bir
kelimesi, altinda zaman ve yi-
ne en alttada invertibility var.
Alt kisma gectiginizde solda-
ki kutuda haklariniz ve puan-
lariniz; ortada yakalayacagi-
niz yaratiyl gosteren kare ve
sag tarafta da paranizla za-
maninizi gésteren kareler var.

Bu oyun arastirmaya degil
de daha cokjostick kabiliye-
tine 6nem veren bir oyun. Ken-
dine glvenenlere tavsiye
ederim.

PROJECTYLE

vet iste Electronic Art mu-

kemmel bir oyunla tekrar
karsimizda. Bu yilin baslarinda
Avrupa'da piyasaya surillen
ve gectigimiz aylarda ulkemi-
ze gelen PRQJIECTYLE, diger
adiyla "Eldritch The Cat", he-
men hemen hepsi birbirine
benzeyen futbol oyunlarinin
monotonlugundan sikilmis
olanlar icin mukemmel bir fut-
bol fantazisi.

Sinan Erel

Oyunu yuklediginizde karsi-
niza bir ikon mend c¢ikiyor. Sol
Ustteki disket ikonu oyunun sa-
ve/load islemlerinin yapilaca-
g1 yer, Onun yanindaki sporcu
ikonu oyunda en iyi olan alti
oyuncunun ve gol sayilarinin
tutuldugu skor tablosu. Yan ta-
rafindaki ikon ise oyunu ya-
pan ekibin isimlerinin yazili bu-
lundugu tablo. Orta sirada sol
tarafta yer alan ikondan ise



oyunun muizigini degistirebili-
yorsunuz. Oyunda sekiz degi-
sik muzik ve bir de ses efekti
var. Orta siranin sagindaki
ikondan ise oyunun bazi 6zel-
liklerini degistirebilmeniz
mumkin. Alt sirada ortada yer
alan ikonda kendi aranizda
lig dizenleyebilmeniz mim-
kiin. Fakat ligi en fazla sekiz
takimla dizenleyebiliyorsu-
nuz. Sol alt kbsedeki ikondan
ise ligin durumuna goz atabi-
lirsiniz. Sag alt kosedeki ikonun
ise ne ise yaradigini henliz an-
layamadim. Ortadaki bayrak
resimli ikon ile oyuna baslaya-
bilirsiniz.

Oyunun aslinda gol atma
olayindan baska, futbol oyun-
lariyla fazla bir benzerligi yok.
Oyun U¢ takim arasinda oyna-
niyor ve her takimin beser
oyuncusu var. Arti halinde dzil-
mis bes tane kare seklindeki
alandan olusan sahanin orta-
daki karesinde hi¢ kale yok,
burada kale yerine diger ka-
relere gecebilmeyi saglayan
kapilar var, oyun burada bas-
‘myor. Yukarida ve yanlarda
olan karelerde -birer takimin
kalesi mevcut, alt kisimdaki
karede ise her takimin bir ka-
lesi var. Takimlarin kaleleri her
sette yer dedistiriyor ve set
baslamadan evel takimlarin
yerlesim plani gosteriliyor.

Maclar sekiz takimin sekiz
ayri sahasinda oynanmakta.
Maclar tcer dakikalik ¢ set-
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ten olusmakta. Macta kendi
kalemize attigimiz gollerden
puan alamadigimiz igin, topu
ya diger iki takimin kalelerinin
oldugu sahalara ya da herta-
kimin kalesinin bulundugu alt
taraftaki sahaya atmaniz ge-
rekmekte. Oyun sirasinda sa-
ha icinde arasira goérilen harf
ve sekillerin Gizerinden gectigi-
nizde cesitli ekstra 6zellikler
kazaniimakta. Ornegin bazis
oyunun suratini hizlandirirken

bazisi da tam tersi yavaslat-
makta veya gucimuizu arttir-
makta, bazilari da diger ta-
kimlarin oyuncularini bir stre-
ligine hareket edememelerini
ya da topa vuramamalarini
saglamaktadir. Fakat bu 6zel-
likler diger takimlar icin de ge-
cerli ve hichir sey yapama-
dan gol yemeyi seyretmek hic
de hos dedgil.

Bu arada bazi tuslarin ne ise
yaradiklarina da kisaca degi-
nelim, F2 tusuyla oyun sirasin-
da calmakta olan muzigi 6zel
ses efektleri ile degistirebilme-
niz mimkuadn. Mazikler cok gl-
zel olmasina ragmen ses efek-
tleri ile oynamanin ¢cok daha

zevkli oldugunu sdylemeden
gecemeyecegimiz. F5 tusu
mdzigin hizini yavaslatmakta,
miziklerin bazilari yavasken
daha hos geliyor. F10 tusu
oyunu bitirmeye yariyor. Help
tusuyla da oyunu Pause ede-
bilmemiz mimkin, ates tusuy-
la oyun tekrar baslamakta.

Oyunu joystick veya klavye
ile oynamamiz mimkin. Kont-
rol secimini "Press Fire" yazisi
ciktigl siraaa space'e ya da fi-
re digmesine basarak yapa-
bilirsiniz.

Oyunun oynanisi da futbol
oyunlarindan oldukca farkli.
Cunkl oyuncular hareketleri-
ni kosarak degil, Uzerine bin-
dikleri araclari kullanarak
sagliyorlar. Bu yuzden oyun-
cular diger oyunlarda oldugu
gibi hareket ettirildikleri sure-
ce ilerleyip, hareket kesildigin-
de durmuyorlar. Ancak bir ye-
re carptiklarinda veya surtiin-
meaen aolayl hizlarinin dis-
mesiyle duruyorlar. Ayrica bir
cok oyunda oldugu gibi, topu
tasiyarak surmeleri mimkin
degil, yani topa saaece ca-
rparak ilerletebilmemiz mim-
kiin. Buda topu istedigimiz ye-
re gotirebilmemizi ¢ok zorlas-
tinyor. Hareketimizi yonimuaizu
joystick veya ok tuslariyla be-
lirleyip atese basarak sagla-
yabiliyoruz. Sirekli hareket et-
mek icin ise atese devamli
basmamiz gerekli, fakat o za-
man da cok hizli hareket edi-
yoruz ve kontroll saglamamiz
oiaukca zorlasiyor. Bunun ye-
rine ates tusuna belirli aralik-
larla basarsaniz step step ha-
reket edersiniz ve kontrolll da-
ha rahat saglarsiniz. Oyunun
anlatilacak daha fazla bir
Ozelligi yok, artik gerisi sizin
oyun kabiliyetinize kaliyor. Bol
golli maclar.

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 512/K

GRAFIK : 9

S 9

ZORLUK: 7

KURGU : 8

GENEL : 8



Aklinizda Bulunsun

Sayin okuyucular,

Dergimize gosterdiginiz ilgi
ve bize yazdiginiz mektuplar
icin size tesekkir ederiz. Lt-
fen bize mektup yazmaya ve
isteklerinizi iletmeye devam
edin. Simdi bir ¢ok okuyucu-
muzun sordugu bir kag konu-
da bilgi vermek istiyoruz:

1. Dergimize program gon-
derece@iniz zaman bunlari ka-
sete veya diskete (miumkiinse
iki ylzilne de) kaydedip iyi bir
ambalaj iginde gdnderin.

2. Programlarin agiklama-
larini diizgiin ve okunakli ola-
rak yazip programla beraber
gonderin.

3. Programlar elimize geg-
tikten sonra yayimlanmaya
deger bulunurlarsa ilk ayda
yayimlanirlar.

4. Programlar dergide ya-
yimlanirsa telif UGcreti olan
20.000 liray! dergiden alabilir-
siniz. Bundan sonra o progra-
min tim yayim haklari Com-
modore Dergisi’ne aittir.

5. Bir ¢ok okuyucumuz
BDE ve MDE’nin yayimlan-
masini istemektedirler. Bun-
lardan BDE’yi ge¢tigimiz sa-
yilarda yayimlamistik. MDE -
yi de bu sayimizda yayimliyo-
ruz. Bu programlari kullana-
rak dergideki diger program-
lari hatasiz olarak girebilirsi-
niz.

Simdi sizin mektuplariniza
geciyoruz.

C-64 icin Alti Soru

Sayin Commodore Dergisi Yayin-
cilari,

Bu guzel derginin ve basarilarinin
devamini dilerim. Simdi sorularima
geciyorum:

1. F-29, 688 Attack Sub ve bunlar
gibi AMIGA oyunlari acaba C-64’te
de oynanabilir mi? Bir de Silent Ser-
vice ve ACE’i aciklar misiniz?

2. 1084 monitér C-64’te verimli bi-
¢imde kullanilabilir mi? Normal 1541
ile 1541-11 arasindaki farklhiliklar ne-
lerdir? Ayrica 1581 disk drive C-64’te
kullantlabilir mi?

3. Eprom programlayici, Dolphin
Dos ve ses digitizer nedir ve ne ise ya-
rar?

4. C-64’te BASIC, makine dili,
miuzik, grafik programlari yapmay!
o0greten, aciklayan Tirkce kitaplar
var mi?

5. C-64’te program yaparken top-
lam kag tane data satiri ve IF-THEN
kullanabilirim?

6. Tlrkiye’de GEOS programlari
var mi, nereden alabilirim ve 1541-11
ile uyumlu mu?

MURAT YAPICI

Sayin Murat Yapicl,
lyi dilekleriniz igin tesekkirler.

1. Bu oyunlarin C-64 versiyonlari-
nin olup olmadigini 6grenmeniz ge-
rekir. Bazi oyunlar iki makinede de
olmasina ragmen bazilari da sadece
bir makine icin dretilirler. Silent Ser-
vice ve ACE eski oyunlardir ve ACE
adh oyun daha 6nce dergimizde agik-
lanmistir.

2. 1084 monitdr ara kablosunu da
temin ettikten sonra C-64le cok ve-
rimli bir bigcimde kullanilabilir. 1541
ile 1541-1'nin ROM'larinda degisik-
lik vardir yani birbirleri ile tam
uyumlu degildirler. Bir ¢ok program
da 1541 icin yazildigindan bunlar
1541-11'de ¢alismayabilir. 1581 disk
drive 3.5 inch ’lik bir stirictdur ve 80
tracklik disklere sahiptir. C-64 ile
uyumlu olarak kullanilabilir.

3. Eprom programlayici kartuslar-
da kullanilan tekrar programlanabi-
len entegre devreleriprogramlamak-
ta kullanilir. Dolphin Dos, diske da-
ha hizli ve daha verimli ulasim sag-
layan bir donanim birimidir. Ses di-
gitizer, duydugumuz sesleri bilgisaya-
rin anlayacagi sekle geviren daha son-
ra kullanici tarafindan degistirilme-
sine olanak taniyan bir donanim ve
yazdim birlesimidir.

4. Bu konularda Turkge kitap ¢cok
azdir. Kitaplar genel olarak ingiliz-
cedir. ama bir Teleteknik bayisine
basvurursaniz size yardimci olabilir-
ler.

5. Programlama yaparken istedigi-
niz kadar data satiri ve IF-THEN
kullanabilirsiniz. Ama data satirlari
hafiza ile sinirhidir, IF-THEN komut-
lari da ¢ogaldik¢a ¢alismayi yavasla-
tir.

6. Turkiye'de GEOS simdilik sade-
ce ana disket olarak mevcuttur, ama
bazi bayiler yan programlan da ge-
tirmis olabilirler.
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Merhaba, GEOS yazimiz bu ay da
tim hiziyla devam ediyor. Ama ge-
¢en ay can sikici temelleri bitirmis ol-
dugumuz igin bu ay GEOS rutinleri-
ne ve kullanihis sekillerine gececegiz.
Her seyden dnce ilk bolimde adi ge-
¢en pseudo register kelimesinin ma-
nasini aciklamak istiyorum. Pseudo-
register’ler hem GEOS Kernal’i hem
de sizin programlariniz (uygulamalar
ve benzerleri) tarafindan kullanilan
register’lara verilen addir. Yazida
bahsedilen kisimlardan anlayamadi-
giniz bir seyler olursa dergiye yaz-
maktan ¢ekinmeyin. Bu sayede daha
saghikh bir sekilde GEOS kullanimi-
ni dgrenebilirsiniz.

Evet, gelelim bu ayin konusu olan
ikonlar ve menilere. ikonlar GEOS
isletim sisteminin temelini olusturan
aktif grafik elemanlaridir ve genelde
sprite boyutlarindadir. Ekranda bu-
lunan ikonlar Kemal ana déngusiine

her giriste kontrol edilirler ve eger
lzerinde ates tusuna iki kere basilir-
sa sizin 6nceden belirttiginiz belli bir
rutine sigrama yapilir. Bu rutinden
geri donmek icin ise her zamanki gi-
bi RTS komutunu kullanirsiniz. Pe-
ki bu ikon denen grafik tirinu kul-
lanmanin ne yarari var? Bu ikonlari
bir kez sprite gibi tanimladiktan son-
ra aktive ederseniz daha sonra gere:
ken her seyi GEOS’unuza birakabi-
lirsiniz. Yani bundan sonra o ikonun
koydugunuz yerde aktif durumda ka-
lacagindan emin olabilirsiniz. Bu sa-
yede programiniz daha gerekli islem-
lerle ugrasabilir. ikonlari her tiir GE-
OS programinda gérmeniz mumkdin-
dir. En basitinden DESKTOP prog-
ramini da diskteki programlari gos-
teren grafik bloklari ve sag st kose-
deki disk resmi birer ikondur. DiK-
KAT!I! GEOS her tirld uygulama-
nin en az bir ikonu oldugunu farze-

VEDAT HALLAC

der. Bu ylizden programiniz ikon kul-
lanmasa bile bir bos grafik blogu-
nu ekranin gereksiz bir yerine koyar-
saniz hem programinizin ¢alismasini
saglarsiniz, hem de yanlislikla ikonun
cagirilmasi tehlikesinden kurtulursu-
nuz.

ikonlar genelde uygulamanizin ha-
zirhk ve diizenlenme rutinleri safha-
sinda dlzenlenir ve aktive edilir. Da-
ha sonra kontrol tekrar GEOS ker-
nal’a birakilir. Hazirhk ve diizenlen-
me rutinlerinin adresi Header block’-
taki BASLANGIC ADRESI byte’la-
rinda saklanir. Bizim burada goste-
recegimiz 6rnek program o6nce ekra-
ni temizlemek i¢in JSR i__Rectangle
komutunu kullanir (6rnegi ilk bolim-
de verilmisti), daha sonra da ikonla-
ri aktive eden Dolcons rutinine sig-
rar ve kontroli tekrar GEOS Kernal’-
Ina birakir.



Yani programiniz;

Ida 2 ; sistem moti-
fini % 50 ka-
reli olarak

jsr SetPattern ; duzenle

jsr i__Rectangle ; ekrani temiz-
le

. byte 0

. byte 199

. word 0

. word 319

lda testicons ; ikon datala-
rinin saklan-
dig

sta rOL ;adresleri  r0
pseudo-
register’ine

lda testicons ; yerlestir

sta r0

jsr Dolcons ; ikonlarr akti-
ve et

rts ; Kernal’a don

Evet, ana programiniz bu uzunluk-
ta. Fakat asil zor olani ikonlarin is-
lemlerini ayarlayan rutinleri yazmak.

Deminki 6rnek programdaki testi-
cons, ikonlarin datalarinin saklandigi
bellek alaninin labelidir. Sizin ikon-
lari aktive etmeniz i¢in yapmaniz ge-
reken sey simdi acgiklayacagim ozel-
likte bir ikon tablosu hazirlayarak bu
tablonun baslangi¢c adresini GEOS
Kernal’a bildirmektir.

Bu yolla birden fazla ikonu tek ko-
mutla ekrana cikartabilir ve aktive
edebilirsiniz. Bu isi de Dolcons ruti-
nine tablonun adresini r0 registerine
koyduktan sonra sicrayarak yapabi-
lirsiniz.

iIKON TABLOSUNUN
DUZENLENMESI

ikon tablosunun en basindaki dért
byte’ta kag tane ikon tanimlanacagi
ve ikonlar gdsterildikten sonra im-
le¢’in (GEOS ta segimlerinizi yapma-
nizi saglayan, joystikle hareket etti-
rebildiginiz ok isareti) hangi (x,y) ko-
ordinatlarinda gosterilecedi hakkin-
da bilgi bulunur. Bundan sonra her
ikon igin sekiz byte olmak uzere ikon-
lar tanimlanir. Bu byte’lar sirasiyla
su bilgileri verir:

1. ve 2. byte: ikonun grafik data-
sinin saklandigi alanin adresi. Bura-
da adresin saklanmasi; C-64’ln stan-
dardi olan 6nce alcak (low) sonra
yiksek (high) degerlikli byte’larin si-
ralanmasi seklinde yapilir. Bu saye-
de ayni grafik datasini birden fazla
ikon icin de kullanabilirsiniz.

3. byte: ikonun byte degeri olarak

X pozisyonu. ikonunuzun X koordi-
nati 0-319 arasinda sadece belli X ko-
ordinatlarinda bulunabilir. Yani an-
cak 0,8,16,... koordinath X pozis-
yonlarinda ikon bulundurabilirsiniz.
Bu byte pozisyonunu bulmak igin ko-
ordinati sekize b&lmeniz yeterlidir.
Bu tur bir sistemin kullaniimasinin
sebebi; her X koordinatini vermek
icin iki byte kullanmayi ve dolayisiyla
bellek israfini dnlemek. Buna karsi-
Ik Y koordinati 0-199 arasinda her
degeri alabilir.

4. byte: Y koordinati. Bu koordi-
nat degeri 0-199 arasinda olabilir.

5. byte: ikonun X genisligi. Bu de-
ger de X koordinati gibi byte olarak
verilmesi gerekir. X boyutunun kag
piksel oldugunu bulmak igin bu de-

TEST IKONLARI:

.byte 8
.word 160
.byte 100

; ikon sayisi

geri sekizle carpmak gerekiyor.

6. byte: ikonun Y uzunlugu. Bu
deger de Y koordinati gibi kag¢ pik-
sel uzunlugunda bir ikonunuz olaca-
gini kontrol eder.

7. ve 8. byte’lar: ikon ates tusu ile
aktive edildikten sonra sigranacak ru-
tinin adresi. Bu da C-64 standart sis-
temi ile saklanir. (Algak byte dnce,
yiksek byte sonra.) (Tablo 1)

7. ve 8. byte’larda gosterilen rutin-
de istedi§iniz her tirld islemi yapa-
bilirsiniz. isterseniz tim sistemi ye-
niden baslatabilirsiniz. (Desktop’u
yeniden yikleyerek programinizin so-
na ermesini saglamak ve benzeri
amaclarla.)

Bu rutinlerde ikonunuzun dzerin-
de ates tusuna bir kez mi yoksa iki

;ikonlarin gésteriminden sonra imlecinizin x pozisyonu
;ikonlarin gosteriminden sonra imlecinizin y pozisyonu

:IKON DATA 1

.word showCase Data
.byte 10

.byte 3

.byte 2,16

.word DoShow

;Grafik data adresi

;ikonun sol st kdsesi x byte pozisyonu

; ikonun sol Ust kosesi y piksel pozisyonu

;byte halinde genislik ve piksel halinde yukseklik
;showCase icin servis rutini

:IKONDATA 2

word JustForFunData
.byte 10
.byte 3

.word DoFun ;servis rutini

;Grafik data adresi
;ikonun sol Ust kdsesi x byte pozisyonu
;'tkonun sol st kdsesi y piksel pozisyonu

;6 adet ikon data girisi daha

TABLO 1



kez mi basildigini kolayhkla anlaya-
bilir ve buna gore islem yapabilirsi-
niz. Bu tir kontrolleri desteklemek
otherPressVector (kontrol rutininin
yerini gosteren vektdr) rutinleriyle
kolaylastiriimistir. GEOS Kernal rOH
adresinde $00 degeriyle bir $ff dege-
riyle de iki kez ates tusuna basildi§i-
ni belirtir. rOL adresindeyse de kag
numarali ikonun aktive edildigini 6§-
renebilirsiniz. (Birinci ikonun degeri
0°dir.) Bu 6zelligi tum ikonlar icin
ayni rutini kullanan fakat degisik
ikon secimlerinde hafif farkh tepki-
ler gosteren programlarda kullanabi-
lirsiniz. Rutininiz rOL adresindeki
ikon numarasini kontrol ederek bu-
na gore davranabilir.

Bunlardan sonra da ikon grafik
tablolart hazirlanir. (Tablo 2)

ikon grafikleri bit-map grafikler-
dir. Bizim verdigimiz 6rnektekiler 2
byte eninde (16 piksel) ve 16 piksel
boyundadir. Grafik datasinin hazir-
lanmasi ise soyle yapilr:

Ilk byte’iniz ikonunuzun kag byte
eninde oldugunu belirtir. Grafik ta-
nimini ise Tablo-3’te gosterildigi se-
kilde yapmaniz gerekiyor.

Burada bahsedilmeye degecek bir
metod DESKTOP ve GeoPAINT ta-
rafindan kullaniimaktadir. Eger
DESKTOP’ta bir ikonun Gzerine ge-
lip bir kez ates tusuna basarsaniz,

ikonun negatifi gérinir. Daha son-
ra bir mentden sectiginiz bir islemle
(mesela dosya hakkinda bilgi alma -
get info-) secilen ikon tzerinde islem
yapabilirsiniz. GeoPAINT de de her-
hangi bir islemi sectiginizde o islemin
ikonu negatif olarak kalir. Yeni bir
ikon secildiginde ise ilki normale do-
ner ve ikincisinin negatifi gosterilir.
Peki ikon-meni ve ikon-ikon arasin-
daki bu iliskiler nasil diizenleniyor?

GEOS Kernal’inda iconSelFlag
($84B5 adresinde) adi verilen bir de-
gisken bulunur. Bu degiskenin 6. ve
7. bitleri ikon seciminde neler yapi-
lacagini kontrol eder. E§er bit 7 set
edildiyse, aktive edildigi zaman ikon
once negatif, sonra normal olarak
gorinerek secildigini belli eder. Bu
modu se¢mek icin $8b45 adresine ve-
receginiz degeri $80 degeriyle OR’la-
maniz gerekmektedir. ikonlar aktive
edildigi zaman ne kadar uzun siire ne-
gatif olarak kalacaklari selectionF-
lash ($84B3) adresiyle ayarlanmakta-
dir. Bu adresin orijinal degeri 10’dur.

Eger bit 7 reset ve bit 6 set duru-
munda ise ikon secildikten sonra de-
vamli olarak negatif olarak kalacak-

showCaseData :

byte $02,$FF,$9C,$80,$01,$80,$39,$80,$6D,$80,$E5,$81,$BD,$83,$19
.byte $86,$31 ,$8C,$61,$98,$C1 ,$B 1,$81 ,$BB,$01,$BE,$01 ,$BC,$01 ,$80
.byte $01,$02,$FF

JustForFunData :

.byte $02,$FF,$9C,$87,$01 ,$8D,$81 ,$9E,$C1 ,$BB,$61 ,$AD,$B1,$B6,$99
.byte $9B,$09,$9D,$0D,$96,$07,$9A,$03,$8C,$01,$87,$E1,$80,$31,$80
.byte $19,$02,$FF

; geri kalan 6 ikonun grafik datalar

ikon grafik datalarnnin siralanist:

TABLO.2

1 byte= ikonun byte olarak x genisligi (I.byte=3 olarak kabul edersek).

X-1 X-2
2.byte 3.byte
5byte 6.byte

Bizim 6rnegimizde (tablo-2):

lbyte=2
X X-2
2.hyte 3.byte
4.byte 5.byte
B yte 17byte

x-3
4.byie

7.byte

TABLO 3



tir (GeoPAINT 'teki gibi). Bunun igin
de $8B45 adresini $40 ile OR’lama-
niz gerekmektedir. Bu durumda ikon
koordinatlari, numarasi veya gerek-
li herhangi bir bilgiyi saklamak ruti-
ninizin gorevidir. Bu amagla GEOS
Kernal tarafindan hichir islem yapil-
maz!

Eger $8B45 adresinde bit 7 ve bit
6 reset ise ikon aktive edildiginde
ikon Gzerinde higbir degisiklik gozle-
nemez.

GEOS Kernal'inda bizi ilgilendiren
bir tek ikon rutini vardir. O da ikon-
lari ekrana ¢ikararak hazir duruma
getiren Dolcons’dir.

Dolcons:

Adres: $C15a

Fonksiyon: ikonlari gizer ve akti-
ve edilmeye hazir duruma getirir.

Gerekli hazirhik: r0-ikon tablosu-
nun adresi.

Degistirilen registerler: a,x,y,r0-r11

Aciklama: Dolcons ile ikon tablo-
sunda dizenlenen ikonlar ekrana ¢i-
kartilir ve aktive edilir. Bu asamadan
sonra Uzerinde ates tusuna basarak
herhangi bir ikon secilebilir. Bu du-
rumda ikon tablosunda gdsterilen
servis rutinine sigrama yapilr.

Bir ikonu yok etmek icin grafik da-
ta pointer’ini $00,00 yapmak gerek-
lidir. Eger ikon dnceden aktive edil-
migse ikonu ekrandan silmeniz de ge-
rekmektedir. Eger grafik pointer’le-
ri bastan sifirlanirsa, hi¢cbir zaman
ekranda gérinmezler.

Fakat bir ikonu givenilir olarak
yok etmek istiyorsaniz en iyi yol ek-
rani silip gerekli ikonlari yeniden gos-
termektir. (Gereksiz ikonlarin grafik
adreslerini 0000 yapmay! unutma-
yin.)

GEOS Kernal, rutininize, rOH ad-
resiyle ikonun tzerinde kag kez ates
tusuna basildigini ve rOL adresiyle de
ka¢ numarali ikonun secildigini gén-
derir. Rutininizin basinda bu adres-
lerin degerlerini kontrol ederek ikon-
la ilgili tim bilgileri elde edebilirsiniz.

Bu aylik da bu kadar. Gelecek ay
GEOS’un en énemli iletisim aracla-
rindan olan MENU leri 6g§reneceiz,
hoscakalin.

DIKKAT!

Bir dnceki geos yazisinda ye-
ralan GEOS BELLEK HARI-
TASI elimizde olmayan sebep-
lerden dolayi yayinlanamamis-
tir, bu sayimizda yayinliyoruz,
(ist kdsede) Oziir diliyoruz.

BAYT SAYISI

(Desimal)

110
16
123

256
512
23552
8000
192
2560
512
1000
16

4096
8000
192
4288
4096
7808
378

GEOS BELLEK HARITASI

ADRES SINIRLARI

(Hexadesimal)

0000
0001
0002-006F
0070-007F
0080-00FA
00FC-00FE
(X)FF
0100-01FF
0200-03FF
0400-5FFF
6000-7F3F
TF40-7FFF
8000-89FF
8A00-8BFF
8C00-8FD7
8F08-8FF7
8FF8-8FFF
9000-9FFF
A000-BF3F
BF40BFFF
CO000-CFFF
DO000-DFFF
E000-FE74
FE80-FFF9
FFFA-FFFF

TANIMLAMA

6510 Data yon register

6510 1/0(giris/¢ikis)registeri

Geos ve application tarafindan kullanilan zero-page
Application igin zero-page, a2-a9 registerlar

C64 Kernal ve Basic igin zero-page

Application igin zero-page, a0-alregisterlari
Kernal ROM ve Basic rutinleri tarafindan kullanihr
6510 stack (y1§in)

C64 Kernal ROM rutinleri tarafindan kullanilan RAM
Application program ve datalan

Arka plan ekran RAM"I

Application RAM"I

GEOS buffer ve degisken RAM"I

Sprite resim datalari

Video renk matrisi

GEOS RAM"

Sprite gostergeleri

GEOS programi

On plan ekran RAM ' veya BASIC ROM'u

GEOS tablolar

4k GEOS Kernal programi, siirekli bulunur

4k GEOS Kernal'i veya 4k C64 1/0 alani

8k GEOS Kernal'i veya 8k C64 Kernal ROM'u
Input driver'

6510 NMI, IRQ ve RESET vektorleri



m m m

C64 I1cIn
PUf Noktalan

Murat Senyiiz & Ugur Ozyilmazel

MAKINE DILININ PUF NOKTALARI

Bu ayda kdsemizden hepinize selamlar. Umarim ge-
ceri ay anlattiklarimizi anlamis ve basit uygulamala-
ra gecmissinizdir. Cufiki simdi interrupt't daha detayl
ve daha profesyonel kullanmayi anlatacagiz.

Biraz sonra asagida verece@imiz program ornegi
ile otomatik hiz kontrolu bir interrupt'in nasil kuruldu-
gunu ve naslil ¢alistigini gérecegiz. Daha 6nceki in-
terrupt'lar gibi $0314'e low (algak), $0315'e high (yuk-
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sek) byte'lari verdikten sonra CU komutunu da verip
interrupt calistirmayacagiz. Kullanacagimiz diger
adresler SDO1A, SD019, $D011, SDCOE, SDCOD ve ge-
rektigi zaman $D012'dir. Burada $D011ve $D012 res-
ter registerini olusturan byte'lardir. $D011'in 7. Bit'i ras-
ter registerinin yiksek byte'idir. $D01A IRQ 6nleme re-
gisteridir. Degeri #$01 ise interrupt ¢alisabilir. SD019
ise kesinti bayragi registerdir. Herhangi bir acik inter-
rupt varsa 7. Biti 1 olur. Bu teknik aciklamalarla sizi
daha fazla sitkmak istemiyoruz. Cinki biliyorsunuz ya-
zimizin basinda herseyi pratikten anlatacagiz demis-
tik. Simdi de bu kurali bozmayacagiz. Zaten bu ver-
digimiz adreslere koyacaginiz degerler her zaman
aynidir, iste bu ayki program 6rnegimiz.

$1000 H

$1001 LDA # $00
$1003 STA $0314
$1006 LDA #$11
$1008 STA $0315
S100B LDA SDO011
S100E AND #$7F
$1010 STA $D011
$1013 LDA# $7F
$1016 STA SDCOD
$1019 LDA # $00
$101B STA $DCOE
$101E LDA# $F1
$1020 STA $DO1A
$1023 LDA# $01
$1026 STA $D019
$1029 LDA# $32
S102B STA $D012
S102E CU

$102F JMP SA474

Simdi bu programin satir satir kisa bir agiklamasini
yapalim. Bunun i¢in daha dnceki bilgilerinizden ya-
rarlanmaniz gerekecek.

1000 - 100B  Daha 6nceden gérmis oldugumuz
klasik interrupt kurulusu duzeni ile ayni islemler. Inter-
rupt'in high ve low byte'larinin yazilmasi.

100B - 1013  $DO011degeri alinir 7, biti temizlenir
ve deger tekrar geri yazilir. Bu islemler sayesinde ras-
ter satin belirlenir, Bu islemlerin aynisini SDO11 adre-
sine $1Bdegeri vererek de gerceklestirebilirsiniz. Ya-
ni;

LDA # $1B

STA $D011

ER N Iy



Bu satirlarin ilk programdaki "AND # S7F" ilsemin-
den hicbir farki yoktur. Hatta ilk acilista Commodore
64'Unlz de bu deger #S1B oldugu icin vermeseniz-
de olur. Ancak daha 6nce grafik ekrani acilmis ve-
ya $D011 ile oynanmis ise programda sorun yarata-
bilir.

1013 - 101E  CIA kesinti kontrol registerini ve CIA
kontrol registerini ayarlar. Bahsettigimiz bu teknik te-
rimler sizi sikkmasin. Cinki bu kisim her interrupt ayar-
lamasinda aynidir. Her programda bu degerleri ve-
rerek calisabilirsiniz. Sadece ne ise yaradigini bilme-
niz agisindan anlattik.

101E- 1029 Gerekli olan deger VIC kesinti bay-
ragi registeri ve IRQ énleme registerine yazilir. SD019
degeri interrupt programinda her zaman # $01 de-
gerini almalidir. Daha basit bir yolu “INC $D019" ko-
mutunu kullanmaktir. Béylece bilgisayariniz interrupt'i
calisabilir hale sokar. Aksi takdirde raster interrupt'-
da program hatasina yol acar. Buda hi¢ hoslanma-
diginiz bir olaya yani kilitlenmeye sebep olur.

1029 - 102E  Raster registerinin algak byte'ina ras-
ter satirinin baslangi¢ noktasi verilir. Yiksek byte ise
$D011'in 7. bitidir. $D012'ye vereceginiz herhangi bir
deger interrupt'in verdiginiz ¢izgiden galismasini sag-
lar. Ornegin # $32 degeri verdiyseniz bu deger i¢ ek-
ran ile dis ekranin birlestigi Ust satirdir. Deger arttik-
ca rester baslangici asagiya dogru kayar, $D012 ek-
rani ¢izgi ¢izgi tarar.

102E -  interrupt' baslatip geriye dénis.

Simdi interrupt olarak galistirmak istedigimiz prog-
rami yazabiliriz. Daha 6nce verdigimiz programlarin
hepsini yazabilirsiniz. Ancak $D019'a  $'1 degerini
vermek sartiyla kullanabilirsiniz.

Bu sayede interrupt'iniz gercek hizinda calisacak-
tir. Ornegin bir miizigi caldirdiginizda ses ne ¢ok hizl
ne de ¢ok yavas gelecektir (Tabii hiz olarak).

Bu konuyu da anlattiktan sonra interrupt bitmis ol-
du. Artik basit programlar yazabilir. Hatta program-

lara mizik ve diger efektleri katabilirsiniz.

Yavas yavas assembler programciligina dogru yola
¢ctkmis olduk, konular ilerledikge daha iyi bir program-
ci olacaksiniz. Simdi de demolarin ve introlarin vaz-
gecilmez efekti muzikten bahsedelim. Mizikten bah-
sedelim derken nasil mizik yapildigini anlatacak de-
giliz tabii ki. Sadece muzigin nasil caldirilacagim an-
latacagiz. Zaten en kolay ama en ¢ok 6grenilmek is-
tenen konu da budur.

Muizigi interrupt ile veya interrupt kullanmadan ¢a-
listirabilirsiniz. Ancak size tavsiyem su seviyede muzi-
gi interrupt ile kullanmanizdir. Aksi takdirde progra-
miniza bir de zamanlama rutini eklemek zorunda ka-
labilirsiniz ki bu da usta programcilarin bile nefret et-
tigi bir konudur.

Miziklerin icinde player rutinleri zaten bulundugu
icin size disen sadece o rutini galistirmaktir. Bu islem
icin bir yukarida gdsterdigimiz gibi bir interrupt kurun.
Mizigi bastan baslatmak icin gerekli bir adres var-
dir. Bu her muzik player rutini igin farklidir. Ancak ge-
nel olan bu adres "JSR" etmeden 6nce A'ya # $00
degeri vermektir. Yani LDA # $00 ve JSRadres. Bu ru-
tini interrupt't ¢alistirmadan yani CLI komutunu verme-
den 6nce yazin. Béylece mizik hep en basta ve ge-
rekli ayarlamalari yaparak baslayacaktir. Simdi inter-
rupt'da Calisacak programa gelelim. Asagidaki is-
lemleri yaparak herhangi bir miizigi dinleyebilirsiniz.

$1100 LDA # $01

$1102 STA $D019

$1105 JSR $ MUZIK

$1108 JMP $EA31

FIYATLARIMIZI
GORDUNUZ MU?

2.0 MEG RAM 630.555] TL.

5.25 Teac Drive 500. TL.
40/80+Booter

512 KB RAM 200.

TL.
*KDV Haric

tst
TEUHLQUI &
ﬁé’ﬁﬂﬁ Smer M34-28 0** Noj14

34770 Zeyinbumu-ISTANBUL Tel: (1) 558 12 54
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iste bu kisa ve basit program sizin isinizi gdrecexktir,
interrupt'in icinde muzigin player rutinine dallanma-
niz yani "JSR" etmeniz yeterlidir. Piyasada en ¢ok kul-
lanilan player rutini $1800 ile ayarlamalari yapilan.
$1806 ile caldirilan muziklerdir. Bunun yanisira $1000
ve $1003 ikilisi de yaygindir.

Biraz 6nce bir zamanlama rutini yazmaniz gerekti-
ginde bahsettik, hazir sirasi gelmisken bu konuyu da
anlatalim da daha sonra dergiye zamanlama nedir?
diye binlerce mektup gelmesin.

Bazen yazdiginiz program ¢ok hizli bir sekilde ¢ali-
sir. Yapmaniz gereken rutininin yavas calismasini sag -
lamaktir. iste zamanlama dedigimiz olay bu nokta-
da karsimiza ¢ikiyor. Esasen bilgisayari hizlandirip ya-
vaslattigimiz falan yok. Sadece biraz fazla islem yap-
tirarak hizini azaltilyoruz. Bunu da programa en az za-
rar vermesi bakimindan déngulerle hallediyoruz. Boy-
lece bilgisayar belli bir yere geldiginde (dongiinin
bulundugu yere) kendi kendine saymaya basliyor. Bu
sayma islemi sizin belirttiginiz zamana kadar yakla-
sik 1.5 mhz'lik bir hizla suriyor, Yine pratikte olay kav-
ramak acgisindan kigik bir program 6érnegi ile bu ko-
nuyu anlatacagiz, ilk d6nce basit ve kisa sireli dén-
gilere deginelim.
$3000 LDX # $00 X'e $00 degeri ver
$3002 INX X bir arttir.
$3003 CPX # X'in  $FD degerine ulasip ulasmadig-
ni kontrol et.
$3005 BNE $3002 Ulasana kadar $3002
$3007 LDA # $00 A'yi sifirla
$3009 STA SD020 border
$300C STA SD021 Paper
S300F RIS Geri d6n

Bu rutin X'i birer birer arattirip # $FD aegerine ka-
dar ulasmasini sagladi. Buradaki tt SFD degerini is-
tediginiz gibi degistirerek farkli zamanlar elde ede-
bilirsiniz. Bu islemleri yapmasi bilgisayarin oldukc¢a az

rengini$00 yap
rengini$00 yap

zammini aldi. X = FD olunca ekran renklerini siyah
yaptik. Buda bu zaman hakkinda az da olsa bir bil-
gi sahibi olmanizi saglar. Gelelim aletimizi daha uzun
sureli mesgul edecek rutinlere yani déngllere.
$3000 LDX # $00
$3003 LDY ~ $00
$3005 INY
$3006 CPY # SFE
$3008 BNE $3003
$300A INX
S300B CPX # $FO
$300D BNE $3003
$300F LDA# $00
$3011 STA SD020
$3014 STA SD021
$3017 RIS

Bu rutinin mantigi da su sekilde islemektedir. Bilgi-
sayar 6nce X ve Y'yi # $00 degerleri ile tanimhyor.
Sonra Y'yi $FEolana kadar arttinyor. Y = FEoldugun-
da X bir arttinliyor ve X = FO olana kadar Y“nin
# SFE'ye kadar olan artmasi tekrar tekrar isleniyor. Ya-
ni X her arttiginda Y tekrar 0'dan FE'ye kadar artiyor.
Bu tekrarlama X'in FO degerini almasi ile sonuglani-

.yor. Tabii renkler siyah olarak uyariliyorsunuz. Yine X

ve Y'nin kontrol degerleri CPX ve CPY'nin sayisi de-
gerleri ile oynayarak farkli zamanlar elde etmeniz
mimkun. Suana kadar registerleri kullanarak zaman-
lamayi gordik. Gelecek sayida registerlara bagh kal-
madan vakit gecirmeyi anlatacagiz,

Umarim kendi kendinize basit programlar yapma-
ya baslamigsinizdir. Ya da bazi programlara eskiden
oldu@u gibi higbir sey anlamadan bakmiyorsunuzdur.
Az da olsa birtakim seyleri anlamaya basladiginizi sa-
niyorum. Zaten tek bir kaynaga bagh kalmaksizin
program incelemenizi tavsiye ederim. Gelecegin as-
sembler programcilarina bol klavyeli bir ay diliyorum.
Gelecek sayida bulugsmak Uzere hoscakalin,
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KICK OFF

M erhaba arkadaslar. Bu
ay sizlere adindan ¢ok
sOz edilmis bir oyunu anlata-
cagim. KICK OFF Il. Evet bu
oyun ilk ¢ciktiinda biyuk bir
sansasyon yaratmisti. Herkes
bu futbol oyununu gdériince
sasirip kalmisti. Ve sorulan so-
ru su idi: "Bir oyun nasil bu ka-
dar gercege yakin yapilimis ?"
KICK OFF ¢ikti§i andan itiba-
ren blyuk ragbet gérdi ve bir
anda Amiga'nin klasik oyun-
lari arasina girdi. ANCO firma-
s bu durumu iyi degerlendir-
di ve oyundan bir ka¢ ay son-
ra KICK OFF EXTRA TIME adin-
da bir oyun daha piyasaya
surdldd. Buyeni Kick Off'da es-
kiden farkh olarak bir cok ye-
ni 6zellik vardi. Bunlarin en gu-
zeli ise topa falso verilebiliyor-
du. Daha sonra yabanci bilgi-
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sayar dergilerinde KICK OFF
PLAYER MANAGER adh bir
oyun c¢ilkacagl haberi yayil-
maya basladi. Aradan baya-
g uzun bir zaman gecti ve bu
oyun da ulkemize geldi. Bu
oyun MANAGER'll oyun hasta-
larinin bayilacagi bir oyun tu-
riydi. Bundan sonra da KICK
OFF II'nin ¢ikacag! piyasaya
duyuruldu. Bu oyun dergiler-
de ilan cikmasindan bir ay ka-
dar sonra piyasada bulunur
hale geldi ve KICK OFF hasta-
lari bir defa daha sok gecirdi-
ler. Evet Kick Off 2. Kick Off
1'den daha biiyulk bir olay ya-
ratmisti. Daha 6nceki futbol
oyunlarinda bulunmayan bir-
cok futbol kurall bu oyuna ek-
lenmisti. Faul, korner, penalti
gibi klasik kurallarin konmasi
oyunu daha da ilgin¢ bir ha-

e T*N fI|M

Ugur Ozyilmaz

le soktu. Evet Dino Dini bir kez
daha kendini gostermis ve fut-
bol oyunlari dalinda en iyi
CODER (pogramci) oldugunu
bir kez daha ispatlamisti..,.

Simdi de KICK OFF II'nin di-
ger KICK OFF'lardan farkini ve
oyunun nasil oynadigina bir
g6z atalim.

Oyun yuklendiginde karsi-
miza oyunun ana menusu ge-
liyor. ilk segenek:

PRACTICE: Egzersiz anlamin-
da. Oyunu ilk kez oynayanla-
rn ya da oyunda yeni hare-
ketler, taktikler gelistirmek iste-
yenleri segcmesi gereken bir ki-
sim. Bu b6élimde bir veya iki ki-
silik antreman yapabilirsiniz.
Tek kisi antreman yaparsaniz
bos kaleye sut ¢ekiyorsunuz.
Secimlerden sonra ekrana ful
kadronuz cikiyor. Bu kisimda
oyuncularinizi saha uzerinde
istediginiz yere yerlestirebilirsi-
niz. Yani adamlarinizin konu-
munu bu meniden segiyorsu-
nuz.

SINGLE GAME: iste burada
KICK OFF II'nin yeni bir 6zelligi
gbze carpiyor. Ekranda gor-
duguniz gibi oyun 4 kisi tara-
findan oynanabiliyor. Ama
oyunu dort kisi oynamak icin
joystick adaptoru gerekiyor.
Bu mentde oyuncu sayisini
sectikten sonra yine takim
kadronuz ekrana cikiyor.
Oyuncularin konumunu ayar-
ladiktan sonra oynayacaginiz
sahanin durumunu, havanin
durumunu, ve hakemi para
atisini kimin kazandigini gore-
biliyorsunuz. (Yazi/tura atisl)
Kurayl kazanan takim kaleyi
kaybeden de topu segciyor, ilk
devre yukaridaki kaleye ya
da asagidaki kaleye hicim
etmek i¢in secimi buradaki
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menitden (UP PITCH/DOWN
PITCH) yapiyorsunuz. Burada-
ki bir secenek yardimiyla ma-
¢ca baslayabilir ya da ana
menulye dénebilirsiniz.(QUIT)

LEAGUE: Burada kendinize
lig kuruyorsunuz. Burada bulu-
nan takimlardan hangisini bil-
gisayarin ybnetecegini FL tu-
su yardimiyla yapilyorsunuz.
Takim adi yazan yere gelip
ates tusuna basarsaniz, bura-
ya istediginiz takim adini ya-
zabilirsiniz. Butin secimleri
yaptiktan sonra en alt kisimda
bulunan kutucuklardan CON-
TINUE ile lige devam edebilir-
siniz. SAVE ile hazirladiginiz fik-
stlr( kayit edebilirsiniz. LOAD
ile daha 6nce yapmis oldu-
gunuz fikstira yikleyebilirsiniz.
Ayrica yukarida :

W- Kazandiginiz mag sayisl.

D- Berabere kaldi§iniz mag
saylsl

L- Kaybettiginiz mac sayisl.

GF- Attiginiz gol sayisl.

GA- Yediginiz gol sayisi.

PTS Puaniniz,
anlaminda.

CUP- Kupalara katilmak
icin. Burada da bir cok sece-
nek var: LOAD, SAVE. QUIT.

QF- (QUATER FINAL) - Ceyrek
final.

S~ (SEMi FINAL) - Yari final.

FINALS- Final anlaminda.

WIHHEN - Kupay! kazanan
takimi gdsteriyor.

INT. FRIENDLY: Dosluk magi
anlaminda. 2 kisi ile aranizda
yapabileceginiz maclari bu
secenegi kullanarak yapabi-
lirsiniz.

STORE Bu bélimde bazi du-
rumlari saklayabilirsiniz.

VIEW GOLD SHOTS: Bu kisim
da, kaydettiginiz glizel sutlari
yeniden izlemek igin. Bu ve

bunun gibi tekrarlamalar ya-
parak, rakibinizin zayif yonle-
rini bulabilirsiniz. Ve rakipleri-
nizi yenmenizi kolaylastirabilir-
siniz.

BEDIT REPLAYS: Yapilan tek-
rarlamalari goésterir.

VIEW- O anki tekrari.

LOAD MATCH REPLAYS Mag
tekrarlamalarini yiklemek.

SAVE REPLAY- Tekrarlamala-
rn diskte saklamak icin.

LOAD GOLDEN REPLAY- En iyi
tekrar1 ylklemek icin.

QUIT-Mentuden ¢ikmak icin
bu secenekleri segmeniz ge-
rekir.

KIT DESIGN: iste yeni KICK
OFF'a eklenen yeni bir dzellik
daha. Forma renklerini ayar-
lama secenedgi.

OPTION: Bu meniden oyun
ile ilgili ayarlamalari yapabi-
liyorsunuz:

PITCH: Saha secimi

Normal- Normal saha

Wet- Islak zemin

Soggy- Sisli zemin

Plastic- Plastik zemin

Eger random (raslantisal) se-
cenegini secerseniz daha se-
cimleri bilgisayar tarafindan
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yapilacaktir, (rastlantisal ola-
rak)

DURATION- Mag¢ uzunlugunu
belirlemek igin.

2 x 3 - Bir devre 3 dakika.

2 x 5 - Br devre 5 dakika.

2x 10 - Br devre 10 dakika.

2x 20 - Brr devre 20 dakika.
anlaminda.

EXTRATIME - Uzatma dakika-
lari icin E§er bu secenege YES
derseniz ma¢ berabere bitin-
ce uzatma dakikalarina gidi-
lecegi anlamindadir.

AFTER TOUCH - Bu topa vur-
duktan fonra falso vermek
icindir.

LEAGUE XILL- Oynayacagi-
niz magin zorluk derecesini
secmek icin, En zor ve en hizl
INTERNATIONAL secenedi.

GAME SPEED- Oyunun hizini
ayarliyorsunuz.

SKILL LAVEL- Burada da oyu-
nun zorluk derecesini ayarl-
yorsunuz.

SELECT TACTICS: Hangi tak-
tikte hiicum ve savunma ya-
pacaginizi seciyorsunuz. Pla-
yer Manager secenedi ile Pla-
yer Manager'da hazirladigi-
niz data disketini kullanabili-
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yorsunuz.

REFREE Buradan istediginiz
hakemi secebiliyorsunuz. Top-
lam 25 hakem var:

J. MARTYN, M, TAYLOR, R
HARPER, FE WILLIS, G. PEN, A
DENT, I. BBALL, V. JONES, D.
WOOLEY, D. DURUS, G. BLIS J.
CUPILT, M. SPURAY, RJ. R
NANDEZ, F ZAPPA, J. DANIELS,
S SCHREECH, J. BRAWN, A.N.
INDI, D. MORGAN, N. RAJAH ve
B BROWN.

SPECIAL EVENTS- Ozel olay-
lar anlaminda, Buradan bir
¢ok 6nemli kupaya katilabilir-
siniz. (Diinya kupasi gibi) Diin-
ya kupasina katildiginizda yi-
ne LOAD, SAVE, CONTINUE,
QUIT secenekleri bulunmakta.

Bu seceneklerden sonra
icerisinde de kullanacagimiz
tuslar olacak. Bunlar:

4 - Mag¢ sirasinda bir ada-
miniz sakatlanip disariya ¢ikin-
ca, yedek oyuncuyu almak
icin (12 nolu oyuncu) bu tusa
basin.

F5 - Mag¢ sirasinda bir ada-
54
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miniz sakatlanip disariya cikin-
ca, yedek oyuncu almak icin
(14 nolu oyuncu) bu tusa ba-
sin. (ikinci yedek oyuncu)

Oyun icinde taktik degistire-
bilirsiniz. Bunun igin:

PLAYER 1- Yani ilk oyuncu
klavyeden 1, 2, 3, 4, tuslarini
kullanarakbir taktik secebilir.

PLAYER 2- Yani ikinci oyuncu
klavyeden taktik segcmek icin
nimerik klavyeyi kullanmasi
gerekir.

Yaptiginiz glizel hareketleri
ve attiginiz golleri Rtusunu kul-
lanarak tekrar izleyebilirsiniz.
(REPLAY) Bu hareketleri diske-
te cekmek icin FL tusuna ba-
sin ve DFOa formatlanmis bir
disk koyun. Ftusu ile kamera-
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yI ayarlayabilirsiniz. Yani iste-
diginiz bir zamanda sahanin
herhangi bir yerini gérmeniz
mimkin F tusuna bastiktan
sonra kursor tuslariyla bir
oyuncu ayarlayin ve tekrar F
tusuna basin. Boylece sadece
0 oyuncunun yaptigi hareket-
leri ve 0 oyuncunun gitigi yer-
leri gorursiniz.

Oyunda kazandiginiz FREE
KICR (serbest vurus)'ler de ¢ok
Onemli. Baraj kurma, direkt
sutlarla bu pozisyonlar gayet
gercekgi.

Oyunun diger bir 6zelligi de
kalecinin mukemmel olusu.
Artik kornerden ve asirtmadan
gol atmak o kadar kolay de-
gil. Kaleciyi alt etmek icin
kombine goller atmaniz gere-
kiyor. kalecinin bu denli iyi ol-
masl da oyunun hem zevkini
arttinyor hem de mikemmel
gollerin atiimasini sagliyor.
1991'e kadar attiginiz gizel
golleri ANCO firmasina yollar-
saniz yapilacak olan GOLDEN
SHOQT yarismasina katilabilir-
siniz. Eger yarismay! kazanir-
saniz ¢ok yUkli bir miktarda
para kazaniyorsunuz. Bu yiiz-
den de attiginiz golleri diske-
te cekmeyi unutmayin.

Sonug olarak DINO DINI bii-
yuklagina bir kez daha kanit-
ladi. Ama herkesin aklinda
halen su soru var KICK OFF i
yapilacak mi ya da yapilirsa
ne zaman cikacak. Evet ben
de bunu ¢ok merak ediyorum
ve heycanla KICK OFF lII'iin ¢I-
kacagi guni bekliyorum. Be-
nim tavsiyen bol bol KICK OFF
oynayin. (Ama bos zamanla-
rinizda)

Hepinize bol golli gunler di-
liyorum.



BATTLE OF BRITAIN

2 Diinya Savas! Avrupa ki-
mtasinda olanca hiziyla
devam ediyordu. Hitler "Bliet-
zkrieg" adi verdigi yildirnm sa-
vasl taktigiyle daha bir yil dol-
madan tim iskendinavya'yi,
Dogu Avrupa'yl almisti ve
Fransa'ya ilerliyordu. Almanla-
rn "Majino Hatt" adi verilen
savunma seridini asla gece-
meyecegini sbyleyen Fransiz
Cumhurbaskani De Gaulle 8
saat sonra Churchill'e actigi
telefonda "Yenildik! Yardim
edin" diyebiliyordu, Ingiltere
baskani Churchill ise Avrupa'-
daki bu savasa fazla karismak
istemiyordu. Sadece el altin-
dan Fransa'ya yardim ediyor-
du. Fakat bu savasin birgin
kendi Ulkesine sigcrayacagini
asla tahmin edemezdi. Doy-
mak bilmeyen Hitler Britanya'-
yi da istiyordu ve bu da 2
Dunya Savasi'nin en¢ok ugak
ve gemi kaybedilen bélimle-
rinden olan Baatle of Britain
"Ingiltere Savasi"ni baslatiyor-
du.

Bu savasta resmi kayitlara
gore 2698'i Aiman olman (ze-
re toplam 3613 ucak tahrip
edildi.

Oyunumuzda bu savas! ko-
nu aliyor, ister kendi toprakla-
rimizda savasma avantajini
kullanarak iki avci olan Spitpi-
re ve Hurricaneden birini kul-
laniyoruz, ister teknik Gstlnli-
ge guvenen Alman pilotlarin-
dan birini canlandirip, Focke-
wulp Stuka gibi ucaklari kulla-
niyoruz. Simdi izninizle bu

ucaklarin kisa bir tanitimini
yapmak istiyorum.

Spitpire: Spitpire, 0 zaman-
ki ingiliz teknolojisinin son urii-
niydd. Kuvvetli toplar bir ba-
Ik bicimindeki ince gbvdesiy-
le o zamanlarin en kivrak av-
cistydi. ingilterenin ucaklarda
gice degil de, kivrakliga ve
estetie 6nem verdiginin tipik
bir 6rnegi.

Hurricane: Iingilizlerin Avci-
hafif bombardiman ucagi.
Cevik olmasinin yaninda tek
dezavantaji yuksek irtifalarda-
ki performans dasuklugu.

BP109E Fockewulp: Alman-
larin sadece gicl dusitnip
manevra ile estetigi hice say-
diklari bir ucak. Cok hizli ve
acilar iyi ayarlanmis olan 3
top, 4 makineli tasiyor.

BP110 C-4: Almanlarin, ingi-
lizlerin Lancester'ina kars! ¢i-
kardigi bombardiman ucag.

On, arka ve yan makinal ti-
fekleri var.

Ju 87 Stuka: Iste tim hava
otoritelerinin gelmis gecmis
en iyi pike bombardiman
ucagi olarak saydigi Stuka. Al-
manlarin ilk ve tek olarak es-
tetik ve aerodinamigine 6zen
gOsterdikleri ucak. Pilotun ar-
kasinda iki tane de kanatlar-
da olmak Uzere 3 topu var.
Kanat yapisindan dolay! da-
larken ejderha 1shigi ¢cikarmak-
tadir. Bunun disman Uzerin-
deki moral bozucu etkisini go-
ren Almanlar bu ugagin ka-
natlarina hoparlor takmislar-
dir. Bu ucaklar ¢cogu zaman
pikelerinden ciktiklarinda te-
kerlekle yer arasinda 23 met-
relik bir mesafe kalir,

DO 172-2: Almanlarin en
kuvvetli bombardiman ucak-
larindan biri. Yalniz kullanigi
biraz zor. Cok rahat "STALL"
(Burnu kalkinca motorun dur-
masi) olabiliyor.

He 111 H-3: Bu ¢cok garip bir
ucak.

Esas gorevi bombardiman



Your Mission Stor
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ucaklarini korumak ama ken-
disi de ayni zamanda bom-
bardiman ucag gibi 6n ve Ust
makineli tifekler tasiyor.

Ju 88 A-1: Oyundaki ve 2.
Dunya Savasi'ndaki en iyi
bombardiman ucagi. Hem
bonbardiman iyi yapiyor.
Hem de iyi yerlere konulmus
makinali tufeklerle dismana
g6z acgtirmiyor.

Ucaklar bu kadar. Yazima
devam etmeden 6nce 512K
kullanicilarina hitap eden 1-2
eksikligi belirtmek istiyorum.
512K'da oyun efektlerini duya-
miyorsunuz. Evet bu her ne ka-
dar oyun atmosferine buyuk
bir darbe isede oyun ¢ok si-
rikleyici yapildigindan kendi-
nizi kaptirabiliyorsunuz.

Ucaklarin icine gelince. Her
ucagin ici degisik oluyor. Ama
temelde ayni sayilir. Ornegin
Spritfire, Hurricaneve Facke-
wulp gibi avci ugaklarinin ko-
kpiti birbirinin ayni ve biraz sa-
de. Fakat bombardiman-
ucaklarinin konsolu daha
komplike ve bunun yaninda
bombardiman ekrani ile bir-
kac makineli ekrani var. Baz
avcl ucaklarinin ise arkada
makinelileri var. Ucakta iken
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saga sola bakmak i¢in nime-
rik klavyeyi kullanmanizi 6éne-
ririm.

Ucusa ucagin icinde 6ne
bakarken baslyorsunuz. Bura-
da saga sola gibi yonlere
bakmak icin nimerik klavye-
yi "8" tusu 6n tarafi olan bir
ucak olarak kabul edin. 9 tu-
su ise ucagin kontrollini etki-
lemeden Mouse ile tim c¢ev-
renizi inceleyebilirsiniz. 7 tusu
ise sizi makineli tufeklere geci-
rip bir kere makineli moduna
gectiginizde, bundan &nce,
yOnlere bakmak ic¢in kullandi-
giniz tuslar artik sag, sol, 6n,
arka ve Usttoplara gecmeye
yarar. Normalde ucagi oto-
matik pilota takmak icin kul-
landigimiz "A" tusunu, toplar-
da topu otomatige bagla-
mak icin kullaniyoruz. Béylece
biz ucarken veya tam bom-
balayacagimiz yere yaklasir-
ken makinali tifeklerle debe-
lenmek zorunda kalmayiz. Ta-
bi tim bunlar avci ucaklari
icin gecerli degil. Bombardi-
mana gelince. "B" tusu bizi bu
ekrana getirir. Ekranin ortasin-
da gordiglniz nisangahtaki
cizgiler bomba birakacaginiz
ani hiziniza ve yuksekliginize

gbre ayarlamanizi saglar.
Bomba atmak icin ise "Re-
turn” tusunu kullaniyoruz. Be-
nim tavsiyem alcaktan ucup
bombayi disik bir hizda at-
manizdir. Unutmayin vurmaniz
gereken hedef karada kirmi-
z olan binadir. Deniz hedefle-
rinde geminin herhangi bir ye-
rini vurmaniz yeter. Hava sa-
vaslarinda ise ucaginizin
STALL olmamasina dikkat
ederek diismani takip edin ve
nisangah dogru yerdeyken
ates edin. Ornegin dusmani-
nizla birlikte sola dogru dénu-
yorsaniz nisangah didsmanin
Uizerindeyken degil de daha
ilerisindeyken ates edin boyle-
ce ateslediginiz mermilerle
disman ucagi bulusacak ve
ucaktan parcalar kopacaktir.
Bu parcalarin kopma isi ¢cok
iyi yapiimis. Parca koptukca
insanin hi¢ atesi kesmemesi
surekli tetige basmasi geliyor.
Fakat bu hataya sakin diisme-
yin ¢inki (Eger uyaniklik edip
merminizi sinirsizyapmadiysa-
niz) merminiz az sayida ve an-
cak az ve 0z atisa izin veriyor.
Baz gorevlerde 13 ucak bile
dusirmeniz gerekiyor. Burada



mermi o kadar kisith ki her
ucak icin 3-4 saniye kadar
ates etme hakkiniz var. Hava
savaslarindaki bir baska
onemli sey ise dismanla kafa
kafaya girmemektir. (Tabii
eger 2. uyanikhginizi yapip
dismani "NOVICE" yapma-
missaniz.) Cunkl bdyle bir sa-
vasta rakibinizde sizde mermi
yeme olanaginiz esit olacak-
tir. Dismanin kaybedecek 5-
10tane hakki varken sizin 1ta-
ne var. Peki dismana kafa-
dan yaklasmiyoruzda nerden
yaklasicaz? diyeceksiniz. Ben
soyliyeyim (Bu soylediklerim
TOPACE dusmanlar igindir): 1-
Glnesi arkaniza alarak.

2- Ucagin arka ve Ustiinden.

1 durumda disman yaklas-
tiginizi géremeyecek ve an-
cak mermiler kendi ugagina
saplanmaya basladiginda
birseyler cakmaya baslaya-
caktir.

2. durumda ise eger yaklas-
tiginiz ucak bir avciysa sizi ya-
kalamak icin ya safga veya
sola donlis yapacaktir ya da
mermilerinizden kurtulmak
icin tirmanisa gecgecektir. Her
iki herhalde dismani énlintiz-

de tabak gibi gérme sansiniz
olur. Eger saldirdiginiz dus-
man bonbardiman ucaglysa,
durdugunuz yer arka ve Ust
makinelilerin arasi oldugu icin
sizemniyet icinde ona saldira-
bilirsiniz. Burada aklima gel-
misken LUCASFILMin bir kiya-
gini sdylemek istiyorum. Battle
Hawks'da olmayan joystikle
kontrol imkani Their Finest Ha-
ur'da var. Var ama nasll var.
Gayet hantal bir bicimde. Ya-
ni mouse'u tercih
etmenizi dneririm.

Oyuna artl puan
kazandiran bir bas-
ka ozellik ise hava
alanina inebilmeniz.
Bu arti puani silen 6zel-
lik ise istediginiz her yere, ka-
raya, denize, tekerlekli, teker-
leksiz inebilmeniz.



Ayrica gorevi bitirmek zo-
runda da dedgilsiniz.

Oyun yiklendiginde oyunun
ana menusl karsimiza cikiyor.
Baradaki secenekler;

1) Fly Trahing Flight: Bu se-
cenek ucaklari tanimak ve
¢esitli saldir, bombardiman
yontemleri gelistirmek icin.

2-) Hy Combat Flight: Bura-
da ucaginiz gorevler artik sa-
vasin gidis hatini etkileyecek
seviyededir. O ylUzden attigi-
niz her bombanin, tetige her
dokunusunuzun hesabini ya-
pin. Bu bélimdeki gorevlerini
daha sonraki sayilarimizda
yayinlayacagiz.

3) Hy Custom Mission: Ken-
di hazirladiginiz bir gérevi ucg-
mak icin. Kendi gorevinizi ha-
zirlamak icin Amiganizi acgtigi-
nizda 1 yerine 2. diski koyma-
niz lazim. Burada karsiniza ge-
len ekranda istediginiz yere
disman uc¢agl, gemi ve dost
ucaklari koyabilirsiniz. Tabii
daha sonra bu goérevi "save"
etmeniz gerikiyor.

4-) Play Campaign: Busece-
negdi secmekle Battle of Brita-
in'l tam anlamiyla baslatmis
oluyorsunuz. Gorevler ardi ar-
dina geliyor. En ufak bir hata-
niz bile affedilmiyor. "Play Ca-
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mpaign"in alt secenekleri ise
savasa ingiltere adina Kkatil-
mak (Start New Campaign Di-
recting RAF), Almanya adina
katilmak (Directing Luptwaffe)
ve yarim biraktiginiz bir sava-
s devam ettirmek (Continiue
Campaign) Tabii Campaign
oynayabilmek icin hizlanmis
bir pilot diskiniz olmali.

%) Review Cambat Re-
cords: Yapilmis en basarili g6-
revleri gdsterir. Pilot diski ge-
reklidir.

6-) Review Cambat Fim:
Kaydettiginiz herhangi bir
ucus filmini tekrar izlemek igin.
Pilot diski gerektirir.

7-) Bxit Prom Program: Their
Finesttbur'u terketmek icin,

Bir egitim veya savas gore-
vi sectiginizde karsiniza oyun-
da sk sk karsilastiginiz "Inp-
light Map cikacaktir". Bu ha-
ritada sadece neyin nerde ol-
dugunu goriyorsunuz fakat
bunun gorevinize pek yarari
olmuyor. Sag alt tarafta uca-
ginizin cephanesini (Ammo).
Dayanikhgini (Damage), Yaki-
tini (Fuel) ve Dismanin tecri-
be derecesini (Eremy) ayarla-
yabilirsiniz. Go Flight diyerek
ucusa geceriz. Oyunu oyna-
yabilmeksin ilk 6nce "M" tu-
suna basip Inplight Map'a ge-
¢in. Buradaki secenekler:

LANDID:Karadaki yerler hak-
kinda bilgi verir.

AIRLSEAID: Gemiler ve Ucgak-
lar hakkinda bilgi verir.

TUNERADIO: Oyunu oynaya-
bilmek icin radyonuzu bilgisa-
yarin verdigi istasyona ayarla-
maniz lazim. Bunun icinde is-
tasyon adlarinin bulundugu

kicik tekerlegi isaret tam size
veriler resmin Ustline gelecek
sekilde biyugunin Ustine ko-
yup boslukta kalan 3 basa-
makli saylyl yazmaniz lazim.

O zamanlar modern bilgisa-
yarlar olmadigi i¢in ucaklarin
pozisyonu bu haritaya aninda
islenemiyor fakat oyun size ha-
ritadaki dedisiklikler hakkinda
bilgi veriyor.

Birde bu Lucasfilm simulas-
yonlarinin getirdigi bir yenilik
var. "Replay" Battle Hawks'da
¢ok kisitl olan bu 6zellik Batt-
le of Britain de fazlasiyla gelis-
tirilmis. ileri geri sarma, durdur-
ma, save, load gibi secenek-
ler var. Ayrica kamera ucagi-
nizi ister arkadan takip ediyor,
ister kokpitlen ¢ekim yapiyor,
ister kontrolu sizin elinize bira-
kip istediginiz acidan c¢ekim
yapiyor, Bunun yaninda kule-
den yeya attiginiz bombada
kamera gorintusu izleyebilirsi-
niz.

Battle of Britain simdiye ka-
dar gérdigim en gizel simu-
lasyon olmasada en zevKlisi.
Cunku insan kendini kaptirin-
ca bayagi ter dokiyor. Hele
hele bir JU 88 A-1'in icinde g6-
revinizden donerken merminiz
bitmis bir halde etrafinizda
6lim dansi yapan Spitpire'la-
n izleyip korkuyla zigzag cizer-
ken Lucasfilme bol bol 6vgu
(veya sbvgl) yagdiracaginiza
eminim.

512 K kullanicilar i¢in ger-
cektende Uzuldim. Boylesine
glzel ses efektlerinden mar-
hum kalmalari ¢ok koto.

Battle of Britain'l zevkini ¢ika-
rarak oynayin cunki bir iki
aya kadar rafa kalkicak Ne-
den mi?: Intruder geliyorda
ondan.
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Numerik klavyede:
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: Ongorinti

. sol goruntd

. asagl goruntu
. sag gorinti

. arka gorinti
. Herhangi bir acidan disa-

rya bakma
7. Toplara gegcme
7+8: On top
7+4: sol top
7+6: sag top
7+ 2. arka top
7+5: Ustmakinali

Q:
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gbrevden cikma
Replay

Zamani ayarlama
Kokpite dénme

A= Otomatik pilot (Toplar- L= Tekerlekler
dayken kullanilirsa topu oto- C= Kamerayl acip kapama
matik atisa alir) B= Bombalama ekranina
S= atilacak bomba sayisi gegcis
secimi M= Harita
G= toplara ge¢gme Return= Bomba atis

COMMODORE ve AMIGANIZI BiZDEN ALIN

BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

C~Commodore-64 AMIGA

TURKIYE VE KKTC'nin HER YANINA

Amiga oyun programlari: 3000.-TL.

Amiga egitim ve is programlari

20 oyunluk siiper C-64 paketleri: 11.000.-TL.

C-64 ve Amiga’da tek tek program c¢ekimi

Amiga 5 JA” External Drive: 600.000.-TL.

Metusoft Receiver 1 375.000 TL.

SKY kartuslarn (Final lll, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)
Kaliteli disketler, Joystickler, 1sikli kalemler.

Anti-static bilgisayar toz ortileri.

ilkokuldan universiteye egitim programlari

isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini

UCRETSIiz LISTE VE ODEMELI SIPARIS lutfen belirtiniz.

GONDERILIR.

GOZLEM BIiLGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91
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sistematik olarak kolayca denenebi-
lir.

Darmstadt teknik yiuksek okulun-
da fizikokimya enstitusinde gelisti-
rilmis olan bu grafik sisteminin ben-
zerleri Amerika’da da mevcuttur. Bu
proje Bati Almanya Arastirma ve
Teknoloji Bakanliginca kobay hay-
vanlarinin yerini almasi amaciyla des-
teklenmis ve finanse edilmistir. 1986
yilinda Battelle enstitlisince yapilan
bir arastirma sonucunda deney hay-
vanlarinin %40’ inin eczacihik alanin-
daki arastirmalarda, %20’sinin bagi-
sikhik bilmi ve salgin hastaliklar ko-
nusundaki arastirmalarda ve
% 16°’smm ise kimyasal ve blyolojik
alasimlara organizmanin gdsterdigi
tepkilerin g6zlenmesinde kullaniimis-
tir.

Bilgisayar teknolojisinin yerlesme-
siyle birlikte eczacilik alaninda deney-
lerde kobay hayvanlirinin kullanil-
masina gerek kalmayacak gibidir. lyi
planlanmis bir deney asamasi ve bu-
nun ardindan bulgularin bilgisayar
yardimiyla mantikli bir sekilde deger-
lendirilmesi sonucunda en azindan
gereksiz hayvan deneylerinin 6niine
gecilebilir. Ayrica tim dinya lzeri-
ne yayillmis bir iletisim agi ayni de-
neyin farkli mekénlarda birka¢ kez
yapilmasini engelleyebilir ve arastir-
malarda sirat kazandirir.

Tum bunlarin yaninda degisik htic-
re kiltirleri gdéstermistir ki, bircok
sorunun cevaplanmasinda canl hay-
vanlarin kullaniimasi son derece ge-
reksizdir. Ginumizde degisik hiicre
kaltirleri ile yapilan deneylerin de-
gerlendirilmesinde bilgisayarlarin
kullanilmasi kaginilmaz hale gelmis-
tir. Ornedin mikroskoptan elde edi-
len bir gérintinian bilgisayar tarafin-
dan alinip yorumlanmasi ve arsivde-
ki diger kayitlarla karsilastiriimasi
arastirmalarda buyiuk kolaylik ve si-
rat saglamaktadir.

CAMD’da ise bilgisayar siradan
bir laboratuvar yardimcihgr asama-
sini goktan geride birakmistir ve ade-
ta deney sonuclarin yorumlayan bir
cihaz haline gelmistir. CAMD’in yar
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dimiyla bilim adamlari teorik olarak
canlandiracaklari molekilin i¢ yapi-
sini adim adim ekrana getirebilir ve
bu arada gerekli analizleri aninda ya-
pabilir.

Bilgisayarla bu bilimsel diyaloga
girebilmek i¢in olduk¢a karmasik ve
genis kapsamli bir grafik yaziliminin
gelistirilmesi gerekmekteydi. Profe-
sor Brokmann bu konuya ilk olarak
70°li yillarin basinda egilmis ve bir
CAMD programi olan “Molcad”i
Darmstadt Enstitisinde 1990 yilin-
da tamamlanis. Profesér Brick-
mann’a ayrica bu projede program-
cilar, biyologlar ve kimyagerlerden
olusan 20 kisilik bir ekip eslik etmis.

Profesdr Brickmann bu teknik ha-
rikasint “Molecular Modelling per
Computer ashnda deneylerde tel, tah-

Tripsin
molekultnin i¢
yapisi. Tripsin
bagirsaklarda
bulunan,
sindirimde aktif
rol oynayan ve
proteinden
olusan bir
enzimdir.

Mor renkteki
Tripsin
molekulindn,
gri renkteki
reseptor ile
birlesmesi.
Buradan
enzimin
fonksiyonlari
bloke edilmig
durumdadir.

ta veya plastikten yaptlmis modeller
kullantimasinin buginki teknolojiye
uyarlanmasindan farkh birsey
degildir” seklinde tavsir etmektedir.

Kimyacilar icin ise CAMD son de-
rece biyuk bir kolayligi simgelemek-
tedir.

Degisik atimlarin biraraya gelme-
siyle olusan molekiiller sadece yapi-
larindaki elementler ile karakterize
edilemezler. Burada maddenin 6zel-
liklerinin belirlenmesinde molekiliin
i¢ yapisi, yani atomlarin dizilisi 6nem
kazanmaktadir.

Aslinda molekiller i¢ yapi ile kim-
yasal 6zellikler arasindaki baglanti bu
kadar basit degildir. Fakat yeni bile-
siklerin olusturulmasinda bu temel-
lere dayanmak yeterli olmaktadir.

Bugin bilinen tibbi bilesiklerin bi-



yik codunlugu sans eseri denk gel-
mistir. Bunlarin molekiler yapilari ile
fiziksel 6zellikleri arasindaki baglanti
kesin olarak bilinmese de su sekilde
tanimlanmaktadir:

Burada yine yukarida adi gecgen
anahtar ve yuvasi prensibi temel ola-
rak alinmistir. Molekilin tepki gos-
terebilmesi igin reseptdrin belli bir
noktasina baglanmalidir. Bunada re-
septor binlerce atomdan olusan bir
biomolekildir ve insan organizma-
sinda bulunmaktadir.

Bilim adamlari CAMD yardimiy-
la tibbi bilesiklerin molekiler yapilari
ve etkileri arasindaki mekanizmanin
kesfi yolunda énemli adimlar atila-
cagl gorlisunde birlesmekteler. Bu
arada Rontgen Analizi - ki bu teknik
kisa bir slire 6nce Johann Deisenho-

fer, Robert Huber ve Hartmut Mic-
hel adindaki ¢ Alman bilim adami-
na Nobel 6dili kazandirmisti- Mo-
lekiler i¢ yapi hakkinda énemli bil-
giler vermektedir. Bundan baska
Cekirdek-Rezonans- Spektroskopisi
adi verilen yontem ile molekil yapi-
st hakkinda degisik veriler elde edil-
mektedir.

Tiam bu veriler birleserek bir mo-
lekiler i¢ yapi taslagr olusturmakta-
dirlar. Kuantum mekanigi bazinda-
ki hesaplar ve gelistirilen yeni model-
lerle bilim adamlarinin bu alandaki
verileri her an gelistirmektedirler. Bu-
rada amag her turld madde icin uy-
gun i¢ yapiy! ve buna bagh olarakta
reseptorler ile baglanti saglanabilecek
noktay1 bulmaktir.

Tek bir el hareketi ile kimyaci is-

Su molekaulleri
ile kaplanmis
tripsin
molekuli.

Bilgisayar
tarafindan
olusturulmus bir
tibbi bilesigin

molektler yapisi.

Solda klasik
Kallotten modeli
yer almaktadir.
Sagda ise yeni
ylizey modeli
gozukmektedir.

tedigi molekilden bir kesit alabilmek-
te, bakis acisini degistirebilmekte ve
deg@isik molekdlleri uzayda karsi kar-
siya hareket ettirebilmektedir. Bu se-
kilde 6rnegin bir molekilin, yani
anahtari, bir reseptdre yani yuvaya
uyum saglayip saglamayacagini gore-
bilir.

Tibbi bilesiklerin yakin bir gelecek-
te deneme yanilma yoluyla degilde
belli bir amac¢ dogrultusunda gelisti-
rilmeleri bu alandaki maliyetleri ol-
dukca disurecektir, érnegin bir ilag
yapilirken daha az kimyasal bilesik
sentezlenecektir. Cok yakin bir gele-
cekte belki gelismis bir CAMD siste-
mi sayesinde yan etkileri hemen he-
men hi¢ olmayan tesir glici yliksek
ilaclar gergeklesecektir.

“Kimyacilar artik bir deyisle iste-
digi molekiliun yerine gegip mikros-
kobik olaylari bu degisik agidan izle-
yebileceklerdir” diyen Profesdr Jir-
gen Brickmann ayrica molekillerin
¢ boyutlu bilgisayar grafiklerini ek-
rana getiren bu yazilimin kimyacila-
ra sinirsiz olanaklar sundugunu be-
lirtmektedir. Kisa bir stre dncesini bi-
lim kurgusu olan molekiller arasin-
da yolculuk gunimuzde gergeklesme
yolundadir.

COMPUTER ASSISTED
MOLECULAR DESIGN
- CAMD:

Molcad adindaki yazilim gicli
CAMD programlarina iyi bir 6rnek-
tir. Bu yazilim Darmstadt’daki tek-
nik yiksek okulunun mukemmel gra-
fik 6zelliklerine sahip W orkstation’-
inda gerceklesmistir.

1. Ug boyutlu molekiiler tasarim-
lar sistematik olarak gerceklestirile-
bilir ve bu modeller Data-Bank’larda
yer alan deney verileri ile karsilasti-
rihip test edilebilir.

2. Degisik molekdlleri i¢ yapilari ve
hacimsel dolgunluk oranlari birbirle-
riyle karsilastirilabilirler. Bu karsilas-
tirmanin gercek modellerle yapilma-
si teknik olarak imkéansizdir.

3. Kuantum mekaniginin karmasik
hesaplari sonucunda elde edilen inter-
molekiler gic alani fonksiyonlari
molekil komplexleri arasindaki bag-
lari agiklamaktadir. Buna 6rnek ola-
rak molekiller arasi hidrojen bagla-
rint gosterebiliriz.

4. Molekiler hareketler dinamigi
CAMD sistemi sayesinde bilgisayar
tarafindan simulasyon haline getiril-
mekte ve glcli ve yiksek ¢dzinir-
IGk10 bilgisayarlar tarafindan ekran-
da gosterilmektedir.
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OPERATION STEALTH

Evet Delphine Software bu sefer
digerlerinden de mikemmel bir
oyunla karsimizda. Daha ewvel de
Future Wars adli arcade adventure’i
hazirlayan firma yeni bir oyunu pi-
yasaya sirdi. Operation Stealth,
oyununun konusu bulundugumuz
zamanda gegmekte. Oyun tam an-
lamiyla bir film jeneriginde oldugu
gibi basliyor. Oyunun Kkonusunu
olusturacak olaylar gelisiyor ve biz
devreye giriyoruz.

Oyuna Washington D.C’deki CIA
karargahina yeni gorevimizi 6gren-
mek icin gelmemizle baghyoruz.

CIA bagkani bir hatinmizi sorduk-
tan sonra asil konuya geciyor. Bas-
kan bize Stealth adli ugaklar hakkin-
da bildiklerimizi soruyor. Biz de ga-
zetelerden okudugumuz kadariyla
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bir bilgiye sahip oldugumuzu anla-
tiyoruz, fakat baskan bunlarin sade-
ce halkin bildigi genel dzellikler ol-
dugunu ve Stealth’lerin cok daha
Ustin oldugunu anlatiyor.

Bu arada uygulamaya yonelik bir
modelin Miramar'da Top Gun pilot-
lan tarafindan test edilirken kagirl-
digini séyliyor. Ve Pentagon’un bu-
nun Sovyetler'in isi oldugunu du-
slindiguni fakat eldeki delillerin bu-
nun aksini gosterdigini anlatiyor. O
zaman ucagin kimlerin kacirdigini
sordugumuzda, baskan bizden bu-
nu arastirmamizi istedigini soyliyor.
Ucagin Santa Paragua’ya indiginin
sanildigini, fakat Glkenin her yerinin
aranmasina ragmen sonug alinama-
digini ve basbakanin bu konu hak-
kinda daha ¢ok hilgi edinmek iste-

Dogdan Angels

digini ekliyor. Oradaki ajanlarimiz-
dan birinin son raporuna gore bazi
ilgin¢ ipuclar elde etmis oldugunu
ve oraya varir varmaz bizimle bag-
lanti kuracagini soyliyor.

Baskan bize bu operasyonda kul-
lanilmak Uizere 6zel olarak hazirlan-
mis bir canta vererek sans diliyor.
Artik gorevimize baglayabiliriz.

Santa Paragua’ya indigimizde ya-
nimizda ucak bileti ve baskanin ver-
digi canta var. Havaalaninda solda
goriilen gazete kutusunu inceledigi-
mizde jeton iade yuvasinda bir jeton
buluyoruz, bunu makineye tekrar at-
tigimizda bir gazete aliyoruz. Gaze-
teyi inceledigimizde bazi 6nemli ha-
berler 6greniyor ve bu sayede ha-
vaalanindan ¢ikmanin yolunu bulu-
yoruz.

Daha sonra tuvalete gidip kabinin
icinde cantamizi aglyoruz, cantanin
icinden bir kalem ve bir de Ameri-
kan pasaportu aliyoruz. Pasaportu
inceledigimizde icinde ¢ok miktarda
para oldugunu goriyor ve onlari da
aliyoruz. Simdi cantadaki hesap
makinesini operate ettigimizde can-
tanin altinda bir gizli kapak aciliyor
ve icinden kullanilmamis bir pasa-
portla bir de pasaport dizenleyici
makina ¢ikiyor. Makinay! Uzerinde-
ki tcgen seklindeki digmelerle In



giliz’e ayarladiktan sonra kullanil-
mamis pasaportu makinanin yan ta-
rafinda gorilen girisinden iceri so-
kup Uzerindeki kirmizi digmeden
makinayl calistirdigimizda Ingiliz pa-
saportumuz hazir oluyor.

Simdi cantay! kapatip digari ¢ikin
ve Ingiliz pasaportunu kapidaki go-
revliye gosterip danismadaki sekre-
terin yanina gidin. Sekreterle konus-
maya kalktigimizda biraz 6nce bizim
adimiza bir telgraf geldigini soyleye-
rek bize bir kagit veriyor. Daha son-
rasol taraftan yandaki salona geci-
yoruz. Kapidaki gorevliye ucak bile-
timizi gosterdikten sonra sol taraf-
ta alttaki bagaj bolimiine gidiyoruz.
Burada sekreterden aldigimiz telg-
rafi inceledigimizde Uzerinde bir
isim ve bir de humara yazdigini go-
riyoruz, 6nlimizden gecen bagaj-
lan inceledigimizde birisinin kagitta
yazan isim ve numaraya ait oldugu-
nu goriyoruz. Simdi bagaji alin ve
oradan ¢ikin, ama dikkatli olun eger
yanlis bagaji aldiysaniz gorevliler si-
zi hirsizliktan tutuklarlar. Evet salo-
nun sag tarafinda bir tuvalet gorii-
nlyor, oraya gidip bagajl acin. Ba-
gajin icinden bir elektrikli tras ma-
kinesi ile bir saat ¢ikiyor. Tras ma-
kinesini calistirmaya kalktiginizda
icinde pillerinin olmadigini ama kab-
losunun yaninda oldugunu gériiyor-
sunuz. Kabloyu duvardaki prize tak-
tiginizda makina calismaya bashyor
ve bunun bir tras makinesi degil si-
ze bir mesgj iletmek icih hazirlanmis
bir cihaz oldugunu anliyorsunuz.
Mesajdan bulusma yerini ve paro-
layi 6greniyorsunuz. Artik bulusma
yerine gidehilirsiniz, ama tuvaletten
cikmadan 6nce muhakkak bagaj-
dan kurtulmaniz gerekli yoksa go-
reviler sizi yakalayabilir. Bunun igin
bagaji tuvaletteki ¢cop kutusuna at-
maniz gerekli. Daha sonra disari G-
kip kapidaki gorevliye Ingiliz pasa-
portunuzu ve ¢antanizin icindekile-
r gosterdikten sonra hava alanin-
dan cikabilirsiniz. Hava alanindan
¢lkinca kapinin éniindeki kaldirim:
larda bir siire beklersiniz bir taksi
gelip 6nlinlizde duracaktir. Taksiye
bindiginizde taksi sizi gitmek istedi-
giniz yere birakir.

Taksici bizi Downtown’a getirip
birakiyor, bulusma yerine gitmeden
once mesajda belirtildigi gibi yaka-
miza bir kirmizi karanfil takmamiz
gerekiyor. Bunun icin 6nce sol taraf-
taki bankaya gidip biraz para boz-
durmamiz gerekiyor. Bankada vez-
nedara pasaportun icinden aldigi-

miz paralari verdigimizde bir miktar
bozuk paramiz oluyor, bu isi tekrar-
ladigimizda bir miktar daha bozuk
para aliyoruz. Simdi de gidip taksi-
den indigimiz yerdeki cicekei diik-
kanindan bozuk paralarin birini kul-
lanarak bir kirmizi karanfil aliyoruz.

Artik bulusma yerine gidebiliriz,

bankanin Ust tarafindaki parka gidip
bank’a oturduktan sonra karanfili
yakamiza takiyoruz. Tam bu sirada
ajanimiz bize dogru gelirken ara-
bayla 6niimtizden gecen mechul ki-
siler tarafindan vuruluyor. Ajanin ya-
nina gittigimizde 6lmeden énce bi-
ze bir banka numarasiyla bir de
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anahtar veriyor, bunlari alir almaz
bankanin oldugu tarafa dogru kag-
mamiz gerikiyor. Yoksa gorevliler
bizi katil diye tutukluyor. Bu yiizden
parka geldiginizde oyunu save eder-
seniz yakalandiginizda kaldiginiz
yerden tekrar deneyebilirsiniz. Oyu-
nun save/load kismi mouse’un iki
tusuna birden bastiginizda karsimi-
za geliyor. Oyunu save etmek icin
herhangi bir isimle formatlanmis bir
diski kullanabilirsiniz, eger ikinci bir
drive’iniz mecutsa backup drive se-
¢enegini DF1 e getirip save diskinizi
buradan kullanabilirsiniz. Bankaya
geldigimizde karti anahtardan ayir-
diktan sonra karti veznedeki adama
verecegiz, veznedar karti aldiktan
sonra asagidaki kasalarin kapisini
aciyor. Simdi asag! inip kartin tze-
rinde yazan numaral kasayl bulaca-
g1z, kasayl bulduktan sonra anah-
tarla kasayl agin. Kasanin icinden
kiicik bir kutu cikacak 6nce onu
sonra da altindaki evraklar alin.

Ama tam bu sirada bizi takip eden
Rus ajanlari etrafimizi sariyor ve ev-
raklar elimizden aldiktan sonra bi-
zi kaginp bir magaraya gétiriyorlar.
Magaraya geldigimizde bizi sikica
bagladiktan sonra, magaranin ciki-
sina bomba yerlestirip kaciyorlar.
Onlarin ardindan bomba patliyor ve
magaranin cikisi kapmiyor. 1k bakis-
ta buradan kurtulmak imkansiz gi-
bi geliyor ama siz de benim kadar
cok ugrasirsaniz bulabileceginize
eminim. Eger bulundugunuz yerin
altindaki topragl incelerseniz orada
bir metal parcasi oldugunu gorecek-
siniz. Bagli oldugunuz ipleri, metal
parcasinin Ustline surterseniz bir
sure sonra iplerden kurtulabilirsiniz.
Ama hentiz tam olarak kurtulmus
sayllmazsiniz, ¢lnki magaranin ¢i-
kisl kapali ve magaranin baska bir
cikisi yok. Ama yerdeki metal par-
casini incelerseniz bunun bir aletin
parcas! oldugunu anlarsiniz. Metal
parcasini cikarttiginizda bunun bir
kazma oldugunu anliyorsunuz. Kaz-
mayl bagdli oldugunuz yerin hemen
arkasindaki duvara vurdugunuzda
duvarda bir delik aciimaya basliyor.
Bu isi birka¢ kere tekrarladiginizda
magaranin duvarinda gecebilecegi-
niz kadar bir delik aciliyor.

Fakat halen kurtulmus sayillmaz-
siniz, ¢uinkl burada bir arcade kis-
mi basliyor. Magaradan ciktigimiz-
da kendimizi bir su altr magarasinin
icinde buluyoruz. Ust tarafta gori-
len kirmizi ¢izgi oksijen seviyemizi
gosteriyor. Burada oyunu save et-
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seniz iyi olur, ¢linkd ilk seferde bu-
radan ¢ikmayl basaramayabilirsiniz.
Simdi sira dikkatli ve seri bir sekil-
de kayalarin su altindaki kisimlarini
gecmeye geldi. Fakat dikkatli olun,
kayalara fazla yaklasmayin ciinki
kayalara carptiginizda sersemleyip,
zaman kaybediyorsunuz. Evet en
fazla iki U¢ kerede burayl gececegi-
nizi saniyorum. Karaya cicekgi dik-
kaninin 6niindeki  merdivenlerden
cikiyoruz, cikarken de bir yandan
saclarimizi diizeltiyoruz. Simdi sira
otele gitmeye geldi, otelin 6niine
vardiimizda kumsalda bir saticinin
oldugunu goriyoruz. Adamin yani-
na gidip konusursaniz, adamin dal-
giclarin kullandigi kola takilan 6zel
bir cihaz sattigini 6greniyorsunuz.
Adama bankada bozdurdugunuz
paray vererek bir tane alin. Otele
geldiginzide, otelin dolu oldugunu
ve hic yer kalmadigini 6greniyorsu-
nuz. Odalar incelediginizde en st
katin en dipteki odasina girebildigi-
nizi goriyorsunuz. Ama en Ust ka-

ta asansorle ciktiginizda asansoriin
onuinde temizlikci kadin calistigi igin
asansorden inemiyorsunuz. Bu yiiz-
den bir alt katta inip servis merdi-
venlerinden Ust kata ¢ikmaniz ge-
rekmekte. Odaya girdiginizde igeri-
sinin bos oldugunu goériiyorsunuz.
Odanin ortasina dogru yurlylnce
yatagin arkasindan elinde silah olan
bir kiz ¢ikiyor, tam onunla konusur-
ken iceriye diktatoriin adamlar gi-
riyor ve kizla birlikte sizi tutsak ali-
yor. Diktatoriin adamlar bizi bir ya-
ta gotirtp ayaklarimiza tas bagla-
yiIp denize atacaklar. Burada bir ipu-
cu verip kalanini gelecek ay anlata-
cagim: otelin 6niindeki adamdan al-
diginiz dalgi¢ cihazi burada isinize
yarayabilir.

Bu arada ben oyunun ¢oziime gi-
den en kisayolunu anlatiyorum eger
siz oyunda etrafi inceler ve degisik
yerlere gidip degisik kisilerle konu-
sursaniz ¢ok ilging ve ¢ok mavra
olaylarla karsilasacaksiniz.

Simdilik hosgakalin...
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Dana fazla Amiga 500.
Dana hizll Amiga 500.

Teleteknik

Amiga 500 sahipleri yasadi.
A590 20 MB Hard Disk Surtci

Teleteknik Yetkili Saticilari’nda.
Artik Amiga 500’ler ¢cok daha biytk
bellek kapasitesiyle calisiyor...
¢cok daha hizl ¢alisiyor...
Simdi en sik ziyaret ettiginiz
Teleteknik Amiga Yetkili Saticisi’na
ugrayin, A590’la tanisin.



