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" YAYINCININ NOTU
AMIGA’DA ANIMASYON

kurlanimizin bilyitk ¢ogunlugu ortaokul ve
lise 6grencisi. Su giinlerde yeni baglayan
6gretim yihinda bu arkadaglarimiza basa-
nlar diliyoruz.

Bu arada anlayacagimzi umarak, zaten
farketmis oldugunuz bir konudan bahsetmek istiyoruz:
Bu sayida gdrdilgiiniiz gibi biraz daha tuzluya patladik.
Yaklasik son alt1 ayda, basin yayin piyasasinda hitkiim
siiren zam furyasim herhalde gazetelerden takip etmissi-
nizdir. Dergimiz icerigini biraz daha zenginlestirip size
sunarken fiyatim sabit tutmaya caligti. Ancak son kogul-
lar zammu kagimlmaz kildi. Bu kiigitk zammun ilginizi
azaltmayacagini umuyoruz.

Gelelim bu sayimiza. Bu sayiimizin ana konusu Walt
Disney ¢alisanlarinin hazirladiklan ve kendilerinin de kul-
landig The Animation Studio adli program. Bu progra-
murriglevlerini ve tamitimin icerde oku-
yabilirsiniz.

CHIPS adh yazimizda bilgisayarla-
rimizin beyni olan devrelerin geligimi-
ni ve tarihini anlatiyoruz.

Bitti bitecek derken bayginhklar ge-
¢irten konumuz Sinirsel Aglar, bu sa-
yimizda son boliimilyle karsimizda, ta-
bi 6rnek bir programla beraber. De-
vamh konularimizdan GEOS kursunda
bu ay menil tipleri ve kullanimlar an-
latihyor. Meniilerin nasil ¢aligtifini an-
lamaniz i¢in bir de rnek oyun Prog-
ram Dokiim Eki’nde bulunuyor. Bu program GEOS icin
yapilan ilk oyunlardan birisi.

Abur Cubur adli blimiimiiz de devam ediyor. Yine
kisa ve kullamigh programlardan olusan bu béliime kati-
himlarinizi bekliyoruz. Makina dilinin piif noktalarinda
bu ay Commonode 64’iin interrupt diizenini anlatiyoruz.
D&kiim Eki’ndeki programi ve agiklamasimi inceledigi-
nezde interrupt kontroliinil 've ‘smooth scroll’ denen ya-
z1 kaydirma sistemini dgreneceginizden eminiz.

Tamtimda ise bu ay yine ilginizi ¢ekecegini umdugu-
muz oyunlarla karsimzdayiz. Sierra Sirketi’nin yeni dort
oyununu tamtirken, eski oyunlarindan Larry 2 icin de
ipuglan veriyoruz. Stratejide bu ay Storm Accross Eu-
rope adl oyun agiklaniyor. Test Drive 2 i¢in piyasaya sii-
rillen araba disklerinden biri olan Muscle Car’lar1 da bu
sayimizda tamyabilirsiniz.

Diger oyunlarimiz.ise: Harley Davidson, Honeymoo-
ners, Back to the Future, Wings of Fury, Ooze, Bionix
2, Powerboat, Wings ve Double Dribble.

Gelecek sayimizda oyun tiirlerini anlatacak ve gelisen
bir tiir olan ii¢ boyutlu oyunlar hakkinda bir rdportaj ya-
yimlayacagiz. Simdilik hoscakaln...

OSMAN BABAOGLU

o




EVREN TURU

Osaka’'da yeni bir uzay simulas-
yon merkezi agildi. ‘The Tour Of The
Universe' adli merkezde gezinize
baslamadan énce siz &zel bir kim-
lik karh aliyorsunuz ve sonra da bi-
letinizi kontrol efiirip geziye basl-
yorsunuz. Bir gezici asansdr sizi
2019'un dinyasina gdéturdyor. Bu
yeni dinyaya, uzayin kisa bir tarih-
¢esi ve gezi haritalannizia giriyor-
sunuz. GUmrikstz safig dikkanla-
nndan alacaklarinizi unutmayin sa-
kin. Uzay geminiz isik hizinin % 90°1
kadar bir hizla Jupiter'e dogru yo-
la ¢ikiyor. Bu uzay turu yetigkinler
icin 2000 Yen (38000 Lira), 6gren-
cller igin 1500 Yen (27000 Lira) ve
cocuklar icin de 1000 Yen (18000
Lira@). Tur her giin sabah 10°dan ak-
sam 9'a kadar agik.
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“Islatmayin, 1sikta birakmayin,

geceyansindan sonra beslemeyin”
dedik ama siz bizi dinlemediniz. Ig-
te gene geldiler. Filmi Glkemize da-
ha yeni gelen bu oyun bakalim fil-
mi kadar iyi Is yapacak mi?




POWERMONGER

Kim demis tek Tann var diye...
Eger zamaninda Papulous'u sev-
diyseniz Electronic Arts'in bu yeni
oyunu tam size goéredir. Populous’u
yazan grup tarafindan hazirlanan
POWERMONGER sizi yine tanriann
yerine koyuyor ve dinya yaratma-
ya bagliyorsunuz. Populoustan gok
daha hizl ve gelismis olan POWER-
MONGER'In kullanimi da gok kolay.

Oyunda yaratilabilecek 59 din-
ya var. 59 dunyanin her birinde
zaptedilecek 200 ada ve her ada-
da yasayan 512 kisi var. Boylece
programin ne kadar biylk oldugu
anlagiliyor.

Oyun gok gergekei olarak hazir-
lanmig. E§er adalardaki insaniarn
tahtaya Ihtiyac olursa ormana gi-
dip keslyorlar, veya metale ihtiyag
duyuldugunda bir maden agiliyor.
Tabii bunlann konirold hep sizin eli-
nizde. Yeni bir icat yapiimasi gere-
kiyorsa -mesela ok ve yaydan, fop
kullanmaya gegig- insanlar bu iglerl
de yapiyoriar.

MAHKEMEDE AMIGA

Arc:bcnlzlc: sehrin arka yollann-
da, 50 km hizla arabanizi slrerken
bir demiryolu gegidine ¢ liyorsu-
nuz. Ortalikta gelen treni haber ve-
ren herhangi bir igaret yok. Rahat-
¢a raylarnn Gzerine ¢ikiyorsunuz. O
da ne? Bir fren son hizla Uzerinize
geliyor, durmasi igin artik gok ge¢
ve arabaniza ¢arpiyor.

Bu senaryo Amiga‘yla nazirian-
mig bir animasyon ve gdsteriden
¢ok hakkin yerine gelmesine hiz-
met ediyor. Amerika‘’da olan bir
kazadan sonra savcilik makami,
Demiryollan Igletmesi’nin ihmalkar
oldug@unu kanitiamak ig¢in Rick
Rodriguez adli animasyoncuyu ki-
raladi.

Rodriguez iki hafta slreyle bu
dava Uzerinde ¢aligt ve saniyede
30 karelik bir hizia, foplam 18 sa-
niye stren bu animasyonu haziria-
di. Olayda arabanin saricdsindn
gelen trende haberi olmadig i¢in
sugsuz oldugu ve suglunun Demir-
yollan Isietmesi oldugu iddia edili-
yordu. Tabii bir de hikayenin SbUr
tarafi var. Demiryollan da straca-
ntin barikatiann arkasina dolashgi-

ni iddia ediyordu. Ama Rodriguez
yine Amiga’sini kullanarak, bdyle
bir durumda arabanin saga dog-
ru savrulacagni gésterdi, oysa ger-
¢ekte tren arabaya tam ortadan
vurmug ve striklemisti.

Insanlan veya kullarinizi, hayvan
yetigtirirken, tanm yaparken, sava-
sirken veya galigirken izleyebiliyor-
sunuz. Savasirken Slenlerin ruhlan
da yukar yukseliyor.

Oyunun daha aynntili agiklama-
sini ve tanihimini, program Ulkemi-
ze gelince dergimizde bulabillirsi-
niz.

Davanin sonucu hendz belli de-
§il ama bu olay Amiga’nin sade-
ce oyun ve I§ programlarnda de-
§il, bagka yerlerde de yaratici ola-
rak kullanilabilecegdine lyi bir Srnek
teski! ediyor.
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Gozlerinizi

Gézlerini acanlar:
C- 64 programlanni arhk Tirkge ~ * % 100 glkma garantili.

acklamalan ile bilerek, anlayarak, *Kafa ayar program hediyeli.
zevkle kullaniyordar. * Ozel antistatik koruyucu ambalail.

100 Adetlik toptan siparislerde teshir ve satis standi Ucrets



NETSOFT

En giizel programlar sunar.

iz olarak verilmektedir.  Siparis Tel: 560 20 14-15



“Kalem Denemesi’ diye adlandinilan
islem, kagit-kalemle yapilan cizgi
film animasyonlarinda kullanilir.
Cok ince ve 1515 geciren kagitlar, alt-
larindaki gekilleri de gdsterdiklerin-
den animasyonun birka¢ adim bir-
den gézdniinde bulunur. Bu islem,
karelerin birbirleriyle uyumunu ve
hareketin devamlibfim1 kontrol et-
mekte kullamilir. The Animation Stu-
dio da, ‘Pencil Test’ ad: altinda bu
olanag kullanmicilara sunan ilk paket.
Program, daha dnceki kareleri gittil:-
¢e agilan gri tonlarinda gdstermekte,
ancak bu kareler yeni cizilen karenin

alt Disney’deki amimasyoncular birkag

ZQ" VE WALT DISNEY

SINAN VURAL

nl once

AMIGA kullanmaya bagladiklarinda sadece oyala-
myorlards. Ama AMIGA’min grafik yeteneklerine
hayran kaldilar. AMIGA énce Roger Rabbit’le de-

nendi. Sonug

baganih olunca da ortaya yeni bir animas-

yon stiidyosu gikn. Ug disklik, iki kilavusluk paket es-
ki kag‘u-kalem animasyoncusunun her ah;kauhglm da
tatmin ediyor. Programin her modiilii animasyon islemin-

de bir advmy gergeklestiriyor.

parcas: olarak kabul edilmemektedir.
Daha 8nceki kareleri referans alarak
ve bunlari degistirmeden yeni kareni-
zi gizebilirsiniz. Ister kafitta ister bil-
gisayarda olsun, animasyonda amag¢
hareketlerin yumusak olarak akma-
sidar. Karakterleri kaba taslak ¢ize-
rek, dikkatinizi pozlar ve duruglar
izerinde yogunlastirabilirsiniz,

The Animation Studio’nun ‘Expo-
sure Sheet’ adh modiiliinde de kare-
lerin hizlarimi, siralarim ve diger 5zel-
liklerinin ayarlayip, animasyonla bir-
likte olan ses efektlerinin
neler olacagim belirtiyorsunuz. Bu

boliim, filmlerdeki ydnetmenin saga
sola emirler yagdirmas: temel alina-
rak yapilmig, yani kameramana ve
ses teknisyenlerine emirler bu bliim-
den verilmekte.

Cinileme ve boyama, animasyonu
kameraya almadan 6nceki son iglem-
dir. The Animation Studio’da da ay-
1 yol izlenerek ‘Ink & Paint’ (ginile-
me ve boyama) modiilil en sona yer-
lestirilmis. Bu iglemi de gerceklestir-
dikten sonra arkamiza yaslamin ve
gosteriyi izleyin,

Ashinda bunlarin hi¢ biri yeni de-
gil, ama bu program giglit kilan




AMIGAYLA TANIST

Ozellikler, kolay kullanilir olmasi, ge-
nis bilgi verilmesi, iyi dilsiiniilmils ol-
masi, ama en Snemlisi arkasinda Dis-
ney’in olmasi.

Ancak kolay kullanilir olmasina
ragmen zannetmeyin ki The Anima-
tion Studio, karakterlerinizi sizin i¢in
cizecek. Piyasadaki animasyon stiid-
yolarinda, usta, baz1 anahtar durus-
lan cizer, bunlarin arasim doldurmak
‘tweener’ denen kigilerce yapilir. Bil-
gisayarla yapilan animasyonun en es-
ki amaglarindan biri de bu kigilerin
islevini géren programlar yazmaktir,

Hemen hayallere kapilmayin ¢iin-
kil The Animation Studio, aradifimz
sihirli program degil; her kareyi tek
tek elinizle ¢izmeniz gerekiyor. Bura-
da beceri bilgisayarin saf mantik ko-
kan hesaplarindan ¢cok animasyoncu-
nun hayalgiiciinde, yeteneginde ve ze-
kasindadir. Eger siz bir sanatc degil-
seniz veya ¢izim yapmay dgrenmek
istemiyorsamiz, bu program size go-
re degildir. Ama, eger geleneksel ani-
masyona hayransanizve kendinizden
de bir seyler katmak istiyorsamz bu
programdan iyisini bulamazsimz.

‘Pencil Test’: Kopya Kagitlan
Arasinda

The Animation Studio’yu ilk yiik-
lediginizde karsimza muhtesem bir
acihis ekram qikiyor. Diskten biraz
yiikkleme daha yapildiktan sonra da
‘Pencil Test’ calisma mekam ortaya
gikiyor. Efer ekran dilzeni tamdik ge-
lirse hi¢ sasirmaymn, clinkid cofu
Electronic Arts sirketinin ¢ikardif
DeluxePaint III programindan esin-
lenilerek hazirlanmig. Bunun avanta-

j1, ortalama bir DPaint kullanicisinin

hemen alisip ise girisebilmesi. Ancak
‘Pencil Test’in yine de kendine 6zgii
kisimlar var.

DPaint’e olduk¢a benzemesine
ragmen, ‘Pencil Test’ tam olarak
onun yerini tutacak bir program de-
gil. En Onemli fark bu modiliin,
AMIGA’mn 4096 renginden sadece
ikisini kullanmasi. Eger bir ANIM
dosyasim1 bu modiile aktarmak ister-
seniz, dosya agilacaktir, ama renkle-
ri yine de iki gri tonuna gore ayarla-
nacaktir. Ancak bu karmagik ve di-

gitize edilmig resimlerle ¢caligmay: en-
geller, ¢iinkil detaylarin ¢ogu, resim
iki renge cevrilirken kaybolur.
‘Pencil Test’ bir ¢ok ¢izim aracim
desteklerken bazilarim1 da kapsami-

- yor. Ornegin ¢izim tablosunda sprey

boya, perspektif kontrolii, cokgenler
ve i¢i dolu serbest el ¢izimi gibi arag-
lar ihmal edilmig. Aslina bakarsaniz
fena da olmamus, ¢iinkil ne de olsa bu
bir ¢izim programu degil, sadece ka-
ba taslak hazirlamak icin yapilmsg bir
modul, Yukanida sayilanlar gibi spe-
sifik araclar icermesi program esas
amacindan saptirirdi.

Ekran iizerinde, animasyonun ¢a-
histirilmasini ve her karenin tek tek
gecilebilmesini saglayan ikonlar ol-
dukca yararhi. Bu arada klavyeden
kontrol biraz kullamgsiz. DPaint’te
kare gecisleri, klavyenin {ist tarafin-
dan 1-6 aras1 say1 tuglanyla saglanir-
ken, The Animation Studio’da kare-
ler kursor tuglariyla gegiliyor. Bu, sag
elini kullanan sanatcilar icin biraz
zorluk yaratiyor; ciinkii kullanici ya
elini mouse’tan kaldirmak zorunda
kaliyor veya sol eliyle klavyenin sa-




12

gina uzanmas: gerekiyor.

‘Fade Color’ (renkleri solgunlastir-
ma) fonksiyonu, gri tonlaryla goste-
rilen 8nceki karelerin sayisinin ayar-
lanmasinda kullaniliyor. Ustilste bin-
dirilebilen maksimum kare sayisi
dortle simrlandinilmig durumda. Bu
fonksiyon, ¢ok detayh ve fistiiste bin-
dirilince karmaga ¢ikan karelerle ¢a-
hisildifinda yararh olabilir.

‘Clean Up’ (temizleme) arac1 da
karenin ¢esitli yerlerine yanhshkla
bulasan pixelleri siliyor. Bu da akla
‘trim’ (kesme) fonksiyonunu getiri-
yor. Programla birkag pixel kalinh-
ginda cizgi ¢izmek neredeyse imkan-
siz. Bu fonksiyon olsaydi belirlenen-
den fazla kalinhk yaratan pixeller te-
mizlenebilirdi. :

‘Exposure Sheet’: Isik, Ses,
Kamera!l..

Bu modiilde, animasyonun hangi
safhasinda hangi karelerin ne kadar
hizh gosterilecegi, bunun yaninda
hangi ses efektlerinin kullamlacag
belirtilir. Onceden formatlanmug bir
kelime islemci gibi diigiintilebilecek

olan modiilde normal kelime iglem-
cilerde bulunan ‘cut, copy, paste’
(kes, kopyala, yapistir) gibi komut-
larin yam sira, en sol siitunda da is-
lemler siiresince gecen zaman goste-
riliyor. Siz kaginc1 karenin veya ka-
reler grubunun gosterilecegini yazar-
ken, arada kag saniye bogluk olaca-
gin1 da ayarlayabiliyorsunuz.

‘Preview’ meniisiine bakinca prog-
ramin milzik aletleri de ¢alabildigini
gorityorsunuz. The Animation Stu-
dio, SMUS dosyalarim gahstirabili-
yor. Bu yonilyle, piyasada SMUS
dosyalariyla calisabilen bir avug
program arasinda hakl yerini de ali-
yor. Umanz bu bir gelenegin baslan-
gic olur.

‘Exposure Sheet’in normal ayarla-
malaninda animasyon ‘ikileme’ siste-
mine dayandirnihyor. Yani saniyede
24 kare gdstermek yerine aym kare
iki kere gdsterilerek etkin kare sayis
yariya indiriliyor. Bu sistem tizerine
daha ayrintih bilgi AMIGA Biilteni’-
nde, Goziin Algiladifs Hareket adl
animasyon yazisinda bulunabilir.

‘Ink & Paint’: Boyama
Kitab...

Bu modiil, ¢ocuklara alinan boya-




ma kitaplarina gercekten ¢cok benzi-
yor. Modiilde 32 renk kullanabiliyor-
sunuz. Ne yazik ki HAM modunda
animasyonlar yapamiyorsunuz, ama
programin yazarlan bunu telafi ede-
bilmek igin ‘dithering’ denen renk ka-
" nigtirma sistemini kullanmiglar. Boy-
lece 32 rengi birbirleriyle kanstirarak
ara tonlan elde edebilirsiniz.

Kamera meniisii, tek basina bile
ayr1 bir modiil olarak hazirlanabilir-
mis. Burada istediginiz animasyonu
istediginiz arka plan grafigiyle birles-
tirebilirsiniz. Her ikisinin de ayrn renk
paletleri olabilir. Bu menii DPaint’-
in Stencil komutuna ¢ok benzemek-
tedir.

The Animation Studio, Amerikan
NTSC sistemi kullananlar igin -ki
program Amerika’da piyasaya
siiriildii- hi¢ ahsilmamis ve oldukca
kullamigh bir yenilik getiriyor: NTSC
filtresi. Artik animasyonlar videoya
alindifainda renk kaymas: ve dagilma-
s1 olmayacak.

Diger programlarda da kullamlan
ve artik bir standart olarak kabul edi-
len ANIM ve ILBM tiiril dosyalarin
yani sira, The Animation Studio ken-
di o6zel formatinda da diske erisim
saghyor. CFAST adli dosyalarda bir
animasyonun, kareleriyle, miizigiyle,
ayarlamalariyla tek dosyada saklan-
masi milmkiin. Ayrica bu tiir dosya-
lan calistirmak icin Flicker adli bir
program da paketin icinde yeraliyor.

Programun tek hatasi, ANIMbrush
adh fir¢a dosyalarim1 ANIM dosyasi
olarak yiiklemek isteyince ortaya ¢i-
kiyor. AMIGA’da program yardi-
muyla dosya tipini belirlemek ¢ok ko-
lay oldugundan bu affedilmez bir ha-
ta.

Hafizay: bir filin ciissesiyle kapla-
yan diger programlarin yaninda, The
Animation Studio oldukca kullanig-
li. Programin modiiler yapida olma-
s1 gereken kisimla calismaniza olanak
saghyor, bdylece kullamlmayan bd-
litmler hafizada yer kaplamiyor. Ay-
rica istediginiz zaman, yiiklediginiz
miizik parcasi, karakter seti gibi par-
calar1 hafizada cikabiliyorsunuz. Bu
yoniiyle The Animation Studio,
AMIGA 500’de bile ¢aligabilir ve si-
ze bol bol yer kalir. Ama c¢ok fazla
1srar edersiniz elbette ki bir yerde ti-
kanmip kalacaktir,

Hard-drive kullanmak c¢ok kolay.
Sadece program diskini bir alt direc-
tory’e kopyalayin. Bu arada kullamm
kilavuzunu da yamimzda bulundurun
ki kopya engellerini gegmek icin so-
rulan sorulara cevap verebilesiniz.

Dokiimanlar: Okuyup
Eglenin

The Animation Studio, biri acemi-
lere biri de tecriibeli kullamcilara y&-
nelik iki kilavuz iceriyor. Bunlar sim-
diye kadar yazilms en iyi kilavuz ol-
maya adaylar, ciinkil ¢ok zorlama-
dan her seyi oldukca detayh bir bi-
¢imde anlatiyorlar.

Acemilere yonelik kilavuzda ani-
masyonun ne oldugu ve programin
kullamhisi agiklanmiyor. Tecriibeli kul-
lamicilar i¢in de modiillerin her biri-
nin ne oldugu ve fonksiyonlan agik-
lanmug. Bunlarin yaninda Disney ani-
masyonunun kisa bir tarihi de yer ali-
yor. Ekler kisminda animasyon hak-

kinda ipug¢lan verilmis. Daha da is-
terseniz, disklerdeki 6rneklere daya-
narak, Disney animasyoncuiarindan
bilgiler alabilirsiniz. Bu érnekleri in-
celeyebilirsiniz, ama degisiklik yapip
bagka yerlere kaydedemezsiniz.

Disney kadar saygideger ve yerles-
mig bir kurulugs AMIGA’y1 destekli-
yorsa bu bir dSniim noktas: olabilir.
Disney is diinyasinda oldugu kadar
eglence dilnyasinin da liderlerinden
biridir. Eger bu eglence devi, piyasa-
ya sizin bilgisayarimz destekleyen bir
paket siiriiyorsa bu gercekten biiyiik
bir haberdir. AMIGA'nin her dzelli-
gini kullanmasa da, The Animation
Studio’nun hiz, kullanim kolayhg ve
icerikli olmasi, bu program oldukca
Onemli yapiyor.

Cel 3 of 13 (Loop)

Cel

Frisket

13
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Basta bilgisayarlar elmak iizere bir-
¢ok modern elektronik cihazin kalbi
““Integrated Circuit”’ (IC) ad verilen
entegre devrelerdir. Bir bebek tirna-
gindan bilyiik olmayan birka¢ mili-
metrekarelik alan iizerindeki bu dev-
reler binlerce fonksiyona sahiptir.
Elektronigin ilk ¢caglarinda ise aym is-
levler i¢in ¢ok daha biiyiik elemanlar
kullanilmaktaydi. Ornegin Intel fir-
masimn 1971 yilinda iirettigi ilk 4004
mikrochip’inin boyutlar: 0,32 x 0,42
santimetrekare idi. Devrenin iizerin-
de 2300 tane MOS transistdr bulunu-
yordu ve bunlarin iglem kapasiteleri
ancak 1946 yilinda iiretilen ilk bilgi-
sayannki (ENIAC) kadardi. Yalmz
aradaki tek fark ENIAC’1n 110 met-
rekiipliik bir hacime sahip olmasiydi.

flk mikroislemci olan Intel 4004 bir
saniye i¢erisinde 60000 islem yapabi-
liyordu. Buna karsihik ayni firmanin
1986 yilinda piyasaya ¢ikardigi 80386
mikro islemcisi Benchmark testlerin-
de saniyede 3 ile 4 milyon islem aras:
bir performans gdsteriyordu.

Ne kadar karmagsik olurlarsa ol-
sunlar, her tiirli kumanda ve ydnlen-
dirme prosesleri bu ufacik elektronik
devrelerle -genellikle Chip olarak
adlandinlirlar- kolaylikla halledilebi-
lir.

1) Intel 80386 mikroislemci.

2) G&vde iizerindeki ¢ubuklar en-
tegrenin kendi 1s1s1min digan verilme-
sinde kullanilmaktadir.

3) Siemens 8086 mikroislemci

4) Dort tarafinda da bacag olan
bir entegre kihfi

5) 4-Bit Piggy- Pack Micro
processor

6) Intel 8088 mikroislemci, 16 Bit

7) Intel 80286 mikroislemci, 16 Bit

8) Saplama teknigi kullanan bir ki-
hf

9)Tek sira bacakh bir entegre

10) NEC’in tipik SO- kihfi

11) Motorola 68000 mikroislemci,
64 bacakh DIL kihf

12) Intel 27010 Megachip

13) NEC’in bir PLCC kilifi

14) 32 Bit mikroiglemci

15) Buraya Chip kondansatdrleri
yerlestirilebilir

16) Single Chip 8-Bit Mikro
computer

17) Pencereli Intel D27C64

18) Siemens Mikropack
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Her iki Chip’inde 124 bacag vardir, yalmz sagdaki PCC kilifi soldaki

Tape Pak’ten 5 kez daha bitytiktiir.

Yeni Chip Kilrh:

Chip elemanlarinin integrasyo-
nu yeni kihiflarin ve montaj tek-
niklerinin gelistirilmesiyle de‘vam
etmektedir.

Bu alandaki son icatlar Sie-
mens’in Mikropack’i ve National
Semiconduktor’un Tape Pak’idir.
her ikisi de oldukga kiictiktiir ve
cok sayida baglantiya sahiptir. Or-
negin Tape Pak’lar 7,6 milimetre-

@ DIP
Dual inline Pakage (DIP)
Baglant: bacaklar dik olarak asa-
fiya uzanmakta ve kart tizerinde-

ki deliklere girmektedir.
Flat-Pack

Baglant: bacaklari oldukc¢a
uzundur ve digar: dogru kivrilmig-
tar.

Leadless Ceramik Chip
Carrier (LCCC)

Kihf seramikten imal edilmisgtir.
Bu tipte baglant: bacaklarimn ye-
rini baglanti yiizeyleri almigtir.
Apir sartlarda calismaya (Motor

. karelik bir kenar uzunlugunda 48

ve 22,9 milimetrede ise 220 baca-
ga sahiptirler. Buna kargilik stan-
dart DIL kihiflarinda ise aym bo-
yutlardaki bacak sayis1 bunun oni-
kide biri kadardur.

Mikropack’in bir diger dzelligi
ise Chip’in bir foli iizerine tuttu-
rulmus olmasi ve dzel bir lehim
yontemiyle kullamlacag karta
baglanmasidir.

Degisik Kilif Turleri

< 3 PLCC

N’

kabininde) oldukca uygundur,

Pin Grid Array

Saplama baglant: bacaklan ka-
re seklindeki bir yiizey iizerinde
birkag sira halinde dizilmistir,

Plastic Leaded Chip
Carrier (PLCC)

Bu kilif yiizey montajlan igin
oldukea idealdir. Baglant: bacak-
lar ige dogru kivniktir ve “‘j”* sek-
lindedir.

Quad-Flat-Pack
Her dort kilif kenarindaki ba-

Camasir ve bulasik makinesi gibi
dijital ¢ahisan birgok elektrikli aletin
temelinde bu ucuz ve ¢evreye zarar
vermeyen chip’ler yatmaktadir. Mik-
roislemcisi olmayan bir bilgisayvarin
laf bile edilmez. Kisacasi bu utacik
entegre devreler Kol saatlerinden
uzaktan kumandal oyuncaklara, fo-
tograf makinalarindan televizyon
alacilarina, elektronik muzik aletle-
rinden endustrivel robotlara kadar
her tar cihazda kullamlmaktadir.

Entegre devrelerin hikayest 1958
yilinda Amecrika’da Instru-
ments’de baslamistir. Jack St. Clair
adindaki bilim adam transistorlerin
uretiminde kulanmlan yaniletkenler-
den diisuk kapasiteli kondansatorler
ve direnglerin de vapilabilecegini kes-
fetmisti. Avrica tim bu elemanlar
kolayhkla bir variiletken yuzey tize-
rinde bir araya getirilebiliyordu. Boy-
lelikle ilk entegre devre ortaya ¢ikti.

Giinumtzde halen Intel, Motoro-
la, Texas Intstruments, National Se-
miconductor, NEC ve diger bircok
firma devre elemanlarinin daha faz-
la entegre etmele yani daha fazla
fonksiyonu daha kugiik hacime sig-
dirmaya ¢alismaktadirlar. Bu alanda-
ki en son icatlar 4-Mega-Chip, 3,
56x3, 56 santimetrekarelik bir alan-
da tam 28 milyon devre clemanini
kapsayan Super Chip'ler, Gallium-
Arsenid teknigi-ile uretilen ve bir ko-

I'exas

caklar disan dogru kivriimaktadir.
Small-Owtline (SO)

Kihf kare bicimindedir disa
dogru kivrik baglanti bacaklan
vardir. Lehim yerleri gorillebilir ve
bu sekilde optik olarak kontrol
edilebilir.

Surface Mount Device
(SMD)

Yiizey montaj teknigi. Parcalar
kart iizerindeki deliklere yerlesti-
rilmez. (DIP'de oldugu gibi), ak-
sine dogrudan baglant: yollar {ize-
rinde sabitlestirilir ve lehimlenir.




mut i¢in sadece 3 nano saniyeye vani
sanivenin 5 milyarda biri kadar bir
siireye ihtiyag duyan RISC-Prosesor-
lardir. Bunlar 200 Megahertz ile ¢a-
lismaktadirlar ve islem hizlar normal
Silisyum IC'lerden on kat fazladir.

Tim bunlarin yvamnda gunumuz-
de artik tek bir Chip’ten olusan bil-
gisavarlarda vardir. Bunlann ilki
olan TSM 1000 yine Texas Instru-
ments tarafindan 1971-1974 villar
arasinda tretilmisti. Bu Chip’in en
veni modeli sadece 3x3 milimetre bo-
vutlarindadir ve buna kapsayan dis
kap ise 2,5 santimetredir. Bu enteg-
re devre tizerinde bir bilgisayarda bu-
lunan tum birimler meveuttur: Bir sa-
bit bellek (ROM), bir dogrudan eri-
silebilir bellek (RAM), bir mikrois-
lemei yani yonetme ve islem birimi,
sistem takt frekans: kaynagi ve bir gi-
ris ¢ikis birimi. Bu kigitk One-Chip-
Microcomputer’ler genellikle gelismis
cep bilgisayarlarinda bulunmaktadir-
lar.

Soldaki 60 parca bugin tek bir Chip igcinde toplanmistir.

gore, normalde hafizasimn buyuklu- CHIP TARIHI
gune gore asagl yukari 300 entegre
devre ile gerceklestirilen IBM-PC/XT
turii bilgisayarlar artk sadece 7 Chip
ile yapilabilmektedirler. Zaten min-
yatiir boyutlara ulasnus bilgisayarla-
rin daha ne kadar ufalacagi merak
konusudur. Oyleki giintimuzde bir
PC’nin sahip oldugu hemen hemen
tiim ozellikleri tizerinde tasiyan Cep
bilgisayarlar piyasaya surilmustir.

Amerika’dan gelen son bilgilere : ‘




Entegre devrelerinin daha guclen-
meleri ve kuguk boyutlara inmeleriyle
birlikte yeni uyvgulama alanlarnda
dogmustur. Arabalarda kullamlan ve
ani bir fren srasmda tekerleklerin Ki-
litlenip durma mesatesinin uzamasi-
i engelleven Anti-Block-System’i
(ABS) 1973 yvihinda uzerinde 1000
adet entegre deyvreleri bulunan iki bii-
vtk Kattan olusmaktaydi. Arabalar-
da bu buyukiukte Kartlar icin yeterli
kadar bosluk olmadigr igin o villar-
da bu sistemin kallamlmasy imkansiz-
il On vl sonra vani 49837de 1se ay-
ni sistem sadece 60 cntegre ile yapil-
misdr ve alan olarak ilkinin 1/67s1 k-
dardi. Bugtinlerde ise tasarimetlar her
il trafik konumuna gore kendini
avarlavabilen tamamen  bilgisavar
kontrollin soforsiiz tasular tizerinde
calismaktadirlar.

Gunumuzun modern Chip’ler ay-
i zamanda olumsuz sartlara daya-
mklr olarak da tasarimlanmaktadir-
lar. Normalde entegre devreler sifir
derecenin altindaki sicakliklarda, asi-
r1 rutubetli ortamlarda, hatta kendi
cahismalar sirasinda ortaya cikan si-
cakliklardan kolayea etkilenmekie ve
fonksiyonlarim yitirmektediler. Oy-
saki araba veva benzeri kullanim sa-
halarinda cntegre devreler oldukea
zor sartlar alinda calismak zorunda-
dirlar, ornegin motor bolumiinde 151
genellikle 100 derecenin tizerindedir.
Boyle durumlarda Chip’lerin dis ki-
Itflart ozel sentetik maddelerden ve-
va seramikten yapilmaktadir.

Chip’leri olusturan devre cleman-
larinin daha fazla entegre edilmesi ile
birlikte dis koruma yani kilif tirleri
de eelistirilmektedir. Burada en cok
kullanilan model Chip’lerin baglan-
i1 bacaklarimn kartlar iizerindeki de-
liklere werlestirildigi  “*saplama
teknigi’’ dir. Standartlasan Dual-
Inline kihifinda bacaklar birbirlerine
parelel iki sira iizerinde bulunmakia-
dirlar. Bacak sayisi Motorola 68000
mikroislemeisinde oldugu gibi en faz-
la 64 olabilir. Bunun vamnda ayrica

bacaklarin tek bir sirada-ver aldigi
tipler oldugu gibi kare seklinde bir ki-
Iitin dort tarafinda bir kag sira baca-
gin oldugu entegreler de vardir. Su
anda uretilen en buyuk Chip'in tam
300 adet bacas) bulunmaktadir
Yer kazaner ve kullanim kolaylig
acisindan dogrudan kartin parca yu-
zuine monte edilen kihf tipleri diger-
lerine gore oldukea ustundur, Bu tip-
lerde baglani bacaklar disa dogru
kivaiknr veva covdenin i¢ Kismina
dogru ‘17" harfi bicimindedir. Sie-

mens firmasimin Micropack’i ve Na-
tional Semiconductor’n Tape Pak’i
bu tir yapidadir. Bu Chip’ler kulla-
nilan kart tizerinde herhangi bir de-
lige ihtiyac duyulmaksizin dogrudan
baglanti yollarinin tzerine monte cdi-
lebilir. Bu tiir kiliflarin diger bir
avantajl ise kartin her iki yiizeyine
yerlestirilebilmeleridir.

Chip uretiminde minyatirlestirme
alaninda veni adimlar birbirini takip
etmektedir. Seri uretimde kullamlan
ozel lazerler ile binlerce devre elema-
nimin yer aldigi Chip yuzeylerine 0,5
mikrometre hassasiyeti ile ulasiimak-
tadir, Bu sekilde modern Chip'lerin
boylari 100 milimetrekarcyi gegme-
mektedir. bu alan tzerindeki eleman
sayist ise MOS teknigi icin 10 milyar
civarindadir.

Chip uretiminde su angda kullani-
lan temel madde silisyumdur. Fakat
vakin bir gelecektie Gallinm-Arsenid
tekniginin %ullammly]a birlikie enteg-
re devrelerde oldukea viksek hizla-
ra erisilebilecektir. Optik ve Bio
Chip’ler ise simdilik sadece bilim kur-
gu’larda yer almaktadir.




Sinirsel
Ag Sistemleri 3

Sinan VURAL

Yazi dizimizin son béliimiinde rekabet ederek
ogrenen Ag Sistemlerini anlatiyor ve drnek veriyoruz.
Rekabet ederek dgrenen Sinirsel Ag Sistemleri
giiniimiizde kullanilan bircok ag sisteminin temelidir.
Algoritmanin nasil calistigimi anladiktan sonra
programi yazip kendiniz de denemeler yapabilirsiniz.
Program rekabet ederek Ggrenen sistemleri temel alir
ve kullanimi icin BASIC bir program da igerir.




Gegen sayimizda geri beslemeyle
Ogrenen sistemleri agiklamistik. Bu
sistemler ortaklasa ¢alisan sistemler
grubuna dahildirler ama ne ndropsi-
kolojiye ne de basit psikolojiye daya-
nirlar. Competitive Learning (CL -
rekabet ederek 6grenen) sistemler ise
beynimizdeki sinirsel yapilara en ¢ok
benzeyen sistemlerdir.

CL, kendi kendini diizenleyen sis-
temler grubuna girer. Bu modeller gi-
rigte yapilan dig etkilere gore kendi
icinde organize olur ve bu girisleri
kendi iglerinde temsil ederler. Sistem,
girisin ozelliklerini fark ettigi icin ya-
pilan girigimleri, ayn ozellikler tagi-
yan bolimlere ayirabilir. Bu y6niiyle
CL sistemleri zarar gérmils veya de-
formasyona ugramus bir dizi girisi is-
lemede oldukca basarihidirlar.

Geri besleme sistemi gibi CL siste-
mi de PE’lere (islem elemanlari) ve
katmanlar arasinda baglantilara sa-
hiptir ama tiim benzerlikler burada
biter. CL’nin her katmaminda, her
PE ancak bir gruba ait olacak sekil-
de, gruplar olusmustur. Bu gruplar-
daki her PE girislerini bir dnceki kat-
mandan alirlar ve sonra ‘Kim daha
once gikis saglayabilecek?’ diye yar)-
sirlar. Her gruptan ancak bir PE ¢i-
kig verebilir.

CL’de, sistem &grenmek icin ken-
di kendisini diizenlediginden 6greti-
ci bir vektdr yoktur. Bu bizim bey-
nimizdeki hiicrelere ¢cok benzer, ¢iin-
kii beynimizdeki hiicrelerin de biiyiik
cogunlugu disaridan direkt olarak
bilgi alamaz. Biz her tiirlii ¢cevre ko-
suluna uyabiliriz ve CL sistemi de bi-
ze her tiir ¢evre kosuluna uyan bir sis-
tem yapma yolunda liderlik etmekte-
dir.

Daha 6nce inceledigimiz diger sis-
temlerden farkh olarak bu sistemde
her katman arasindaki baglantilarin
yamsira bir katmanin kendi igerisin-
de de baglantilar vardir, Bu katman-
i¢i baglantilar sadece aym gruptaki
PE’ler arasindadir ve sinirlayicidir-
lar. Yani eger bir gruptaki PE’lerden
biri dnceki katmandan giiclii bir sin-
yal alirsa komsularinin bu sinyali al-
masina engel olur ve bdylece
‘kazanmus’ olur. Kazanan belirlen-
dikten sonra sinyal bir {ist katmana
iletilir. Katmanlar arasindaki tiim
baglantilar heyecanlandiricidir, yani
bir iist katmanda bagka bir rekabet
ortam olusturacaktir. _

Ogrenme algoritmas: ¢ok basittir.
Alt katmandaki tiim hiicrelerden bir
iist katmandaki tek bir hiicreye giden
tim baglantilarin (ki bu baglant:
20

matrisindeki bir siray1 olusturur) tiim
agirhklarinin toplamu bir etmelidir.
Bu, agirhklann diizgiin olarak dagil-
masin saglar, b&ylece tek basina bir
PE cok giicli olamayacaktir. Bir
gruptaki PE’lerden biri kazandif za-
man Ogrenmesi gerekir, ve agirhklar
da bir matematiksel 8grenme kural-

na gore degistirilirler. Tim baglan- -

tilarin at:rhklanmn toplaminin 1 et-
mesi gerektigi icin kazanan PE’nin

bir 8nceki katmandaki aktif PE’ler-
le olan baglantilan kuvvetlenir ve pa-
sif PE’lerle olan baglantilan da za-
yiflar. Boylece aym giris modeli tek-
rar gelirse bu modeli 6grenmis olan
PE’nin bunu tamima sans: da artar.

. Rekabet eden sistemler beyin yapi-

sina en ¢ok benzeyen sistemler olsa
bile bunlarin da simirlan vardir. Bi-
rincisi, bu gruplar ayrn modelleri 6§-
renmelidirler ama bunu Onlemeleri
icin herhangi bir zorlama yapilamaz.
Eger iki grubun agirhklan esitse iki-
si de aym1 modeli dgrenecektir. Bu so-
runu ¢dzmenin bir yolu gruplar ara-
sinda sinirlayici baglar olugturmaktir.

Cizgisel ortaklik ve geri besleme si-
nirsel ag sistemleri iki modeli egleme-
yi Ofreniyorlardi. Bu ¢ok énemli bir
Ogrenme bicimidir, Rekabet eden sis-
temler eslemeyi 6grenemezler; ama
eger geri besleme gibi bir bagka sis-
temle birlegtirilecek olurlarsa, elimi-

ze modelleri siniflandirabilecek ve
modeller gibi bu model simflarimi da
ortaklasa- kullanabilecek cok giiclii
bir sistem seger.

Rekabet eden sistemlerin biiyikli-
gii birkag grupla simrh oldugu igin gi-
rigleri ancak belirli sayida simifta top-
layabilirler. Bu problem, acilan simf
sayis1 PE gruplarinin sayisini gecene
kadar ortay ¢ikmaz. Bu durumda
CL, modelleri ait olmadiklan simf-
lara yerlestirir. Sorun, katmanlara
daha fazla grup ve gruplara daha faz-
la PE ekleyerek ¢dziilebilir.

Olusabilecek en bilyilkk problem
denge saglanmasidir. Bir siire sonra
CL’nin her degeri son bir degere eri-
gir ve sabit kalir. Bundan sonra ya-
pilan iglemler baglant: degerlerini de-
gistirmez. Ama ideal bir sistemde
uzun bir siire gecse bile yeni §greni-
len modellerinin agirhklan etkilemesi
gerekir. Bu sorun bagka bir sinirsel
ag sistemi olan Adaptive Resonance
Theory (Uygulanabilen Rezonans Te-
orisi) ile ¢dzillebilir.

Sinirsel programcihik alam 1982’-
deki yeniden dogusundan biri hizla
gelismektedir, ama h&lé yapilmas: ge-
reken birgok is, ¢Ozillmesi gereken
bir¢cok program vardir. Gelecek yil-
larda daha farkh sistemler gelistirile-
cek ve uygulanacaktir. Uygulamalar
gittikce daha genis alanlara yayila-



caktir ama heniiz, her evde konuga-
cak bir bilgisayar olmasindan ¢ok
uzaktayiz.

Bilgisayar Basina

Program D&kiim Eki’ndeki prog-
ram grafik boliigtiirmesi yapar. Gi-
rigleri alir ve ikinci katmandaki her
PE icin olmak iizere iki gruba ayirir.

Birinci PE katmam Sekil-1’de goriil-
diigit gibi kare seklinde dizilmistir.
Girisler dipol seklindedir; yani her
katmandaki PE’lerden sadece iki ta-
nesi 1 (bir) olabilir, digerleri 0 (sifir)
olmak zorundadir. Siniflandirmanin
yapilabilmesi icin giriglerin belli bir
diizende olmasi gerikir. Bunu sagla-
mak igin girigler, sadece yatay veya
diisey sirada komsu olan PE’lerle ya-
pilabilir. Sekil-1'deki gibi sadece iki
tane PE aktiftir (i¢ci dolu), digerleri
pasiftir (i¢i bos). Toplam 24 miimkiin
dipol girigi vardir ve bunlar sisteme
bir dgrenme siirecinde verilmelidir.

Bu drnegin en sagirtic1 yani, siste-
min modelleri bir 8gretmen olmadan
iki simfa ayirabilmesidir. Gruplar ge-
nelde esit olarak dagilmiglardir, ya-
ni her grubun kabul edebilecegi mo-
del sayis1 esittir. gruplar aym za-
manda esit mantiksal parcalar da
bolinmiglerdir. Eger bizden Sekil

I’deki grafigi dizgin dagilmg iki
gruba bolmemiz istenseydi, bilyitk ih-
timalle bolme cizgisini ikinci ve {i¢iin-
cii satirlar veya ikinci ve {i¢iincil sii-
tiinlar arasindan gegirirdik. Ornegin
yaptifa islem de bunun aymsidir.
Grafigi yatay veya dilgey olarak, pek
seyrek de capraz olarak ikiye boler.

Ornek programlar iki tanedir ve en
bityiik yitkti makina dili olarak yazl-
mig program-kaldirir. Bu programi
MDE ile yazdiktan sonra kaydedin ve
BASIC program: da BDE ile yazip
kaydedin. MDE ile yazdifaniz prog-
ramin adi CL.ML olmalidir, ¢iinkii
BASIC program diskten bu adla ara-
yacaktir.

CL 6rnek programu Dipol, ¢ok ba-
sittir. 40. satirda ratgele say iiretici
¢ahigtirilir. CL sistemi SYS49152 ko-
mutundan sonra baz1 parametreler de
verilerek aktif hale getirilir:

SYS 49152, birinci katmandaki PE
sayis1, ikinci katmandaki PE sayisi,
Ogrenilecek model sayisi, 8grenme hi-
2.
Bunun bir drnegi 60. satirda goril-
lebilir.

Bu hazirbk safhasinda BASIC
program igin gereken tilm degisken-
ler ve diziler ayarlanir. Bunlar stan-
dart BASIC degisken ve dizilerdir ya-
ni NEW veya CLR komutu verdigi-
nizde, bagka bir program yiikledigi-

nizde veya programi degistirdiginiz-

de silinirler.

Degisken Anlam

pl 1. katmandaki PE
sayisi

p2 2. katmandaki PE
sayls1

np Sistemin 8grenecegi
model sayisi

rate Ogrenme hina

Dizi(bilylikliigll) Anlam

02 (p2) 2. katmamn ¢ikisi
wl (p2, P1) 1. ve 2. katmanlar
arasindaki
baglantilarin
agirhklar:
in (pl, p2) Giris modelleri
Sistem calismaya baslamadan 6n-

ce giris modellerinin §gretilmesi ge-
rekir. Bu islem SYS 49167 komutuy-
la yapilir, Bu komutu modelin numa-
rasi ve modelin kendisi takip eder.
Model bir dizi 1 ve 0’lardan olugur
ve tirnak igareti icinde yazilmahdir.
Birinci says, birinci katmanin sol iist
ktsesindeki PE’nin aktif duruma ge-
tirilmesini saglar. Diger sayilar da
Sekil-1’de soldan saga dogru diger
PE’leri temsil eder. 80-130. satirlar
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arasinda bunun uygulamasim gtrebi-
lirsiniz.

Artik CL 8grenmeye hazirdir. O-
retmek icin SYS49163 ve ardindan da
modellerin kag defa verilmesini iste-
diginizi yazin. Eger bityiik bir say: ya-
zarsanmiz program iglemi bitirebilmek
icin oldukc¢a ¢ok zamana ihtiya¢ du-
yacaktir, ¢iinkii modellerin bir defa
verilmesi ve bunlarin iglenmesi 15 sa-
niye tutar. oldukea sabit bir sistem el-
de etmek i¢in modelleri yiizlerce kez
vermeniz gerekecektir. 400 defa mo-
del vermek icin gereken siire bir saa-
tin {izerindedir.

Ag sistemi modelleri bir kez 6§ren-
dikten sonra, bagka seferlerde tekrar
uzun siire beklememek icin degisken-
leri dizileri diske saklayin. Bunu yap-
mak i¢in SYS49178 komutunu ve ar-
kasindan da tirnak isaretleri icerisin-
de bir dosya adi vermeniz gerekir:
SYS49178, ““dosya adi’’. Bir ag sis-
temini geri yiiklemek icin de
SYS49173, ‘“‘dosya adr” yazmaniz ye-
terlidir.

AF sistemi egitildikten sonraki ¢a-

hsmalar icin kaydedildikten sonra,
modelleri daha dnce 8grendigi kural-
lara gdre simflandirmaya baglayabi-
lir. Sistem sizin &frettifiniz her tiir
modeli siniflandiracaktir, ama bek-
lenmedik bir sekilde 8gretmediginiz
modelleri de simflandiracaktir. Bu da
CL sisteminin en énemli dzelliklerin-
den biridir. Bir modelin taninmasim
istediginizde bu giris modelini
SYS49155 komutundan sonra tirnak
icerisinde yazin. Giris modeli bir si-
ra 1 ve 0’lardan olusmahdir ve bun-
larin toplam sayisi 1. katmandaki
PE’lerin sayisina esit olmahdir. Bu is-
lemden sonra ¢ikig modeli 02 dizisin-
de olacaktir.

Grafik boliistiirmesi programinda
cikis goriintiisit dort bslitmden olu-
sur. Birincisi, 4x4’litk bir matrisle be-
lirtilen, 1, katmandaki PE’lerle 2.
katmandaki ilk PE’nin arasindaki
baglantilarin agirhklardir. Sonraki
boliim, bir dnceki matrisin tiim bag-
lantilanmn agirhiklannin toplam agir-
hdir. Ugiincii bolim, bagka bir
4x4’lik matristen olusur ve 1. kat-
mandaki PE’lerle 2. katmandaki
ikinci PE arasindaki baglantilarin
agirhklanmn toplamu bildirilir. Tdm
sayilar 1.000.000’a kadar sayilardir.

Tiim agirhklanin toplam yakla-
sik olarak 1.000.000 civarinda olma-
hdir. Bu agirhiklann simetrik bir ge-
kilde dagilimini saglar ve CL’nin is-
lemesi acisindan ¢ok Onemlidir.
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Sekil 2: Agwhkiar
83653 67248 0 0
122666 141174 3283 0
142081 192964 61438 0
87442 91651 26394 0
999994
0 40386 135818 67980
0 49159 200137 125781
0 2167 91572 108784
0 0 80543 97667
999994
Program cahgtikca kare alamimin bir  kare alanmin iki gruba ayrilmig oldu-
tarafindaki agirhklar cok daha kuv- ¥ gunu goriirsiiniiz. Eger kare alanin

vetli olacaktir. Her kare alan birbi-
rinin aynadaki goriintiist geklinde
olusmus agirhklara sahip olmahdir.
Sekil-2, 400 denemeden sonra agirhk-
lan belirtmektedir. Dikkat ederseniz

Jsolunda yer alan bir dipol verilirse,2.
* katmandaki ilk PE aktif hale geger.

Eger dipol kare alaninin safindaysa
2. katmann ikinci PE’si aktif hale

geger.




GEOS IV

Meniiler de ikonlar gibi genelde
tablolarla tammlanan yap: tipleridir.
Bu yiizden kullanimlarini anlamanin
en iyi yolu drnekleri incelemektir. Bir
menilyii GEOS’a bildirmek igin s&y-
le bir sigrama yapilir:

jsr i-DoMenu; Bir menil yarat

.word TestMenu; Menil tamm tab-
losunun baslangic

Aym ikonlar gibi meniiler de bir
tabloyla tammlamirlar. Bu yilzden bir
menil yaratmak icin fazla komut ge-
rekmez ama uzun tablolarla bogus-
mak zorundasiniz.

Meniiler ana olarak iki tiptedir: ya-
tay ve dikey meniller. Yatay meni-
ler hemen her tarafta gérdiigiiniiz sol
iist kdsede bulunan meniilerdir. Di-
key olanlar ise bu meniilerde secenek-
lerden birini agtifimzda aktif hale ge-
¢en ikinci meniiye verilen addir.

Menil tablosunun en bagindaki al-
1 baytta meniiniin kaplayacag ala-
nin koordinatlar verilir. Once birer
baytla meniiniin iist ve alt y koordi-
natlari, sonra da ikiser baytla sol ve
sag x koordinatlan verilir.

Meniiniin alt y koordinat: iist ko-
ordinatina her satir i¢in 14 (standart
karakter setinin yiiksekligi) ekleyerek
bulunur. Sag x koordinatim1 bulmak
ise o kadar kolay degildir. En iyisi
basta 319 verip sonra deneyerek en iyi
noktayr bulmaktir. Eger menii ele-
manlan verilen alana sifmazsa degi-
sik hatalar olusabilir.

GEOS bir menilyit hazirlarken n-
ce cercevesini cizer, sonra ilk menii
elemamm yazar. Yatay meniilerde di-
key, dikey menilerde ise yatay bir
cizgi cizer ve ayrilan yere ikinci me-
nil elemanim yazar. Bu sekilde olus-
turulan meniiler sonunda her elema-
m ayr1 bir kutucuga konmus gibi go-

Vedat Hallag

Selam GEOS kullanicilari. Hatirlayacaginiz gibi gecen ay
ikonlarin ne olduklarim ve nasil kullanildiklarimi teorik olarak
agiklanmigtik. Bu ay da GEOS kursumuza, biiyitk kullamim
rahatiig1 saglayan MENU leri anlatarak devam ediyoruz.
Mendilerin de teorik tullanimini 6grendikten sonra kisa bir
drnek programla bu 6grendiklerimizin nasil ¢calistifini gérecegiz.




riiniir. Eger son elemandan sonra hé-
18 bos yer kaldiysa bu alan son sege-
negin kutucuguna aitmis gibi gériiniir
ve uygulamada bir problem yarat-
maz.

GEOS Menii tablosunda 7. bayt
menil tipini (yatay-dikey) ve kag ele-
manl bir menil olusturulacagini be-
lirtir. Iki igi birden yapabilmiesi igin
menil tipi baytim (yatay=3$00;
dikey = $80) eleman sayisiyla OR'lar.
Yani yedi elemanh bir dikey menii-
milz varsa 7. baytin degeri $87 olur.

Sonucta Menil tablomuzun basi
style bir sey olur:

TESTMENU:

.byte 18 ; Meniiniin iistii

.byte 24 ; Meniiniin alta

.word 0 ; Sol kenar

.word 319 ; Sag kenar

.word $07 ; Meni tipi OR

eleman sayisi

MENU ELEMANLARININ
TANIMLANMASI:

Bundan sonraki baytlarda menil
elemanlan her segenek icin 5 bayt
kullanilacak sekilde tammlanir. Bu
baytlardan ilk ikisi secenege ait olan
yazinin saklandigi bellek alanini gos-
terir. Bu alanda se¢enegi yazdiktan
sonra $00 baytiyla GEOS’a yaz da-
talannin bittigini sdyleyebilirsiniz.
Ugiincii baytta bu segenegin baska bir
alt-menil'yli mil yoksa bir servis ru-
tinini mi cagiracag: belirlenir (alt-
meni = $80; servis rutini = $00). Son
iki baytta ise secenek tipine gore ser-
vis rutini veya alt-menii tablosunun
baslangic adresi standart ‘Low-
high,’(alcak-yiiksek) formatta sakla-
nir. (1. Tablo)

SECENEK TEXT
DATALARININ
HAZIRLANMASI:

Menil elemanlarinin text datalari-
m hazirlamak hi¢ de zor degildir,
ama akhimzda tutmaniz gereken bir
sey vardir; normal ASCII karakter-
leri GEOS icin BUYUK HARFLER
yerine gecer. Eger kilcitk harflerle
yazmak isterseniz ASCII kodlarina
$20 eklemeniz gerekmektedir. Yani
A =%41, a=$61 kodlarnyla saklanr,
Yazmak istedifiniz seyi yazdiktan
sonra $00 degeriyle yazilacak textin
bittigini GEOS’a bildirirsiniz. Mese-
la;

.byte 341, $42, $43, $44, 300
datalarina sahip bir menii elemamn ek-
randa ABCD olarak goriiniir.

ALT-MENULER

Alt-meniiler bir menii secenegi ta-
rafindan ¢agirilan meniilere verilen
addir. Aymi normal meniiler gibi bir
tamm tablosuna sahiptirler, Bu tamm
tablosunun pointeri secenekle birlikte
asil menil tammlanirken GEOS’a bil-
dirilir.

Bir alt-menii tablosu da normal bir
menil tablosuyla aymdir. Ilk alh
baytla meniiniin alt, iist, sol, sag ke-
narlarim belirtiriz. Sonraki baytla
menil tipi ve eleman sayis1 bildirilir
ve daha sonra da eleman tamimlarn
tablosu gelir. Yani toplam olarak
5*(eleman sayis1) + 7 baythik bir tab-
lo gerekir. Bir alt-menii tablosu $8y-
le bir sey olabilir:

(2. Tablo)

2. TABLO

ALT MENU

.byte 24

.word altmenii2.2

;alt menii, ana meniiniin hemen altindan baghyor
.byte 24+(8*14)+1 ;8 secenek kadar yer ayarlamyor

.word 0 ;menii kutusunun sol kenan

word 155 ;menii kutusunun sag kenari

byte $88 ;8 elemanh dikey menii ($80 OR $08)

.word alttext] ;yazi datas: adresi o
.byte $00 ;bir servis rutini gaginlacak :Itmenungtim
.word servisl ;servis rutini baglangig adresi s

.word alttext2 ;yazi datas: adresi

.byte $80 ;alt menii agar

;alt menii tamm tablosu
;3 saurhk 6 segenek daha tammlanacak

1. TABLO
MENU TEST:
.byte 10 “;menii kutusunun {istii
.byte 24 ;menii kutusunun alt
.word 0 ;menii kutusunun sol kenar

- .word 255 ;menii kutusunun saf kenan
.byte $02 ;yatay menii ($00) OR 2 eleman($02)
word textl ;1. segenegin yazilannin adresi
byte $80 :bir alt menii agar 1. secenek
.word altmeniil  ;alt menii tamm tablosu adresi
.word text2 ;2. segenegin yazilarinin adresi

~.byte $80 ;bir alt-menii agar 2. secenek

.word altmenii2  ;alt menii tamm tablosu adresi




Ornekteki alt-meni 8 elemanh bir
dikey meniidiir. Alt kenar koordina-
t1 hesaplanirken su formiil kullanl-
mugtir:

Ust kenar + (eleman say1s1*14) + 1

Formiilde eklenen ekstra piksel alt
¢izginin de hesaba katilmas: icin ge-
reklidir. Bu formiil meniilerde kulla-
nabileceginiz tek formiildiir. Bunun
disinda hemen her hesap icin deneme
yolunu se¢meniz gerekmektedir.

MENU TIPLERI:

GEOS meniileri degisik tiplerde
olabilirler. Bu tipler sadece goriintii
degil, igletim agqisindan da farkhhik-
lar yaratabilirler. Daha 6nce bahset-
tifimiz yatay ve dikey menii tipleri
yalmzca gdriintii ve ekran dilzenini il-
gilendiren seceneklerdir. Ana menii-
niiz bir dikey menii olabilir ve bu me-

nilyle bir yatay menilyil acabilirsiniz.
Bu yatay meniiden yapilacak bir se-
¢enek ile de bagka bir dikey menilyii
acabilir ve bu iglemi istediginiz kadar
yapabilirsiniz. Yani igleyis olarak ya-
tay ve dikey meniiler arasinda fark
yoktur. Oysa daha nce bahsetmedi-
Zimiz bir menil tipi vardir ki menii-
lerin goriintiileri ile higbir ilgisi yok-
tur, fakat kullaniciya bityitk kolayhik
saglar. Normalde mouse’unuz (ok
igareti) bir alt-menii simirlarim agar-
sa alt-menil otomatik olarak kapati-
Iir ve kontrol ana mentiye verilir.
Ama efer menil tipinizi $40 degeriy-
le OR’larsamiz bir SINIRLANDI-
RILMIS MENU tipiniz olur. Bu tiir
meniilerde mouse menil siurlan igin-
de hapsedilmistir ve menilyii kapat-
manin tek yolu iist taraftan digan qik-
maktir. (Sinurlar sol, sag ve alt kenar
icin gecerlidir.) Boylece ¢ok uzun me-

nitlerde kullanict meni digina ¢ikma
korkusu olmadan, menii icinde iste-
digi hizda dolagabilir. Mesela yedi
elemanh, simirlandinilmig bir dikey
menil yaratmak isterseniz menil tipi
baytimuz $c7 ($80 OR $40 OR $07) ol-
mahdir,

Menii rutinleriniz oldukgca becerikli
olabilirler. Hatta kendi kendini degis-
tiren meniiler bile yaratabilirsiniz.
(Sakin en bagta bdyle bir sey deneme-
yin; ¢cok zorlamrsiniz.) Bu tiir menii-
ler geoWRITE programinin karakter
tipi meniisiinde yer almaktadir. Me-
niiden alt1 ¢izgili yaz tiiriinii secerse-
niz bu segenegin yanina bir yildaz (*)
isareti konur. (veya tekrar segilince si-
linir)

Menil secenekleri ya bir alt-meni
acar ya da bir servis rutinine sigrar
demistik. Oysa yapilabilecek bir islem
daha vardir. Bir DINAMIK ALT-
MENU caginlabilir. Yani alt-meni
agilmadan dnce servis rutinine sigra-
nur ve bu rutinden ¢ikinca r0 tarafin-
dan gosterilen alt-menii agilir, Bir di-
namik alt-menii aracihifiyla sistemin
durumu kontrol edilebilir ve alt-
meniiniin agilip agilmayacagina ya da
seceneklerinin neler olacagina karar
verilebilir. Dinamik alt-menii rnegi
geoPAINT programinun fonts (ka-
rakter setleri) alt-meniisiinde bulu-
nur. Bu meniiden bir font sectiginiz-
de bu fontun erigilebilir boyutlan
kontrol edilir ve agilan ii¢lincit menii-
de bu karakter boyutlar gosterilir.
(Yandaki Tablo)

MENU RUTINLERI:

1. DoMenu

Adres: $C151

Fonksiyon: r0 tarafindan gosteri-
len menil tablosu tarafindan tamm-
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lanan menilyil ¢izer ve aktive eder.

Gerekli Hazirhk: a: Menil ¢izildik-
ten sonra mouse’nin {izerine konacag
secenek numarasi. r0: Meni tablosu-
nun adresi.

Degistirilen registerler: a, x, vy,
r0-r13

Agiklama: r0 register’inin goster-
digi menii tamm tablosunun tamm-
ladif menilyil ekrana gizer ve aktive
eder. (Aym ikonlar gibi meniiler de
aktive edildikten sonra tiim yiikk GE-
OS Kernal’ina ve ana déngilye bira-
kilir. GEOS Kernal alt alta siralan-
mug herhangi sayida meniiyle basa ¢i-
kabilir.) Aktive ettikten sonra da mo-
use’u kaginc: secenegin ilzerine yer-
lestirecegi GEOS’a a registeri tarafin-
dan iletilir.

2. ReDoMenu

Adres: $C193

Fonksiyon: Menil elemanlarindan
biri secildikten sonra menilyii tekrar
aktive eder.

Hazirhk: YOK

Degistirilen registerler: a, x, vy,
r0-r13

Acgiklama: Ana ddngiideki menil
rutinleri ekranda gorilnen meniilerin
hepsinin yapisin ve tipini bilir. Eger
bir menii elemam bir servis rutini ¢a-
ginrsa GEOS bu rutine sigrama ya-
par. Bu rutinin icinde programci GE-
OS’a o an kullamlan menilyil ne yap-
masi gerektigini belirtmelidir. ReDo-
Menu kullamilarak bu menil tekrar
kullanilir hale getirilir.

3. DoPreviaus Menil

Adres: $C190

Fonksiyon: Bir alt-menilyil yok
eder ve bir dnceki meniiyil tekrar ak-
tive eder.

Hazirhk: YOK

Degistirilen registerler: a, x, vy,
ro-ri3
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Aciklama: Caginlan bir servis ru-
tininde agilan menilyii tekrar kulla-
mma acmak istemiyorsak bu rutinle
servis rutininin caginldifn menilyil
kapatip bir dnceki meniiyii aktive
edebiliriz. Bu iglemi yaparken yeni bir
secimin yapilabilmesi i¢in mouse da
aktive edilir. (Mouse, istendigi za-
man, hiz kazanmak amaciyla servis
rutinleri tarafindan kapatilabilir.) Bu
rutini kullanirken dikkat etmeniz ge-
reken sey mouse’u bir dnceki menii
veya alt-meniiniin sinirlan icine yer-
lestirmektir. Aksi takdirde GEOS
Kernal’i mouse’u meniiniin disinda
gorecek ve bir 6nceki menilyll de ka-
patacaktir.

4. GotoFirstMenu

Adres: $CIBD

Fonksiyon: Tiim alt-meniileri ka-
patir ve ilk menilye doner.

Hazirhik: YOK

Degistirilen registerler: a, x, vy,
r0-r13

Aciklama: Bir alt-menil seris ruti-
ninde bu komut kullamlarak tiim alt-
meniilerin yok edilmesi ve ilk menii-
niin aktive edilmesi saglanr.

Bu ayhk da bu kadar. Gelecek ay,
simdiye kadar grendigimiz konula-
nn kullammim gorecegimiz agikla-
mal bir drnegimiz olacak. Bu ayki
program dokiim ekinde de GEOS
icin yapilmis kisa fakat zevkli bir
oyun var. Tabii ki bu oyunu ancak
GEOS CONVERTER programim
yazmi§ olanlar oynayabilecek. Eger
53. sayida yayinlanan bu program
hélé yazmadiysaniz en kisa zamanda
yazmanizi neririm, ¢iinkil bu prog-
ram olmadan hi¢bir drnegimizi GE-
OS’da gcahgtirmamz miimkiin degil.

Gelecek aya kadar hepinize iyi eg-

lenceler.

MENU ILE ILGILI SABITLER

MENU TiPLERI

YATAY =$00

Menii elemanlarinin yatay olarak yaznl-
masini saglar.

secenek 1| secenek 2 |secenek 3

DIKEY = $ 80

Menii elemanlarinin dikey olarak yamnl-
masini saglar.

segenek 1
secenek 2
segenek 3

SINIRLANDIRILMI§=$ 40

Mouse’un menii simrlarim sol, sag ve alt

kenardan terketmesini engeller. Efer hig-

bir sey secilmeyecekse kullamici iist ke-
nardan digar gikarak meniiyii kapatabi-
lir.

MENU ELEMAN TIiPLERI

ALT MENU= $ 80

Bir menii elemammn, secilince, bir alt
meniiyii agmasini saglar. Arkasindan alt
meni tamim tablosunun adres baytlan ya-
zilmahdir.

SERVIS RUTINI=§ 00

Bir menii elemammn, segildigi zaman, bir
servis rutinini ¢cafirmasim saglar. Arka-
sindan servis rutininin adres baytlar: ya-
zniimahdir.

DINAMIK ALT MENU= § 40

Bir menii elemaninin, secildii zaman &nece
bir servis rutinine sigramasini, oradan RTS
komutu ile dénillince de bir alt menii ag-
masini saglar. Ritinin sonunda r0 registeri-
ne ($02, $03) alt menii tanim tablosu adres-
leri verilmelidir. Arkasindan servis rutini-
nin adres baytlar: yanimalidir.
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WINGS

Fatih Onay

Mama Nasisn

INEMAWARE firmasi yine
bekleniimedik bir atak
yaparak yeni bir oyun gikardi.
Zaten CINEMAWARE'In Ustln
oyunlan artik bizim igin bir alig-
kanlk olmustu. Arhk, filmleri
yénetmenlerine gore takip et-
meye baglamig bir sinemdad se-
ver gibi, biz de bir bilgisayar
meraklisi olarak oyunlan fir-
malarna goére takip etmeye
baslayacagiz. Tabii, nasil bir
sinemakoligin ik 6grenecegdi
isim Spielberger ise bizim 6g-
renecegimiz ilk firma da CINE-
MAWARE olacaktir.
Programda Almanlara kar-
s garpisan bir pilotu canlan-
diryoruz. Amacimiz savas su-
resince hayatta kalarak bize
verilen gérevierin gogunu ba-
sanyla tamamiamak. Tabil
oyun basladiginda yapaca-
&iniz ilk ig ADD PILOT b&limU-
ne girerek yeni bir pilot gir-
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mek, bagka bir dedisle kendi-
nizi orduya kaydetmek. Bunun
ardindan EARN WINGS'e gire-
rek pilot okulunda ufak bir
egitimden gegeceksiniz.

1- ADD, PILOT: Bu segenek-
lerle bir pilot adayini okula so-
karsiniz. Karginiza ¢ikan ekran-
da cesitli Skill'ler (beceriler)
vardir.

A- FLYING: Havadayken
joystick’le kumanda kolayhgi
saglar. Bu seviyenin etkiledigi
diger bir sey de, vuruldugu-
nuz zaman, yere sagsalim in-
mektir.

B- SHOOTING: Hava savasia-
nnda isabet becerinizi belirler.
Disman menzilinizin iginde
olabllir, fakat hareket halinde
oldugu i¢in sizin atglanniz belli

bir sire sonra ona ulagir. Bu

nedenle athglannizi ddsman

ugaginin, biraz éndne atma-
niz gerekecektir. Bdyle oldugu
zaman dugmani vurmaniz
SHOOTING seviyenizie ligilidir.
Seviyeniz yuksek olursa atigla-
rnniz daha isabetli olur.
C-MECH: Bir hava savasi es-
nasinda, makinah tifediniz
arnizalanirsa ne yaparsiniz?
Caresiz makinaly! tamir efme-
ye ¢alisacaksiniz. Tamir olduk-
¢a kolay. Elinizi joystick'in ateg
tuguna basil olarak tutacaksi-
niz ve bu islemi makinal tek-
rar ates etmeye  baglayana
dek devam ettireceksiniz.
D-STAMINA: Yonettiginiz
adamin dayanikiigini ve ga-
clnt gosterir. Bir hava savasi
sirasinda yanlglikla ddgman
ucagiyla ¢arpighGinz diyelim.
Normal olarak siz de diger
ugakla birlikte digmeye bas-



larsiniz. Seviyeniz digtkse ba-
yilir ve ayillamazsiniz, bdyle
olunca da mutlaka élurstindz.
Seviyeniz ylksekse ayilip ugca-
Q1 yere indirebilir ve sad kala-
bilirsiniz.

2- DELETE PILOT: Bu se¢enek-
le daha evvelden pilot okulu-
na sokmug oldugunuz, istedi-
giniz herhangi bir pilotu silme-
ye yarar.

3-) VIEW PILOT: Pilotiarin &zel-
liklerini (shooting., flying,
mech, stamina) gérebllirsiniz.
Fakat hava Ussinde bulunan
pilotlarn &zelliklerini bu sege-
nekle géremezsiniz. Hava Us-
sindeki pilotlann &zelliklerini
‘review’ se¢cenegiyle goérebilir-
siniz.

4-) EARN WINGS: Pilotiuga
geciste merdivenin ilk basa-
magi Bu sizin, pilot adayh@in-
dan, pilotluga gegisinizi sad-
layacak olan sinavdir, Bu si-
navda da, oyunda oldugu gi-
bi, her zaman karsiniza ¢ika-
cak olan belli bash 3 tip gérev
vardir. BU GOREV TIPLERI;

1-DOG FIGHT: Kesif uguslari-
dir. Tek baginiza ya da filo ha-
linde, haftanin belirli glnlarn
yapmaniz gereken, daha én-
ceden belirlenmig olan irtifa-
lardaki uguslardir. Karsiniza
da, ¢iksa giksa sizin gibi bir
kegfe ¢ikmig disman ugaklar
cikar. Kimi zaman sayica Us-
t0n olan taraf siz, kimi zaman
da Almanlar olacaktir, Gérev
ancak tm disman ugaklari-
nin dusdrdlmeslyle tamamila-
nir. Kontroller oldukga basittir.
Joystickin yonleri ve ateg tu-
sundan bagka, numerik klav-
yeden 4-sola, 6-sada, 2 de ar-
kaya bakmaya yarar, Disma-
nin ne tarafinizda oldugunu,
pllotun baktig yénden anla-
yabilirsiniz. Ugadin burnunu
fazla kaldirmayin, her an mo-
forun durma tehlikesi vardir.
DUsman ugaklarn manevra ve
yUkselme ydnlnden sizden Us-
funddr. Vurdu@unuz ugaklann
size gcarpmamalarina dikkat
edin. Dog fight'ta kesiften bas-

JOil’f Sx‘.]ln.-.'
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ka gdrevier de vardrr,

A- Zeplin koruma veya du-
surme: Kegif gérevieri yapan
kéta amacgh zeplinleri dusar-
mek disindigundz kadar ko-
lay degildir. Zeplinlerde ugak-
savarlar bulundugu gibi onla-
n koruyan avel ugaklan da
mevcuttur, Bir de bunlara yer-
den agilan ugaksavar atesini
de eklerseniz iginizin pek de
disUndugunauz gibi kolay ol-
madigini anlarsaniz. Mittefik-
lerinizin zeplinlerini sadece
ddsman ug¢aklarindan koru-
maniz gerekir,

B- Ussi Koruma: Diisman ki-
mi zaman hava Usstnize sal-
dinlar dizenleyecektir. Bom-
bardiman ug¢aklan ¢ift kanat-
h, onlan koruyan avcilar da
tek kanathdiriar. Digsman bu
tip saldinlarda genelde ol-

_FLIGHT SCHOOL

dukg¢a algak bir irtifadan
uear.

C- Bombardiman ugagina
refakat etme: Digman toprak-
lanna yapacaginiz akinlarda
bombardiman ugad, gérevin
basgariyla gergeklesebilmesi
i¢in, sizden daha &nemlidir.
Gorev ancak bombardiman
ugagdi hedeflerl bombalandi-
ginda ve tim disman ugakio-
rn dslrdldGginde sona erer.

2- BOMBING: Bu tip gérevier-
de y&netim daha farkhidir. Siz
ugagdi kusbakisi olarak tam te-
peden yodnetirsiniz. Bomba
atacaginiz hedef size kalkig-.
tan &nce fotografta gdésterilir.
Bombay: joystick'in ateg tugu-
na basip, kolu kendinize dog-
ru gekerek atabilirsiniz. lik bag-
larda oldukga kolay gérevier
daha sonralarn artan hedef-
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lerle birlikte yodun ugaksavar
atesi ylztnden oldukga zorla-
siyor. Cesitli bombalama g&-
revieri vardir:

A- Képri bombalama:
Ugaksavar ateginin en yogun
ve en etkill oldugu, bombala-
ma gorevidir.

B- Havaalan bombalama:
Havaalanindaki ugak han-
garlarna bomba atacaginiz
bu gérev, daha sonralan ha-
va alanindan kalkan ugakla-
nn da size ateg agmalan yd-
zinden daha da zorlagiyor.

C- Denizalt bombalama:
Denizde Ingiliz, Fransiz ve
Amerikan gemilerine buylk
kayiplar verdiren U-
Boat'lardan intikam almak
icin bulunmaz bir firsat. Top-
lam 4 adet U-Boat batirmaniz
gerexir.

3- STRAFING: Bu en zor tip
gérevierin bulundugu, ve dis-
menizin oldukga kolay oldugu
bir kissmdir. Digmana sadece
makinah tifedinizie ates edi-
yorsunuz. Joystick'l yukan ite-
rek ylkselebilir, agad cekerek
de algalabilirsiniz. Bdylelikle
atesinizin mesafesini ayarla-
yabillirsiniz.

A- Konvoy: Ana hedefiniz

konvoylardir. Onemli olan
konvoyun yarnsini tahrip et-
mektir. Sakin Kizilhag arabala-
nna etes eimeyin.

B- Piyadeler: Kimi zaman si-
perlerde kimi zaman da kon-

voyla beraber olan plyadeler
ufak hedefler oldukiari igin vu-
ruimalan oldukga zordur.

D- Tren: Trenler hem zirhli
hem de silahhidiriar. Bu ne-
denle kamyonlardan daha
cok isabet almalan gerekir. Bir
de bunlara yolun yanindaki
ugaksavariar da eklersek igin
hi¢ de kolay olmadigin gorar-
sundz.

Bu géreviere ¢ikmadan &n-
ce bréve kazanmaniz gerek-
mektedir. Bréve igin de bu tip
gdrevierden birini bagarmaniz
gerekecektir. Gorevi basariy-
la tamamlarsaniz hava birligi-
ne katimaya hak kazaniyor-
sunuz.

5- JOIN SQUADRON: Bura-
dan hava birligine katilabilir
ve nihayet oyuna tam anla-
miyla baglayabilirsiniz.

6- QUIT/EXIT: Oyunu save et-
me ve oyundan ¢ikma.

Ugak Usstne geldiginizde
karginizda komutaniniz Far-
rah’i bulacaksiniz. Tabii ilk kez
orduya katlan her pliota ya-
pildig gibi tatii-sert fakat oto-
riter bir taviria kargilaniyorsu-
nuz. Tabii bir de her ugustan
sonra kullandiginiz bir ginidk
var. Bu ginldkte ilk geldiginiz
andan baglayarak yasadigi-
niz sirece hissettiginiz hergeyi
yaziyorsunuz. Yani aslinda ya-
ziimis olanian okuyorsunuz. Bu-
nun ardindan ertesi gun ik
ugusunuzu yapiyorsunuz. Ba-
sanl gegen her ugus sizi yenl

bir madalyaya ve en énemili-
sl RED BARON'a yaklaghrnyor.
Bu arada oyunun tek cansiki-
c1 dzelligini de sdylemeden
yapamayacagim, CINEMA-
WARE kusura bakmasin. Me-
sela gdreviniz 6 Aiman ugagr-
ni digtrmek diyelim. Eger sa-
dece 5 ugak digtrlrseniz g&-
rev bagansizlikia sonuglanmig
oluyor. Her ay en ¢ok ugak da-
gtren pilotlarin listesi gikiyor.
Fakat hemen bu listenin Ust si-
ralarinda olmak igin can at-
mayin. Yani her baganli gdrev
ve her madalya sizi RED BA-
RON‘a ve 6lume daha gok
yaklashryor. Tabii Baron bir sU-
re sonra yine karsiniza gikabi-
lir. hem bu kez daha dikkatli
olarak, kuyruk acisinin intika-
mini almaya ¢aligabilir.,

Oyun esnasinda tek kanat-
I, ¢ift kanath ve G¢ kanatl
ugaklarla balonlara rastiaya-
caksiniz. Tabii bunlar sadece
havada raslayacaginiz he-
defler. Oyundaki ritbelerse:
2.nd Lt, 1.nd Lt, Captain, Ma-
jor ve Colonel'dir.

BUtUn bunlardan sonra sdy-
lenebllecek bir gey kaldi mi
bilmiyorum ama siz yine de
bilgisayarciniza ugradiginiz-
da (eger 1 MBtiniz varsa) bu
oyunu goérmek i¢in israr edin.
Sizi hemen uyarayim eger 4
MB'hniz yoksa bu program sa-
yesinde alabilirsiniz, dikkatli
olun. Gdkylzi melekleri sizi
bekliyor.
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Mehmet Ofuz Gdige

E evienip balayina ¢gikmaya
ne dersiniz? Eger evet der-
seniz bu oyunu oynamaya
baglayabilirsiniz. Fakat “Imda-
at, ben daha ¢ok gencim” di-
yenlerdenseniz bu oyunu bir
llerlye hazirhk olarak gérip yi-
ne oynayabillirsiniz. Zaten ev-
liyseniz yapacak bir sey kal-
mamig demekdir.
Oyunumuzun konusuna ge-
lince, girigten de anlasilacad:
gibi balayina gitmek. Siz Ame-
rika‘da orta halli insanlarsiniz.
Bu yGzden de New York'tan
kalkip Miami‘ye balayina gi-
debilmek igin ikiylz dolara ih-
tiyaciniz var, bu ikiydz dolan
da ancak ¢algarak kazana-
bilirsiniz. Yapabilecegdiniz O¢ Is
var. Bunlar Ralph’in meslegdi
olan otobls goférligd, Ed'in
meslegi olan kanalizasyon ta-
mirciligi ve Alice’in bozdugu
bulmacalarn toplamak. Bu isg-
leri yapip yeterli paray kaza-
nabilmek iginse tam yedi gi-
ndndz var. Bu yedi gindn ilk
U¢ gunldnde zorunlu geri ka-
lan dért gindnde ise istedigi-
niz igi yapabiliyorsunuz.
Otobs soférlaga: Bu iste bi-
raz sansiniz varsa iyl para ka-

zanabilirsiniz.’ Burada yapma-
niz gereken sokakta bekleyen
insanlar alip onlan istediklerl
yerlere gétirmek. Bunu yap-
mak i¢in de solda ve Ustteki
sayillardan yararlanacaksiniz.
Soldaki sayilar bulvarlarn, yu-
kardaki sayilar ise sokaklar
gobstermektedir. Mesela oto-
bUsinlze aldiginz adam
“Please 4th st. 8th ave.” dedi-
gi zaman onu dérddncl so-
kak ile sekizinci bulvann kesis-
tigi kareye gbtlirmeniz gereki-
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yor. Yolcuyu birakmak i¢inse
dagmeye basmaniz yeterli.
Bazen otobistnlze Ed biner,
onu sOylediklerinden ve ofo-
blste ka¢ yolcu oldugunu
gbsteren gostergenin yanin-
daki “N” harfinden taniyabilir-
siniz, Onu aldiginiz zaman yo-
lunuzun Gzerindeki ilk kanali-
zasyona birakin. Kanalizas-
yonlar haritada kirmizi nokta-
lar lle gdsteriimigtir. Oyunda
zamaniniz kisith oldugundan
¢ok fazia yolcu almamanizi
oneririm. En fazla G¢ yolcuyu
yerine ulashrabilirsiniz. Oto-
buste kalan her yolcu igin de
ceza parasi keslliyor, aynca
otobuUsteki yolcularin nereye
gidecekleri yazmadi§indan
otobise binerlerken gidecek-
leri yerleri bir kagida yazmao-
nizda yarar var. Yolculan ye-
rine ulaghrdiktan sonra ilk bas-
ladi§iniz yere gelin ve otobi-
sUnUzU durdurup orada bek-
leyin. EGer hareket halindey-
ken alita “Humminna-

~ humminna” yazarsa bes sani-

ye iginde otoblsinizl gara
gbtirmeniz gerekiyor. Bdyle
bir durumdayken otobusteki
yolcular hi¢ ddsinmeyin ¢ln-
kU yetigemediginiz taktirde bi-
tin paranizi kaybediyorsunuz.

Kanalizasyon tamiri: Bu bé-
IUm en zoru sayilabiliregunka
kanalizasyon haritasini yalniz-
ca bir sanlye goérebiliyorsunuz
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ve hemen arkasindan rdzgar
ahp gétirlyor. Kanalizasyona
girdiginizde sagda ve solda
kapilar géreceksiniz. Bu kapi-
lardan sadece agik olanlar-
dan gegin, amaciniz yolunu-
zun Ustindéki patiak borulari
tamir etmek. Tamir edilecek
yeri terdeki figkiran sulardan
taniyabilirsiniz. Bunlarin yani-
na geldiginizde adaminiz ofo-
matikman tamir edecektir. Bu
bélimde yolu ¢ok lyi ezberle-
meniz gerekiyor, ayrica sol ta-
rafta bozuk olan yerleri goste-
ren bir pusula var fakat buna
glvenmenizi pek tavsiye et-
mem. Bu bdélimde de zama-
niniz kisith oldugundan on do-
larhk tamirat yaphginizda ken-
dinizi sansl sayabilirsiniz. Sag-
daki géstergedeki zaman bit-
meden merdivenin yanina
gelip dugmeye basmaniz ge-
rekli.

Bulmaca ¢ézmek: Bu bd-
limde Alice’in yere doéktugu
bulmacalarn toplamasina yar-
dim ediyorsunuz. Burada ipu-
cuna fazla gerek yok ¢uUnkd
sadece dort-beg resim oldu-
dundan oynadikga hangi res-
min nasil ¢dzllecedi hakkin-
da tecribe sahibi olacaksiniz
ve birka¢ oynayistan sonra
kolaylikla birlestirebilirsiniz. O
ylzden oyunun en kolay, en
risksiz ve en ¢ok para kazan-
diran bdlumU burasi. Bunun
igin serbest oldugunuz U¢
glnde bu bdlUmu oynamani-
21 tavsiye ederim. Bu b&IUMUOn
diger bir ézelligi de resmin ta-
mamlanan kismi kadar para
almaniz.

Galsilacak Ug¢ bolam var
demistik fakat para kazan-
mak igin bir yol daha var: ya-
ngmalar. Yangmada sorulan
sorular sizin yasantinizia iigili.
Ornedin, Alice'in kizlik soyadi
nedir? Rakun klabunun ilk ku-
rulug yeri neresidir? Hangi oto-
bus sirketinde ¢alighginiz falan
gibi sorularla karsilagacaksi-
niz..Yangma oldukga zor sayl-
lir, ama her soru goktan seg¢-
meli oldudu igin dogruyu bil-
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me sansiniz ddrtte bir. Sorulan
soruyu bildiginizde bu cevabi
not efmeniz yarariniza olacak-
tir, bir daha ayni soruyla kar-
silasirsaniz, dogru cevabi ve-
rebilirsiniz. Yarigmay! kazanir-
saniz, bir dnceki bdlimde al-
diginiz paranin iki kati kadar
bir miktar mUkafat aliyorsunuz
ama kaybedersiniz elinizdeki
tum para bitiyor. Iste cevabl-
ni bildigim baz sorularin ce-
vaplar:

1. Kag tane klasik film var:

39

2. Alice ve Trixie'nin uzun sU-
redir gérmedikleri arkadagla-
rn: Gladis

3. Ralph'in galdigr mazik
aleti: Corna

4, Rakun klibunun kurulug
yeri: Kuzey Dakota

5. Balayina ¢ikanlarin yasa-
digi sokak: Chaveray Street

6. Ralph’in en sevdigi dans:
Huchback

7. Trixie'nin gergek ismi: Thel-
ma

WINGS OF FURY

Mehmet Oguz Golge ve Tolga Futaci




. Q44'te F6F Hellcat kullan-

mak ister misiniz? Simdi-
den seslerinizi duyuyor gibi
oluyorum. "“Herhalde vyani.
Eger istemesek bu yaziyl oku-
mazdik di mi?" Madem istiyor-
sunuz o zaman kendinizi gok
gazel bir oyuna hazrriayin.
Hem grafik hem de efekileri
ile muhtegem bir oyun. Ayrica
bazlar, Amiga verisyonun-
dan bile daha guzel oldugu-
nu syldyor. Oyunun konusu-
na gelince...

Yil 1944 ve dunya bir sava-
$in icinde, Avrupa da bu sa-
vastan nasibini almig ve alev
alev yanmaktadir. Gegilen
her yer savasin izlerini tasi-
maktadir. Bu sirada Uzakdo-
gu bu hakimiyet micadelesi
yuzdnden Uretimcilikten ¢ikmig
bUylk bir tiketici durumuna
gecmigtir. Pasifik bdlgesinde
ise mattefikler digman kuvvet-
lerinin bUyUk direnisgiyle karsi-
lagmiglardi. Fakat mattefiklerin
azimkarhgi, durumu lehe ge-
virmeye yetmigti. Her ne ka-
dar, havada ve denizde esit
gibi gérantyorlarsa da, Ame-
rikan Deniz Kuvvetleri, Japon-
larinkinden daha Ustindd.
Hava kuvvetleri digman saldi-
nsini safdigi efmenin en lyi or-
ganiydi. Deniz Kuvvetleri'nin
bir avel ugad maitefiklerin zo-
fer kazanmasinda dnemli bir
rol oynadi. Bu kuvvetli ugak:
F6F Hellcat idi.

Hellcat, gergekten inanil-
maz guc¢lt ve dayanikhidir, Ay-

rica gesitli tipte bomba, roket
ve torpidolan tagima kapasi-
telidir. DUgmanin en iyi ugagi-
ni bile safdigi edebilir. Bundan
spnraki savasta en biylk za-
rari veren ugaktr,

Simdi siz kendi Hellcat'inizi

kullanma gansina sahipsiniz.
Ve USS WASP ugak gemisi igin
hava destedini saglayacaksi-
niz. Bu ugak gemisi agir yara-
Il durumda ve batmadan li-
mana geri dénmesi gerekiyor.
Bu geminin limana dénebil-
mesi igin sizin onu torpido

bombardimanindan koruma-
niz gerekiyor. Rotaniz dzerin-
deki digman Uslerini ve bu
arada size saldiran digman
ucaklarini da yok edeceksiniz.
Ayrica blylk bir sorumluluga
da hazirlanin: Ugak gemisinin
ve glvertedeki insanlarnn ge-
lecegi sizin tecrubeli elleriniz-
dedir. lsaretci adam size kal-
kig isaretini verdigi zaman tam
gle¢ verin ve havalanin.

Bu arada kendinizi birka¢
dakika sonra gelecek olan
belanin ilk belirtilerine de ha-
zirlayin; bir ¢ift digman ugagi
yaklagmaktadir.

Oyundaki ugagin hareketle-
rini gerceginden ayirdetmek
¢ok zor, 6zellikle daliga gegip
yerde kogugan Iinsanlarn tara-
diginizda. Ugak gemisinden
kalkabilmek i¢in joystick’l sola
¢ekin, ugak gemisinin ucuna
geldiginizde sol yukarn ¢apra-
za ¢ekin ve kalkin. Bundan
sonraki hersey, sizin joystick
maharetinize kaliyor. E§er ek-
randan yukan ¢ikip ylkselirse-
niz daha byik bir ekrang ge-
gersiniz. Bombalamayi bu ek-
randan yaparsaniz dahakdarl
¢ikarsiniz.

Gemilere torpido atabilmek
icin deniz seviyesine gelin ve
torpidoyu atin.

Daha ®nce de sdylediim
gibi oyun ¢ok zevkli ve glzel.
Bu oyunu almanizi ve arsivini-
ze katmanizi tavsiye ederim.
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EN YENI, EN HEYECANLI OYUNLARI SiZiN iCIN GETIRDIK.

AMIGA

Back to The Future Il

Beast lI(1 Mb 3 disk)
Operation Stealth (3 disket)
rTurrlctaln(2 disk)
,Corporation (2 disk)

LOOM (3 disk)

.Out-now!

G.M.KEMAL BULVARI

[PD;I!E

iZMiR cADDESI

ATATURE BULvARI

CPC 464/6128
Shadow Warriors
Flimbo’s Quest
Hard Driven
Ghostbusters Il
Fughter Bomber
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COMMODORE
Back To The Future Il
Midnight Resistange
Pro Tennis Tour
Manchester united

F- 16.Combat Pilot
Power Boat simulator
Tie Break

Crackdown

North & South




BIONIX 2

az oyuniar vardir oynar-
ken kendinizi bir filmin igin-
de sanarsiniz. Ancak her oyun
igin bu gecerli-degildir. Bazi
oyunlar da vardir ki demolar
gergek bir filmi andinr. Ekran-
daki gérintintn bilgisayari-
nizdan ¢ikhdina inanamazsi-
niz. Iste BIONIX Il butip oyun-
lardan biri. Oyunun baslangig
demosu ve grafigi muhtegem
hazirlanmig. Gergek bir film
fragmani izliyormugsunuz gibi
bir ses size dinyay! kurtara-
cak kiginin yalnizca siz oldugu-
nuzu sdylayor. Fondaki sesler
de olaya tam bir gergekgilik
katmig. Ancak ne var ki oyun
hakkinda bu kadar lyimser
olamayacagim. Cankd bu ka-
dar makemmelligin Ustine
karginiza ¢ikan oyun klasik bir
shoot’em up. Grafik ve ses ka-
Iitesi oldukea lyi denilebilir. Ay-
rnca epey de zor bir shoot'em
up. Klasik bir cracker oyunu
oldugdu i¢in haklanniz olduk¢a
fazla hatta sonsuz da denile-
bilir.
Oyunda her turld uzay ge-
misl lle kargilagmaniz mamkan.
Oldukea hizli bir oyun olarak

36

Murat Senyiiz

dizayn ediimig olmasi sizin agi-
nizda oyunu epey zorlashriyor.
Gapraz ilerleyen gemilerden
tutun da saga veya sola gi-
den gemilere kadar tar hare-
ket var. Bir de bu hareketler
topluca karginiza ¢gikinca tam
bir curcuna yasgiyorsunuz,
Uzay geminizin bayakluga si-
zin ydninlzden oldukg¢a bu-
yUk bir risk ancak digman ge-
milerinin de sizinle ayni blyUk-
lGkte ve hatta daha blydk ol-
dugu gézénane alinirsa o ka-
dar da bydk bir sorun olma-
dig gbze ¢arpiyor.

Iste BIONIX 2 bu anlattikia-
nmdan ibaret bir oyun. Pek
fazla bir ézelligi olmayan kia-
sik bir shoot'em up. Ancak ilk
demo gorintlst gercekten
harika, Burada eklemek iste-
digim ufak bir ipucu var: Eger
ekranin yaklhigik olarak ortasi-
na gelir ve orada kalip, joys-
fick’inizi oto-fire’a alirsaniz, bir
ka¢ digman gemisi hari¢ hi¢
biri sizi vuramiyor. Vuruldugu-
nuz zaman da zaten faziadan
hak almig oluyorsunuz, Oyu-
nun ileriki bélamilerini gérmek
isterseniz bu numaray uygula-
yabiliriniz. Eger hi¢ programi-
niz kalmadiysa belki alabile-
ceginiz bir oyun. Hepinize ba-
sanh atiglar dilerim.




erhaba, bu ay sizlere il-
ilging bir motorsiklet oyu-
nunu tanitraya ¢alisgacagim.
Ama bu motorsikietin ilging bir
&zelligi var Bu markasinin HAR-
LEY DAVIDSON olmasi. Bu
ara¢ genelde Amerika’da
kullanilan ve Amerika’da ya-
sayan bir grup insanin sembo-
|0 haline gelmis bir motordur.
Genelde “'serseri” motorsikle-
ti olarak bilinen Harley David-
son, aslinda kullanig ve daya-
nikliik bakimindan diger bir
¢ok motordan daha lyi ve da-
ha heybetli bir gbrantlye sa-
hiptir. Ve bu motor genelde
strat yapmak i¢in degil de,
uzak yerlere gitmek, uzun yol-
culuklara gikmak igin kullani-
lir. Bu ylzden de bir gok insan
bu motorsikleti seger. (Ameri-
ka'da ve Avrupa’da yasayan-
lar.)
lste siz de bu oyunda bir
Harley Davidson sahibisiniz ve
bununila uzak yerlere gidip
gevreyi dolasgiyorsunuz. Yolcu-
lugunuzu devam eftirebilmek
icin baz esyalara, benzine ve
ylyecege ihtiyaciniz var. Bun-
lan temin etmek igin de para
bulmaniz gerekiyor. Bunun
icin kasabalarda ve sehirde
yapilan yarigmalara katilarak
para kazanabiliyorsunuz. Za-
manla kazandiginiz paralaria
da motorunuza gerekli parga
ya da sus esyalar alabilirsiniz.
Bu durum da sizin arkadagsla-
niniza karsi olan durumumuzu
arhrir. $ehirde egya satan dik-

ARRDW WKEY CONTROLS :

UP/DO0OMN TO SELECT

RETURN TO F INISH

kanlara girip, istediginiz bir es-
yayl satin alabilirsiniz. Tabii
bunu paranizin yettigi sirece
yapabilirsiniz. Paraniz bittigi
zaman, esya almak igin baz
dikkanlan soyabllirsiniz. Ama
bu o kadar da kolay dedil.
Cunku, bu hareketi yaphiginiz
takdirde, ya para kazanirsiniz
ya da caninizdan olursunuz.
Oyle ki, dikkandan para iste-
diginiz zaman, ya dukkan sa-
hibi size kasadaki butin para-
yi verir ya da cebinden ¢ika-
racad bir silahla beyninizi da-
Gitir. Bu yuzden de dukkan
soymadan énce neler olabi-
lece@ini diginin ve ondan
sonra harekete gegin. Tabli ki

HARLEY DAVIDSON

Tung DINDAS

para kazanmanin daha yasal
yollan da var. Isterseniz sehir-
deki diger motorsiklet kulla-
nanlardan birini yarnisa davet
edebilirsiniz. Bunun igin bir
miktar paraniz olmasi gart, ne
de olsa kazanan ortadaki pa-
rayi alir kuralina gére hareket
edildigi igin sizin de ortaya
para atmaniz gerexkir, Bir gehir-
den baska bir gehre gitmek
icin ana yola ¢ikmaniz yeter-
li. Yolda giderken arabasi bo-
zulmus guzel kiziara rastiamak
mumkun. Otostop yapan bu
kizlan motorunuzun arkasina
alarak hem para kazanirsiniz
hem de guzel bir yolculuk
yapmig olursunuz. O anda ki-
zin Uzerinde ne kadar para
varsa size verecektir. Bu para
da sevgili motorunuz igin yeni
parga ya das sizin igin yeni giy-
siler anlamina gelir. Fakat her
seferinde motorunuza bir kige-
den fazlasini alamazsiniz. Ay-
nca aldiginiz kiginin vicut ora-
nina gére motorunuz da ya-
vaslayacaktir. E§er arkaniza
sisman bir otostopgu alirsaniz,
motorunuz sizi ve yolcuyu tagi-
mak i¢in bayag zorlanacak-
fir. -

Motorunuz 5 vitesli ve saat-
te 120 mil yapabilen bir mo-
del. Fakat bulundugunuz yol-
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da hiz sinin saatte 65 mil oldu-
gundan dikkatli olmaniz ge-
rekli. Polis en ufak bir asin hiz
hatanizda ensenize yapigarak
size 50 dolar yekininde bir
ceza kesecekdtir. Fakat isterse-
niz polisi kandirmay deneye-
bilirsiniz. Bagansiz olursaniz
unutmayin ki cezaniz iki katina
¢ikacak ve 100 dolar ddeme-
niz gerekecektir. Polisi kandi-
rabilirseniz 50 dolarlik ceza-
dan kurtulabilirsiniz.

Sehirde yine ister dikkana
girebilir, isterseniz yangabilirsi-
niz. Tabili ilerledik¢e oyun ko-
numunuzu bog bir diskete kay-
detmekte fayda yar. Bunu da
‘Options’ meni fonksiyonu yar-

dimiyla yapabilirsiniz. daha
énceden yapamadinizsa bos
bir disketi Format opsiyonu ile
bu oyunun kabul edecedi ha-
le getirmelisiniz. Ardindan Sa-
ve ile bulundugunuz yeri kay-
deder, Load ile de son kaldi-
giniz yeri yukleyebllirsiniz. Ay-
nca Options menlsinde oyu-
nun joystick ya da mouse ile
oynanmasinin yani sira segi-
len kumanda birimine gbre
hassasiyet ayar fonksiyonlari
da (Sensitivity Adjust) bu meni
yardimiyla yapabilirsiniz.
Dukkana girdiginiz zaman
motor pargalar ve kullaniima-
mig bir motor alabilirsiniz. Ay-
nca anahtarlik, ¢cikartma gibi

sUsler de burada satiimakia-
dir. Deri ceket ya da ¢izme ih-
fiyacinizi da bu dikkandan
karsilayabileceginiz gibi kolu-
nuza istediginiz dévmeyi de
burada yaptrabilirsiniz.

~ Benzininiz azaldi@inda ben-
zin almak igin benzinciye git-
meniz gereklidir. Bunu ana
menldden rahatlikia yapabilir-
siniz.

Gordtgundz gibi oyun epey
uzun strede bitirilen ve cani-
nizi pek sikmayacak sekilde
hazirlanmig bir oyundur. Mo-
torsikletierle ilgilenen arka-
daslar bu oyunu zevkle oyna-
yacaklar. Ayrica oyunun ba-
sinda ¢ikan kdglk bir animas-
yon ve se¢im mendlerinde ¢i-
kan grafikler ¢cok iyi. Ayni ger-
¢eginde oldugu gibi, oyunun
basinda ¢ikan tipler Amerika’-
da yagayan HARLEY DAVID-
SON’ci tiplere benziyor. Bog
zamanlarinizi guzel bir oyunia
degerlendirmek istiyorsaniz
bu oyunu oynamaniz tavsiye
ederim. Hepinize bol Harley
Davidson’ll ganler.

GO s e % 70
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emen hemen hepiniz ben-

zinin ucuz silindirlerin 8
adet, motorlarn inaniimaz
gugte oldugu zamanilar bilir-
siniz. Hatta arabalarin gogun-
da takviye edilmig roket mo-
torlan bile vardi. lste bu devir,
yollarinin kesinlikle hakimi

olan MUSCLE CAR'larin devri-
dir. Her ne kadar bu tip ara-
balan Istanbul'da dolmus ola-
rak her gin goriyorsak da, ne
benzin ucuz, ne de doimuslar
takviye motorlu. Fakat bu
oyun sayesinde, bu mikem-
mel arabalan kullanma sansi-

na sahipsiniz. Bu oyunu oyna-
mak igin Test Drive 2'nizin ol-
masi gerekir. lIk olarak Test Dri-
ve 2'yi ylkleyin, ardindan me-
niden INSTALL segenedine
gelin. Burada CAR DISK'e ge-
lip, Muscle Cars't yUkleyecegi-
niz sUrclyd yazin. Bu islemle-




ri hallettikten sonra araba se-
¢imine gelin. Muscle Cars’da
5 adet araba vardir.

1963 Corvefte Sting Ray
‘Splint Window’ Coupe: Daha
ziyade kolleksiyon igin yapil-
mig olan &zel yapim bir Cor-
vette'dir. Roket motorlu Ford'™
un hiz arabasi Cobra’nin dre-
timinin durdurulmasindan
sonra, roket motorlarinin en
son kullaniidigr arabadir.
Ford'un Speed V-8 motoru kul-
laniimighr. Maximum hizi 435
mildir. Fakat kisa bir sirede
buyuk hiza ulagmasin sagla-
yan roket sistemi mevcuttur.
Bu nedenle Amerika‘da ‘King
of the Road’, yellarinin krali
olarak anilir.

1968 Shelby GT 500 Cobra:
Carroll Shellby ve Mustang
Combo birlegtirilerek ve degi-
siklikler yapilarak ortaya ¢ika-
nilan bu yeni model, hiz yarg-
larini mahvetmigti. 90 derece-
lik V-8 speed motoru ve mak-
simum 438 millik stratiyle ol-
dukga hizl sayllabllecek ara-
baydi. Fakat en blydk &zelli-
gl korkung roket motoruydu.
Dizayni gahsen Lee Lacocco
tarafindan yapilmigh. Ameri-
ka‘'da benzin sikintisina kadar
uretiidi ve bu vyillar icinde
Amerika'da en fazla satan
arabaydi.

1967 Pontiac GTO: Her ne
kadar Amerikan araba tari-
hinde Illk Muscle Car Pontiac’-

la basladiysa da, eger siz ylk-

sek hizdan hoglaniyorsaniz, bu
araba pek size gére degildir
Maximum hizi 107 mil olan
arabanin en blyldk &zelligi
cok gugll olan motoru ve di-
reksiyon kolayhgidir.

1969 Copo 9560 ZL-1 Ca-
maro: E§er arabalar birer ka-
til olsalardi, herhalde bu ara-
ba ilk siray! alirdi. Bu model-
den sadece 469 adet Uretildi
ve bir yans igin gerekli olan
batun aksesuarlar fakimigt.
427 kibik inglik motoru ve all-
minyum alagimh kasasiyla o
zamanlar Amerika’da Urefilen
en hizh arabaydi. Maximum
hizi 152 mil olan araba hiz de-
lileri igin ideal bir modeldir.

1969 Dodge Charger Day-
tona: Bu araba belki Camaro
veya Cobra kadar stratli de-
gildi, fakat simdiye dek yapi-
lan en guglu roket sistemine

A clean r»unt

You have 6 lives

E=MILIS 000

sahipti. Hergeyilyle &zel bir Ure-
tim olan bu arabanin belki de
en buylk &zelligi, blyuk kasa-
s1 ve lastikleriydi. Motoru tUrQ-
nan ilk ve son 6megl olan
Hemi-Head V-8 Full Speed
motoruydu. Maximum hizi da
144 mildi.

Iste umutia beklediginiz
Muscle Car’lar bunlar. Hepsi-
nin birbirlerine nazaran ¢esit-
li avantaj ve dezavantajian
var. Fakat hepsinin ortak bir
&zelligi var. Bu arabalar TOR-
LERININ EN [YILERI. Oyunun bir
baska hog bir &zelligi de bir
Cobra ile Ferrari F-40" yangt-
rabilmeniz. Bundan basgka bu
oyunu oynarken, eger daha
evvelden Test Drive Europe
Scenery Disk’iniz varsa, bu dis-
keti de install edip, Avrupa‘da
yansabilirsiniz. Kisacasi kagir-
mamaniz gereken bir prog-
ram, mutiaka alin.

I]n'(::'..nu glllls .‘auppl S
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BACK TO THE FUTURE I

Mehmet Oguz Gdige

,’Y

aninm iginizde “Back fo

the future”in Isminl duyma-
yan yoktur. Iste bu oyun konu-
sunu bu filmin ikinci b&IUmMdn-
den almig. Konusu ise soyle.

Marty, gegmisten ddndik-
ten kisa bir sire sonra Doktor
Emmet gelir ve 2015 yilindaki
oglunun hayatinin tehlikede
oldugunu sdyler ve eski De Lo-
rean’in geligmig haliyle yola ¢i-
karlar. Doktor Emmet birkag¢
saat iginde olaylan degistir-
mediginiz takdirde oglunuzun
hapse girecegini sdyler.

1. BSIUm: Oglunuza g¢ok
benzediginiz icin serseriler si-
ze soygun feklifini yapar fakat
siz kabul etmezsiniz. Size kor-
kak denince de kavga ¢ika-
nrsiniz ve yoldaki ¢ocuklardan
bir ugan kaykay alirsiniz, Bura-
da devreye biz girlyoruz ve
kaykayla kagmaya ¢aligiyor-
sunuz. OnUmizde bize zararl
ve yararh seyler var, Mesela
su birikintileri, gatlak yollar, hiz-
h arabalar, sizi kovalayan ser-
seriler ve uzaktan kumandali
arabalar gibi tehlikeler. Yarar-
I geylerse enerji veren “P” har-
fi, hizinizi arthran “A” harfi ve
extended time (zaman arhigi)
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alabilmeniz igin puan veren
diger geyler. Burada sizi gide-
cegdiniz yere yol gétirecekler-
dir. E§er gikmaz sandiginiz bir
yerdeyseniz joystick'l saga so-
la sallayarak oradan kurtula-
bilirsiniz. Ayrica arkasinda so-
pa bulunan arabalara tutu-
nursaniz hizlanabillirsiniz. DUG-
meye basarsaniz serserilere
yumruk atabilirsiniz. Yalniz yo-
lun bitmesine yakin dninlze
bir gél ¢ikacakhr, bu gdélin
Uzerine ziplayin ve ziplaya zip-
laya ilerleyin. Daha sonra ka-
raya ¢ikin ve arkanizdan ge-
len serserilerin adliye binasina
carpiglanni izleyin. .Bundan
sonra doktorla birlikte sizin
yash halinizi gérmeye gidiyor-
sunuz ¢Unkd yash haliniz isin-
den kovulacaktir ve bunu én-
lemeniz gerekmektedir.

2. B&8lum: Eve girersiniz fakat
doktor size ev halkindan biri-
ni gérarseniz kozmik bir olaya
sebep olacagnii sdyler ve
kimseye gbrinmeden evden
¢tkmaya galigirsiniz. Iste bura-
da evden ¢ikabilmek igin ya-
pacaginiz tek sey ev halkini
odalara dag@itimak. Bunu yap-
mak icinse kapilardan yarar-
lanacaksiniz. Siz burada Uze-
rinde dort ok olan kigisiniz,
joysticki oynath@iniz zaman
kapilann yanip séndigand
gobreceksiniz ve digmeye
bash@inizda insanlar odaya
girer veya ¢ikarlar, Oradaki
insanlar teker teker yolunuz-
dan ¢ekin ve kapilan agarak

ilerleyin. Fakat bu sirada iki
kapi agilidigndan o odaya ka-
path@iniz adam oradan ¢ika-
bilir, aynca bir odaya ki kisi
kapatamazsiniz. Streniz dol-
madan en alitaki kapiya gi-
din ve agin. Evden c¢iktikian
sonra Doktor artik igimizin bit-
tigini sGyler ve tekrar 1985 yili-
na déneriz. Fakat biz zaman
makinasindan aynidigimizda
makinay kagiran Biff 1955 yi-
iindaki haline 2000 yilina ka-
dar olan bitin spor oyunlari-
nin sonuglanni yazan bir al-
manak verir ve bu alamana-
ga gdre kumar oynayarak
1985'te gok zengin olmustur.
Ayrica artik diinya eski dinya
degildir, her yerde cinayet Is-
lenmekte ve tam bir kargasa
yasanmaktadir,

3. B&IUm: Burada karsiniza
¢itkan serserileri yok ederek
Biff'In gdkdelenine ulagsmaya
¢alisiyorsunuz. Yapabildiginiz
hareketler zplamak, egdiimek,
yumruk ve tekme atmak. Biff'i
Sldardikten sonra Doktor
dldnyayr ddzeltmenin gele-
cekte degil gegmiste oldugu-
nu ve bunu ancak yaslh Biff'in
1955teki Biff'e verdigi alma-
nagi geri alarak saglayabile-
ceklerini sdyler.

4, BSIim: Oyunun filmle ilgi-
si olmayan tek béIima bu. Bu-
rada belirli bir zamaniniz var
ve bu sUrede dagilan bulma-
cayl ¢bézmeniz gerekiyor. Be-
nim stilim bulmaca dadilirken
izlemek ve aklimda kalania
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bulmacayl ¢gézmek. Siz de ay-
ni ydntemi uygulayabilir ya da
kendiniz bir ydntem geligtirebl-
lirsiniz.

5. BSIOm: Bu bdlamde Biff yi-
ne aramizda ve aimanagi ge-
rl almaya ¢aligiyor. Siz burada
Bifften kagrak De Lorean’dan
uzahlan ipi tutarak oyunu bitir-
meye c¢aligacaksiniz.

Ovyun filmiyle qyni hizda iler-
liyor, bu oyuna bir gizellik kat-
mig. Aynca muzik bayag gd-
zel fakat grafikler igleri bozu-
yor. Bu kadar gizel konuya
daha iyi grafikler kullansalar-
di ortaya bir gaheser gikabilir-
di.

erhabal Bu ay sizlere yaz

aylanndan kalma bir
oyunu tanitmak istiyorum. Ma-
lum, arhik kig aylanna girdik.
Yazin o sicak gdnlerini anim-
satacak bir tek gey bilgisayar
oyunlari. Bu oyun hepinizin ya-
kindan tanidigi bir firma tara-
findan yapiimig: CODEMAS-
TERS4. Saniyorum hepiniz bu
ismi biliyorsunuzdur. Ve sani-
rim CODEMASTERS'In oyuniari-
ni da hatrliyorsunuzdur. Yap-
h§1 oyunlann gogu, konusu
ayni ve grafiklerl birbirine
benzer olmasi zelliklerine sa-
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hip. Ama bu sefer yaptikian
oyun gergekten diger oyunia-
nna gdre bayad kalitell. Ar-
dinda da anlayacaginiz gibi
oyun bir bot simulasyonu. Kul-
lanacaginiz surat botlan ile
yapacaginiz yanslaria iigili.
Ama tek bir fark var, yarigi de-
nizde degil, bir nehirin Uzerin-
de yapiyorsunuz. Yarigin yapil-
digi nehir de digindigundz
kadar bos degil. Kenarlannda
balik tutan, sandal ve motor-
la gezen insaniar bulunmak-
ta. Sizin amaciniz verilen za-
man bitmeden yarigi bitirmek.
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PRO POWER BOAT SIMULATOR.
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Yani rakiplerimize oldugu ka-
dar zamana kargi da yarisa-
cadiz. Ayrnica yarns igerisinde
sizin hareketlerinizi engelle-
meye ¢aligan dismalanniz da
var. Sizin amaciniz batin bu
engellere ragmen oyunun ka-
demelerini gegmek.

Oyuna bagladi@imizda ken-
dimizi, etrafi yesfliklerle kapli
bir yerde buluyoruz. Burasi
oyunun ilk kademesi. START
verildigi anda batin motorla-
n ¢alighnp yanga baglamaliyiz.
lik gikist ne kadar lyi yaparsak,
yangl kazanma sansimiz da o
kadar fazla olur. Gidebildigi-
miz kadar hizl gidip bayrakia-
n toplamaliyiz. Yarig esnasin-
da, ekranin bir bélimande
kullandigimiz botun kagultal-
musg halini gdérmemiz de mim-
kin. Eger bu kiglk botu alir-
sak haklanmiza bir tane ek-
lenmis olur. Yangirken toplaya-
caklanmizin arasinda baska
pargalarda var. Bu pargalar
ise birincl kademede yakit ve
torpilden oluguyor. Uzerinde
‘F yazan yakit, Uzerinde 'Q’
yazan ise torpil kutulan. Torpil-
leri mutlaka alin, ¢tnka sizi ke-
nara sikighrmak isteyen motor-
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lara kargi torpil firlatmaniz ge-
rekecek. Bazen bir helikopter
¢ikar ve nehire mayin biraka-
rak ekrandan ¢ikar. Helikopte-
rin birakh@ mayiniara ¢arp-
mayin.

Bunca digsmana ragmen si-
zin de onlardan korunmak
i¢in silahiniz var. Ates tusuna
bash@iniz zaman suya mayin
birakiyorsunuz. Size zarar ver-
mek Isteyen motorlara karsi
bu maynian kullanin, Birinci
kademenin sonlarina dogru
kdprilerle karsilasiyoruz. Bu
k&prileri gegmek igin kdpri-
ye en yakin rampayi kullanin.
Rampalara hizh girerseniz da-
ha uzaga atlayabilirsiniz. Sa-
kin kiyilara ve taglara ¢arpma-
yin. Aksi taktirde haklarnizdan
birini kaybedebilirsiniz. Bu yiz-
den ¢arpmadan ilerleyin. B&-
I0m sonuna geldiginiz zaman
yakitiniz kadar puan aliyorsu-
nuz. Yani ne kadar yakihiniz
kalmigsa o kadar puan alma
gsansina sahipsiniz. Bu ylzden
de yakihinizi ne kadar az har-
carsaniz o kadar ¢ok puan
alirsiniz.

Ikinci kademede limanda
yansiyorsunuz. Burada batin
dadsmaniara ek olarak kiyidan
ates eden polis arabalar ek-
lenmig. Bu kademede, yarish-
giniz nehrin Gzerinde ¢arpabi-
leceg@iniz nesnelerin sayisi da
artmig. Ekstra haklar ve mayin
kutucukian ¢ok ters yerlere ko-
nuimus. Bu pargalan alirken
¢ok zorlanacaksiniz. Bu bdlu-
ma bitirirken de bayagdi zorluk-
lara karsilagacaksiniz. Bu ylz-
den bu bdlimde daha dik-
katii olun.

Oyunumuz sadece nehir ya-
ng! olarak kalmiyor aynica bir
shoot'em-up da sayilabilir. EG-
lencell vakit gegirmek istiyor-
saniz bu oyunu alabilirsiniz.
Gayet basit ve edlencell bir
oyun. Ozellikle denize ve de-
niz botlanna ilgi duyan arka-
dagslar bu oyunu kagirmasin-
lar. Hem savas hem de yarig
oyunu olan PRO POWER BOAT
lle hepinize eglenceli dakika-
lar.
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*CLUB ELITE & liye olun . gesilli hi lerumizden y
X PERYODIK BULTENLER. "
Buitenlerimizdeki konulardan bazilan:
*Makine dii kursu  wSizlerden gelen sorulara cevaplar *Program agiklamalar
*Amiga‘dan haberler  %Cegtli kitaplanntanitimi % Programcibik bilgileri
&g hlamalan

X 20001 agkin cesith konularda programiar

X Amiga ite iigili cegitli konularda kitaplar X Uyeler arasinda b0l yangmalar

X Tarkiye nin neresinde olursaniz olun 24 saal iginde istekleriniz ulagtinyoruz. Bizi
rhmmmmmummmm

Amiganiz ya da makinaniz varsa, modem senvisimiz sizlen bekliyor. Bilgialmak igin bizi arayin.
)hmqpmmmm i
X Deluxe Paint uygulamali editim program XExras 20

X Kick Start 2.0 - Amiganin yeni igletim sistemi - X Workbench 2.0

X AMOS Oyun veya demo hazilamaprogrami X Prowrite 3.0 (nll programin en son versiyonu
X Orjinal program listemiz giderek genigliyor :

X Corporation X Loom X Operation Stealth X Codename lceman X Pirates

X Future Wars ~ X WarHead X Mult X Baltle Hawks 1942 X Police Quest Il
X SpaceRogue X Gunship X Micwinter X Fiight Simulator | X King Quest IV
X Battle of Britain X Imperium X F-29 Retalialor X Dragon's Breath X Gold Rush
XSurgeon ~ X TestDrive l X Dungeon Master X Shadow of the Beast

Bu listede goremediginiz orjinal oyuniar litfen bizi arayarak sorun.

~¥2MB hahza karh bilgisayannizinhalizasini 2.5 MB'a ikanryor. Hahza kartimz genigisme Szeligine
sahiptir. Isterseniz 512 KB kapasitede alinleride kapasitesini anttrn. 512KB , 1MB, 1.5MB veya  2MB'ik dbrt
farkh secenek inanimaz fiyatiaria sizleri bekliyor,

rTelgvizyonunuzu monitdr olarak kullanmak isterseniz, SCART badlantimez igin bilgi isteyin.
“rSiyah Beyaz printer fiyatina renkii printer: STAR LC-10C

rHer tlrid intro maker ve seka source code'lan

CLUB ELITE

Inlamurdere Cad. NO : 149 D-4 Begikias - Istanbul  Tel : 150 98.02- 161 0847




AMIGA almadan evvel .
bir de COMPUSHOP’u arayin... oyle karar verin.

Stok—fatura Muhasebe .
Adres etiket ys.

Vs,

TAMIR VE BAKIM SERVisi
C-64 ve AMIGA yedek parcalan

COMPUSHOP

BILGISAYAR YAN ORONLERI

3.5" 80'lik disket kutusu ............ 39.900 TL.
5.25" 100'lik disket kutusu ........

DRIVE temizlik disketleri ............
BILGISAYAR temizlik kit ............

MAUSE PAD ool iiasssismesiad
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A 500 Hle ilgili...

Commodore Dergisi Hazirlayanla-
n

Boyle giizel bir dergi cikardigimz
icin tiim kullamcilar’ adina size tesek-
kiir ederim.

Benim yeni aldigim A 500’timle il-
gili bazi sorularim var.

1. A 500’ume baska bir siiriicii
baglayabilir miyim?

2. Digitizer nedir? AMIGA’yla
kullamlabilir mi?

3. Modem nedir? Tiirkiye’de kul-

lamlir m?
CUNEYT ALTINOZ

Sayin Cilneyt Altinéz

1. A 500 igin A 1010 disket sirticil
veya A 590 hard-disk alabilirsiniz.
Takilan ikinci silriicii AMIGA mizla
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uyumlu olacaktir.

2. Digitizer, gergek diinyadaki bil-
gileri, bilgisayarin anlayacag: hale ge-
tiren bir donammdir. Ses digitizer ve
grafik digitizer gibi tdrleri vardir,

3. Modem bilgisayarlar arasinda
baglanti kurmak icin kullanilan bir
aragtir. Modem vasitas: ile iki AMI-
GA haberlesebilecegi gibi, birbirin-
den farkl bilgisayarlar da haberlege-
bilir. Ancak farkli markalar bir ter-
minal yardimiyla sadece yazili metin
alabilir veya génderebilirler. Modem
almak icin Teleteknik yetkili saticila-
rina bagvurabilirsiniz.

Problemleriniz Igin
Coziimler

Saymm Commodore Dergisi Yetki-
lileri,

Simdiye kadar kargilagfim baz:
problemleri c¢8zmemde yardimci
olyrsamz ¢ok sevinirim:

1. Printer’imde Ttirkce karakterle-
ri nasil basabilirim?

2. Mouse nedir, C-64’le nasil kul-
lanminim?

3. Bazi programlann satir numa-
ralan harf iceriyor, ama bilgisayar bu
satirlar1 kabul etmiyor. Bunu nasil
engellerim?

4. Baz: programlar iigiincil satira
gecince SYNTAX ERROR yaziyor. .,
Bu durumda ne yapabilirim?

5. SYS komutu ne ise yarar?

BERK 1Z

Sayin Berk Iz,

1. Printerinizde Tirkge harf basa-
bilmek igin ya ROM degistirmeniz ya
da karakter setini degistirmeniz ge-
reklidir. ROM degistirmek oldukg¢a
pahal: bir islem oldufundan karak-
ter setini degistirebileceginiz bir prog-
ram edinmeniz sizin icin daha yarar-
i olacaktir. Boyle bir program der-
gimizin eski sayilarinda yayimlannug-
ur.

2. Mouse bir kontrol donamimdir.
Joystick portuna takihr ve uygun
programla beraber dzellikle ¢izim igin
kullanilir. Mouse’u destekleyen prog-
ramiar Teleteknik bayilerinde vardir.

3. Satir numaralan harfli olan
programlar makine dilinde yazilmig-
tir ve bu numaralar 16°lik diizende-
dir. Bunlarn girebilmek i¢cin ya MDE
adli dergimizdeki makine dili prog-
ramlart yazmada kullamilacak prog-
rami ya da bir monitdr programi yaz-
malisiniz.

4. C-64’tin BASIC iglem tinitesi en
JSazla iki satir uzunlukta yeni 80 ka-
raktere kadar olan satiriari kabul et-
mektedir. Kendi programlarinizin sa-
tir uzunluklarint bu simirin altinda
tutmaya dikkat edin. Eger dergideki
programlarda bu gibi durumlarla
karsilagirsamiz kullamim kilavuzunda-
ki komut kisaltmalarina bagvurmamz
gerekir.

5. SYS komutu makine dili prog-
ramian: ¢alistirmaya yarar, ama prog-
ramin baslangi¢ adresini bilmiyorsa-
niz bu komutu kullanmayin. Ciinkil
rastgele yazacagimz bir say: bilgisa-
yarn kilitlenmesine yolacabilir. Her
programin baslama adresi aym degil-
dir.



PoPNORIA

C64 icin
iif Noktalar1

Vedat Hallag

MAKINA DILININ POF NOKTALARI

Heplnlze merhaba. Bu ay da sizlerle birlikieyiz ve ya-

2miza makina dilinin interruptianni anlatarak devam
ediyoruz, Hatrlarsaniz daha énce de bir ‘kayan
yazilar’' (smooth scroll) programi yayinlamighk. Ama
bu program RASTER INTERRUPT tekniklerini kullanma-
digi i¢in ayni rutinin interruptlaria ¢aligan versiyonu-
nu anlatacagiz.

Konuya girmeden 6nce interruptiann ¢alisma pren-

sibini detayl olarak inceleyelim. Interruptiar yapi ola-
rak ikiye aynliriar:

1) IRQ (maskelenebilir interruptiar): Programcinin,
kullanacagi bir SEl komutuyla bu interrupt’in olusma-
sinl engelleyebilmesl, bu tir interruptiara maskelene-
bilir interruptiar denmesine yol agmigtr. Istendigi an-
da olusmasi engellenebildigl igin programecilann kul-
lanimda tercih ettikleri bir ydntemdir. VIC tarafindan
Uretilen (ve bizim igsimize yarayan) dort ¢esit IRQ bu-
lunur:

a) RASTER interrupt: Ekrani tarayan elektron igininin
hangi safirda bulundugu C-64'Unz farafindan bilinir
ve $D012 adresinde tutulur. EGer isterseniz elekiron
belirli bir satira geldigl zaman 64'Gndzin bir Interrupt
olugturmasini saglayabilirsiniz. Fakat bilmeniz gereken
sey RASTER satirlannin normal ekran satirlanyla ayni
olmadididrr. 1. tabloda da agik¢a gérduginiz gibi
yazilabilir ekranin 1. pikseli 50. raster satinna denk gel-
mektedir. 0. raster satin ise genelde televizyonlarda
gériimeyecek kadar yukanda bulunur. Tablomuzda
dikkat etmeniz gereken baska bir sey de en alf ras-



ter satinnin 255'ten bilylk oldugudur. Bir baytta en faz-
la 255 sayisini tutabildigimize gore ekranin alinda bu-

lunan elektronun yerini nasil saptayacadiz peki? Bu:

sorunu ¢dzmek igin C-64'0n tasanmecilan $D011 ad-
resinin 8..bitini RASTER satinnin 9. biti olarak ayirmig-
lar. Bu sayede $D011 ve SD012 adreslerini kullana-
rak S$01FF (512) satin adresleyebiliriz. Bu say1 da ekra-
ninizda géranen raster safirlann hepsini tanimlama-
ya yeterlidir. Bir RASTER INTERRUPT olusmasini sagla-
mak igin $D012 adresine ve $D011 adresinin 8. biti-
ne interrupt olugmasi istenen sahnn numarasini yaz-
mak ve $D01A adresinin 1. bitinin dederini 1 yapmak
yeterlidir. (SDO1A=$01) Bu islemlerden sonra elektro-
nun belirlenen satira her geliginde bir interrupt olug-
turulacaktr. -

0~

£ ?‘x‘. — - ,__mﬁ

i
250 - '
= -

280" D

Tablo 1: igte bir ekramin raster numaralar:. Gériinen
ekran 50. satirdan bagliyor ve 250. satirda sona eriyor.
En alt satirin numaras: belirli degildir ve TV ekranimin
diginda sona erer.

b) Light Pen (igikhi kalem) interrupt’i: C-64'0m(z as-
inda elekironun yalnizea hangi satirda oldugunu de-
gil hangi x koordinatinda oldugunu da bilmektedir
ama elektronun ekrani tarama hizi gok yldksek oldu-
gundan x koordinatini herhangi bir bellek alanina

yazmaya vakti yoktur. Ama lightpen kullanmanin te-
meli elektronu belirll bir x,y koordinatinda yakalamak
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oldugundan C-64'an herhangi bir yolla bize x koor-
dinafini da bildirebilmesi gerekir. Lightpen elekironu
yakaladid anda bilgisayara bunu bildirir ve bilgisa-
yar da o andaki x koordinatini $D013, y koordinatini
da D014 adreslerine yerlestirir. Lightpen yalnizca her
taramada bir kez elekironu yakalayacad igin x ko-
ordinahni yazmak fazla bir zaman kaybina yol agma-
yacakhr. Bu arada eger SDO1A adresinde 4. bitin de-
gerini 1 yaparsaniz (SD01A = $08) x ve y koordinatian

‘yazilir yazilmaz bir interrupt olusturulacaktir. Bu saye-

de lightpen Uzerinde etkin bir kontrole sahip olabilir-
siniz, :

c) Sprite-Sprite ¢arpigmasi: E§er C-64'Un sekiz spri-
te'indan herhangi ikisi birbirine degerse ve SDO1A ad-
resinin 3. biti 1 (SDO1A=$04) degerindeyse bir inter-
rupt olusturulur,

d) Sprite-karakter garpigmasi: Eger bir sprite herhan-
gl bir ekran karakterine degerse ve SDO1A'nIn 2. bifi
1 ise (SDO1A=2$02) bir inferrupt olusur.

Tabi ki bu interruptiann birkagini veya hepsini bir-
den kullanabilirsiniz. Bunu yapmak i¢in SDO1A adre-
sine, yapmak istediginiz interrupt’lann degerlerini OR'-
layarak vermelisiniz. Mesela SDO1A=805 verirseniz
RASTER ve LIGHTPEN interruptianni aktive etmis olursu-
nuz. Bu durumda interrupt’un hangi sebepten dolayi
olugtugunu anlamak i¢in interrupt rutininizin baginda
SD019 registerinin degerini incelemeniz gereklidir. Bu
adresin bit anlamian $D01A’'dakiyle aynidir fakat in-
terrupt hangi sebepten olustuysa yalnizca o bitin de-
Geri 1'dir.

2) NMI (maskelenemez interruptiar): Aslinda bu tar
interruptiar konumuzun oldukg¢a digindadir ¢lnkd
NMI'lar genelde hardware (donanim) olaylanni kont-
rol etmek igin yapilir, (Diskle iletigim vb.) Eger bilgisa-
yanniz bu tir bir interrupt yaratmak istiyorsa sizin prog-
ramci olarak yapabilecediniz hi¢gbir sey yoktur. NMI
kesinlikle gerceklesir ve programa geri déndldr.

Interrupt olayinin manh@ini kavradikian sonra bir in-
terrupt’un sizin rutininize atlamasini nasil saglayaca-
gimizi tarhgalim.

C-64 ROM'unun en sonunda (yani $SFFFE-SFFFF ad-
reslerinde) IRQ rutini vekidrieri bulunur. Bir interrupt
olustudu anda islenmekte olan komut biirilir ve prog-
ramin keslldigi adres yigina (stack) yazilir, Bundan son-




ra Flag'lerin tutuldugu durum registeri de buraya ya-
2ihr ve IRQ vekidrierinin gbsterdigi adrese sigrama ya-
pilir. Buradaki en blyUk problem, bu vektdrieri degdis-
tirmek i¢in ROM’u degistirmek gerekmesidir. Bu igle-
mi program yardimiyla yapmak ¢ok zor oldugundan
bu vektdrlerin gdsterdidi adresi kontrol ederek bilgi-
sayar yapimcilarin bize bu olay Ustinde kontrol hak-
ki tanimig olmalarni ummamiz gerekiyor. Eger Kernal
interrupt rutinini incelersek rutinin en sonunda bir

JMP (S0314)

- komutuyla kargilaginz. Bu komut $0314 vekidri (ze-
rinden bir dolayh s¢irama yapmaktadir. Yani RAM
iginde bulunan S0344 ve $0315 adreslerinin degeri-
ni bizim rutinimizi g&sterecek sekilde dedistirirsek IRQ'-
lann olusumu sirasinda bizim rutinimize de ugranma-
sini saglamig oluruz. Tabi ki rutinimizin sonunda, $0314
vekidrinde dnceden bulunan SEA31 adresine bir sig-
rama yapmamiz ve kontroll tekrar KERNAL'a birak-
mamiz gereklidir. Eger kontroll KERNAL'a vermeden
geri donmek istiyorsaniz (imlecin yanip sénmesi, ba-
silan tuglann kabul ediimesi gibl islemierin yapiimdsi
gereksizse sizin i¢in) JMP SEA81 komutuyla interrupt'u
terkedebillirsiniz. Bu adreste bulunan rutin yalnizea ye-
ni bir Inferrupt’in olugmasina izin verecek ve yigina Ker-
nal farafindan yazilan degerleri geri okuyacaktr.

NMI rutini i¢in aynlan vekiér de SFFFA-SFFFB adres-
lerinde bulunur. Bu kernal rutini de $03418-80319 ad-
resleriyle oynayarak NMI'lan da kontrol edebllirsiniz.

Saninm hepiniz yazimizin basinda bahsettigimiz
Smooth Scroll programinin nerede oldugunu merak
ediyorsunuzdur. Program ve ayrnnthl agikiamalarini
Program ddkim eki'nde bulabilirsiniz. Hoggakaln.

SUPER

KAMPANYA

?22.000.-TL

AMIGA igin

912 KB RAM

1.8 MEG RAM 600.000.- TL
9.25 Teac Drive 475.000.- TL

(40/80 + Booter + DF2 ¢ikigi )
' *KDV Haric

%WMM (1) 658 12 64
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OKUR MEKTUPLARI

Kayan Yaxlar - $0009

Iste sizlere BASIC diliyle yazilmug kisa bir yaz1 kaydir-
ma altprogrami. Programi ¢ahistirmak igin dnce A$ de-
Biskenine yaklagik 45 tane bosluk yerlestirmeniz, sonra
da ekrandan gegmesini istediginiz yazilar1 aym degiske-
ne eklemeniz gerikmektedir. Eger yazilanin ekranda ¢i-
“karak kaybolmasim istiyorsamz A$’e 40 tane daha bos-
_ luk eklemeniz gerekiyor. Bu arada A$ degiskeninin uzun-
lugunun 255 karakteri gegmemesine dikkat etmeniz ge-
rekiyor. Eger daha uzun bir mesaj yazmak isterseniz, me-
saji parcalara aywrarak her pargay: ayr1 ayr1 kaydirma yo-
luna gidebilirsiniz. A$’i kullanarak mesajimz1 tanimla-
diktan sonra sira yazilarin hangi satirda kayacafim be-
' lirtmeye geldi. SA degiskenine mesajimz kaydirmak is-
tediginiz satirin numarasim koyarsimz (ilk satinn numa-
ras: 1°dir.) hazirhk safhanizi tamamlamig olursunuz. Ar-
tik istediginiz zaman GOSUB 9000 komutuyla yazimzi
kaydirabilirsiniz.

PROGRAM ADI ¢ KAYAN YAZILAR :
00018 AS=*(4BSPACE >COMMODORE DERGISI®

- {0B7>
00020 AS=A%+"(49SPACE>" {eei>
00030 SA=10:80SUB eumnn <153)
29000 T=1 <183

29010 PRINT (m}'J +1F SA>1 THEN FOR R
=1 TO SAIPRINT "<DOWN)"; tNEXT
09020 PRINT MIDS(AS,T,48)!T=T+1iFOR K=1 T
0 S8:NEXT
09030 lﬁ T'I-EN(“)'“ THEN RETURN
09040 GOTO s018

{238>

21>
(808>
<188> |

Baslanig Adresi - $000A

Eminim hepiniz bir¢ok kez makine dili programlari-
mzin hangi adresten bagladigini unutmugsunuzdur. Bu-
na kars: alinabilecek en iyi dnlem programlarimizin adi-
nin yanina baglangi¢ adresinin ne oldugunu yazmakm'
Ama bu yolla program kaydettiginiz zaman program is-
mi icin aynlan ve zaten ¢ok kisa olan yerin bir kismim
feda etmeniz gerekmektedir. Yapabileceginiz bagka bir
sey de bir program baglangi¢ adresi bulucu kullanmak-
tir. Burada yaymladifimiz program bu isi kisa yoldan hal-
letmektedir. Bildiginiz gibi 1541 disket stiricinliz dos-
yalan (PRG tipinde olan) saklarken en basina baslangic
adresini yazar. Yani progranu okumas: gereken bir dos-
ya gibi acar ve ilk iki baytim incelerseniz programin bas-
langig adresini kolayca bulabilirsiniz. Programimiz bul-
dugu baslangi¢ adresini hem 10 hem de 16 tabanina gbre
yazmaktadir. Daha sonra da disketin hata kanalm oku-
yarak olusabilecek hataya kars sizi uyarir. Bundan son-
ra herhangi bir tusa basarak baska bir programun bas-

)



langi¢ adresini inceleyebilirsiniz. Programdan gikmak is-
tediginiz zaman programin adi yerine SON yazmamiz ye-
terlidir.

PROGRAM ADI : BASLANGIC ADRES!

00085 HX$="0123456789ABCDEr "
09019 PRINT CHR$(14)CHRS$(8)"{CLR>":POKE |
9, 11 INPUT "<{2D0WN><{2SPACE »EROGRAMIN

{2e7>

ISMI: SONC3LEFT? " s NMS 128>
00920 POKE 19,0:PRINT 213>
80030 [F NM$="SON" THEN END <152>

8BB4 IF LEN(NMS)>18 THEN NMS=LEFTS(NM :
{165>

%,16)
80850 OPEN 2,8,2,MM$+" P ,R“IGET H2,A$:0ET
H2,B$1CLOSE 2 <131
28035 ﬁm(MW(O))IBM(“Mtﬂ)) {823)
DB0BD AH=INT(A/16) !AL=A-AH* |6 {2e9)
088870 BH=INT(B/18):BL=B~BH%16 €133>

20082 PRINT "<{(2DOLN)<{2SPACE>BASLANGIC ADR

ESI=";B#256+A;" , $") £047>
00830 PRINT MIDS(HXS,BH+1, 1)MIDSCHKS,BL+1

LA IMIDSCHRS , AH+ 1, 1)MIDSCHXS AL+1,1) ¢175)
20100 OPEN- 15.8,15t INPUTHIS,E ES,T,8 <185>
08110 PRINT “<DOWN)>{2SPACE>"E": °"Es$" ,"T*

-8 * {968 >
o228 CLOSE 1S (214>
28130 PRINT "<(2DOMWN><3SPACELUTFEN BIR TU

SA BASINIZ..." (208>

09140 GET AS:[F A$=""GOTO 140 (044>

09150 RUN - g188)y
Ekran Asa§: - Yokarn - $000B

Iste ekran diizenine ve goriintiisiine Snem veren arka-
daslar icin sahane bir program. artik ekrandaki yazilar
degistirirken daha usta isi goriintiller elde edebileceksi-
niz. Programimiz ekranda yazih bulunan her tiirlit seyi
(ne yazk ki yalmzca standart karakter ekranlarimi) aga-
g1 ve sonra da yukan dogru kaydirir. Bu iglemin nasil ol-
dugunu gdstermek icin datalarin yaninda bir de uygula-
mas verilmigtir. SYS49152 komutu ile ekran asag dog-
ru kaydirihr. §imdi ekrandaki yaziy: istediginiz gibi de-
Bistirebilirsiniz. Daha sonra da SYS49182 komutuyla ek-
ran geri, yukar: dogru kaydirihr.

PROGRAM ADI : EKRAN ASAGIAYUKARI
00012 FOR R=49152 TO 492351READ A:POKE R,

At TP=TP+AINEXT (097>
00020 IF TP(>12632 THEN PRINT "DATA HATAS

S L {182>
02830 POKE 16383,0 {@e1>
09949 POKE 53280,8:POKE S3281,0 {168>
80050 SYS 49152 {i1es>

000Ed PRINT “(CLR}>":PRINT *<{200WN><CTRL-2

»< |BSPACE >COMMODORE DERGISI* (222>
00870 PRINT "<DOWN> 5YS49152 EKRAN ASAGI" <235)
80880 PRINT "<(DOWN> SYS49182 EKRAN YUKARI

<p84»

POB9D SYS 49182 <p8s)>

20100 END 102>
81200 DATA 120, 189, 57, 133, 254, 1869, E

45, 205, 18, 208, 208, 251 @22y

0010 DATA 32, 60, 1892, 230, 254, 165, 2
54, 201, 255, 208, 238, 169

eie2e DATA ©, 141, 17, 208, 88, 96, 120,
I69, 255, 133, 254, 163

918638 DATA 45, 205, 18, 208, 288, 251, 3

011>

{059)

2, 60, 192, 198, 254, 163 <179)
@1e40 DATA 254, 201, 55, 208, 238, 169,
7, 141, 17, 208, 88, 96 (182>

01858 DATA 166, 254, 2490, 18, 173, 18, 2

08, 168, 41, 7, 9, 16 {esz2>
0106@ DATA 204, 18, 208, 240, 251, 141,
17, 208, 202, 208, 237, 96 (871>

OLD - $000C

Bir program hafizadayken NEW komutu verdiniz, ama
birden hatirladiniz ki program kaydetmemistiniz. fsin
yoksa bir siirtt POKE ve SYS yazip eski programu geri
almaya ugras. OLD, programu sizi biitin bu ugraslardan
kurtanyor. ProsrammldlktmgmmmmaknngYS 300
komutunu yazmamz yeterli olur.

PROGRAM ADI ! OLD
00010 FOR R=300 TO 326!READ A!POKE R,A!B=

B+AINEXT <175)
80020 IF B(>2563 THEN PRINT °*DATA HATASI.

“1END @iz>
09030 PRINT *SYS 300" (122>
80040 END {@42>
01008 DATA 169,255,169,1,145,43,32,5] <@75>
81010 DATA 165,165,34,24,105,2,133,45 <113>
@162e DATA 165,35,105,0,133,46,76,94 152>
01830 DATA 188,73,141 {11982

Kafa Ziplahea - $000D

Bu program, komut kanalindan diske bir dizi emir gén-
dererek silriiciniin kafasim ziplatir. Ancak bu program
stiriciiniiz yilkleme sorunlan ¢ikardifinda kullanmanizi
tavsiye ederiz. Clinkil siiriciniin kafas: saglamken bu
grﬂc:rgrann cabistinrsamz, saglam olan kafa ayan bozula-

ﬂll[l ﬁm Tel: (1) 558 12 54
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PROGRAM ADI : KAFA ZIPLATICI :
{DBS>

00010 OPEN 15,8,15,"1"
90020 SP=1:FOR I=1 TO 100:GOSUB 4@:MEXT  (883)
. @DR30 FOR 1=1 TO 20:SP=-1:00SUB 40:NEXT :
PRINTHIS, "1°:CLOSE 1S1END 993>
00040 PRINTHIS,"M-R"CHRS(D)CHR$(28):GET # .
15,.A$1A=ASC (AS4CHRS (D)) 1BI=A AND 3 <085
. DOASO BI=BI+SP:BI=B] AND 3 <191)

00060 R=(A AND 252> OR BI!PRINTHIS,"M-W"C
HR2 (0 :CHR$(28 :CHR$ (| )CHRS(R) :RETURN {B42>

Dervis - $000E

Bu program, ekranlarina biraz hareket katmak isteyen-
ler igin. Programu yazip ¢ahstirdifimizda ekrammizin sa-
at istikametinin tersine ddnmeye basladigm goreceksiniz.
Program interrupt olarak ¢ahstif igin, siz BASIC’le ¢ca-
hstiganuz siirece program da etkilenmeden ¢ahigmasin siir-
ditrecektir.

PROGRAM ADI t DERVIS

20018 PRINT “<CLR> DATALARI KONTROL EDIYD
RUM®; 1CK=P:5=49152:FOR X=5 TO S+190
{READ D:CK=CK+D
00920 POKE X.D!PRINT *,";:MNEXT 1IF CKC)IB
666 THEN PRINT iPRINT "DATA SATIRLA
R1 HATALL...":END
90838 FRINT :PRINT "{DOWN>¢3RIGHT>SYS 491
S2 ILE CALISTIRIN...
20040 PRINT *<DOWN><3RIGHT)SYS 49155 ILE
00050 DATA 76,49,192,76,112,192,0,0,1.2,3
.4,5,6,7.7.7.7.7.6,5,4,3,2,1,0,08,8,

<183>

{eee>
<113>

{i122>

Bl {B78>
. DBOED DATA 5,6,7,7,7,7,6,5,4,3,2,1,0,0,0,
@.1,2,3,4,120,169,88,141,20,3,169,1
32
e0e7@ DATA 141.21,3,169,1,141,26,208,1868,
9,141,185208,173,17,208,41,119,141,
17
000280 DATA 208,173,22,208,41,247,141,22,2
@8,88,9¢,173,25,208,41,1,240,11,169
ol {813}
00930 DATA 141,25,208,32,150,192,76,49,23
4,104,168,104,170,104,64,120,169
20100 DATA 128,141,26,208,169,49,141,860,3
.169,234,141,21,3,173,22,208,41,24@
eo11e DATA 9,8,141,22,208,173,17,208,41,2
49,9,11,141,17,208,88,96,174,6,182
ep120 DATA 173,22,208,41,248,29,7,192,141
,22,208,173,17,208,41,248,29,28,182
20130 DATA 141,17,208,238,6,192,173,6,192
.201,21,144,5,169,0,141,6,192,986

183>

{1382

(103>
821>
<137 .
{043

2417

<.

MEM - SAVE - SOO0OF

Monitdr program olmayan arkadaglarimiz hafizamn
herhangi bir yerindeki programlari kaydetmeyi nasil be-
ceriyorlar bilemiyoruz, ama beceremeyenlerin yardimi-
na bu program kosacaktir. Basglangi¢ adresi, bitis adre-
sini yazdiktan sonra dosya adim yazin ve hafizanin iste-
diiniz sjmfizuru diskete kaydedin.

ST

PROGRAM AD1 ! MEM-SAVE
P00 1® INPUT "BASLANGIC ADRESI "IBA <189
P0020 IMNPUT *BITIS ADRES! ":;SAiSA=SA+] (4121
P0030 INPUT "DOSYA ADI “;DAS:SYS S7BI2DAS
.8 (030>
PO040 POKE 173,BA/256:POKE 172 ,BA-PEEKC(I7
3)12586 (B30’
0050 FPOKE 780, 172:POKE 782,5A/256 (005>
PPOEA POKE 7B1.S5A-2S6+PEEK (782)15YS 65496 (@72
HIRES Temizileme -$0010

BASIC’ten grafik ekrani temizlemek ancak bu kadar
hizh yapilabilir. Program temizlemeyi gérmeniz icin gra-
fik ekranina gegiyor ve A degiskeni igin 7000 baythk bir
alan agiyor. CLR komutu A degiskeninin alanim temiz-
lerken grafik ekrami da temizlenmis oluyor.

PROGRAM ADI : HIRES TEMIZLEME

20010 POKE S3272,29:POKE S3265,59!POKE 56
576.3 ;
20020 DIM A(TOOD):CLR

(096>
818>

- ram¥
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Cenk Kinay

STORM ACROSS EUROPE

1110 by STRATEGIC SIMULATIONS . ITNC.®

Jer Hitler olsaydiniz, emri-
nizde binlerce tank ve
ucak bulunsaydi, ayrnica bilim-
sel araghrmalan istediginiz
ydnde degistirmeniz mumkun
olsaydi ve tarihte Hitler'in yap-

hg1 hatalan da bildiginizi d- .

stnarsek, lll. Reich’in 1000 se-
ne surmesini saglayabilecek
bir savagi kazanabilir miydi-
niz?

Siradan sirateji oyunlarnn-
dan sikilan uzman oyuncular
igin sonunda yeterince zor bir
oyun yapildi. Amacimiz Avru-
pa’ya hakim olmak, Sovyetier
Birligi'ni ele gegirmek ve so-
nunda Ingiltere’ye ¢ikartma
yaparak énamizdeki son en-
geli kaldirmak. Bu isi becer-
mek icin emrimizde Almanya’
nin kara, deniz ve hava kuv-
vetleri var. Aynca bilginlerimiz
bize' zaferler kazandirabile-
cek araghrmalar yapiyoriar.
Hani sdyle Atlantik’te kesin Us-
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tanlUk saglayabilecek deni-
zalhlar, Bliizkrieg stratejimizi
basanyla uygulamamiza yar-
dimci olacak mikemmel
tanklanmiz olsayd hig fena ol-
mazdi. Eger yeterince arastir-
ma yaparsak atom bombasi-
na bile sahip olmamiz mim-
kan.

Once kara kuvvetlerini tani-
yahm:

LAND segenedi ile kara kuv-
vetlerine emirler veriyoruz. On-
ce Alman veya Alman mitte-
fiki ordularini emir vermek i¢in
seclyoruz. Sonra kargimiza iki
secenek ¢ikiyor:

— Strategic Moves: Bu sege-
nek ile ordulara hareket emir-
leri veriyoruz.

— Staff Changes: Bu sege-
nek ile bazi ordular devre di-
s! birakabilir veya yeni ordular
yapabiliriz. Yalniz yeni ordu
yapinca ona asker vermeliyiz.
Ayrica bir orduyu ortadan kal-

dirmadan &nce askerlerini
baska bir orduya kaydirmali-
yiz. Ama bu seg¢enek ordulan
icin vardir.

Strategic Moves ile baska
bir menlye geliyoruz. Bura-
dan ordulara emir vermeyi
veya garnizon transferini segi-
yoruz. Ordularn hareket ettir-
mek olduk¢a kolay. Ancak li-
mandan limana fransfer ve ¢i-
kartma konularina deginmek
istiyorum.

Eger bir limanda yeterince
MERCHANT yani tiaret gemisi
varsa ordumuzu buraya getir-
digimizde bu limandan bas-
ka bir limana (tabi bu dost bir
liman olmalidir) géturebiliriz.
Ancak konvoy yollarinin da
agik olmasi lazim. Mesela Ce-
belitark Bogaz'na sahip ol-
madan Bremerhaven’dan
Tobruk'a konvoy géndere-
mezsiniz. Ayrica digman de-
niz gucl ¢ok kuvvetli olursa
gene konvoyun hareketi
mimkan degildir.

Cikartma yapmak i¢in bir li-
manda yeterince ¢ikarima
gemisl varsa, limanda bulu-
nan ordunun SPECIAL ATTACK
secenegiyle gikartma yapma-
sinl saglayabiliriz. E§er ordu
sadece paragit¢llerden olu-
suyorsa, parasiteleri CHAN-
GE seg¢enedini kullanip, DP
durumuna getirerek havadan
indirebiliriz. E§er paragttcller
MN durumunda kalirlarsa nor-
mal piyade gibi gérev yapar-
lar. Yani kisaca ziyan olurlar.

Bir orduyu maydana gefiren
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4 temel unsuru vardir:

Piyade, zirhli personel tasiyi-
cisl (APC veya Panzergrenadi-
er), tank ve ugak. Ayrica &zel
amaglar igin paragit¢iler de
bir orduda bulunabilir.

Ordu ugakianyla hava kuv-
vetlerine bagli ugaklan birbi-
rine karighrmamak lazim. Or-
du ugakiarn iki durumda bulu-
nabilirler:

1- GS (Ground Support): Bu
durumda bulunan ugakiar or-
dunun gicund yUkseltir.

2- HT (Hunt): Ugaklar ordu-
nun guclne katkida bulun-
maziar, ama saldirian ordu-
nun ug¢aklarini aviariar,

Deniz kuvvetlerine emir ver-
mek biraz daha farkh. Emir
vermeden dnce hangi tir bi-
rimlere emir verecegimizi seg-
meliyiz. Burada kargimiza ¢e-
sitll ikonlar ¢ikiyor. Bunlar sol-
dan saga dogru sdyle agiklia-
nabilir:

1- Fleet: Bir filoya su emirleri
verebiliriz:

Patrol: Devriye gezme.

Ground Support: Devriye
gezme.

Transfer: Bir limandan baska
bir limana transfer.

Raid: Atlantik’'te® ABD-
Ingiltere rotasindaki konvoyia-
ra saidir.

2- Escort: Escort gemileri
konvoylara refakat ederler.

3- Merchant: Ticaret gemile-
rl daha énce belirttigim gibi
ordu tagirlar,

4- Amphiblous: Cikarima
gemileriyle asker ¢ikarhriz.

5- Submarine: Denizatltian
¢esitll denizlere avianmaya
gonderebiliriz. Bunlar; Kuzey
Denizi, Atlantik, Dogu ve Bat
Akdeniz, Baltik Denizi, Karade-
niz, Kizildeniz veya Iran Kérfe-

zi olabilir.

Hava kuvvetlerinde ise kar-
simiza gene STRATEGIC MO-
VES ve TRANSFER segenekleri
¢ikiyor. Ancak burada garni-
zon yerine ugaksavar fransfer
ediyoruz. Ayrica, sonraki me-
nilerde havaalanini tagima
ve ucak fransfer etmek i¢in bir
segenek var.

Avci ugaklan HUNT ve ES-
CORT olmak tzere iki gbrevde
ugabilirler. Ugak teknolojisin-
deki duruma gdre menzilleri
ve savag gugleri farkhdir.

Bombardiman ug¢aklan ha-
va Usst bombalama veya en-
distri bélgelerini bombalama
olmak Gzere gene iki gérevde
ucabilirler.

V Roketleri kisa menzilli ro-
ketlerdir, ve enddusiriyi yok
ederler. Tavsiyem Almaniarn
bu Vergeltungswaffe (intikam
silahi) denen silahi igin aragtir-
ma yapmamaniz. Menzili en
fazla Londra’ya kadardrr. Za-
ten bu roket teknolojisi sade-
ce daha sonra Amerikalilarn
Ay'a gitmesine yaradi.

Atom bombasi ile gene sa-

-dece endustriyi yok edebiliriz.

Ve atom bombasini en erken
1946'da bulabiliriz. (Yani
1945te hdla iyi durumda ol-
maliyiz.)

Aynica her sene ilkkbaharda
yeni bir mend kargimiza ¢iki-
yor:

Production/Research ve
Transfer Production

Transfer Prd. lle fabrikalar
tagiyoruz. Bunu iyi kullanirsaniz
size kazanmanizda yardimci
olur.

Prd/Research ile baska bir

menlye geliyoruz. Burada

Production ile Uretim yapabi-
lir veya Research ile aragtirma
yapabiliriz.

Ancak her geyin bir mqliyeti
vardir. Herhangi bir sey Uret-
mek i¢in degisik miktarlarda

- Population (NUfus), Raw Mate-

rial (Hammadde) ve endstri-
ye ihtiyag vardir. Ayrica o mali
Uretebilmemiz igin yeterll tek-
nolojiye sahip olmaliyiz. -
Yeni toprakiar ele gegirdik-
¢e bunlarda baz arhiglar ola-
caktir. Nereye saldiracadiniza
dikkat edin. Onceden aragtir-
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ma yapin. Ve sonra su basit
soruyu kendinize sorun: Saldir-
maya deger mi?
Araghrmalar igin personele
ihtlyag yoktur. CUnkd birkag
bilgin bu igi yapabilir ve bizim
elimizde bunlardan ¢ok var-
dir. Bu tUr personelin oyunda
problem yaratmamasi nor-
maldir. Unutulmamasi gere-

ken bir nokta nukleer fizigin te-

mellerinin Almanlar tarafin-
dan atildigidr.

Uretimde ayrica SPECIAL se-
¢enedi vardir. Burada yeni
fabrikalar yapabllir veya bir
bdlgeye kale kurabiliriz.

Savasta bir Ulkeyl ele gegir-
mek i¢in o Ulkeyi tamamen ig-
gal etmek gerekir. Ancak In-

BAll.. Saninm batun bas-
ketbol sever buler kelime-
nin anlamini ¢ok Iyl bllirler.
Amerikan Profesyonel Basket-
bol ligl. Ilste KONAMI firmasinin
yapmis oldugu bu oyun bizi
NBA sahlanna gdturecek. Un-
I0 basketbolcu ve ayni za-
manda ugan adam lakabiy-
la taninan NBA SLAM DUNK sa-
mpiyonu (Smag¢ samplyonu)
MICHEAL JORDAN bu oyunda
nefls smaglariyla kargimizda.
Oyunun baginda ve oyun ige-
risinde yapacagd smaglaria si-
zi etkileyeceginden eminim.
Oyunun yUklendiginde kar-
siniza NBA liglerinin logosunu
andiran bir resim ¢ikiyor ve
hemen ardindan spikerin
“DOUBLE DRIBBLE"” demesiyle
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giltere, Fransa ve Sovyetler Bir-
li@i icin daha farkh bir ydntem
vardir. Bu Ulkelerden birini ele
gecgirmek i¢in bagkenti ve her-
hangi bir anahtar bdigeyi ele
gecirmek yeterlidir. Sovyetler
Birli§i'nde bagkent &zelligi ta-
siyan (¢ bdlge vardir. Bunlar
Leningrad, Moskova ve Sta-
lingrad‘tir. Sovyetler Birligi'ne
sahip olmak istiyorsaniz bu G¢
béligeyi ve Ural bdigesindeki
anantar bdlgeyi ele gegirme-
lisiniz.

Oyunda asil amacimiz hem
mufttefikleri hem de Ruslarn Av-
rupa’dan silmek. Ama kolay-
lik olsun diye yaz 1945°e ka-
dar dayanmak da kazanmak
sayiliyor. Burada bilgisayar

DRIBBLE

Tung Dindasg

birlikte MICHEAL JORDAN'dan
bir smag ekrana geliyor. Bura-
da oyunu tek kigi mi yoksa ki
kisi mi oynayacaginizi belirti-
yorsunuz. Se¢im menusinde
hi¢gbirgeye basmadan bekler-
seniz degdisik araliklaria liging
smaglar izleyebilirsiniz. Bura-
da1P- tek kigilik, VERSUS -
iki kigilik anlaminda kullanil-
mig. Se¢im yapmak i¢in mou-
se ya da joystick kullanabilir-
siniz.

devam edip etmeyecegimizi
soruyor. Istersek devam ediyo-
ruz. Bence uzman bir oyuncu
Ingiliz ve Sovyetler Birligi top-
raklanni ele gegirmek, igin ug-
ragmalidir. Sovyetler Birligi fop-
raklarini ele gegirmek birkag¢
kez oynadiktan sonra size im-
kansiz gibi gérinecektir. Oysa
bu imkansiz degildir sadece
sihirli bir kelimeyi bilmek ve
ondan yararlanmak yeterlidir:
BLITZKRIEGIII

Storm Across Europe startei
sevenler igin kagirimamasi
gerek bir oyun. Shoot'em Up'-
cllar iginse acayip bir harita-
da oynanan hareketsiz, k&t
grafikli ve muzigi oimayan bir

sey.

1P secildiginde;

TIME- Bir perlyodun ka¢ da-
kika olacagni belirliyorsnuz.
Bir periyot maksimum 30, mi-

- numum 5 dakika oynanabili-

yor. Bildiginiz gibi NBA maglan
periyotiar (zerinden oynani-
yor, Bir mag 4 periyotttan mey-
dana geliyor. Yani bir devre 2
periyot.

TEAM- Oynayacag@iniz taki-
mi belirliyorsunuz.

Burada NBA takimlarnndan:
NEWYORK NICKS, CHICHAGO
BULLS ve LA LAKERS takimiarin-
dan birini segebiliyorsunuz.

LEVEL- Oynayacadiniz oyu-
nun zorluk derecesini belirli-
yorsunuz. Bu zorluk derecesi 1
lle 3 arasinda.

END- Se¢imleri bitirip oyuna
baslamak igin.

Se¢imler sirasinda olaya
espri k&tmak igin gok glzel
birsey yapmiglar. Her yaphgi-
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niz segimde ekranda duran
basketbolcu seg¢im mendsd-
ndn alfinda bulunan potaya
sut gekiyor.

VERSUS kisminda:

Yine zaman ayarlamasi ya-
piliyor ama bu sefer iki oyun-
cunun oynayacag! takimlar
belirleniyor. PLAYER 1- yani ilk
oyuncu -NEWYORK NICKS,
CHICHAGO BULLS veya LA LA-
KERS takimlarindan birini se-
¢eblliyor.

BUtUNn bu se¢imlerden sonra
END komutunu segerek asil
oyuna baglayabilirsiniz.

Oyun, hakemin “JUMP BALL"
atigtyla bagliyor, Takimiar ayni
gergek basketboldaki gibi 5
kisiden oluguyor. Ekranin sol
Ust kdsesinde P1'in skoru, orta-
da saat ve en sagda da
P2'nin skoru g&steriimekte.
Oyunun oynanig sekli pek faz-
la zor degil. Ama top kapmak
ve rakibe press uygulamak bi-
raz zor. Ama eliniz alighkga bu
poblemi de ¢dbzebilirsiniz.
Oyunun kurallari ayni gergek
basketboldaki gibi dizenlen-
mig. 24 sanlye kurall, 5 saniye-
de fop ¢ikarma, 10 saniye i¢e-

risinde rakip sahaya hdcum,
steps, faul, 3 sayilik bdigesi ve
diger tUm NBA kurallan oyuna
yansitiimig. Mag¢ sirasinda ar-
ka tarafta bulunan yedekler

takimi desteklemek igin gesli- -

Il hareketler yapmakta. ayrica
devre aralarnnda da amigo
kizlar ¢ikip gosterl yapiyorlar.
Pota altina girip sut gektiginiz-
de yada smag¢ yaphdinizda,
hareketleriniz ekranda bayd-
taimUs (ZOOM yapilmig) bir ge-
kilde gosteriliyor. Bu bilgiler-
den sonra size oyunun oyna-
niligi ile ilgili bir kag pUf nokta-
s1 vermek Istlyorum:

e Rakip oyuncudan top-

kapmak igin, o oyuncunun
tam kargisina gelin ve araniz-
da az bir mesafe birakin. Ve
dagmeye basih tutarak rakibi-
nizin Uzerine gidin. (Rakibe
parelel olarak.)

e Oyun igersinde ve digari-
dan top ¢ikarirken adaminiza
pas verebilirsiniz. Yani batln
adamiarnizia paslagabilirsi-
niz. Bunun igin top elinizdey-
ken, pas vereceginiz adama
dogru joystick’l gevirin ve dUg-

meye basin.

¢ AmpulUn digindan sut gek-
mek i¢in digmeye basil tutun
ve birakin,

¢ U¢ sayilik bdlgeden sut
cekmek i¢inde ayni seyi yap-
maniz yeterli ama 3 sayilik su-
tun potaya girmesi biraz gag.

* Rakip takimdan top kap-
mak biraz zor ama Iyl bir za-
manlama ile bunu da basar-
mak madmkan.

e Oyun Igerisinde basga
dénmek i¢in “ESC” tuguna
basmaniz yeterli.

* Sma¢ yapmak igin pota-
nin altina gelip ziplayin ve ha-
vada joystick'i istedi@iniz bir
yéne ¢ekin ve elinizi dugme-
den ¢ekmeyin.

e Cokiiginiz su potadan se-
kebillir. Topu kapmak igin, fo-
pun bulundugu yere gidip
dugmeye basmaniz, yeterli
olacaktir.

Evet sonug olarak guzel di-
zayn edilmig bir oyun. NBA lig-
lerini seviyorsaniz ve &zellikle
SLAM DUNK (smag) soviar izle-
mek Istiyorsaniz bu oyunu oy-
namanizi tavsiye ederim.
Adamliann hizian gayet iyi.
Grafik ydninden CINEMAWA-
RE firmasinin yapmig oldugu
basketbol oyunu kadar ma-
kemmel olmasa da oynanig
ve oyun hizi bakimindan lyi.
SLAM DUNK sirasinda, hareke-
tin blyUtllerek ekrana gelme-
sl de oyuna ayri bir gtzelik ka-
tiyor.

Bog zamanlarinizi degerlen-
dirmeniz agisindan bu oyunu
tavsiye ederim. Hepinize spor
dolu ganler 1.,
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Hayaletlerden ve maceradan hos-
lananlarin baginda uzun sire kalka-
mayacad nefis bir oyun OOZE.
Grafiklerinin kalitesi, efektlerin diji-
tize olusu ve metinlerdeki nefis tas-
virler oyunun kalitesini gimdiden or-
taya koymus.

Oyuna, biitlin gizemiyle yiikselen
Carfax Abbey gatosunun &niinde
basliyoruz. Koyl bir kadin oraya
girmesi igin insanin deli olmasi ge-
rektigini sdyliyor ama dinlemeyip
giriyoruz. Ne de olsa yeni evimiz! Ev
hakkinda kisa bir metin okuduktan
sonra N diyerek eve giriyoruz. Da-
ha sonra UP ile 6n verandaya ¢iki-
yoruz. Buradan W diyerek asma ka-
ta geliyoruz ve GET PALE ile bir ka-
zik aliyoruz. Sonra tekrar E ile ve-
randaya geldigimizde dikkatimizi
ceken ilk gey bir kapi oluyor. Bu ka-
piy1 agabilirsiniz, ama girmenizi tav-
siye etmem ¢iink{ bir yere gitmek
istediginizde, gok karanhk oldugu-
nu sdylliyor ve bir daha da geri ¢i-
kamiyorsunuz. Sonra E ve LEFT ile
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Drawing Room’'a gelip PUSH PIC-
TURE ile tabloyu ittikten sonra
PRESS BUTTON diyerek digmeye
basiyorsunuz. Burada hig bir sey ol-
madigini ve bir gey duymadi§ini sy-
liyor ama ileride lazim olacak. W ile
bir koridora girdigimizde ¢ok karan-
lik oldugunu sdyliyor ama ydn be-
lirttiginizde de ilerliyor. igte oyunun
en ¢ok ugragtiracak bdlimlerinden
birisi de burasi. Burada ig mantigi-
niza digiyor.Sirf bir ydne gidersek
bir yere varirnz mantigindan yola ¢i-
karak, 3 satir boyunca N yaziyo-
ruzlll. Ve iste Entrance Hall'dasa-
niz. Burada N ile pasaja girip GET
LANCE ile mizrag: aldiktan sonra
tekrar N ile pasajdaki yolumuza de-
vam ediyoruz. E, N ve igte Megale-
yi buluyoruz. Burada agag bir ge-
cig var fakat aydinlik olmadidi icin
asad inemiyoruz. Sonra S, W ile
tekrar koridora geliyoruz. Buradan
N ile kuzeydeki kapiya gidebilir,
acabilir ve girebiliriz. Ama bunlan

yaparsaniz, oyun sizin igin erken bi-
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tebilir. Aynca koridordan, W ve N ile
ilerlersek bir kapi buluyoruz, ama
agamiyoruz. Bunun ileride bulaca-
gimiz bir anahtarla agmaniz gereke-
cektir.

S, S ile tekrar entrance Hall'a gik-
tiginizda, dért ydne de gidebilirsiniz.
Simdi W, W ile dteki koridora girip
bir giysi alacagiz. Bunun igin GET
OVERALL dedikten sonra bir kap!
farkediyoruz. Eger burada W derse-
niz bir hayaletin bulundugu bir oda-
ya giriyorsunuz. Ama eger elinizde
onun sevecedi bir gey yoksa (bizde
de yokll) hayalet gayet kolay bir ge-
kilde sizi 8ldardyor. Bu ylzden bu-
raya simdilik girmeyin. Neyse tekrar
E, E yazarak Entrance Hall'a geli-
yoruz. S ile Front Porch’a, E ile de
Drawing Room’a girebilirsiniz. $im-
di GET CANDLE ile mumu aldiktan
sonra, UR. ile yukariya ¢ikiyoruz (bu-
rada sagma bir soru soracak, buna
YES diye cevap verin). Tekrar U, U
ve iste Parapet'in (stlindeyiz. Bura-
da yol dogruya ve batiya olmak (ze-



re ikiye ayriliyor. Biz ilk 6nce dogu-
dakine gidecegiz. E ile koridora gir-
dikten sonra vazonun iginde bir gi-
cek oldugunu farkediyoruz. GET
FLOWER ile bunu aldiktan sonra
tekrar E ile yolumuza devam ediyo-
ruz. E§er N yazarsaniz, saat kule-
sine gikan merdivenlere gelirsiniz
(sakin yazmayn!lll). Ama oyunun
kirk verisyonunda kilitleniyor. S ile
Parlor'a ‘geldikten sonra gok giizel
bir kadin resmiyle karsilagiyorsu-
nuz. Oyunun sonunda bu kadina
yardim edip onu kurtaracagiz. E de-
diginizde yatak odasina geliyor ve
¢ok korkung seylerin oldugunu goé-
riyorsunuz. OPEN DRAWER, LO-
OK INSIDE DRAWER, GET THRE-
AD ile size yaran dokunacak bir ma-
kara buluyorsunuz. W ile tekrar Par-
lor'a ¢iktidinizda giineyde bir miizik
odasi farkediyorsunuz. S ile buraya
gelip E ile balkona ¢iktiinizda ses-
lerin nereden geldigini d3reniyorsu-
nuz. Neyse (balkondan) , N, N ve ig-
te koridordasimz. W, W, W, W ile
oteki koridora gectikten sonra bizi
bazi hayaletler korkutacak ama bi-
ze dokunamayacaklar. Giineydeki
Trophy Room’u segtikten sonra ki-
taplia geliyorsunuz. EXAMINE
DESK ile bir ginlik bulabilirsiniz
ama alamazsiniz. Ayrica odaya ilk
girdigimizde Frankenstein'in orijinal
ve altin harflerle yazilmig romanini
buluyorsunuz ama tekrar yerine ko-
yuyoruz. Ayni zamanda LEFT ya-
zarsaniz, buradan yemek odasina
gegebilirsiniz. $u anda yemek oda-
sinin &teki ucunda duruyoruz. Bura-
da Lancelot adinda kii¢iik bir haya-
let var. Onunla konugmaniz: tavsi-
ye etmem ¢linkdl ajzindan hig bir
gey alamiyorsunuz. Bir sey sordu-
gunuzda size onun igin bir gey ge-
tirirseniz yardim edecegini sdyliyor
ama getirdiginizde de alip kaybolu-
yor. Ben hataya diigtiim ama siz sa-
kin yapmayin. Burada ilk 8nce bize
saka yaparken yere diiglirdiigi bal-
tay aliyoruz ve daha sonra KILL
LANCELOT diyerek onu pargalara
ayinyoruz. Bu igi de yaptiktan son-
ra, N ile yemek odasinin dteki tara-
fina gegip W yazarak mutfaga giri-
yoruz. GET KNIFE ile bir bigak sa-
hibi olduktan sonra, LEFT ile solda-
ki kapiy1 agip W ile Larder'a giriyo-
ruz. GET BOTTLE AND GET STO-
OL yazdiktan sonra bos bir sise ve
iskemle sahibi oluyoruz. Daha son-
ga tekrar Entrance Hall’a gelece-
T

Oyunun bundan sonraki boli-

18 @ cowpletely new kind of Rdventyre.
It cowkines features of traditional Rdventures with those of Rale-Playing
Bawes including 2 werd-parser with wore than 2000 Yocabularies and

stunning graphics.

Enter the world of LARS with
1ts bragens, Wizards, Nitches
and lots of trowhle...

mot to forget these terrifying
and dangerous wensters

saiting for YOU!

Hit any key

Br sure, Laas won’t set you free for a pretty long tiwe.
Sa ask your dealer for the release-date today!

Laasian Flague, the best
you can do for your

fingertips!
\

"There’s mo nther
geruan Rdventure
shtimng that Y -
standard...’ L

HSK 12748 )

minde artik oyunun konusu iyicé
netlesiyor. llk dnce mesaleyi yakip
kuzeydeki koridordan asadi inece-
§iz ve oradan buldugumuz seyi Ho-
lunder denen hayalete verecegiz. O
da bize yardim edip mezarlig koru-
yan hayaleti dldiirmemizi sadlaya-
cak. Bundan sonra ig resimde gor-

‘Laasian Plague is
one of the best
gernan Rdventures
41 present...”
RARIER 2/%9

di§imiiz kadini kurtarmaya kaliyor.
Hatirlarsaniz garip seylerin oldugu
Parlor’da, kadinin mezarlikta bir yer-
lerde oludu@unu bize ayna gésteri-
yordu. Neyse benden bu kadar.
Bence bu oyun gerek konusu ge-
rekse grafikleri bakimindan muhte-
sem.
61



o n;o--l.u—_t“"

Sierra firmasi bilylik bir atak ya-
parak piyasaya ayn anda 4 yeni
oyun cikardi. Farkh konularda
olan ve oldukga giizel grafik ve
miiziiklerle dolu olan oyuniar. Av-
rupa ile hemen hemen aym za-
manda Tiirkiye'ye geldi. Bu oyun-
lanin hepsini bu sayimizda tanit-
mamiz miimkiin olamayacag i¢in
biz de ¢areyi, bu oyuniann kisa ta-
nitimlanmni yapmakta bulduk. Bu
sayede siz de oyuniar haklanda fi-
kir edinebilirsiniz. Bundan sonra-
ki aylarda bu oyunlann, her ay ol-
dugu gibl genig kapsamh agikia-
malanm yapacadiz.

0yunda siz tatilini Hawai’de yapan
bir CIA ajansiniz. Su uyur, digman
uyumaz demisler, bir arap Glkesin-
de gbrevlii bulunan konsolos ve
adamlar, terdristler tarafindan kag-
nimiglar. Size de hemen Pento-
gon'a gelmeniz emrediliyor. Caresiz
tatili yanda birakip Pentagona gidi-
yorsunuz Terdristlerin isteklerine
boyun ememe karan alan ABD hi-
kiimeti, konsolos ve adamlarini kur-
tarmak igin sizi gdreviendiriyor.
Diinya’da o sirada oldukga biyik
bir krizin iginde. ABD ve SSCB or-
dulan alarma ge¢mig durumda. Bu
nedenle Amerikadan, Arap Glkesi-
nin bulundugu Afrika'ya bir atom
denizaltisiyla gidiyorsunuz. Oyunun
bu bdldmleri bir adventure’den ziya-
de bir simulasyon havasinda. Oyun-
da kimi zaman mecbur kaldiginizda
SSCB denizaltilanyla savagacaksi-
niz. Oldukga sdriikleyici olan bu Ja-
mes Bond oyunun tek dezavantajl,
oldukga yavas olmasi. Adamin ha-
reketleri, yazilar, kisaca hergey ol-
dukga yavas. Buna ragmen degigik
bir oyun, casus romanlarindan hog-
lananlar alabilirler.




FRP’lerin girmedikleri bir adventu-
re oyunlan kalmigti. Artik adventu-
re’lara da girdiler. Oyunda amaci bir
kahraman olmak isteyen bir mace-
raclyl yonetiyorsunuz. Klasik FRP
Ogelerinin oldugu oyun oldukea ka-
liteli. Genelde sizi oldukga zorlaya-
cak bilmecelere sahip olan oyunda
3 karakterden birini segerek oyuna
bagliyorsunuz. Her karakterin yapa-

HERO’S QUEST |

e Y% bilecekleri igler farkl oldugundan, 1
§ '
I "1 A ~ karakterle oyunu bitirdiginiz zaman
A TUSHERIFF 4 X Sk Seoe  baskasiyla oyunu tekrardan oynaya-

bilirsiniz. Karsilagilan bilmecelerde
her karakterin farkh birer ¢c6zlimyo-
lunu kullanacakiar i¢in sikilmadan
defalarca oynayabilirsiniz. Bu oyun
bence Sierranin yapti§i en genis
oyun alanina ve grafiklerine sahip
olan oyun. Degisik ve siiriikleyici bir
oyun. Bunun yaninda FRP oynayip,
adventure’'dan sikiliyorsaniz, bu
oyun sizin adventure oyunlarna
baglamaniz i¢in olabilecek en iyi fir-
sat.

COROUES (G0
i

Konusu Ortagagda gegen ve sizin
yuvarlak masa sdvalyelerinin basgi
olan Kral Arthur'u ybnettiginiz bir
oyun. Oyunda ingiltere lanetienmis
ve higbir yerde su bulunmamakta.
Ayni zamanda yuvarlak masanin di-
Jer sdvalyeleri de gesitli sebepler-
den zor durumdalar. Siz hem bu la-
neti bozabilecek yedane gey olan,
Hz. Isa’nin su igti§i kadehi bulacak,
hem de diger yuvarlak masa gdval-
yelerini disgtikleri zor durumdan
kurtaracaksiniz. Oyun klasik bir Si-
erra oyunu olmasinin yaninda, diger
Sierra oyunlarin da oimayan bir fak-
tor de bu oyuna katilmig. Bu da AR-
CADE faktor(. Bilemiyorum, iyi mi
olmus, kdtd mid. Oyunda baz yer-
lerde arcade oyunlan y{iziinden ta-
kilip kalabiliyorsunuz. Bu da belki
belli bir kesimi adventure’a yonelte-
bilecedi igin iyi olabilir. Fakat ben
oyunun kirilmig verisyonu ile oyna-
digim igin oyunun bir yerindeki bir
bilmecede kaldim. Belki bu bilmece-
nin ¢6zGmi oyunun orjinalinde var-
dir. Eger yoksa, oyun oldukea zor,
sadece bu bilmece yiiziinden oyun-
da higbir sey yapamadan kalabilir-
siniz. Bunun diginda 6 disket olan
oyun oldukea iyi.




Bu benim simdiye dek karsilagti-
c L N L! B E EST gim en zor Sierra adventure'l.

- Oyunda siz bir kadin dedektifi can-
landiryor, ve bir cinayeti belli bir si-
re icinde aydintalmaya galigiyorsu-
nuz. Oyunun en iyi tarafi, oyunu bir
kere bitirdikten sonra tekrar ylkle-
diginizde, makdiliin ve katilin fark-
I kigiler olmasi. Bu oyunda bu se-
bepten defalarca oynayabilirsiniz.
Fakat daha evvel de bahsettigim gi-
bi bu oyun diger Sierra oyunlarina
nazaran oldukga agir bir konuya sa-
hip. Larry ya da Space Quest’te ol-
dugu gibi espirili bir atmosfere sa-
hip degil. Kisilerle dialog, kigilerin
belli zamanlarda bulunduklan yerler
oyunda oldukga 6nemli. Bu neden-
le bir kalem kagit alarak herseyi not
etmelisiniz. Oyun giizel olmasina
glizel, fakat adventure’a yeni bag-
layanlara tavsiye edemiyecegim. lyi
bir ingilizce ve belli bir adventure
diizeyine gelenlerin {stesinden ge-
lebilecekleri, zor bir Sierra oyunu.
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Commodore

Teleteknik, okul 6ncesi ve
okula yeni baila an iin,
0

anackulu ve ilkokul diizeyinde,
kolay kullanimli, zeka bileyici

Kluvyeye ilk kez programlar sunar.

Cocugunuz, kardesiniz

® o
bilgisayar kul
dokunacaklar icn... Sgmiie, ..
Teleteknik/Commodore

okul oncesi, okula yeni baslayanlar
ve ilkokul ogrencileri icin

hazir egitim programlan :

Okul 8ncesi ve okula yeni
baslayan icin :

ilkokul grencileri .igin :
ilkokul 1.2.3. Sind Matematik
lkokul  4.5. Sinf Matematik

ilkokul  4.5. Sind Genel Yetenek Test
2 Bilcog 5. Simf Matematik
Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin :
ELEKTRONIK SANAYI VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hozirik




| COMPACT DISC’IN YARATICISI. |

Ses teknolojisinde ulasilan son
nokta yine Philips'in eseri:
Compact Disc.

12 em. ¢apinda olan Comp.ac’r
Disc, 72 dakikaya kadar stereo

ses tasir.

PHILIPS.

Normal plaktan gok daha detayl
ses verir. Lazer okuyuculu

disc calar ile dinlenen dijital kayit,
ylllarca milkemmel ses kalitesinden
higbir sey kaybelméden

saklanabilir.

Philips, ses teknolojisinin en ileri
sistemi olan Compact Disc'in
yaratimasinda ve
gelistiriimesindeki nciiligiyle
gurur duyuyor.



COMMODORE ve AMiGANIZI BiZDEN ALIN
BiLGiSAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

C=commodore - 64 -/ AMIGA

* Amiga oyun programian: 3000.-TL.

% Amiga egitim ve ig programian

% 20 oyunluk siper C-64 paketleri: 11 .000.-TL.

+ C-84 ve Amiga’da tek tek program gekimi

* Amiga 5 %" External Drive: 600.000.-TL.

+ Metusoft Receiver : 375.000.-TL.

* SKY Kkartuglan (Final Ill, Multi-ice, Sound sampler, Midi...)
* Kaliteli disketler, Joystickler, 1gikh kalemler.

* Anti-static bilgisayar toz drtileri.

* likokuldan Gniversiteye egitim programlan

* TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA * isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS _ latfen belirtiniz.
GONDERILIR.

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91

* % telecom % %

bilgisayar diinyasinda ayricabktir

G
)/ commodore 64

@siLcisavARLARGDISKET SURUCULERSYAZICILAR [m] TELEFON®
@HEeR HAFTA YENI AMIGAGC 648 18m ovuNLARI P
@TUm sy UrUnLeri

@ JOYSTICKLERAKARTUSLA

@ DISKETLERAKASETLER

@ BAKIV ONARIV SERVIiSi

@ TUrkive vE kiBrIS iGin ODEMELI SiPARIS ALINIR |
@LUTFEN LisTE isTEYINIZ (m]
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“Bu Hobby” cok lezzetii,
onu hemen yemeli !

Bol findik,
kakao

Ulker kalitesi
ve ... nefis

Do fa g “
{‘ enc/lfm tad
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