——

{

W/

=

—————
=

NIN MUTFAGINDAN §

Gl

* v Ly
313 XL X111
”-f""‘-i‘lz"f?:
TS TII T 2L
. i s T L T s Tk L
PRI RS TR R

Ny
,,:Lu

h ]
el Tl el el L i T
R T R R R
el o e
] L
o~
il

L

L g
T

L]
.*\f
hl]
b |
o

Nl
a
'
b

*

7500 TL.

(KDV Dahil)
Program Dokim
dergisi ekiyle
 birlikte

e

U Ao il iy

oppy d

?

O’ musunuz

1y

1l

mayil b

bak

rinize

ketle

1S

F1




S llE e

log ve fiyat liste

-

Toptan Satis

\BACUS BiLGISAYAR MERKEZi  RiVA BILGISAYAR VE ELEKTRONIK SiSTEMi«
Nisantasi, Hacimansur Sokak.No:2 ' umhane cad. No.101 Sidha Fazli Han Kat;2/2 |
Tel:13049 60 - 80030 KARAKOY/IST. TEL:(90) 144 39 25-144 39 26
ATAKOY, GALERIA- PRINTEMP - FAX:(90) (1) 144 39 26 2

ATAKOY, ATRIUM Tel:571 21 97-366
ETILER,ALKENT Tel:168 42 59

| | . - ' ECEM 511 32 86,




Icindekiler

TOPLUM

hardalindan

Diinya’dan, Tiirkiye’den,
Teleteknil’ten
Iste Commodore Show 1991

Floppy Disketlerinize Bakmayi
Bilivor musunuz?
Disketlerin Basina Gelenler ‘

Derginin Mutfagindan
Bir Dergi Nasil Cikar

Meyvali

Nereden Nereye
5 Yilin Getirdikleri

YAZILIM

Makine Dilinin Piif Noktalari

Bitmez Tiikenmez

Abur Cubur 22

Yeni Numaralarimiz Var

Tiyolar ve Tuzaklar 44

En Son Tiyolar

TANITIM

27 -

yun Aciklamalari

n Son Oyunlar

acera Pesinde
eniden Merhaba




Daha fazla Amiaa 500...

aha hizll Amiga 00..

miga 500 sahipler yasadi.
" A590 20 MB Hard Disk Siiriici
Teleteknik Yetkili Saticilari’'nda.
Artik Amiga 500’ler cok daha buyuk
bellek kapasitesiyle caligiyor...
cok daha hizli galigiyor...
Simdi en sik ziyaret ettiginiz
Teleteknik Amiga Yetkili Saticisi'na

ugrayin, A590’la tanisin.
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COMMODORE

AYLIK BIEGISAYAR DERGISH

Teleteknik A.§. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiiru
OSMAN BABAOGLU

Yavin Yonetmeni 5
TURHAN TANDOGMUS

Yavin Koordinatorii
SINAN VURAL

Yayin Kurulu

FATIH ARIMAN
FARUK BARAN
M.CELAL HALLAC
ANIL GUL

EMRE SENAN

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Uretim
PERKA A.S.

Te:-lﬁnik Yﬁnet_men
CIGDEM DILBAZ

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam Sorumlusu

SAHVER CELIK

Reklam Rezervasyvonlari
152 50 33 (6 Hat)

Katkida Bulunanlar
FETHI SERIM

Renk Ayrlﬂil
EBRU GRAFIK

ﬁaskl
OZDEMIR OFSET

Dagitim
HURRIYET HOLDING A.S.

Teleteknik A.S.

Merkez:

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

TEL: 152 50 33 (6 Hat)

Commodore Dergisi

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

TEL: 346 86 48

Bu derginin Yayin Hazirlig: ﬁm

Ltd. Sti. tarafindan yapilmustir.

'GININ MUTFAGINDAN. Bu yazida
‘derginin ¢ikmadan 6nce hangi asama-

1811 ve islerimizin ne gibi zorluk ve ko-

ILAN TARIFES]

Arka Kapak (Renkli)  :2.500.000 TL
On ic Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
Arka Ic Kapak (Renkli) :2.000.000 TL
lc Sayfalar (Renkl)  :4.500.000 TL
lc Sayfalar (SB) +1.200.000 TL

Fiyatlara KDV dahil degildir.

~ “ YAYINCININ NOTU

6. YASA MERHABA

U ay size tamami tamamina 5 yasini bitirmis
bir derginin Sorumlu Yaz Isleri Miidiirii ola-
rak seslenmenin kivanci icindeyim. Dile ko-
lay, 5 yil, insan 6mrii i¢in 6neml bir siire.
Hele hele iilkemizde dergi 6mri; olarak ba-
karsak daha da 6nemli.

Tirkiye’de ilk defa belirli bir konuda, ustiine ustelik
belirli bir markay: hedefleyerek cikardigimiz bu dergi, siz-
lerin yogun destegi sayesinde bu giinlere gelebildi. Bu
uzun S8ykiimiiziin derginin i¢indeki ‘‘Nereden Nereye”’
yazisinda ckuyabilirsiniz. Ancak sanirim dykiimiiziin de-
vami gelecek ayki sayimiza kalacak.

ki aydir baginip durdugumuz Commodore Show ka-
ra kisin azizligi yiiziinden umdugumuz kadar parlak gec-
medi. Yine de yeni iiriinler ve yeni Commodore’cu yiiz-
leri gérmek bizi fazlasiyla sevindirdi. Bu konudaki genis
bilgiyi haberler boliimiimiizde okuya-
bilirsiniz.

Ayrica Show’da, dergimizin. 5. yili-
n1 doldurmasi tizerine alt1 mumluk bir

pasta ile kutlama yaptik.
Bu ayki yazilarimizdan biri de DER-

lardan gectigini, kimlerin nelerle ugras-

layliklar1: oldugunu okuyabilirsiniz. Ay-
rica grafikerlerimize biiyiik bir yardim-
da bulunuyoruz. Commodore 64 bilgi-
sayarlarinin grafik yeteneklerini daha da arttiran FLI-
GRAPH programi bu ayki dokiim ekinde yer almakta.
Tabii bu yetenekleri elde edebilmeniz icin kollariniz si-
vayip MDE’ye girismeniz ve uzun siire data girmeniz ge-
rekecek. Tabii bunun daha kolay yolu dergimizin adre-
sine bos bir disket ve geri postalayabilmemiz i¢in gerekli
posta pullarin: yollayip programi elde edebilirsiniz.

Tabii ki bu ay da oyun tamitimlarimiz bulunmakta, her
ne kadar show dolayisiyla elimize fazla yazi1 gecmediyse
de yine de sizler i¢in yeni oyunlarin agiklamalarini temin
ettik.

Son zamanlarda en cok ilgiyi toplayan koselerimizden
biri de ABUR CUBUR. Artik sizlerden programlara da

yer veren bolimiimiiziin, hepinizden gelen ilgi ve tebrik-

lerden dolay: daha da iyi olacagi kanisindayim. Program-
larinizi, ABUR CUBUR kdsesinin basinda yayinladigi-
miz adrese vollayabilirsiniz.

Her konuda bizlere verdiginiz destekten dolay: hepi-
nize tesekkiir ediyoruz ve sizin yerinize de ‘“NICE BIL-
GISAYARLI VE MUTLU YILLARA’” diyoruz.

OsMAN BABAOGLU
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lg’re bir Show daha geldi gecti.
lyisiyle, kdtustyle, izlemeye gelen
herkesin hatfiralarindaki yerini al-
di. Cogunuzun hatirlayacagi gi-
bi gecen yil yapillamayan ve kul-
lanicilarin  hasretle bekledigi
Commodore Show bu wil The
Marmara Oteli'nde, 31 Ocak - 5
Subat tarihlerinde gerceklestiril-
di ve oldukca ilgi ftopladi.
5000'den fazla kisinin gezdigi
Show'a 16 Teleteknik yetkili sati-
cisl katildil. En yenisinden en es-
kisine kadar her tarld oyun ve
gOsterilerle doluydu. Show’'un
g6zde demosu da yabanci bir
Amiga grubu olan ANIMATORS'-
un IRAQ-DEMO’su idi. BU demo
Saddam HUSSAIN, diger Arap Ul-
keleri ve BUSH'un arasinda geci-
yor ve en son olarak da HUMEY-

NI (?) ile noktalaniyor. Gercekten
de olduke¢a ilgi toplayan demo-
nun en blyUk ozelligi de SAVAQ
CIKMADAN ONCE yapilmig olma-
si. Iste buna ‘ileri gorus’ denir,
Merak edenleriniz sanirim bu de-
moyu program saficilarindan te-
min edebilir. Ayrica TURK bilgisa-
yar grubu olan BRONX'un hemen
hemen tum Turk elemanlari
show’'a katildi. Hem Commodo-
re 64 hem de Amiga bilgisayar-
larla ilgilenen Bronx grubunun,
infro, demo ve &zel olarak show

icin hazirladiklar animasyonlari
da ilgi cekiciydi. Aynca bilgisa-
yarda oldugu kadar dansta ve
rap konserinde de basarilarini
goésterdiler.

Telif hakki yasalarinin da yardr-
IGge konmassiyla, Ulkemize geti-
rilimeye baslanan orijinal oyunla-
ra ve gercekten de ilgi cekici

e



joystick’lere buyuk bir ilgi gorulu-
yordu. Hatta baz oyunlarin (Kick
of |l gibi) orijinal tisdrtleri bile bu-
lunuyordu. Bu arada Turkge
oyunlarin da yakinda piyasaya
strUlecegini belirten yetkililer, bu
konudaki calismalarni hizla sar-
durduklerini oelirttiler. Artik acik-
lamaisiz ya da eksik disketli oyun-
lara paydos demenin vakii de
gelmisti.

Gordigunuz gibi olduk¢ca ho-
reketli ve neseli bir show oldu.

Bu arada dergimizin & yasini
doldurmasi ve 6. yilina adim af-
mas! Uzerine kisa bir kutlama ya-
pildi. Kutlama bol pasia ve ucan
balonlarla oldukga etkileyiciidi ¢ G B 000 B
dzellikle pasta kismi). Show'da & B i g B .o NN 00
cesitli etkinlikler gerceklestirildi ve - 8 | e -
bunlardan en ilgi cekici olani
dev ekranda Ridvan, Metin, Ugur
ve Kosecki gibi unld, futbbolcular
Kick Off Il (futbol oyunu) oynama-
larydi. Oyuncular ve onlari sey-
reden seyirciler pek eglendiler
dogrusu. Tabii bu arada sahne-
yi bos buldugumuz zamanlarda
favori oyunumuz olan LOTUS ESP-
RIT TURBO'yu dev ekranda oyna-
manin keyfini tattik. Diger sehirler-
den de gelen arkadaslarnmiz bu-
radad oldukca hos vakit gecirdi-
ler.

Commodore Show'da konser
veren grup PROBLEM, canli ma-
zikleriyle heryeri doldurdular.
Dans yarismasinin muziklerini de
calan arkadaslarimiz oldukca iyi
oir performans gosterdiler.

Amiga ustasi Ali Murat Erkork-
maz, yeni hazirladiklari animas-
yon programinin tanitimini yaptt,
Bu program, karakterlerin genel
durumlarini kullanicidan aldiktan
sonra kare aralarint kendisi dol-
durmakta. Gelecekie daha da
guclt programlar yazilacagini
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elirten Erkorkmaz bu program- §
da kullaniciya kolay ¢izim, boya- ; =
ma ve sonucu cabuk gérme ola- 1}

-
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naklarnnt sagladiklarini belirtt.
Programlarini daha da gelistir-
meyi amacladiklarini ve bittigin-
de bir animasyonun isteyebile-

ceQi herseyi bulunduracagini
elirten Erkorkmaz, daha bir¢cok

program ustinde de calistiklari-
ni ve bunlarin sonuclarini da pek
vakinda alacaklarini belirttiler.
Tum calisma ekiplerini kutluyor

ve basarilarinin devamini diliyo-
ruz. |

Multi-media gosterisini sunan

Sl
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Teoman Mandra, tanifimlar ve
aciklamalariyla izleyenlerin ilgisi-
ni cekti. Multi-media ile sanaf ve
daha bircok konunun ustinde
duran Teoman Mandra, bu alan
Uzerinde teknolojinin bUyuk
adimlar athgini ve yakinda bir-
cok alanda da kullanilacagini
elirtti.

ORIJINAL CAGI

Oyun meraklilarna MUJDE!!! Ar-
tik oyunlar Tarkiye'ye orijinal ve-
risyonlariyla gelecek. Ama tabii
eger oyunlarin crack (kirik) veris-
yonlarinin problemieriyle ugras-
maya calismak hosunuza gidi-
yorsa ayri. Oyunlarin firmalariyla
anlasip, kullanim klavuziarini 1o-
mamen Turkgeye cevirten TAI-
KOM LTD. ST, bu ay icinde birgok
oyunu piyasaya surmeyi vaad
ediyor. Artik eksik disketli, arizali
veya virdslt oyunlari satin alma-
va paydos. ayrica lbazi oyunlarin
ilginc suprizleri de oldugunu soOy-
leyen TATKOM yetkilileri, oyun pao-
ketlerinin icinde orijinal Avrupad
versiyonlarinin icinde olan herse-
vin burada da olacagini pelirtti-
ler, Klavuzu ve oyunun kendisi di-
limize cevrilen ilk érnek ise ¢ok
yakinda bilgisayarcilarda gore-
bilecediniz "DRAGON'’S BREATH"
Tabii ki bu sadece ilk érnek ola-
cak. Bu konudaki calismalarini
hizlandiran TATKOM, digerlerinin
de pek yakinda bunu takip ede-
cedini ve kisa zamanda istedigi-
niz her oyunun orijinalini bulalbi-
lecedinizi belirtiyor.

8

Evet, futibol, muzik, animasyon,
dans yarismasi, oyunlar, demolar
ve kutlamalar yapilir da bir sat-
ranc gosterisi yapillmaz mi? Sat-
ranc severlere harika bir gosteri
sunan uluslararasi safrang usta-
si Suat Atalik, Commodore
Show'da bes bilgisayara karsi

ayni anda satrang oynadi. Daha

once birden fazla rakibe kars
oynadiginl ama bu oyunlarin
hep insanlara karsi olduklarini
sOyleyen Atalik'in, cok sayida bil-
gisayar rakiplere karsi ilk goste-
risiydi bu. Show'a gelmeyen sat-
rang severler icin oldukca tzucu
bir haber olsa gerek. Tabii bu di-
ger show etkinliklerini kaciran
Commodore ve Amiga severler
elimizden geldigince Show'u
ana hatlariyla sizlere iletmek iste-
dik, umariz biraz olsun yardimci
olabilmisizdir. TUm dilegimiz, ge-
lecek Show'larda siz gelmeyen-
leri de godrebilmek. Bir sonraki
Show'da tekrar bulusmak dilegiy-
le.



COMMODORE ve AMiGANIZI BiZDEN ALIN
BiLGiISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

C:Commodore - G4 -

* Amiga oyun programliar: 5.000.-TL.
C-64 oyun programlari: 2.000.-TL.
* Amiga egitim ve is programlari
* 20 oyunluk stiper C-64 paketleri: 15.000.-TL.
* C-64 ve Amiga’da tek tek program cekimi
* Amiga 5 %’ External Drive nley
& SKY ve BILTEK kartuslan (Final 1lI, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...)
% Kaliteli disketler, Joystickler, 1sikli kalemler. |
* Anti-static bilgisayar toz ortlleri.
ilkokuldan Universiteye egitim programiar

% TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA % Isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimierini
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS liitfen belirtiniz.
GONDERILIR.

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 5/12 Kizilay/ANKARA
Tel: (4) 135 30 91
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3. KICK - OFF TURNUVASI

A 500 - A2000
A - 3000
jaystick cesitleri,
3.5 - 5.25 disket,
| ekran filtresi, mouse pad
ve her cesit hardware

en uygun fiyatlaria m
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£ PAINT KULLANILARAK AMIGADA HAZIRLANMISTIR,

BU ILAN META BILGISAYARDA PROFESSIONAL PAGE, PROFESSIONAL DRAW ve DELU




Disklerinizi tozdan,
manyetik alanlardan,
asin sicak ve soguk
ortamlardan, nemden,
kucuk kardesinizden,
patronunuzun sigara
kiillinden ve
resimdekilerden

koruyun...

Bir cok Commodore 64 sahibi ve
Amiga’cilarin tiimii floppy disket
kullanmaktadir. Har ne kadar disk-
lerin boylar1 ve formatlar: farkh da
olsa genel olarak kullanimlar1 ayni-
dir. Simdiye kadar floppy disklerle il-
gili bir ¢ok sey soylendi ve yazildi;
disklerinizi koruyun, diizenli tutun,
kopyalarini ¢ikarin. Bu yazida eski
bilgilerin tizerinden tekrar gidip, bun-
larin uygulama yolunda baz1 acikla-
malar yapacagiz.

KORUMA VE KURTARMA

Floppy diskleriniz, asiinda cok in-
ce manyetik filimlerdir ve her tiirlii
manyetik alana karsi cok hassastir-
lar. Herkesin her zaman soyledigi gi-
bi disklerinizi en ufak manyetik alan-
lardan bile uzak tutun. Floppy disket-
lerle ugrasirken, manyetikligi bozu-
lan bir disketten data kurtarmak ka-
dar zor bir is yoktur. Ciinkii manye-
tik alan diskin belli bir bolgesini et-
kilemis olsa bile etkilenen kisimda
bildiren fazla programin parcalari
olabilir. |

Manyetikligi bozulan bir disketi-
nizdeki bilgileri kurtarmak icin bun-
lar yiikleme yoluna gitmek, yarardan
¢ok zarar verebilir. Ciinkii bozuk bir
kismi okumaya calisirken disk stirii-
ciiniiziin kafa ayar1 da bozulabilir.
En iyisi utility denen yardimeci prog-
ramlar kullanarak saglam program-
lar1 ve eger varsa data dosyalarinin
saglam kisimlarini kurtarmaya calis-
makdir.

Commodore 64 kullananlar piya-
sada bulunan QuickDisk veya Disk

10

Floppy Disk

Bir top dondurmadan

nizé

Sabundan
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Kardesinizin cikolatal
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Katlanmaktan -

I MUSUNuz

Demon gibi programlari kullanabilir-
ler. Ayrica, siiriiciiniizle birlikte ve-
rilen Test/Demo disketinde de bu tiir
bir program mevcuttur. Amiga’cilar
ise Disk Master gibi bir programi ya-
rarli bulabilirler. Bununla her dosya
ayr1 ayri incelenebildigi gibi, dosya-
lari kismen elden gecirmek de olasi-
dir.

Disklerinizde manyetik bir hasara
degil de bir sorun varsa bilginler si-
linmeyebilir ama bunlara ulasmak
imkansiz gibidir. Uzeri/fiziksel ola-
rak kapanmis da olsa okuma kafasi
manyetik yiizeye yeterince yaklasa-
mazsa saglikhh bir okuma iglemi ger-
ceklestirilemez. Fiziksel olarak zarar
gormiis disketleri kullanmak siiriicii-
niin kafasina diizeltilemeyecek hasar-
lar verebilir.

Diskinizin tizerine bulasan yapis-
kan seyler sigara dumani, sivilar gi-
bi dis etkenlerin tiimii disklerinizde-
ki bilgilerin kaybolmasina yol ag¢abi-
lir. ayrica sigara dumani ve toz bil-
gisayariniz i¢in oldugu kadar diskle-
riniz icin de zararhdir.

Fiziksel zarar goren disklerinizi
kurtarmak icin fazla bir sey yapa-
mazsiniz. Amiga’nin kullamldig 3.5
inch’lik disketlerin bu tiir dis etken-
lere kars1 yayhh bir koruma sistemi
varsa da bu diskler 5.25” inch’lik
disklerden cok daha cabuk bozul-
maktadir.Ornegin 3.5 inch’lik bir dis-
ket yere diistiigiinde bile bozulabil-
mektedir, ama 5.25’lik diskler bu agi-
dan daha saglamdirlar. Kiiciik disk-
lerdeki bilgiler daha yogun olarak

aydedildikleri icin bilgi kaybi da da-
a kolay olmaktadir. |
3.5 inch’lik disketlerinizden birinin
ab1 veya mekanik koruma. sistemi
ozuldugu zaman, biiyiik ihtimalle
iskinizin icindeki tiim bilgiler de
kaybolur. Kurtarma c¢ahsmalarina
baslayabilmek icin Amiga DOS’un
bu diski 6nce tanmyip validate (bura-
s1 bos) edebilmesi gerekir, ama bozu-

"lan diskte bu islemler yapilamayaca-
. gindan ya cok giiclii untility’ler kul-

lanmamniz gerekir ya da diskinizin ve
icindeki bilgilerin tizerine bir bardak

11




soguk su igersiniz. Bu yiizden 6nem-
li bilgilerinizin bir (hatta miimkiinse
iki) kopyasim yapin. Boylece her za-
man kullandigimiz disk bozulursa ye-
dekleri kullanabilirsiniz.

5.25 inch’lik disklerin biiyiik so-
runlarin biri de, kaplar sert olmadi-
g1 icin kolayca katlanabilmeleridir.
Eger kiiciik kardesiniz bir diskinizi
katlamissa hemen panige kapilmayin,
once diskinizi bir kontrol edin. Oz-
negin directory okunabiliyor mu?
Eger bu islemi yapabiliyorsa, biiyiik
ihtimalle diskiniz fazla zarar gorme-
mistir. Ama her olasihga kars: siz
tiim dosyalar1 bagka bir diske kopya-
layin. Katlanan diskinizi de sakin at-
‘'mayin, manyetik diski olmasa bile en
azindan kabim giivenerek kullanabi-
lirsiniz. Simdi, ‘‘Diskin kab1 ne ise
yarar?’’ diye sorabilirsiniz, merak et-
meyin cevabi geliyor...

Bazen diskler iistlerine agir cisim-
ler konulunca ezilir. Cok asir1 olma-
ikca iistiiste y1gilmanin fazla zarar
yoktur ama altta kalan diskler, kap-
lar1 yumusak oldugu i¢in sikisabilir-
ler. Disk sikistig1 zaman kabin iki kati
arasindaki manyetik filmin rahatca
donmesi engellenir. Bu directory ala-
mamaniza ve cesitli hata mesajlarimin
verilmesine yol acgar. “‘Diskim bozul-
mus.’’ deyip de atmayin bu diskler1.
Isaret ve basparmaklariniza diskin or-
tasindaki delige gegcirip diski biraz ce-
virmeye calisin, eger disk rahathkla
donmiiyorsa okuma sorununun ne-
deni bu olabilir. Disk biraz cevirip
okuma islemini tekrar deneyin ve bu
islemi bir iki defa daha tekrarlayin.
H4la olumlu sonuc almiyorsamz ufak
bir operasyonun zamani gelmistir.

5.25 inch’lik disketler ikiye katlan-
muis ve iistten yapistirilmag bir kabin
icinde donerler.

Sikisiklik en ¢ok kabin yapistiril-
dig: iist kisimda meydana gelir. Bu
kismi manyetik filme zarar vermeden
kesebilirsiniz, sikisikhik biiyiik oran-
da gececek ve bundan olusan sorun-
larimizin ¢cogu halledilmis olacakfir.

Eger hala mdonme sorunlari varsa
kabin icindeki koruyucu dokuda bir
sorun olabilir. Bu doku bir tiir kagit-
tir ve 1slanmis veya nemlenmisse dis-
kin donmesini 6nemli oranda zorlas-

‘tirir. Eger diskinizin fiziksel zarar

gormediginizden eminseniz yani So-
run manyetik filmde degil de diskin
kabindaysa baska bir operasyona ge-
cebilirsiniz.

Daha Once katlanan disk kaplari-
nizi atmayin demistik; eski kaplari-
niz1 burada kullanabilirsiniz. diskin
manyetik yiizeyine kesinlikle dokun-
madan diskin kabindan ¢ikarin ve es-
ki disk kaplarindan birinin icine yer-
lestirin. Fazla sikistirmadan emniye-
ti saglamak icin de iist kismi bantla-
yin. Tekrar ediyoruz, bu arada man-
yetik yiizeye hic dokunmayin ve is-
lemler sirasinda metal bir arag da kul-
lanmayin.

Disklerinizi bulundurdugunuz ye-
rin kosullar1 ¢cok onemlidir. Diskle-
riniz direkt giines 1s1gindan ve nem-
den korunmalidirlar. bulunduklar:
ortamin sicakhig1 18-50 derece arasin-
da olmalidir. Disklerinizi tistiiste y1g-
mayin. Eger disk kutunuz yoksa ge-
cici olarak ayakkabi kutularini kul-
lanabilirsiniz.

ISLEMLER

Disklerinizin kopyasini yapin de-
mistik. Cok kullandigimiz ve ¢calisma-
larimizin bulundugu disketleri her se-
ferinde kopyalamalisiniz. Saniriz ki
hic kimse kendi yaptig1 programlar:
kaybetmek istemez. Dergilerden yaz-
digimiz programlar ve oyunlar tekrar
temin edebilirseniz ama kendi yapti-
gimz her seylerin kayboldugunu gor-
mek pek de hos degil: !

Disklerinizdeki bilgilerin kaybol-
masimnin en biiyiik sebebi iizerinde
¢ok calisilan bir programin durma-
dan SAVE “06: ISIM’’ komutuyla
kaydedilmesidir. Aslinda iyi gibi go6-
riinse de bu komutun bazi dezavan-
tajlar vardir, 6rnegin ayni anda dos-




yay1 yazip silmekten, bir siire sonra
diskin i¢inde karisikliklar bas gdste-
rir ve programlarinizin izini kaybede-
bilirsiniz. Bundan kurtulmanin en iyi
yolu programin her yeni halini, farkl
bir isimle ve siraya gore numaralan-
dirak kaydetmektir.

Ayrica bu programlarin birer kop-
yalarini da baska yerlerde saklama-
lisimz. Kopa programlari Commodo-
re 64 icin ve Amiga icin bol miktar-
larda bulunuyur.

. Commodore 64 icin toplama utility

diskierindeki programlar: kullanabi-
lirsiniz. -En hizli ve en giivenilir dos-
ya kopyalama programi 40 track is-
lemleri de gerceklestirebilen FILE
‘COPIER adl programdir. Ozel bir
adi1 olmamasi nedeniyle baskalariyla
karistirabilirsiniz. Eger bu programi
bulamazsaniz, Rudi Ratlos’un eski
programi olan Turbo File Copy’i kul-
lanabilirsiniz. bu iki programin tiim
disk kopya modlar1 da bulunmakta-
dir.

Amiga kullamicilar icinse tiim disk
kopyalar icin PCOPY, dosya islem-
leri icin de Disk Master en uygun
programlardir. Disk Master ayrica

dosyalarimizin icerikierini de gorebi-,

lirsiniz. Ornegin halka agik (publlic
domain) disklerde bazi programlarin
aciklamalar: olabilir, bu dosyalari
Disk Master’in READ (oku) menii-
siiyle gorebilirsiniz. Disk Master’la
ayrica disklerde ayri1 dosyalar halin-
de kaydedilmis olan resimleri gérebi-
lir veya 6rneklenmis sesleri dinleye-
bilirsiniz.

Commodore 64 kullanicilar: disk-
lerinde cesitli nedenlerle olusan hatali
yerleri inceleme olanagina da sahip-
tirler. Yine utility’ler yardimiyla bir
diski bastan sona kadar tarayip, ha-
tal bolgeleri, yanhislikla kullanilma-
malar icin, allocate islemiyle kulla-
niliyor gibi gosterip baska dosyalarin
bu bozuk yerlere yazilmasim engelle-
yebilirsiniz. Ayrica eger isterseniz bo-
zuk oldugundan siiphelendiginiz her
hangi bir bolgeyi de kapatabilirsiniz.

DUZENLEME

Disklerinizin saghgiyla fazla ilgisi
yoksa da kendi zevkiniz icin direc-
tory’lerinizde hos diizenlemeler yapa-
bilirsiniz. Ornegin Commodore 64
kullamiyorsaniz, diskte utility prog-
ramlarimzi kopya programlarinizdan
ayirmak icin araya bir ¢izgi koyabi-
lirsiniz. Bunun i¢in kisa bir program
save edip, adinin yerinde de 16 tane
eski yazin. Daha sonra bir disk edi-
tor programiyla kaydettiginiz dosya-
nin tiirinii program degil de silinmis
(DEL) veya kullanici (USR) olarak
degistirebilirsiniz. Veya programin
tirinu yazan ug¢ harften sonra ‘¢ ”’
isaretli koyarark programinizi silin-
meye karsi koruyabilirsiniz. Bu isle-
mi bazi utility programlari kendiligin-

den gerceklestirmektedir, ama boyle
bir programiniz yoksa, diskin 18.
track’inde dosya adlarinin saklandi-
g1 kisimlarda dosya tiiriinii belirten
sayis1 128 ile toplarsaniz o program
silinmeye kars1 korunmus olur.
Yaulishkla sildiginiz dosyalar: ge-
ri cagirmanin yolu da en buradan ge-
cer. Bir dosya silindigi zaman disk-
ten tamamen temizlenemez, hatta is-
mi bile oldugu gibi directory’de bu-
lunur. Ancak dosya tipini belirten
byte’in degeri sifir yapilir. Boylece di-
rectory okunmak istendiginde isletim
sistemi bu dosyayi listelemez. Eger siz
gidip silinen dosyanin dosya tipini de-
gistirirseniz, yanhslikla sildiginiz dos-
yalar geri cagirabilirsiniz. Bu amac-
la hazirlanmig bir program Test/De-
mo disketinizde bulunmaktadir.
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Piif Noktalari

Vedat Hallag

Hepinize merhaba, Commodore programcilart.
Eger yazimizi dikkatle takip ediyorsaniz, 9. 60. sa-
vilarda, dékim ekinde yayinianmasi gereken
programlarnmizin do@ru sirada olmadigini farket-
missinizdir, Makine dilinin puf noktalar yazilari, der-
gi citkmadan ¢ok dnce yazildigl i¢in aylarda mey-
dana gelen bu ufak(!) hatayr anlayisla
karsilayacagdiniza inaniyoruz. Gecen sa-
vida kullanima hazir olmayan infromuzu
yayinlamamiz gerekiyordu, fakat onun
yerine iki sayl énce yayinlanmasi
gereken yildiz kaydirma rufini
yayinlanmistl. Programliarda

olan bu kaymayi telafi etmek

icin, bu sayida ilk infronuzun
kullanilabilir olan halini

yayinliyoruz.

18'_

Simdiye kadar, intorlarda hep infterrupt rutinler

kullaniyorduk. Interrupt olmayan kismi ise:

DOngu Jmp Déngu

komutuyla sonsuz dongulere sokuyorduk. Bunun
yararinl, infro ¢aligirken devamli olarak lbosluk tu-
su kontroll yapma ihtiyaci dogdugunda goriyo-
ruz. Interrupt’larnn programinizi serbest biraktigl.her
anda bosluk tusu kontrol edildigi icin, her ekran to-
ramasinda yuzlerce kez tus takimi taranir. Herhangi
ir insan, bir tusa lbastikian sonra, parmagini mik-
rosaniyelerle dlculebilecek bir stratle geri ceke-
meyecegine goére de basillan bir tusun gdzden
kacmasi olanaksizdir.

Bu kadar hikayeden sonra hald uyaniksaniz ou
isin nasil yapillacagini anlatayim size. Simdiye ka-
dar kullandigimiz tUm inferrupt rutinlerin basinda
$0314-15, SD012 gibi adresleri ayarlayan kismin so-
nuna koydugumuz




Sei -
Jsr SFDA3
Jsr SFD15
Jsr SFFSB

Eger infro’nuzu yalnizca bir gosteri amaciyla du-
zenlediyseniz, bu asamadan sonra yapmaniz ge-
reken, bir RTS komutuyla BASIC'e dénmektir. Fakat
daha profesyonel kulanimiar dtstndyorsaniz, ir
miktar bilgi daha ylklemeniz gerekecek.

Bir program calismadan énce kendi infronuzu
calistirmak istiyorsaniz, iki segeneginiz var. Infronus-
zU programin basina veya sonuna ekleyebilirsiniz.

i

f
!
!
1
¥
!
i

I

i

!

D&NgU Lda SDCO1
komutun yerine, bosluk tusunu kontrol etmeye ya-
rayan su satirlar koyun:

DONGU Lda SDCO01
'‘Cmp # SEF
Bne DOngu

intromuzu, baslangic adresi olan $0900°den iti-
baren izleyecek olursaniz, SOCB3 civarinda bu
program pargaciglyla karsilagirsiniz.

lvi de bosluk tfusuna basildiginda ne yapacagiz?
Akla ilk gelen cézim, bir SEl kullanarak tam inter-
ruptlar kapattktan sonra, interrupt vektorlerini
($0314-80315) SEA31'i gbsterecek sekilde ayarla-
diktan sonra bir CLI vererek infronun ¢calismasini oi-
tirmek olabilir. Kulagda hos gelse de ne yazik ki ooy-
le bir ise kalkistiginizda, bilgisayarinizi kilitlemekten
daha iyi bir sonu¢ alamazsiniz. Bunun sebebl,
SDCOD-SDCOE, $D012 ve SDO1A adreslerinin de-
Jerlerini dedistirmis olmaniz. Tum bu degisfirdikle-
rinizi tek tek duzeltmek belki bir cé&zim olabilir, fa-
kat bu isi bizim icin yapacak KERNAL dururken, OU-
tin adreslerle tek tek ugrasmak pek de akillica ol-
maz sanirim. Simdi belirtecegim U¢ KERNAL rutini-
ne ardisik olarak sicrarsaniz, bellekfe bulunan ou-
tan vektérler normal degerlerini alirlar, sprite’lar ka-
patilir, vb. Yani C é64'Unuz ilk agilig haline doner.
Tabii ki programlariniza hi¢ bir sey yapmadan. Bu-
tun bu isleri yapan G¢ JSR'nin kullanimi sGyledir:

Eger programin sonuna intro eklerseniz, program
calismadan énce, sizin infro’nuza bir JSR yapma-
niz gerekli. intronun isi bittikten sonra, hi¢ bir seye
dokunmadan asil programi caligtirabilirsiniz. Fakat
burada biyik bir problem séz konusu oluyor. Prog-
ramlarin hepsi ayni uzunlukta olmadigi igin, iNfro-
nuzun bellekte yerlesecedi alan her program i¢in
farkli olacaktir. Yer dedistirebilir programliarla int-
ro yazmak imkansiz oldugu i¢in her program icin
ayri intro yazmaniz gerekir. Bunun yaninda hi¢ de
beklemedidiniz bazi sorunlarla da karsilasabilirsi-
niz. (Programin, bitis adresini kontrol etmesi gibi).
Bu kadar problemle karsilasmaktansa, diger sece-
nedimizi bir kontrol etsek daha iyi olur sanirim. Eger
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programin basina intro eklemeye karar verirsek
baska problemlerle karsilasiriz. Her seyden once
BASIC RAM'i SO0800'den baslar ve hemen dncesin-
de de (S0400-S0800) erkam RAM'i bulunur. Daha
da kétust, SO000-S0400 arasi da sistem vektdrleri-
nin ve degiskenliklerinin bulundugu RAM'dir. Yani
BASIC RAM'inden dncesine program yerlestireme-
viz. O zaman ne yapacagiz peki? Gene iki cdzim
var bu duruma. llk denememizde, BASIC RAM bas-
langicini infromuzdan sonraya aliriz. Fakat ne ya-
zIk ki bu ¢6zUm sadece BASIC programlarin (kisa
olanlarin) lbasina intro atmak icin gecerli olur. kinci
c6zum ise, SO0801°den itibaren introyu, intfronun ar-
kasina da asil programi yerlestirmek (BASICten SYS
lle calisacak sekilde), bosluk Tusuna basilinca da
asil programi $0801°e tasiyip calistirmaktir. Bu sa-
yvede, calismasi ittikten sonra infronuzdan geriye
tek bir bayt bile kalmayacaktir. Asil programi ge-
riye tasiyacak olan rutine, Yer degistirici (reloca-
tor) rutinleri adi verilir. Bu rutinler, belli fransferleri
yerine getirmek icin yapilmislirdir, ve ROM'larin al-
finl da transfer edebilmektedirler.

Bir veri blogunu birkac¢ bayt sonrasina tasimak
iIcin secilecek yol, 6nce lik baytl hedefe tasimak
ve sonraki bavilar icin de bu islemi tasimaktir de-
gil mi? HAYIR. Bu sistem valnizca kaynak ve hedef
cakismazsa gecerli olur. Ama bir veri blogunu yal-
nizca bir lbayt ileri almak istersek, itk islem sonucu
ikinci baytin degeri, ilkiyle ayni olur, sonra da bu
bayt dcunclye tasiriz, ve verilerin sonuna kadar
bu is bdyle devam eder. Sonucta tim blogun ay-
ni degeri alinmasini saglamis olursunuz. Bundan
kacinmak icin blogu sondan basa dogru trasfer
etmeniz gerekir..Eger -infroda kullanacaginiz gibi-
datalari geriye transfer edecekseniz, bastan sona

dogru fransfer yapmaniz sarttir.
Infrolardan sonra yapllan fransferlerin uzunlugu-
nu programlamalara goére ayarlamakiansa infro-
nun sonundan itibaren tum bellegi geriye transfer
etmek daha kolay olur. Bunu yapmadan énce,
Transfer  Sei

Ldy # SO0

Sty SO
komuftlanyla buttin KERNAL ve BASIC ROM'larini,
G/C (I/O) alanlarini kaldirr ve bilgisayarlarimizi 64
K RAM hale getiririz. Bu sayede, transferler sirasin-
da ROM'lan degil de programlari tasinz. lyi de nasil
tasinz? Basit: .

Tasi1 Lda TransBasi, Y |
Tasi2 Sta BasicBas, Y
Dey
Bne Tasi

TransBasi=infronun bitis, programinizin
baslangic adresi
Basic Basi=$800
Bu kadarini tabi ki siz de biliyorsunuz. Bu rutin sa-
yesinde bir blokluk bilgiyi SO0800°e tasinz. Yeyi gel-
migken soyleyeyim, S0801°'den baslayan program-
lar TransBasi+ 1 adresine yukleyin ve Transbas! ad-
resinin degerini O’'layin. Her neyse, tfransferimize de-
vame delim. Bunun icin de programin kendini de-
gistirmesi metodunu kullaniyoruz gene.
INnC TasI2+2
Inc Tasi1+2
tasinan datalarnn bloklarnni birer arttirdik. Simdi de
lellek sonu kontrolt yapiliyor.
Bne Tasi4
Bu kadar basit oldugunu tahmin etmiyordunuz
eminim. Sadece transfer blogunun degerinin sifir
olup olmadigini kontrol ediyoruz. EQer degderi sifir




olduysa, TransBasi'dan SFFFF'e kadar transfer 1a-
mamlanmis demektir, Y'yi tekrar sifirlamaya gerek
yok, cUnkU son islemden zaten sifir olarak ¢ikmigti.
EQer tUm bellek transfer edildiyse, yapacak pek bir
isimiz kalmadi demekfir. Sadece

Lda # $37

Sta $01
komutuyla ROM’lar geri alip,

Cli
ile interruptlan acip,

Jsr SA659

Jmp SA7AE
ile de RUN islemini yerine getirmek asil programi
hatasiz olarak calistirmak icin yeterli olacaktir. EQer
program kendi sonunu kontrol ediyorsa (S2D ve-
ya SAE adresinden) bu degerleri de birkag¢ Lda ve
Sta ile eski haline getirmek sizin icin pek zor olmaz
herhalde.

Transfer label‘iyla baslayan programi, U¢ JSR'nin
arkasinda eklediniz mi? Peki neden calismadi siz-
ce? Evet dodru bildiniz. Bu rufin, asil programi
S0800 adresinden baslayacak sekilde geri taglyor
ve bu arada da kendi Uzerine de bol bol bayt ya-
zarak sonunu hazrhyor. Bunu engellemek i¢in
programi $0400'de calisacak sekilde yazip bos oir
alana transfer edin:

Trans4 Ldy # SO0 |
Lda BosAlan, Y
Sta $0400, Y

! Jmp S0400

Uc JSR'nin arkasina eklemeniz gereken programs-
cik bu. Buradaki BosAlan Transfer rutinini koydugu-
nuz bos alanin adresidir. Bu sayede Transfer, tasi-
digl datalar kendi Uzerine yazmaz.

Simdi de sira bu infroya nasil program ekleyece-

—

Jdinizi gdrmeye geldi. llk olarak intronuzu bellede
yUkleyin ve Kayan yazilarla, Ekran harflerini bir mo-
nitdér program yardimiyla degistirin, Kayan yazilar
$2800 adresinden baslyor. Ekrandaki yazilar da
S1CO00 adresinde. Yalniz DIKKAT!!! Ekran yazilarinin
ilk ddrt satirini kullanmayin. Bundan sonra su komut-
larn BASIC'de verin:
Poke 43,1 . .
Poke 44,44
Poke 11264, 0

Simdi de asil program LOAD “isim™, 8: komutuy-
la yukleyebilirsiniz. Sakin *,8,1" kullanmayin, prog-
rami infronuzun Uzerine yuklersiniz. Yukledikten son-
ra da:

Poke 43,1
Poke 44,8

komutlarini verip, SAVE “yeniisim”, 8, 1 komutuyla
programinizi diskete kaydedin. Eger SAVE komu-
funuzdan sonra "OUT OF MEMORY ERROR™ hata
mesajlyla karsilasiyorsaniz, makine dilinde bir
program kaydedici yapip, kayittan hemen once
S01'e $36 degerini vermeniz gerekir. Bu degeri
S01’e verdiginizde, yalnizea SA000-SBFFF arasinda
bulunan ROM ortadan kalkar ve SEOO0O-SFFFF ara-
sindaki KERNAL ROM kullanilabilir. i

Gok uzun datalarla ugrasmamaniz icin Program
Dokum Eki‘'ne girecek olan infromuzu kisalftim. Bu-
nu kullanmak icin Once programi yukleyin, sonra
da bos bir disket yerlestirin-drive’iniza. Daha son-
ra programi ¢alistirin, Program once kendini a¢ca-
cak, sonra da kullanilabilir halini diske kaydede-
cektir. Eger makine dilinde SAVE islemini nasil ya-
pacagmnizi merak ediyorsaniz, bu-islemden sonra
$2C00 adresine bakarak SAVE rutinini gorebilirsi-
niz. Gelecek aya kadar hoscakalin.

AR
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Yem’ bir Abur Cubur yazisinda daha birlikteyiz. bu ay
sizlerden bekledigim performansi gosterdiniz. Posta ku-
tumuza program paketleri ve kosemizi begenen arkadas-
larimizin tebrik ve tesekkiir mektuplari: yagdi.- Umarim
bu sekilde devam eder. Hazir firsatini bulmusken adre-
simizi SON BIR KEZ yayinhiyorum.

Programlarinizi acilen:
CELAL HALLAC
COMMMODORE DERGISI
SAKIZ SOK. BERKEL AP.
6/4 KADIKOY-ISTANBUL

adresine postalayin. Evet, konuyu fazla uzatmadan he-
men sevgili programcilar1 Abur Cubur’larla basbasa bi-
rakiyorum.

Sibel hanimdan aldigm bir mektup beni ¢ok sevindir-
di, dort yildir Commodore 64 kullanan Sibel arkadasi-
mizin basarisin iki programini yayinlayarak odiillendi-
riyor ve yeni programlarini dort gozle bekliyorum. Uma-
rim bu girisim diger hanimlar1 da yiireklendirir.

SIMETRI=1 ¢ $0031
Sibel KUZGUN

Bu program, erkanin sol yarisinin simetrigini sag ya-
risina alir. Gerekirse ayri ayr1 kullanilabilmeleri i¢in ya
da standard karakter setinin ilk 128’inde istenilen degi-
sikliklerin yapilabilmesi i¢in, yapilan isleri ii¢ ayr1 par-
caya boldim.

SYS 52224: Karakter setinin ilk 128’ini $C000’dan 1ti-
baren yerlestirir.

SYS 52296: Ilk 128 karakterin simetriklerini alir ve
$C400’°dan itibaren yerlistirir. Ekrani, $C800’°a koyar.
Bunu Basic programlama alanini kullanmak i¢in yaptim.

SYS 52374: Simetri alma (ekran).




SIMETRI-2 ¢ $0032 RS S e e
Sibel KUZGUN ~ PROG RFM ADI '

Bu program, ekranin st yarisinin simetrigini alt yari- - |
sina alir. Simetri 1 programindan tek farki budur. Kul-
lanimida ayni sekildedir.

SYS 52224: Karakter setinin ilk 128’in1 $C000’dan iti-
baren verlestirir.

SYS 52296: Ilk 128 karakterin simetriklerini alir ve | 90080 TXI! Q;
$C400’dan itibaren yerlestirir. Ekran1 $C800’a koyar. Bu- | 00089 5Y5 52575

nu Basic programlama alamim kullanmak i¢in yaptim. | %% -mjf:;;:D*"’““" 169,

SYS 52374: Simetr1 alma (ekran).

Tuncay arkadasimiz ise bize ‘giinii giiniine yas hesab1’
ve ‘makina dili programu listeleyicisi’ programlarini yol-
lamis. kendisine cok tesekkiir ediyorum ve hemen prog-
ramin aciklamasina geciyorum.

1 33 _______ 25 |

”Vfég 203

M.D.P. LIST ¢ S0033
Tuncay GOKSU

Bu programla hafizadaki makina dili programlarin lis-
tesini dokiim ekinde oldugu gibi ekranda gorebilir ya da
yaziciya yollayabilirsiniz. Programln bir dezavantaj1 bi-
raz yavas olusu.

Bu ay bilgisayar1 en sisman olan Abur Cubur’cu ar-

kadasimiz ise Ersin arkadasimiz. Bize tam 9 adet Abur

Cubur yollamis ve onuncu yerine de bir not birakmis. No-

tunu aynen size iletiyorum.

Efendim, niye herkes herseyi tam 10 sayisinda yapmak

ister?

Benden de 9 program,

Varsa i1tirazi olan,

Eklesin bir program!

Fakat malesef ‘teknik bir ariza’ (kasedinin postada ra-

hatsizlanmasi) sebebiyle sadece alt1 tanesini ya-

ymlayablhyoruz. Benim sucum degil fakat

ben yine de hem sizden hem de arkada
____slrmzdan oziir diliyorum. Kendisine

| cok tesekkiir ediyor ve ayni
sekilde devam etmesini te-

menni ediyorum.
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JOY PORT Il e $0034
Ersin KAYGAN

Bence buradaki en yararli program bu. Program cali-
sinca ekran karanyor ve joystick’inizin PORT II’de ol-
mas1 gerektigini bildiriyor. Artik joystick’inizi kontrol
edebilirsiniz.

JOYSTICK

BOBIAE T Lk dtammrinss smmame smwnsenss Sod G50 son s sss s ves Go8 sowe
NOATLE i ionaes 004 soinehi Eeiae ol SaVEa s SR 56 Ka7s o eiamias
AT N0 Lo 0 ol ot S scssuiminssess i nimsn Shorm maim sisiminominmmim B0 ERATKER

0] E T T el e T oo

S A s s rd el e e e s R s sremanasarams il s

401 <210 B - ) LS S
VAT BATE | rorsues sus wevauis cuemva puu suwwnsonmmn s smenasms
ASATTFSOL: vucvwmiinnse sen mmmmnmnanands s sd savsssnmesss SHR
AGABT 4 SAB . hvis vos 553 consmasesnsses v s vaenionias s seaeyisan )

oA VLVwLmoe & N=—= O

JOYSTICK
a1 o R A O ST SRR T LT S L L T 1
YUKArs + ates: voverveeeererreeencnncseecerannoiesssssssnaasens 17
ARsalt+ ales:  mussaosnonnn s sy e di ves sdovebibvnlunats L8
GOl ALEE:. «ceumnevmnias wms s aobinamannomen sun vom s asionisssossgs 20
SABHALEE: .. ooessosiviins sas swe 2 xeb e bae F 0l Bomchmesionien Lo
YUK 4+ SOl 4 @LES: cevvveneeernnrerinresereerennesenaescnnencnes 21
YUK + SAF - GEEST vuvns ommomomnnmman nois ¥ 5t ssisismssoseq sossn B
ASE 8014 BEESE vos s ssios possasiisbod S ot saTos s un weim ma wal ok
ASZ 4+ SAT + ALES: vevvrrerienrerenrennansnrenssneanransassnsses 20
korkmayin canim, sizler bu rakamlarla ugrasmayacak-
siniz, program bunlarn ¢“‘SOL”’, “YUKARI+ATES” vb.
sekilde belirtecekir. Ilgilenen arkadaslarima bilgi olsun
dive yazdim. Nasil? Hosunuza gitti degil mi?
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SHINE&FALL ¢ $S0035

Ersin KAYGAN

Bu programda 60 tane yildiz ekranda adim adim par-
layacak (siyah-koyu gri-gri-acgik gri-beyaz-sari) ve sone-
cektir. A$ degerine programimizin adini yazarak ve bir
acilis tarihi vererek kullanabilirsiniz.

-
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RANDOM MUZIK ¢ S0036
Ersin KAYGAN

Programimiz ii¢ degisik enstriimanla (ki bunlar rast-
gele secilmekte) on kere ses cikarmakta, bunlar ise kisa
ritimleri olusturmaktadir. Bunu kendi programlariniza
ekleyerek cesitli sekillerde kullanabilirsiniz. Programin _
sonuna ‘GO TO’ komutu yerine ‘FOR...NEXT’ dongii- . B
siinii koyarak cesitli sesler elde edebilirsiniz.

TiMER ¢« $0038

Ersin KAYGAN

Hah! Bir saatimiz eksikti... Neyse burada ilk once sa-

ati alt1 basamakl bir gekilde giriyoruz. Mesela saat 18’1
12 dakika ve 32 saniye geciyorsa, soruyu 181232 seklin-
de cevaplayin. Saatimiz ekranin sol iist kosesinde calis-
maya baslayacak ve sizi her saat basi minik alarmlariyla

uyaracaktir.

PROGRAM KORUMA ¢ $0037
Ersin KAYGAN

Programimiz, programlarimizi kem gozlerden ve ya-
bancilardan korumaya yariyor. Programin data kontro-
liinii kontrol ettikten sonra, bu satirlar: silin ve satirlar-
dan birine ‘SYS 49152’ yazip programimizdan sonraki
bos satira kendi BASIC programinizi yazabilirsiniz. Bi-
raz da teknik ayrintilara girelim.

Tahmin ettiginiz gibi bu program bir interrupt’tir. In-
terrupt’in ne oldugunu sormayin ciinkii Vedat HALLAC
bunu yeterince anlatti. Neyse, program 808 (RUN/STOP
tus kontrolii) ve 775 (koruma) adreslerini 1/60 saniyede
acip kapar. Umarim yararlanirsiniz. Bol korumali giin-
lenes




YASINIZ KAC? * $0039 FOR YOU? eSO003A

Tuncay GOKSU Engin KAYGAN

Bu programla yasinizi (yil, ay, giin seklinde) cabucak Bu program yar1 M.D. (makina dili) yar1 basic’tir. Ca-
Ogrenebilirsiniz. Bunun icin sadece programi yazip ¢a-  listirildiginda bir data kontrolii yapilmakta ve sonug bil-
listirnip sorulara dogru yanit vermeniz yeterli. dirilmektedir. Eger ‘“O.K.”” mesajim1 alirsaniz, ‘‘SYS

49152 girin. Ekran siyah ve beyaz seritlerle dolacak ve
her tusa basisinizda kursoriiniiziin rengi degisecektir. In-
terrupt’a yeni baslayanlarin incelemesini tavsiye ederim.

Evet bu ay da bu kadar. Sanirim siz Abur Cubur’cu-
lar bu ay doydunuz. Bu ay diyorum ciinkiit Abur Cubur’-
cular hi¢c doymaz! Gelecek ziyafette goriismek iizere, hos-
cakalin...

concord

ELEKTRONIK - PROGRAMLAMA

Commodore Bilgisayarian Yetkili Saticisi ve
Bilgisayar Yan Uriinleri Satis Merkezi

- AMIGA OYUNLARI
Muazik, Grafik Programiari

ITHAL JOYSTICKLER

Quickjoy |l Turbo Commodore 64
Quickjoy Il Supercharger Oyun Cekimi

Concord Elektronik Programiama:

Beyodlu Is Merkezi Ortagarsi No: 65 80050 Beyoglu-ISTANBUL
Tel: 151 31 23
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N Deo’rh Adder” isimli bir ca-
navar, YURIA denilen bir
Ulkenin kral ve kralicelerini ka-
cirir, Bu Ulkenin halki, kral ve
kraliceyi geri getfirmek icin i-
risini gbérevlendirmek ister. Bu
kisi, uzun yollar gececek, bar-
oar, iskelet ve blUylk canavar-
larla savasacak bir savascl ol-
malidir, Bakin su tesadufe! Siz
de tam o siradd, U¢ savascl-
nizdan birisi ile maceralar ya-
samak istersiniz. Bunun uzeri-
ne, kral ve kraliceyi kurtarma
gobrevi size kalir ve siz de bu
gdérevi memnuniyetle (Yoksa
tam tersi mi?) kabul edersiniz.
Neyse, oyunun hikdayesin-
den sonra asll oyunumuza ge-
celim isterseniz.

Amacimiz Death Adder’i Ol-
durmek. Bunun i¢in size U¢ se-
bep gdbsterecegim. Oyunun
pasindaki ekranda, oyunu,
tek ya da iki kisilik ayarlayaloi-
iyorsunuz. ki Joystick'in ates-

ki, fek bir atese basarsaniz tek
Kisilik oynarsiniz. Bunu ayarla-

diktan sonra karsimiza baska
bir ekran geliyor. Bu ekranda
SAVASCI secimimizi yaplyoruz.
Burada gdérduguntz, baltal
savascinin adi GILIUS. Death
Adder, Gilius'un erkek karde-
sini &ldurmus. Elinde kilici olan
savascinin adi da Battler. Ad-
der, Baftler'in annesini oldur-
mus. Oteki, kilicl kadin ise Pla-
re. Bunun da anne ve baba-
sinl &ldUrmus Adder. Simdi an-
ladiniz mi neden buyUk savas-

erine aynl anda basarsaniz

GOLDEN AXE

cilar Death Adder’a kin duyu-
yorlar?

EQer iki arkadas oynuyorsa-
niz ikiniz de U¢ oyuncudan bi-
rini seciyorsunuz. Benim size
tavsiyem, birinci oyuncunun
Flare'l, ikincinin de Battler’i
secmesi. CUnku, Flare gok hizli
tekme atip kilic kullanabiliyor.
Battler de Giliustan daha iyi
ziplayip  kilic kullanabiliyor.
Ama siz istediginizi secebilirsi-
niz. Simdi Joystick hareketleri-
ni ve klavyedeki baz tuslarin
gdrevlerini veriyorum:

ATES: Balta, kilig veya fek-
me.

JOYSTICK ILERI +ATES: Zipla-

S

_Mehmet Glirmen

ma. (Zipladiktan sonra, hava-
dayken, atese basarak iner-
seniz, dismaninizi yukarida ol-
durebilirsiniz.)
ATES+JOYSTICK GERI: Sa-
vascinizin yuzt hangi tarafa
donukse tam ters tarafa do-
nUp kii¢ veya balta sallama.
JOYSTICK SAG+SAG: Sad
tarafa dogru kosma. (Kosar-
ken joystick'i o yénde tutmali-
siniz. Eger kosarken atese ba-
sarsaniz savasciniz ucan fek-
me veya omuz atar)
JOYSTICK SOL+SOL: Sol ta-
rafa dogru kosma.
JOYSTICK SAG/SOL/ILERI/GE-
Ri: Ekranda ilerleme.
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P: Pause/oyuna devam.

F1: Ses efekt acik/kapall.

Oyuna basladiginizda, en
sol Ust kdseden, kacinci bo-
lUmde oldugunuzu, en sol alt
koseden, gucunuzl, onun sa-

ginda haklarinizi ve oyun du- .

rumunu simgeleyen ikonu go-
rebiliriniz. (Oyunun pause'da
olup olmadigini, disketin yUk-
lendigini, oyunun normal de-
vam ettigini gosterir) Oyunda
tam U¢ hakkiniz ve her haktaq,
U¢ adet enerii fablonuz var.
Ekranin yukarisinda ortada ise
arilardan topladiginiz buyu
toplarini gorebilirsiniz. Oyun-
da her hangi bir yerde, "Alt”
tusuna basarsaniz savasginiz,
kendine has buyusunu kulla-
nacaktir, Bir kullanista toplarin
hepsi gider. Ne kadar ¢cok bu-
yU topu varsa, buyld o kadar
etkili -olacaktir ve ekrandaki
her seyi yaralayacak veya
yok edecektir, Gilius'un simsek
bbuyusu, Battlerin deprem bu-
yUsu, Flarein da ates firfinasi
ayusu var.

Oyun sirasinda, bazi bolum-
lerde, siyah cukurlar gérecek-
siniz. Bu ¢ukurlara dusmezsi-
niz, fakat iclerinden, baz dus-
manlar ¢ikar. Bu ddsmani oyu-
nun aciklamasinda okuya-
caksiniz. Bazi dusmanlariniz
size, kosarak tekme atyor.
Bunlara, siz de ayni sekilde
karsilik verin. Oyunda, her bo-
lUmU gectiginizde bir haritay-
la karsilasacaksiniz. Bu hariia-
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dan, nereye gittiginizi gbrebi-
lirsiniz. Bunun sag tarafinda
da, o bdlumie ilgili bilgi vardir,
Simdi isterseniz oyuna basla-
yalim.

STAGE 1:

Saga dogru ilerleyin. Karsi-
niza cikan barbarlar éldurdn,
Saga devam edin. Bir afin
Uzerinde oturmus bir kadin
gobrunce dikkatli olun. Ondan,
bu at alabilirsiniz. Fakat dnce,
o ekrandaki diger yaratiklar

olddrun, -Sonra atl rahai¢a

alip kadini siz dldurdn. Atinizi
korumaniz sizin i¢in bir avan-

tajdir. EQer birisi afinizi alirsa

herhangi bir boslukta, korku-
dan kacacaktir, Diger cana-
varlari da oldurdukten sonra,
yesil, uzun ve balyozlu iki dev
gdruyorsunuz. Bunlar gercek-
ten de cok sinir mahkumlar. Sa-
vascinizi yere serdikien sonra

pir de sintiyorlar. Biz de bu si-
rtralarr gordp sinirlerimizi
bozrmamak icin onlari teker te-
ker 6ldUrlyoruz. Burada, ge-
len deve sirfinizi dondn ve
ekleyin. Aranizdaki mesafe
azalinca, atase basip, Joys-
tick'i geri cekin. Bu yontemle
Isiniz kolaylasacaktir,

STAGE 2:

Bu bélumde, kaplumbaga
kasabasina gidiyoruz. Oyuna
oir ucurumun kenarinda bas-
liyoruz. Sakin ha burada ugu-
ruma fazla yaklasmayin. “Faz-
la merak, uc haktan birisini
géturtr” diye bir atasdzu var-
dir. Bu-atasdzu, bize bazi yer-
lerde gerekecek. Saga gidin.

‘Gerekirse, ©nlnuze cikan bar-

parlarr éldurdn. BUyuk bir
meydana gelince, karsinizda
bir ejderha ve iki savasci ka-
din bulacaksiniz. Ik énce ka-
dinlar éldurdn. Sonra ejder-
hanin puskurttigu aleve dik-
kat ederek onun sahibini saf-
disi birakin ve ejderhayi siz sa-
hiplenin. Saga dogru devam
edin. Karsiniza gelen kadin.ve

- adamlari éldurdn. Biraz sonra

tekrar bir meydana gelecek-
siniz. Burada, ates topu firla-
tan ejderhanin Uzerinde bir
barbar kadin var. Bundan
baska, bir iskelet ve bir savas-
ci kiz var bu ekranda. iskele-
fin yanina yuruyerek yaklasip
biraz beklerseniz, sizi kiliciylo
resmen bicecekiir. Bunun i¢in,
ziplayarak saldirmayl dene-
yvin. DUsmanlarinizi oldurduk-




ten sonra, ekrana gelen arila-
rnn yanina gelip atese basin-

ca buyu toplarl veya gucinu-
zU arthracak tavuk budu top-
layabilirsiniz.

STAGE 3:

Bu bolimde, blytk kaplum-
baganin Uzerindeyiz. Saga gi-
dince karsimiza ejderhalil bir
kadin geliyor. Bu sirada, daha
biz ejderhayr alamadan; iki
tane de barbar geliyor. Dik-
katli olun; bu barbarlar, kosup
size atlayabilirler. Ama siz de
aynl hareketi onlara yapabi-
lirsiniz. Sakin burada ucuruma
fazla yaklagsmayin; bizim ata-
sozUnU hatirlayin. Karsimiza

gelen iki barbar kadini da él-
durdukten sonra, bu bdlumudn

dev dlUgsmanlariyla karsilasiyo-
ruz. Buniar, ilk bélumdeki, sizi
yere serince siritfan canavarla-
rnn, kahverengiye dénusmus
hallerinin ta kendisi. Bunlari &l-
ddrmek icin ilk bdélimde kul-
landigimiz taktigi kullanabilir-
siniz. Saga dogdru ilerleyince,
karsimiza, bes tane savasc
(her tGrden) ve bir tane de,
daha once hic karsilasmadi-
gimiz, zirh giymis bir sévalye
geliyor. Sanirim bunlar sizi bao-
yagl ¢cok ugrastiracaktir. Fa-
kat bunlar, biraz dikkat edilir-
se cok basit. Sovalyeyi, hava-
dan ziplayarak veya kosarken
tekme/omuz atarak hallede-
pilirsiniz. Digerlerini de normal
sekilde oldurebilirsiniz. Isiniz
bittikten sonra, dodal olarak
arllar gelecek. Buradan, bu

bdélimde kaybettid
nizi alabilirsiniz.

STAGE 4:

Bu bdlimde, dev kaplum-
baganin sirfindan inerek, ka-
leye gitmek icin gereken yol-
dan gidiyoruz. Oyuna daha
baslar baslamaz, karsimiza
pbarbarlar geliyor. Ama tabi ki
pizim savascimiz, hepsinin Us-
tesinden geliyor. (Oyle dedil
mMi?) Saga dogru ilerlerken gé-
receksiniz; ortada siyah siyah
cukurlar var. Siz bunu daha
tam olarak anlayamadan, o
cukurlarin icinden, beyaz iske-
letler ¢ikacak. Bunlari oldar-
mek basit sayilir. Fakat sunu
dikkat edin; burasi lanetli bir
mezarlk. Onun icin, iskeletler:
Sldurdukten sonra, burada bi-
raz (Bir dakika kadar) bekler-
seniz, iskeletlerin ruhlari, o cu-
kurlardan cikacak ve size tek-
rar saldiracaklardir. Buniari &I-

iniz eneriji-

durdukten sonra saga ilerle-
yin. Karsiniza iki tane siyah sé-
valye gelecektir. Bunlar, cok
zor saylimaz. Tek yapacagi-
niz; birisini éldurdlkten sonra
digerine, joystick geri+ates
yontemini uygulamaniz,

STAGE &:

Bu bdlimde, bizi kaleye gé-
tUrecek olan kartalin Gzerinde
uguyoruz. Oyuna tam basladi-
giniz yerde bir cukur var. Bu-
radan, hemen bir iskelet ciki-
yor. Sag taraftaki cukurlardan
da iskeletler cikiyor, Bu sirada,
iskeletlerle dovUstrken dikkafli
olun; ucurumun yanindasiniz.
Yani bizim su Unld atasézind
hatirlayin) Sagda gidince, kar-
$iniza yine bir ejderhall kadin
cikacak. Bunun ejderhasini al-
maniz, sizin icin iyi olacaktir.
Saga gidince, iki tane kahve-
rengi sovalye goreceksiniz.
Bunlarla birazcik oynastiktan
sonra, yere serilecekler.

STAGE 6:

Nihayet, en sén bolume, ya-
ni en zor bolime yani, kaleye
geldik. Burada, mavi balyoz-
lu adamiari ve diger barbar-
lan éldurdnce, isiniz cok zorla-
siyor. Saga gidin ve iki iskeleti
éldarin. (Bebek oyuncadi gi-
i, degil mi?) Bu sirada, asil
dusmaniniz olan Death Ad-
derla da karsilasiyorsunuz,
Bunu kolayca o6ldurebilmek
Icin sadece bir yol var. onun
tam karsisina, ekranin éteki ta-
rafina gecin. O size, yerden
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ates parcalari atiyor. Tam o
ates atmaya hazirlanirken,
ona dogru kosun. Tam atesi
elinden biraktigl zaman atese
basin ve bir ucan tekme/omuz
atin. O, yere serilir serilmez he-
men geri kosun ve yine tam
karsisinda bekleyin. Yine ate-
si atarken kosun ve u¢an tek-
me/omuz atin. Bu islemi birgcok
kez tekrarladiktan sonra, De-
ath Adder son keze yere seri-
lecektir. Bundan sonra, Yuria
Ulkesinin kral ve prensesi, ip-
lerle baglanmig olduklari yer-

merika’'nin guzel kumsal-
larinda, sicakta yapilary
bazi voleybol karsilasmalari
vardir. Bu maclarin iki budyuk
dzellikleri vardir. Birincisi, fa-
kimlar iki kisiden olusur. Ikinci-
si de, mac, gundn sicak saat-
lerinde ve denize yakin bir
kumsal saha Uzerinde oynd-
nir. Over The Net de bu tur vo-
leybolun ayni &zelliklerini fagi-
yan bir voleybol oyunu. Mutla-
ka hatirlarsiniz; gegen senenin
baslarinda, bu tur bir voleyol
oyunu cikmistli, Adi Beach Vol-
ley'di. Fakat bu oyunu Beach
Volley'den ayiran en énemli
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lerden iniyorlar ve sizi sadece
bir yazi bekliyor; "CONGATU-
LATIONS",

Oyunda, benim size soyledi-
gim yéntemlerden bagka, iste-
diginiz yerde buyu kullanabi-
lirsiniz. Oyunu bitirdikten son-
raki demoyu izlerseniz, size
karsi savasmis olan bdtin bar-
bar ve canavarlar gorebilirsi-
niz. Barbarian turd oyunlari se-

“venler icin muthis bir oyun. Fa-

kat maalesef, oyunda sonsuz
hak alamiyorsunuz. (Ben size
vine de bir kolaylik séyleye-

Mehmet Gurmen

dzellikler, oyunun grafigi ve
ses-efektleri. .

Oyunumuzun GENIAS isimli,
yeni bir firmea yapmis. Gergek-
ten de simdiye kadar ismi faz-
la duyurulmamis bir firma.
Ama yakin zamanda bu tar
oyunlarda lider olabilir. Ister-
seniz artik oyunumuza gece-
lim. Oyunun basinda, alfi tane
kutu secenek var:

1- SEA CUP:

Bunu secerseniz, voleybol
turnuvasina katilirsiniz. Zaten
oyunun asil amaci da voley-
bol kupasini almak. llk énce,

vim. Oyunun normalde bitire- -
mediysenig, trainer versiyonu-
nu alin. Bir de, bu oyun icin ol-
masa da size bir sonsuz hak
formuld veriyorum. C-64'te
Midnight Resistanceta skor
tablosuna “SIAMESE” yazarsa-
niz sonsuz haklariniz olur.)

Oyunun Degerlendirmesi:
VIRGIN GAME/AMIGA 512K

Grafik i
Ses-Efekt 8
Oynanabilirlik: 8
Genel . 8

bilgisayar size, sampiyonadd
kac takimin yer alacagini so-
rar. Bir, iki veya U¢ takim sam-
piyonaya katilabilir. Kupayi
alabilmeniz icin, sirastyla Rimi-
ni, Miami, Tbiza, Fiji ve Sychel-
les sahillerindeki maclari ka-
zanmaniz gerekir. Eger duru-
munuz cok koétulesir ve hig pu-
an alamazsiniz elenirsiniz.
Sampiyonaya, arkadasiniz ve
siz birlikte bir takimda katilabi-
lirsiniz. Bunun icin gereken sey,
Uzerinde computer yazan ku-
tulara basarak onlari joystick
resmi yapmak. Bu oyuncu
joystickle oynar. Fakat iki tane
grubu joysticle oynamaya
ayarlayamazsiniz. Bu sekilde
ayarlayinca, magcta iki kisiden
baskasi oynayamiyor gunku
boyle bir seyin gercekleselbil-
mesi icin, bilgisayarinizin dort
tane joystick girisi olmasi lo-
zim. Bu da ancak &zel bir ara-
birim sayesinde mumkun. Bun-
ardan baska, degisik takim-
ar secmek icin soldaki iki kigi-
ik takimlara basmaniz gereki-
vor. Bu takimlardaki oyunculo-
rnn ismini degistirmek icin de

- isim hanesini secmeniz gerek-

li. Bunlardan sonra sampiyo-
naya baslarsiniaz.

2- SINGLE GAME:

Bu secenekle normal karsi-
lasmalar yapabilirsiniz. Fakat,
bir furnuva yapamazsiniz, sa-
dece iki takim karsi karsiya
mac yapar. burada da takim
secme, oyuncu ismini degisfir-
me Ozellikleri var.
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Frances: ,

3- DEMO:
Bu secenekle bilgisayarin
demo magini gérebilirsiniz.

4- POINT ON CHANGE:

Bunu greckten de tam ola-
rak anlayamadim. Sanirim
sampiyonada ise yariyor.
ama siz bunu “Yes” ya da.
"No” yaparsaniz bir sey ol-
maz. Siz, ne oldugunu bulur-
saniz kutlarim.,

- SETS NUMBER:

Mactaki set sayilarini ayar-
larsiniz. Oyun, bir, U¢ veya bes
set olarak oynanabiliyor.

6- 4 PLAYER INTERFACE:

Bunu da "“Standart” veya
“Genias” yaparsaniza bir sey
farketmiyor. ClUnkl bu sece-
negdi kullanabilmek icin 6zel
bir arabirime ihtiyac var.

simdi de oyun ekranindan
ve bazl hareketlerden bahset-
mek istiyorum:

Ekranin ortasinda bir skor
fablosu var. Bunun en Ustinde
skorlan, onun altinda kag seti
kazandiginizi, onun altinda
da hangi takimin servisi kul-
landigini  gérebilirsiniz. Sizin
skorunuz, allinda mayonuzun
rengini tfasiyandir. Topu en
fazla U¢ kere vurarak éteki sa-
haya gecirmelisiniz (normal
bir voleybol kural). Karsi ta-
kimdan atilan topa ilk siz vu-
rursaniz, takiminiza sayi kao-

zandirmalk size kalacaktir. Ar-
kadasiniz ikinci vurusu havaya
dogru yapacaktr ve size de o
topa smac vurmak kalacaktrr.
Sma¢ atmak biraz zor oldu-
gundan, en iyisi siz birakin, to-
pu bilgisayar karsilasin. Bura-
da siz sadece bilgisayara top
atacaksiniz, o da guzel bir
smagcla size bir puan kazandi-
racaktir. Sma¢ yapmak biraz
zor dedim. Smag icin: Top ha-
vaya atildiktan birbuguk sani-
ve sonra elinizi: “JOYSTICK
SAG UST CAPRAZ + ATES te ba-
sill futmaniz, tam topla karsila-
sinca da joystick’i karsi saha-

ya dogru olmak sartiyla istedi-
giniz ybne ¢ekmek gerekir.
Mesela siz sahanin sol tarafin-
dan isteniz, joystick sagd alt ve-
ya Ust ¢apraz olabilir. Bunu
GOk deneyip, yine de basara-
miyorsaniz, Joystick ileri + ates
lle ziplayin ve joystick'i otoma-
ik ategse alin. Tek care bu.
EQer sizin smac atmaniz icin
havaya atilan bir topa smac
degil bu normal “vurursaniz,
hicbir sey degismez. Servis
atarken smac¢ yapmak icin de
demin sdyledigin metodu
(JOYSTICK SAG UST CAPRAZ +
ATESTe basih tutup topla kar-
silasinca karsi sahaya cek-
mek) kullanins Karsi takim size
smag¢ atmak igin paslasiyorsa
da, fop yukseldikten bir-iki sa-
niye sonra ziplayin, topu kese-
ceksinizdir. Normal bir sekilde
servis kullanmak icin de,
joystick + karsi sa hadd bir yon
yapmaniz gerekir.

Grafik olarak, simdiye ka-
dar piyasaya ¢ikmis en guzel
voleybol oyunu diyebilirim.
Ozellikle sahil voleybolunu se-
venler kagirmasiniar!!!

Oyunun Degerlendiriimesi:

Grafik : 9
Ses/Efekt . Q
Oynanabilirlik: 8
Genel : 9




zun zamandan beri bodyle
bir oyun gérmemisfim.
Bundan iki yil énce birincisini
severek oynuyordum. Ikincisi
birincisini aratrmayacak kadar
glzel. Hemen oyunumuza ge-
celim.

Oyunumuz klasik bir futool
oyunu. Ama sakin KICK OFF gi-
bi bir futbol oyunu zannetme-
vin. Amerikan futbol’'unun de-
Sisik bir versiyonu denebilir, Yil
2195 gunin en populler spo-
ru, BuyUk bir izleyici kitlesine

sahip. Iste bodyle bir sporda
kim mUcadele etmek istemez.
Oldukca siki bir ligi de mev-
cut. SPEEDBAL'da da amaci-
miz topu kaleye sokabilmek.
Ama bu distnuldtgu kadar
kolay degil. Mag stresince isi-
mizi zorlastiran bir ¢cok 6ge
mevcut, Birde bunlarin aksini
yapan o6gelerde var tabii.
Mesela kredimizi cogaltan
paralar, oyuncularimizin giysi-
lerini gelistiren yeni par¢alar
da var, Hazir laf buraya gel-
miskenoyunun basinda karsi-
lastigimiz giysi odasindan
bahsedelim.
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GYM ROOM

Aslinda oyunu biraz da stra-
tejik acidan disinmek gere-
kiyor. Oyunun bir kisminda bu
bdlumde geciyor. Herzaman-
ki gibbi mantikli ddsinenler her
zaman kazaniyor. Bu boldm-
de takimimizdaki oyunculari-
miza yeni giysi yada eskimis
giysilerinin yerine yeni giysi
parcalar alabilirsiniz. Ayrica
futbol menajerlik oyunlarinda-
ki gibi lig hakkinda fixtlre oa-
kabilirsiniz. Bu fixtUrde ligin son
durumu. Takimlarin gidisat ve
kendi durumunuz hakkinda




pilgl alabilirsiniz. Erkanin sol
altinda bulunan tuslar saye-
sinde islemler gerceklestirebi-
lirsiniz.

(BUY} tusu sectigini giysi par-
casini almaniza yarar.

(FIX) tusu FIXTURU g&rmemi-
zZe yarar,

(ESC) tusu GYM ROOM'dan
clkmaniza yarar,

Simdi oyunumuza gecelim.
Oyunumuzda amacin sade-
ce gol atmak oldugunu séyle-
mistim. Bunlarin hepsi bir yana
ou oyunda ginimuzun popu-
er spor oyunlarinda bulunan
Kurallar ve faul denilen kaide-
er yok. Bu sebeple rakip taki-
min oyuncularl bize tekme
ararak topu bizden alabilir.
Bizde ayni islemi yapabiliriz.
Biraz da benden baaz tiyolar,
Oyunu aldigimda en cok zor-
landigim kisim kaleye gol at-

mak olmustu. Athgim tim sut-
lar hep kalenin Ustine carpi-
yordu. Daha sonra bunun
ates tusuna basmamdan kay-
naklandiginin farkina vardim.
ste problem buymus. EJer
ates tusuna kisa sureli basar-
saniz fopu yerden yani gbogus
hizasinda atarsiniz. Ates tusu-
na uzun sureli basarsaniz topu
havadan atarsiniz.

Oyunun programini ve gra-
fikleri meshur BITMAP BROT-
HERS yapmis. Kuruldugu gun-
den bu yana hep kaliteli
oyunlar yapan BITMAP BROT-

~ FUTURE BASKETBALL

* e - #m? e o ) e

Mehmet Gilirmen

HERS bildiginiz gibi daha 6n-
ce XENON I ve gecen ay
acikladigimiz CADAVER'i yap-
MISTI.

Neseli, samata bir oyun al-
mak istiyoruz SPEEDBALL 2 tam
size gore bir oyun, zaman kay-
betmeden en kisa strede sa-
hip olun. Basarilar.

Oyunun Degerlendirmesi:
BITMAP BROS./AMIGA 512K 1D

Grafik 38
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Oynanabilirlik 8
Kurgu 8
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1 2013! Basketbol ¢cok ge-
B lismis, insanlar robotlasmis
ve kabalasmislar. Basketbol
maclarinda faul diye bir kural
kalmamis. Isterseniz oyuncuyu
oldUrdn; yine de faul olmaz bir
vaziyet almis.

ste, Future Basketball dabu
yillarin, yani gelecegdin bas-
ketbolunu konu aliyor. DUsU-
nun, basketobol o kadar gelis-
mis ki hava atisini bile bir ma-
kine yapiyor. Fakat degisme-
yen bir tek sey var; seyirciler.

Oyunun icinde gecen sece-
neklere bir bakalim:

Single Game: Bunu sectik-
ten sonra karsiniza bir menu
daha ¢ikar. Bu menuden oyu-
nun zorluk derecesini ayarla-
maniz istenir, "Beginner” ace-
mi, “Amateur’’ amator,
“Advanced”’ llerlemis,
"Professional” da profesyonel
derecede bir oyun oynamani-
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ZI saglar. Bu menuden sonro
da oyunu kac kisi ile oynaya-
caginizi ayarlamaniz gereken
ir menu ile karsilasirsiniz. Bu
menude “QuUIt"l- secerseniz
anda menuye geri donersiniz.
Bundan sonra da oyuna bas-
larsiniz.

Start League: Basketbol ligi-
“ne baslaman)zi saglar. Bu se-
‘cenegi sectikten sonra karsini-
Zza gelen menude “Edit Lea-
gue”i secerseniz belirli tfakim
iIsimlerini degistirebilirsiniz.
“Continue” ile de lige baslar-
siniz. "QUIt” secenedi, sizi ana
menuye geri gonderir.

Continue League: Bununla
daha énceki bir lige devam
edersiniz. .

Geme Duration: Buradan,
mag suresini ayarlayabilirsiniz.
Mag, Ug, bes, on, onbes, yir-
mi ve otuz dakikalik yarilar-
dan oynanabiliyor.

sound; Bu menlden de
oyun sirasinda muzik mi yoksa
ses efekilerinin mi olacagin:
ayarlarsiniz. (Ses efektleri mt-
his

Oyunu fek kisilik ve acemi
sekilde oynuyorsaniz, isiniz
gercekien de cok basit. Karsi
oyuncudan topu alabilmek
Icin, joystick’i o yone cekip
atese basmalisiniz. Basket
36
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atabilmek icin de, joystick’i
hicbir ydne cekmeden elinizi
ateste basili tutmalisiniz. Fa-
kat, zor pozisyonlarda olan
oyuncular kolayca basket
atamayabilirler. (Ornek olarak
potaya arkasi dénuk bir oyun-
cuyu verebiliriz.) Bunun icin
Icin pofaya yuzunuzU donerek
basket atmaya calisin. Cok
uzaktan da basket atmaya
calismayin; girmez.

Ekranin altindaki kiguk talb-
loda, skorlari, kalan zamani

]
-
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ve sahabin kucuk bir haritasi-

NI gorebilirsiniz.

Eger profesyonel sekilde oy-
nuyorsaniz, adamilarinizin ha-
reketi cok hizli olacaktir. Kars
fakimdan fop kapmak da ko-
lay olmayacaktir. Oyun sira-
sinda sizin lbazi engelleriniz de
var, Bunlar bombalar. Bom-
oalara carparsaniz fopu eli-
nizden kacirrsiniz. Paralar da
foplamaya calisin.

Gercekten de cok glzel bir
oyun. Bol basketli glinler dile-
rnm.

Oyunun Degerlendirmesi:.

AMIGA/E12 K

Ses-Efekt 8
Grafik 8
Oynanabilirlik: 7
Genel : 8



" ATOMIC ROBOKID

unlt oyun firmasi ACTIVISI-
ON’I duymayan yoktur,
Daha ev bilgisayarlari yayil-
madan once sadece oyun
makinasi olan ATARI'lerde bir
oyun yapmaya baslamisti. ik
ev bilgisayarlari ile bu piyasa-
va da el atan ACTIVISION bir-
birinden guzel ilginc oyunlar
yapmaya daha dogrusu kes-
fetmeye bbasladi. Spectrum ve
Commodore 64 zamanindd

u firmanin bir cok oyununu

severek oynadik. Daha sonra
coin-up makinalarina da
oyun yapmaya baslayan AC-
TIVISION GnunU giderek daha
da gelistirdi. Ununt genellikle
- guzel grafik ve efekilerle de-
gil de, ilginc oyun fikirleriyle
gelistiren ACTIVISION anladi-
giniz gibi eski bir firma. Coin-
up makinalarindan yapilan
conversiyonlar sevilmeye bas-
layinca bir cok arcade oyunu-
nu bilgisayarimizda da oyna-
maya basladik. Bu ay da ulke-
mize gelen bir cok conversi-
yonlarin arasinda bu guzel
oyunu aciklamaya karar ver-
dim. ATOMIC ROBOKID genel
- acidan cok yonla bir oyun.
Herhangi bir sinifa sokmaya
calisirsak Uc tarzin icine gire-

Tung Dindag

pilir. Bunlar shoot’'em  up,
blast’'em up ve platform. Oyu-
nun kademeleri (ACT) o kadar
lginc ki bazi kademelerde
BATTLE MODUL denen yerler-
de karslilikh bir robotla savasi-
yorsunuz., Oyun ST'den konvert
edildigi icin grafiklerdeki aca-
iplik dikkatinizi cekecektir,
Grafiklerinde sadelik yerine
detay konulsaydi oyun cok
zevkli hale gelebilirdi. Ekranin
kayma hizi gdzlerinizi rahatsiz
edebilir, Efektler ve muzikler
Amiga’'nin &zellikleri ile daha
da lyi olabilirdi., Bu haldeki
garfiklere bile yetersiz kalan
sesler ve efektler var.
Oyunumuzda adindan da
anladiginiz gibi genc bir ro-
ot olan ROBOKID'i yonetiyo-
ruz, Amaciniz ise ¢ok basit,
OnUmuze ne ¢ikarsa yok ede-
ceksiniz. Oyunumuzda kullan:
diginiz silah cesitleri oldukca
cok. Bu silahlarin hepsine eri-
sebilmek sizin kabiliyetinize ve
hiziniza bagll. Oyunda bize
extra ozellikler ve silahlar ka-

“zandiran kristaroidler var. Bu

Kristaroidler oyun esnasinda
devamli karsimiza cikiyor,
Oyuna baslar baslamaz iki 1a-
nesi gbzunuze ilisecektir. Bu iki

fanesi ucmamiza yariyor. Za-
fen ne ise yaradiklari kenarla-
rinda yaziyor. Ingilizce bilme-
ven arkadaslar icin bu krista-
roidlerin ne ise yaradigini Kisa-
ca yazmak istiyorum.

FLY: ROBOKIDin  u¢cmasini
saglar. Ucmak icin aftese ba
sip joystick'i yukari itin.

FIRE 2: Ates guclnuzu kuv-
vetlendirir. Normal ates sevi-
yenizi bir guc yukari alarak iki
uc kez vurularak élen yaratik-
lari, bir kerede vurmanizi sag-
lar. Athginiz her atis ekranin
sonuna kadarr ilerler ve 6ndne
clkan her dusmani olddrur,

3 WAY: Bu atis tarzini R-TYPE
ve KATAKIS'den hatirlarsiniz.
Yukari, asagi ve tam karsiniza
ates etmenizi yani lazer atma-
nizi saglar. |

5 WAY: En kullanish ve ates
gucunun en yuksek oldugu si-
lah cesidi. Ayni anda duz ola-
rak bbes adet atis yapmanizi
saglar. Bu silahi her' zaman
kullanmaya calisin. llk alaca-
giniz silah bu olsun.

SPEED UP: ROBOKID'in daha
hizlh hareket etmesini saglar.
Yeterli silahiniz varsa bu ozel-
igi kesinlikle alin.,

MISILE: GUdUmIu flze atma-
nizi saglar kalabalik saldirilar-
da ise yarar. Kullanigl oimadi-
Q! icin tavsiye edemiyorum.

kenarinda hicbir yazi bulun-
mayan kristaroid robotumus-
ZUun hizinl maximuma cikarir,
SPEED UP’dan 6nce bu kirista-
roidi bulursaniz kesinlikle alin.
/aten bunu aldiktan sonra
SPEED UP'a gerek kalmiyor.

Yukarida silahlara erisebil-
meniz icin hazirlik ve kabiliyet
olmasi gerekir demistim. Kris-
taroidlerin hepsi bir silah ve
ozellik demektir, EQer onlari
vurursaniz o anda goésterdigQi
silah dedisir ve baska bir silo-
ha sahip olakilirsiniz. Ayni olay
Ozellikler icin de gecerli. Kris-
taroidlerle ugrasirken etrafiniz-
dan saldiran yaratiklara dik-
kat etmelisiniz. Ozellikle birin-
ci kademede salyangozlara
ve pervanelere dikkat edin.
Her kademeyi gecmek icin
kare Uzerinde kure bulunan
gri bir seklin Uzerine gelmelisi-
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niz. Burada hemen bir acikla-
ma yapmak istiyorum. Vurul-
dugunuz zaman sadece o
anda kullandiginiz silahi kay-
bediyorsunuz. Aldiginiz her si-
lah dlsenizmbile sizde kaliyor.
Uzun sUre atese basili tutarsa-
niz kullanmak isteginiz baska
silahlar da secersiniz.

lkinci kademe platformlar-
dan ziplayacaksiniz ve co-
gunlukla ucacaksiniz. Bu bé-
lUmde son noktaya geldiginiz-
de buyuk bir robotla karsilasa-
caksiniz. Bu robotu yok etmek
icin bayagl ugrasacaksiniz.
Robot belirli araliklaria gu-
dumlU kdreler atiyor, Bu klre-
lerden kacmanin imkani yok.
KUrelerden kurfulmanin tek yo-
lu onlari zemine yada bloklo-
ra carptirmak. Bu sayede ku-
releri yok etmig oluyorsunuz.
Robotu gecmenin zor oldugu-
nu sOylemistim ama ben robo-
tu gecmek icin bir kac yol bul-
dum. Bunlardan en gecerlisi
zeminde durup, Eger birinci
kademeden ates gucl yUk-
sek bir silahla gelirseniz bu is
sizin i¢in daha kolay olacak.
lkinci kademede gideceginiz
yol sayisi ikiye ayriliyor. Her iki
yoldan da ayni yere ulasildi-
dl icin burada karari size bira-
kiyorum. Bonus bdéliumunde
dev bir uzay gemisini yok edi-
yorsunuz. llk énce sagdaki iki
topu yok edin. Daha sonra sol-
da ortada bulunan kristali yok

edin. _.
Dérdincd bélum yukarida
da bahsettigim gibi bir BATT-
LE MODE. Bu bélime tipik bir
duello diyebiliriz. karsisinda
bulunan robotu o sizi vurma-
dan yok etmelisiniz. EQer ayni
anda birinizi yok ederseniz bu
kademeyi gegmis saylimiyor-
sunuz. Size tavsiyem yukarida
durup asaglya yavas yavas
inerek ates edin. bu bdlim-
den sonrad bir satonun i¢in de
savasiyoruz. Yine dusmanlari-
miz dev robotlar ve yaratiklar.
Teknik hatalar olmasa cok
guzel bir oyun ama yinede su-
per degdil. MUzik ve effektlere
Ozen gosterilseydi. ST'den kon-

vert yerine programi Amiga’-
da yazilsaydl daha iyi bir so-
nuc alinabilirdi. Ama yine de
satin alinmayacak kadar ko-
U bir oyun degil. ATOMIC RO-

BOKID'i sadece shoot’'em up’-

cllara favsiye edebilirim. Bu
ay da shoot'em up oynamak
isteyen arkadaslar ZRIAX'I ola-
bilirler. Onda daha cok hare-
ket var. Kaskinizi olmayi unut-
mayin Basarilar.

ACTIVISION / AMIGA 512 K

Tek disket
GRAFIK 7
SES 0
OYNANABILIRLIK 8
GENEL /

CONQUESIS OF CAMELOT

s ierra’nin  adventurelari,
editici bir yon kazaniyor. Is-
te Camelot bunun son érnegi.
King Arthur'u oynadigimiz bu
adventureda sadece prob-
lemleri c&zmek yetmiyor, ayni
zamanda oyuncu yardimse-
ver, sadik ve zayiflari koruyan
biri olmali. Oyun boyunea bu
ve cesitli ydnlerden de test
ediliyoruz, eger ahlakimiz ye-
terli degilse The Holy Grail'e
sahip olamiyoruz.
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Ersen Alptekin

King Arthur olarak muhte-
sem bir krallik kurmusuz. Halki-
miz mutlu, toprak bereketli.
Guzel bir de karimiz var,
Gwenhyver. Kadinlarn anla-
mak cok zor, Gwenhyver bizi
de sevmesine ragmen en gu-
zel hisleri sévalyelerimizden

Launcelot'a karsi. Bu durumun

farkindayiz, karimiz tarafindan
aldatihyoruz; asil bir insan ola-
rak ne Launcelot’'u ne de gu-
zel karimizi cezalandiriyoruz.

Sadece sessizlik icinde aci ce-
kiyoruz. Iste kraligimizin basi-
na ne geldiyse bu yasak ask
ylUzunden geliyor. Her sey la-
netleniyor, halk aclik ve sefa-
let icinde, bizden bir mucize
pekleniyor. The Holy Grail’e ih-
tiyac var; 3 becerikli ve de-
gerli sévalyemizi The Holy Gra-
Il bulmalar icin génderiyo-
ruz. Cabalar bosuna, geri
donmuyorlar, bu kutsal gdérev
artik bize dustd. Bu uzun ve zor



yolculukta skill, spirit, mind
yonlerinden test edilecegiz.

Yolculuk boyunca Buyucu
Merlin‘in runhu bizimle beraber

olacak ve biz halkimizi kurtar-
mak icin bu zor gorevin uste-
sinden gelecegiz.

Kale icindeki odalarin yerle-
sim duzenini gosteren ekran-
da odamiza giriyoruz. Yolcu-
luk kiyafetimizi giymemiz la-
zim, wear clothes. Para kese-
mizi almayl unutmayalim, ta-
ke purse. Simdi keseyi doldur-
mak icin Treasury odasina gi-
diyoruz. Keseyi veriyoruz, give
purse. Madeni paralardan
aliyoruz, take copper, take sil-
ver, take gold. Rakam belirt-
sek bile bize hep & altin, 10
gumus, 15 bakir veriyor, bun-
lar bize yetiyor. Simdi keseyi
alin, fake purse. Kiliseye gidin
Chapel of Two Gods. Altar’in
onunde egilin, kneel down. 1
altin verin, give money. Ayni
seyi &teki tarafta da yapin ve
ki kdsedeki kutsal ates de
vansin, Bir taraffa The Holy
Grail gérunurken ébur tarafta
kayip sdévalyelerimiz gordnu-
yor. Burada isimiz tfamamlan-
di, Queen’s Bower'a gidelim.
Karimizi épelim, Kiss Gwenh-
yver. Ona Launcelot’'u sora-
im, ask about Launcelot. Iste
onun izini bulduk, unutmaya-
lim ki yolculuk boyuna soval-
velerimizi de kurtarmamiz la-
zim. GUlU koparalim bakalim,

pick up flower. Gwenhyver

pizden Qulld yanimizdd tasl-
mamizi ve tehlike aninda The
Message of the Rose’u ezber-
den okursak gulin bize yar-
dimci olacagini séylUyor. Ta-
mam, biz de &yle yapariz,
Merlin’s Room’a girmeden on-
ce Treasury’'ye gidip para ke-
semizi yeniden doldurmayi

unutmayalim.
Merlin‘le konusalim, talk to

Merlin. Camelot’u terkettikten
sonra sadece The Holy Grail
ile iceri girebilecegiz. SQg kd-
sede duran sandigr acalim,
open chest; Merlinin bizim
icin  hazirladigl lodestone’u
alalim, fake lodestone. Minik
ir tavsiye, Merlin’in odasinda

aska bir seyi almak icin israr

etmeyin! Dileyen 3-4 defa de-
nesin. Masanin uzerindeki k&-
gidi okuyalim, read paper;
KudUs'te (Jerusalem) oir katir
cok deerliymis. Haritayi ince-
leyelim, look map. Bize gerekii
olan yerler Glastonbury Tor, Ot
Moor ve Southampton. Harito-
yI da inceledikten sonra yol-

culuga hazirniz. Kalenin disina
cikin, Atimiz binicinin sol taraf-

fan binmesine gdre eqgitiimis,
sol tarafa gidiyoruz ve biniyo-
ruz, get on horse. Sol tarafa
devam ediyoruz, katirimiz bizi
tfakip ediyor, parmakliklar kal-
kiyor, ve tanrilara dua etme-
den kutsal géreve baslamaya
calisanlari aci bir son bekliyor.

Harita ekranina cikinca
Glastonbury Tor'u secelim. Bu

tepeye varmak icin énce Fo-
rest Perilous’'u gececegiz.
Widdershins bizden bakir ve-
ya kalay istiyor, bunlarla ug-
rasmayalim ve onlara 1 bakir
verip devam edelim. Sol tara-
fa gidince avclyl goruyoruz,
ou fakir aveiya 1 bakir verin-
ce istedigimiz soruyu sorabili-
riz. Ask about gawaine, bura-
dan gecmis ama geri don-
memis. ask about mad monk,
bu adamdan sakinmak lazim.
Mizragi alalim, take spear. Av-
cl bu degerli mizrad 1 altina
satacagini sdyleyince 1 altini
verelim. Bizim katir bu arada
kacacak, onemli degil, takip
etmiyoruz ve biz sola devam.
ediyoruz, Burada bir save ya-
palim. Bu ekranda éldurme-
Miz gereken domuzlar var, en
lyi zamani kollayarak space’e
basin, 2. ve 3. domuzlara dik-
kat. Bu pis yaratiklari gecince
bir save daha yapalim ki so-
runlarla bir daha ugrasmaya-
im. Sola devam edelim, iste
konusan bir karga ve bir iske-
let. Bu karga Black Knight'in
sesi ve sizi déguse davet edin-
ce kabul edin, yes. Simdi iske-
leti inceleyin, look knight; ipek
kumasi inceleyin, look silk; onu
alin, take sleeve. Merlin bize
sleeve’in buyudlld oldugunu
sdyluyor. Isteyen arkadaslar
extra puan icin yash gri agac-
la konusabilir, talk fo tree: Da-
ha sonra saga dogru yolumu-
za devam edelim.

Black Knight, Gawaine’in
elinde esir oldugunu ve salive-
rilmesi icin dégusmemiz ge-
rektigini sdéylUyor. D&gGUsU ka-
pbul etmeden once bir save
yapin ve kabul edin, yes. Do-
gus sahnesinde, dikkat edile-
cek nokta, mizragl en sagda
tutun ve Black Knight‘a kalka-
ninl sola kaydirmak icin firsat
vermeden mizragi sola kaydi-
rn, sizi fazla ugrastirmayacak-
tir.

Kendini yenilmez sanan bu
ukalayi yendikten sonra saga
devam edin ve kahraman $6-
valyelerimizden Gawaine’i
bulun. Agaca ellerinden ke-
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lepcelenmis, biz onu en kisa
yvoldan kurtaracagiz; énce at-
tan inin, get off; ve kelepceleri
kilicla kirin, use sword to bre-
ak shackles. Simdi Gawaine’
atimiza tasiyalim, carry Ga-
waine to horse. Atimiz Gawa-
ine’i Camelot'a gdturecek,
ama biz yaya kaldik, Basa ge-

len cekilir, bir ekran saga bu

sefer yuruyerek devam ediyo-
ruz. -

Bizi bekleyen cadiyi mem-
nun etmezsek tasa donece-
gizl Ona vermemiz gereken
seyi biliyoruz, give sleeve. Bu
oUyull ipek parcasi cadiyl
Lady Elayne haline ddénustur-
vor., Megerse, Lady Elayne,
Black Knight'in bir buyusuyle
cadli olmus ve sadece gercek
askina verdigl o ipek parcasl
onu eski haline getirebilirmis.
Kosa kosa askini aramaya gi-
diyor, insanlari mutlu etmek
ne guzel. Uzerinde durdudu
tasin Ust pOlumunde beliren
yaziyl okuyoruz, read runes. Bu
bize bir ekran sonra gdrece-
gimiz 5 tas hakkinda bilgi ve-
riyor, simdi devam etmeden
bir save yapin.

Bu bes tasi gecmek icin, her
pirinin sordugu toplam 5 bil-
meceyi cevaplandirmak la-
zim. Bilmeceieri sdyle 6grene-
biliyoruz, talk to stone. Eger bir
besli grup bilmeceyi bula-
mazsaniz, bir dnceki save’ini-
ze dénUn ve yeniden gelin,
bilmeceler degisecektir. Ben,
bu zevkli bilmece ¢cbzme isini
size havale ediyorum. Bes bil-
meceyi de bulunca taslarn
arasindan ydruyoruz; hooop,

kaybolduk.
Glastonbury Tor'un kalinfilari

arasindayiz, oé6nce Mad
Monk'l bulalim bakalim, bir
ekran asagi gidiyoruz, ve iste
meshur Mad Monk. Bu ihfiyar
bizi kutlayip, yuzimuzun bil-
meceleri gececek kadar ze-
ka belirtisi gdstermedigini sOy-
leyecek, birazdan gorlr o.
Onu sinirlendirelim, ask albouft
grail; baginp cagirip gide-
cek, onu takip edin.

Takip sonucu 3 Mad Monk'-
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la karsi karsiyayiz. 2 tanesi il-
|[Uzyon, ama biri gercek ve bizi
oldurmeye calisiyor. Kilicimizi
cekelim, F8; daha sonra can-
I Mad Monk’l bulun ve o size
Uc defa vurmadan once siz
ona U¢ defa vurun (tabii ki
space tusuyla)., Oldurdukten
sonra Old Ones belirecek, bu
sirint - yaratiklara yuzyillardir
usaklik eden Mad Monk'l &l-
durduk, simdi onlari memnun
etmezsek biz Mad Monk'in ye-
rini alacagiz! Bunu tabi ki iste-
miyoruz, tfamamlamak gere-
ken kutsal bir gdrev var, altar’-
N oldugu ekrani kolayca bu-
luyoruz. 5 gumus pdara verin,
Old Ones cok sevinecekler ve
pizi bir anahtarla éddullendire-
cekler. Bu anahtarin ne ise ya-
radigini tahmin edebiliyoruz,
kuyunun anahtarr. Kuyunun
yanina gidiyoruz; kilidi acalim,
unlock lock with key; kapagi
kaldiralim, open lid. Belki The
Holy Grail buradadir, look for
grail. Bulamadik, ama yerine
pir crystal heart bulduk ve bu
bizim buradan ayrilmamiz
engelleyen bldyuyu ortadan
kaldirdi. Simdi kafirimizin yani-
na gidip, ekranin altini takip
ederek harita ekranina cika-
lim.

Gidecegimiz yer Ot Moor,
burasi buzlarla kapli, bir ekran
saga ve bir ekran yukari, ta-
mam. Yukari dogru gitmemiz
lazim simdi ama buz tabaka-
sinin kirllmasi isten bile dedil.
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Burayl gecerken crystal heart
da kullanilabiliyor, ama biz
gene de kolay olarak sadik
karmizin bize verdigi gulu kul-
lanalim, Use rose. The Messar-
ge of The Rose » "Love is my
shield”. Love is my shield, ya-
zinca gul yapraklarina ayrili-
yor ve bize yolu gbsteriyor. Bi-
ze dlsen sey S ekran boyun-
ca guld mumkUn oldugu ka-
dar yakindan takip ederek
kapinin énune gelmek. Kapi-
ya dogru yurdyoruz ve kapl
acilyor.

Iceride Ice Maiden ve buz-
dan bir kalibin icine hapsol-
mus Launcelot bizi bekliyor.
Gwenhyver yldzunden buz pe-
risinin askini reddeden Laun-
celot, orada hapsolmus. On-
ce crystal heart’| sahibine ve-
relim, give crystal heart to
Lady of the Lake. Bize gerekli
olan bilgiyl ediniyoruz, Gala-
had’l bulmak icin Gazza'ya
oradan Kudus'e gidecegiz.

- Gazza, bugln halen Israil is-

gali alfindaki Gazze sehri, ta-
bii © zaman carpisma yok. Is-
temeye istemeye de olsa La-
uncelot'u kurtarmak Ilazim,
kimbilir belki karimiz sonradan
bu yasak asktan vazgecer.
Onu kurtarmak icin test olmak,
yani ciceklerin dilini konus-
mak lazim. Testi kabul ediyo-
ruz, take test.

Uzerinde ayni anda bir sur
cicegin yetisebildigi garip bir
pitki var. Bize soracagi 3 soru-




yu giceklerin dilinde ifade ef-
memiz lazim. Iste size cicekle-
rin dili:

almond blossom - umut

aster - sonradan akla gelen
fikir

carnation - kalp kirnkhgl

crysanthemum, vellow - kU-
cumsenen ask

forget-me-not - gercek ask

lily, white - saflik

orchid - bastan cikarma

periwinkle, white - hatiralar-
daki mufluluklar

poppy, scarlet - asiri musrif-
lik

sunflower - kibirlilik

tulip, yellow - umutsuz ask

anemone - solan umutlar

bufttercup - cocukluk anilari

columbine - anmaklik, deli-
lik

crysanthemum, white - ger-

CeK |
- hyacinth - oyun, spor

lily, yellow - yalan

periwinkle, blue - eski dost-
luk

poppy, red - teselli

snowdrop - umut veya teselli

tulip, red - ilan’t ask

violet - sehvet

Sizleri fazla ugrastiracagini
sanmadigim bu testi gectik-
ten sonra, Launcelot Came-
lot’'a, bizde gélun emin tarafi-
Na kafirimizin yanind isinlani-
yoruz. Launcelot'un Gwenh-
yverin yanina gitmesinden
dolayi i¢iniz buruk olabilir,
ama simdi onlarl bosverin,
halkimizi kurtarmamiz lazim;
pou kutsal gorevi tamamlamak
iIcin harita ekranina dénun ve
Southampton’a gidin.

Burasi-dUnyanin her yerine
gidebilecegimiz bir liman,
kaptanla konusun, talk to
captain. Fiyatlar sorun, ask
albout price. Gazz yolculugu-
nun pbedeli 3 altin, verin. Zor
pir yolculuk geciriyoruz ve fir-
tinalar esnasinda herseyimiz
kayboluyor (para kesemiz de-
gill). Limanda, bize rehberlik
yapmak Isteyen bir cocuk ve
bir adam var, Biz cocukla gi-
delim, follow boy; go with boy,
Bu cocugun ustasina gidiyo-
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ruz, bize yiyecek ve icecek bir
seyler ikram ediyor. Simdi.ona
tanricalar soralim, ask about
goddesses. Cizdigi semboller
gercekien dnemli, onlarn bir
kagida gecirin ve odadan ¢i-
Kin.

Gazza'dan Kudus'e kucuk
¢cocukla gidecegimizi saniyor-
duk, yaniliyoruz. Ki¢cuk cocuk
gelmiyor ve tepede limanda
reddedilen israrci adami reh-
pber olarak tutuyoruz, give mo-
ney. Adam parayi vardikian
sonrad da verebilecegimizi
soyllyor, artik onu takip ediyo-
ruz. COl bu, en ¢cok neyin ek-
sikligi cekilir; tabii ki suyun.
Rehber bizi once suya gotlre-
cegini sdyluyor ve birkac ek-
ran sonra bir akarsu kenarina
geliyoruz. Hemen akarsu yao-
ninda duran deve iskeleti, ka-
hirimizin suya ihtiyaci oldugu
halde suyu icmemesi garip.
Su zehirli olmall ve bu rehber
bunu bildigi halde bizi bura-
ya getiriyor. Bu art niyetli ada-
mi kilicimizi cekip kaciralim. Bir
ekran saga, bir ekran yukari;
ama hizli, cok susadik. Gordu-
Qumuz bitkiler suyun alameti,
hemen asagl inip su icelim,
drink water. Burada suyun
icinden sola devam edersek
ve gerekli sorular sorarsak
Merlin buranin hikayesini bize
anlatiyor ve birkac ekran son-
ra karanlik bir yerde kafamizi
carpip Sluyoruz. Burayla ug-
rasmayalim, simdi merdiven-
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lerden yukari ve bu ekranda
yukariya devam ediyoruz.
Tehlikeli bir ekrandayiz, kili-
cl cekip bir save yapin. Iste
Kudus'Un surlari ve bir cami
kubw. 3si. Galiba The Holy Gra-
II'e yaklastik. Simdi sag taraf-
tan ilerliyoruz ve hain rehber
ortfaya cikip bize saldirmaya
calisirken ona firsat vermeden
onu Olduruyoruz. Yukarl de-
vam ediyoruz ve buradaki ko-
ranlik adamlar etrafimizi cevi-
riyorlar. Burasi Britanya dedil,
kralhigimizin burada bir hikmu
yok, adamlara istedikleri 4
loakir verin. Sol tarafa devam
ederek kapinin agzina kadar
geldik. Iste burada da biri biz-
den para istiyor, benim bura-
da kafam bozuldu ve kilic
cektim, adam korkup kacti,
Para verince ne oluyor, bilmi-
yorum. Tamam, etfrafl femizle-
dik rahat rahat iceri giriyoruz.
Iceri cok rahat girdik, hirsizin
teki para kesemizi carpip ka-
clyor. Bos yere takip etmiyo-
ruz, ekranin solundaki dtkka-
rnin sahibi Mohammed ile ko-
nusuyoruz, talk to man. Katiri-
mizI cok begenmis, evet; Mer-
lin‘in odasindaki yaziyr hatirli-
yoruz: Kudus'te bir katir cok
degerlidir. Ona katiri satiyo-
ruz, sell mule. Mohammed bi-
Ze cepbindeki fum parayi veri-
yor. Bu sehirde 4 bakir - 1 gU-
mus, 4 gumus ile 1 altin yapl-
yor. Bunu &grendikien sonra
elma satan yasl kadini bulu-
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yoruz. Onunla konusalim, talk
to woman. Biz 1 altinlik elmayi
safin aliyoruz, buy apple. Bu
elma sihirli bir elma, elmay!
vedikten sonra artik konustu-
Jgumuz herkes bize gergegl
sOyleyecek ve soruniarini an-
latacak. Koskoca bir kral ola-
rak goérevimiz herkesin proble-
mini halletmek. GUzin Abla’ya
tas cikartircasina sorunlari ¢o-
zerken yapmamiz gereken
seyler sunlar;

Sol dukkandaki adamla ko-
nusun, k&mur alin; falk to man;
buy chorcoal; buy herbs. Ba-
likciyl bulun, etraftaki dukkan-
lar balik kokusuyla rahatsiz et-
memesi icin bitkileri verin; talk
to man; give herbs. Sol duk-
kandan bir ayna alin; talk to
man; buy mirror. Sola gidip
Mari'yi cagirin, aynayi verin ki
ne kadar guzel oldugunu ken-
disi de gdrsun; call Mari;
throw mirror to Mari. Mari ken-
dini seyrededursun, haliciy
bulup Mari‘den aldigimiz pe-
ceyi ona verip bu capkin gen-
cin karnsiyla arasini dizeltelim;
talk o man; give veil to man.
Haliciy! karisiyla rahat birakip
antikaciyl bulun, konusup bir
relic alin; talk to man; buy re-
lics. Kasapla konusup, halis
kuzu budu alin; talk to man;
buy lamb. Tohum satan duk-
kandan tohum alin; buy gra-
in. Simdi dilenciye gidip KO-
murd ona verin; talk to man;
give charcoal. Bitkiyi aldigimiz
adama relic’i verin; give relic.
Daha sonra yiyecek satan ka-

dindan bir seyler alip o zavalli
cocuga verin ve kuzu budunu

da kadina verin; give lambp.
Kadin cocugu evlat edine-
cek, mutlu bir aile saadets
tablosu. Onlar rahat birakip
hanciya gidin ve bitkiyi aldig!-
miz adamin bize verdigi suU-
purgeyi verin; give broom.
Tahtakurulanndan dolayl mut-
lu bir geceden sonra Moham:-
med’'i gordigumiz ekrana gi-
din, guvercinleri kafesten ka-
ciran kiza yardim edin; talk o
girl; throw grains. Tohumlari yi-
yen guvercinler kafese gire-
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cekler ve biz de gorevi fa-
mamladik. Elma satan yasl
kadina gidiyoruz, bizi Ovuyor
ve simdi kbsedeki eve gitme-
mizi séylUyor. Bu ev, daha on-
celeri kapisini acamadigimiz
ve kaplyl caldigimizda kimse-
nin cevap vermedigi ev. Ora-
ya gidip kaplyl c¢aliyoruz;
knock door. Kapi acglliyor, iceri

giriyoruz...
MUthis bir dansdz dans edi-

yor, mouse’in sag tusunu kadil-
nin Uzerinde klikleyin ve mut-
his olup olmadigina siz karar
verin. “Kutsal bir gérev uzerin-
de olsak bile, biraz eglence
bizim de hakkimiz, tesekkUrler
Sierra” diyenler maalesef ya-
nildl. Israr edenler, save ya-
pip, Fatima’nin kendini teklif
etmesini kabul etsin ve sonu-
cuna katlansin. Biz tabii ki tek-
lifi kabul etmiyoruz ve testi so-
ruyoruz; ask about test. Bizden
para kesesini isteyen Fatima '
ya veriyoruz; give purse ve KO-
sedeki kapidan igeri giriyoruz.

Once bir deligi klikliyoruz,
Fatima’'nin sordugu sorunun
hangi tanrncayl sordugunu
anliyoruz, 6nce fanrigcanin
sembolind sonra da deligi
klikliyoruz. Bdylece sembol
oraya verlesiyor, 6 dogru ce-
vap verilince test basariyla ta-
mamlanmis oluyor. Iste size
tanncalara ait bilgiler:

A STARTE: “bible” kelimesi-
nin geldigi Byblos tanricasi;
the Star, the Moon, the Hea-
venly Virgin, Queen of the
Stars ve Queen of Heaven ola-
rak biliniyor; diger isimleri Ta-
nit, Ishtar (the star), Astroarche
(Queen of the Stars) ve Aftar-
Samayin (Morning Star of He-
aven); Israelites onuruna sa-
rap ikram edip, kek pisiriyor-
lar; Kabirleri (shrine) Byblos ve
Aphaca’da; Kinf Solomon ona
KudUs'te mabet (sanctuary)
vaptirmis; rahibeleri meshur
astrologlar.

ATHENE: Greek Goddess;
Esasinda Libya’li; Yunan efsa-
nelerinde Zeus'un kafasindan
vicuda geldigi sdyleniyor; si-
fatlar warrior-goddess, pro-

tectress of heroes, patron of
architects, sculptors, spinners
and weavers, protectress of
horses and oxen ve
counsellor-goddess; baykus
(owl) onun arkadasi; sulfar
(sulphur) onunla aniliyor; Asil
tapinadi “virgin-house”™ ma-
nasina gelen Parthenon.

CERES: Roman Goddess; si-
fatl Mother of the Horvest; Yu-
nan ismi Demeterin bakire
gorinust olan Kore; cereal,
kernel, core, corn kelimeleri is-
minden geliyor; festivali 19 Ni-
san‘da, ismi Cerelia; ciftciler
onun icin ayin duzenliyor; Ce-
res the Lawgiver; Rahibeleri
“Roman legal system™ kurulur-
ken katkida bulunmus; 1.O.
600-2000 vyillari arasinda
“matronoe’’si Roma'yl yonet-
mis. |

1ISIS: Great Goddess of
Egypt: Hathor; Giver of Life;
The One Who is All; gunese
hayat vermis; Osiris’e yapfiQl
gibi, Pharaos Isis'in onlara
Slumsuzligu verecegine ina-
niyor; bazi Misirlilar Nil'in tas-
masi sebebi olarak gozyasla-
rin1 gosteriyorlar; the eternal
savior of the race of men; 0g-
lu Horus, the Egypfian Divine
Child; pastor kelimesi “servant
of Isis” demek olan "Pastop-
hori“den geliyor.

VENUS: Roman version of
Aphrodite; sembollu bitki ve
hayvanlarda digilik sembolu;
Ask ve cinsellik ile biliniyor; ay-
nalar onun icin kutsal; sabbah
ve aksam yildizi onun adiyla
aniliyor; kutsal gunt Cuma’da
inananlar balik yiyor; Julius
Caesar onuruna alfin trapinak
vapftiriyor; “alchemy” de sem-
bolu bakira verilmis; Mabedi
(shrine) Kibris'ta; Lady of Ani-
mals; “venison” ise “venus’
son” manasinda. .

VESTA: Roman version of the
Greek Goddess Hestia; guar-
dian of the innermost things,
home and hearth; ismi Sans-
crit‘ce bir kelime “vas™tan gde-
liyor; religious fire canlandir-
mis; religious fire Vestal Virgins
olarak bilinen 6 kadin tarafin-




dan korunmus; bu ise giren
genc kizlar evlenebilmek icin
30 vil beklemek zorundalar;
the fire of her hearth/altar

dunyanin merkezi olarak du-
sunuldyor.

Testi basariyla gectikten
sonra Fatima'yla konusun; talk
to Fatima. Ona hierophant’|
sorun; ask about hierophant.
Tarif dilenciye tipatip uyuyor,
vanina gidiyoruz., Onunla ko-
nusun; talk to hierophant. Bil-
gileri ve iksiri aldiktgn sonra
yolu actirin; open catacom-
los. Iceri girin. |

Burasi ufak bir labirent, sim-
di &bnce boynunda bir madail-
yon bulunan mumyanin oldu-
Ju ekrani bulun, madalyonu
alin; tfake medallion with
sword Galahad’l bulun ve o©
da ne, burada bir fare bizi 1si-
racak ve Galahad karsimizda
bu farelerden dolay! baygin
yatiyor. Secim yapmak zorun-
davyiz, iksiri ya biz icecegiz ya
da Galahad’l - kurtarip biz
Slimle burun buruna gelece-
Jiz. lksiri Galahad'a verin; gi-
ve elixir to Galahad. Bizim da-
ha zamanimiz var, ayrica The
Holy Grail’i zamaninda bulur-
sak onun iyilestirici etkisinden
faydalanacagiz. Simmdi fabu-
tun bulundugu odaya gidin,
yaklasin, kapak aclilip icinden
clkan garip sey yaklasmanizi
soyluyor. Madalyonu alma-
saydik bizi dldurecekti, ama
simdi bir sey yapamiyor, tabu-
tun icine bakin; look in sar-
cophagus. Altin elmayi alin;
take apple. Afrodit heykelin
pbulundugu odaya gidin, hey-
kelin eli bos, elmayi eline ko-
yun; put golden apple Iin
hard. Heykel canlandi, Afrodit
bize efsanesi hakkinda 6 soru
soracak. Iste size Afrodit efsa-

neleri:
APHRODITE AND ADONIS:

Adonis cok yakisikli bir cocuk
ve Aphrodite onu ¢cok bege-
niyor. Onu, bakmasi i¢in, da-
ha cocukken Persephone’a
veriyor. Persephone da Ado-
nis'e asik oluyor ve Aphrodifte
onu almaya geldigi zaman

geri vermiyor. Tanricalarin
kavgasl Zeus'un Adonis’i yilin
yarisinda Aphrodite’e, yarisin-
da Persephone’'a vermesiyle
son buluyor. Ama, Ares, The
God of War, Aphrodife’in
Adonis’'e duydugu sevgiyi kis-
kaniyor, kendini domuza do-
nUstdrtyor, Adonis’in ava git-
mesini bekliyor ve onu olduru-
yor:

APHRODITE AND PYGMALI-
ON: Pygmalion, Kibris'ta yasa-
yvarn bir “sculptor”. Aphrodite,
tannsalligint tanimadiklari i¢in
Kibris'ta yasayan kadinlardan
memnun degil ve bu kadinla-
rn iffet duygularini yokedip
onlarin rastladiklari herkesle
beraber olmalarini sagliyor.

Kadinlarin bu davranislari
Pygmalion’u kadinlardan so-

gutuyor, o da imanla Aphro-
dite’e ibadet edip heykel ya-
piyor. Fildisi'nden (ivory) yap-
hQ1 bir kadin heykeline asik
oluyor, Aphrodite onun duala-
rint duyuyor, kabul ediyor.
Aphrodite bu heykele can ve-
riyor ve Pygmalion’u bdylece
odullendiriyor,

APHRODITE AND HIPPOLYTUS:
Hippolytus, her gun savas ara-
basiyla (chariot) ava gidiyor
ve King Theseus’'un oglu. Aph-
rodite, yakisikliigina vuruluyor,
fakat diger budtin kadinlari
reddettigi gibi Hippolytus
onun askini da reddediyor.
Kizgin Aphrodite, Gvey annesi
Phaedra’nin da Hippolytus'a
aclk olmasini sagliyor, ama o
da reddediliyor. Phoedraq,
King Thesus'u, Hippolytus'un
ona tecavlz ettigine inandiri-
yor ve King Thesus 6¢ almasi

icin Paseidon’u (the sea-god)

cagiriyor. Hippolytus, savas
arabasini Saronic Gulf'a sur-
dugunde, Poseidon atlari Ur-
kUtmek icin dalgalardan olu-
san bir kizgin bogayi uzerine
yolluyor. Atlar panige kapili-
yor ve Hippolytus savas ara-
pasinin arkasinda surdklene-
rek olayor,

6 dogru cevaptan sonra
heykel bize bir guvercin (do-
ve) veriyor ve catacomibs’dan

cilkmak icin yollar soyluyor:
oatl, dogu, guney, dogu, gu-
ney, kuzey. Lodestone’un yar-
dimiyla yolu bulun ve arena-
ya cikin. Bir-iki fur atin ve Sara-
cen ortaya ciksin. Saracen’in
size verdigi migferi giyin; we-
ar helmet. Saracen’i dldurme-
miz lazim, dégus esnasinda
kullanilacak tuslar:

Soldaki savasci icin:

/- Ustten buyUk darbe

8- kalkan usfte

Q- Ustten normal darbe

4- geri cekilme

o- kalkan ortfada

6- ortadan normal darbe

1- alttan buyltk darbe
- 2- kalkan alfta

3- alttan normal darbe.

Sagdaki savascl icin séyle
oluyor:

7ile 9, 4ile 6, 1 ile 3 yer de-
gistiriyor.

D&Jus esnasinda  fuslara
rastgele basmanin yarari yok,
dinlene dinlene dégusun. Sa-
racen’i éldurince, guvercini
kullanin; use dove. Takip edin,
Aphrodite’in ruhuna donus-
sin, bize arenada ugurlu ra-
kami kadar dénmemizi sOylU-
yor. Sagdan bagslayarak 6 yer
saylyoruz, burada 3. sttunu iti-
yoruz; mave pillar. The Holy
Grail'i alin, sizi lyilestirecek
ama nereden ciktigl bilinme-
yen bir hirsiz onu ¢aliyor, takip
edin. Ipe tirmanirken ip kopu-
yor, onu oldurmeyin, bizi bi-
caklamaya calisacak, onad
hakettigini The Holy Grail veri-
yor. Galahad’t goruyorsunuz
ve artik sizi ugrastirmayan The
Holy Grail sizi Camelot’a gon-
deriyor. Onun kutsal gucu sa-
vesinde halkimiz ve toprakla-
rimiz Uzerindeki lanet kalkiyor.
Basardik, gbrev tamam. Butln
guzelliklere ragmen guzel ka-
rnmiz Gwenhyverin en guzel
hisleri Launcelot’'a, degisen
bir sey yok. Bu da dogal, her
sey Turk filmlerindeki gilbi de-
gil. Sonuc olarak, bence, bu
guzel Sierra adventure’ini ka-

“cirmayin sakin.
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TUZAKLAR

HUSEYIN YESILBAS

Selam oyun ustalar1! Bu ay da pastaci amcay1 yordu-
nuz. Oldukca ¢ok sayida mektup aldim. Neyse artik mut-
luyum. Bu ay kdsemiz biraz simulasyon agirhikl. Ilk 6n-
ce F-19’un tuslarim1 yazalim.

F-19 STEALTH FIGHTER

En son simulasyonlardan olan F-19 oldukc¢a gercekei.
F-19 aslinda projenin basindan beri F-117 olarak tasar-
lanmisti. F-19 ise sadece sOylentiydi. oyundaki F-19 ha-
yali bir ucak. Bu ucagin gercek adi F-117°dir. Proje gizli
olmasina ragmen oyundaki ucak gercegine oldukc¢a ya-
kin. Simdi tuslara gecelim.

SH & ‘+ =’

SH & -’
SH & °
SH & °
i6!
$9!
iO!
57!

3

SH & ‘F1’
SH & ‘F2’
SH & ‘F3’
SH & ‘F4’°
SH & ‘F6’
SH & °‘F7°

SH & *7/°
SH & ¢ .
SH & © )]
SH & ‘M’
iZ!

X

6 2

C
‘F1°
‘F2’
‘F3’
‘F4’

| ‘FS!

£F6!

EF9!'

‘F10°

SH & ‘F10’

EF7!
GFSE
i_l_ 2

|

Il

Maximum giic.

Manimum giic.

Giic arttirma.

Giic¢ azaltma.

Tekerlekler.

Flaps a¢-kapa (Hava freni).
Tekerlek freni. )

Otopilot; Navigation’ map’teki ilk
anahtar noktaya. |

Slot view.

Chase plane.

Side view.

Firlatilan missile’i takip etme.
Tacti view (Diismanin goriiniisii)

= Invrs view (U¢agimizin diismandan

gOriintsii.)

Onii gérmek.

Arkay1 gbérmek.

Solu goérmek.

Sag1 gérmek.

Zoom (goriintiide veya haritada).
Uzaklasma.

Gorus acisim bityiiltmek kiiciiltmek.
Cockpit gortiniisii.

HUD modu (Head Up Display).
CRT haritalari.

Data (kameradaki hedef hakkinda
ayrintili bilgi.)

Silah durumu.

Hasar raporu.

ILS acip kapama.

Gorevlere bakmak.

= Eject.
INS (Inertial Navigation System-Ucus haritasi)

|

Waypoint segcme (rota).
Waypoint’leri resetlemek.

Bir 6nceki Waypoint’i Secmek/De-
gistirme (numeric keypad).
Sondaki Waypoint’i Secme/Degistir-
me (numeric keypad).

Waypoint’i yukar: hareket ettirme
(numeric keypad).



i2!

i4!

£8!

—
—

Waypoint’i asag1 hareket ettirme
(numeric keypad).

Waypoint’i sola hareket ettirme

(numeric keypad).

Waypoint’i saga hareket ettirme
(numeric keypad)

CAMARE TRACKING

ARMAMENTS

EFS?

Space bar
GS?

Return Key

Joystick fire

DEFENCES

‘1!
i2!
{3!
i4!‘

On kamera goriintiisii.

Arka kamera gOriintiisii.

Sol kamera gOriintiisi.

Sag kamera goOriintiisil.

Kamerada hedef secme.

Yeni hedef secme (Sadece 6n kame-

rada).

Silah durumu.

Silah secme.

Silah kapilarini acip kapama. :
Aktif Silahi atesleme (veya sag mo-
use button).

Makineli tiifek atesleme (backspace
key veya sol mouse button).

Flare (yaz1 klavyesinden).

Chaff (yaz1 klavyesinden). -

IR yaniltic1 (yaz1 klavyesinden).
ECM (Radar sinyal karistirici-yazi
klavyesinden).

50 = Decoy. Missile sasirtmak icin sahte
hedef (yaz1 klavyesinden).

SIMULATION CONTROLS

ALT & ‘p’ = Pause.
ALT & ‘b’ = ““Boss’’ moduna gecis. Bu mod;
| Eger oyunu isyerinden oynuyorsa-

niz, iceri patron girdiginde simulati-
on ekramni ortadan kaldirir. He
he!.

ALT % ‘v’ = Malzemeleri tazeler (Sadece Trainer
modda).

ALT & ‘t’ = (Orevi trainer’a cevirir.

KEYBOARD CONTROL STICK ADJUST ‘Ins’ REY

3 = Tusa basildiginda fazla hareket icin.

2 = Tusa basildiginda normal hareket
1¢in.

1 = Tusa basildiginda az-hareket icin.

VOLUME ADJUST (4 Ses seviyesi) Alt & ‘V’
Seviye 3 = Biitiin sesler.

Seviye 2 = Motor sesi haric biitiin sesler aktif.
Seviye 1 = Sadece atesleme ve patlama seslerl
(alarm ses1 yok).

Seviye 0 = Sesler kapali.

DETAIL ADJUST (2 Seviye) Alt & ‘d’

Seviye 1 = Taktik ve kamera goruntiilerinde
max. datay.
Seviye 0 = Taktik ve kamera goriintiilerinde

normal __delf.ay.
Simdi sira COMMODORE 64 tiyolarinda. Asagidaki
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ip uclarini gonderen arkadasimin adi VOLKAN AKSU.
Kendisine ipuglarn icin tesekkiir ederim.

YIE AR KUNG FU: Caprazdan 6ne diisen ve joystick’-
ginizi asagiya cekip auto-fire’yi acin. Boylelikle biitiin ra-
kiplerinizi dovebelirsiniz.

ROLLING THUNDER: Oyunun ilk ekraninda F1, F5
ve F7’ye basin.

STARWARS: Oliim yildizina girdiginizde hep sola iler-
leyin.

BARBARIAN II: Oyun baslayinca bosluk tusuna ba-
sarak ekrani sivahtan griye g¢evirirseniz sonsuz hakkiniz
olur. Diger ekranlara gegmek i¢in kayalar 6niinde bulu-
nan silahliklarin 6niine gelin ve bosluga baskin.

PROHIBITION: Bir diisman: vurunca arti isaretini ki-
mildatmazsaniz bir sonraki diisman arti 1saretine ¢ok ya-
kin bir yerde cikar.

FOX FIGHTS BACK: Oyun esnasinda F1’ tusuyla
miizik ve ses efektlerini kapatabilirsiniz.

IMPOSSIBLE MISSION: ‘RESTORE’ tusuna basa-
rak oyuna baska bir platformdan baslayabilirsiniz.

RAID OVER MOSCOW: ‘Raid over Moscow’ yazisi
cikinca bir dakika kadar bekleyin. Oyun kendi kendine
biitiin boliimleri oynamaya baslar. Istediginiz boliime ge-
lince oyuna baslayabilirsiniz.

Ankara’dan BORA UGURLU arkadasim aylardan be-
ri ‘ipucu! ipucu’ yakarislarima kalbinin dayanamamasi
sebebiyle asagidaki ipuc¢larini gondermis. Kendisine te-
sekkiir ederim. Eger bilgisayariniz AMIGA i1se bana ya-
zin. Sizden bana yardimci olmanizi isteyecegim.

QUESTRON II: Kolay para i¢in kumar oynayin. ama,
altininiz 65536 olunca daha fazla artmaz. Sehirlerin di-
sindayken birisi size bir sey satmak isterse, ¢cok zor du-
rumda olmadikca ve yeteri kadar paraniz varsa olabilir-
siniz. Sik sik kalede (castle) bilyiicliyil ziyaret edin, fay-
dasim goreceksiniz. Land of the Sorcerer’s’a gemi ile gi-
debilirsiniz. Dungeon’larda bir dénemekten sonra iler-
lemeden o6nce ‘examine’ yapin, yoksa bubi tuzaklarindan
birine yakalanip cok degerli zirhinizi kaybedebilirsiniz.
Gemiden en kisa zamanda egitilmigs kartal’a terfi etmeye
bakin. Biraz pahaliya patlar ama yaratiklardan kurtula-
bilirsiniz.

PIPEMANIA: Dordiinci ve sekizinci leveller i¢in pass-
word’lar sirasiyla ‘HAHA’ ve ‘GRIN’dir.

BATTLE TECH: Son training mission’da CHEME-
LON’u secin. Robotu Jenner’lardan (kurita mech’leri)
kacirin. Artik robot sizin. Large laser’1 arka arkaya kul-
lanmayin, robot 1sinirsa ¢ok zor durumda kalabilirsiniz.
Savas ve pilotlukla ilgili training mission’larda, gbrev bit-
meden yenildikten sonra tekrar deneyin. Her gorevi 5-6
kez tekrarlayin. Bol bol hareket edin. Bu ‘Gunnery’,
‘Piloting’ ve ‘Tech’ yeteneklerinizin excellent olmasini
saglar. Starportta once elbiselerinizi degistirin. Kutlama

gecesine katilin ve yeni bir karakter size katihr. Kurita -

askerlerinin saldirisina ugrayinca kacabilirsiniz (free). Pa-
ranizi Defhes’e yatarin. En istikrarlis1 bu. Ugiincii pilo-
tunuzu starport’un dogusundaki sehirdeki jail’de bula-
bilirsiniz, Yalniz iiciincii robotunuzu nerede bulacagini-
z1 bilmiyorsaniz. ARENA’y1 deneyin.

[RONLORD: Halkin yardimini almak i¢in 6nce onla-
rin gonliinii almahisiniz. Ornegin zavalh nebatatgiya ku-
payi verebilirsiniz. (kupay1 daha kazanamadiniz mi1? Cok
ayip!) Kupay1 ona verince size ¢ok tesekkiir edecek ve size
. sifali ot satacaktir. Bunlar: duellodan sonra kullanacak-

siniz. Ama daha Once sifali otlar1 kesis’e (mong) verme-
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lisiniz. Bunun icinde 6niintizdeki sehirde déviismemeli-
siniz. Yoksa sifali ot yaralariniz icin kullanilir. Kesis’e
verince o da hancinin icki yasagini kaldiracaktir. Hanci
da ciftciye borcunu 6deyecektir. Boylece hepsi de sizden
yana olacaklardir. Zor oyunda, iki zarin toplami 7 olur-
sa tiim paray: alirsitmiz, 7’den kiiciikse paranmizi kaybe-
dersiniz.

Bu tiyolar COMMODORE 64°cii arkadaslari sevindir-
mistir. Simdi ise AMIGA tiyolar.

NINJA WARRIORS: Makineli tiifekc¢iyl vurup tanki
bir tiirlii gecemiyorsaniz (tabiki bu sizin i¢in gecerli de-
gil) tank cikar cikmaz iistiine atlayin ve daima kulenin
yaninda kalmaya 6zen gosterin. Bir siire sonra tank sizi
birakip gidecektir. Yine ara sira ¢ikan kilich samurayla-
r1 gecmenin en kisa yolu hemen iizerlerine giderek onlari
ekran disina itip orada dldiirmektir. Bu sayede fazla ener-
j1 kaybetmezsiniz.

Oyuna basladiginizda CAPS LOCK’a basarak
‘CHEDDAR?’ yazip tekrar CAPS LOCK’a basin. BOy-
lece sonsuz hakka sahip olursunuz.

STUNT CAR RACER: Bosluk ¢cubuguna bastiginiz-
da turbolar geriye dogru ¢ahsir. Bunu ramplar: atlamak
icin yeterli hiz alamadiginizda geriye giderek tekrar atla-
mak icin kullanabilirsiniz.

SIMCITY: Mimkiin oldugunca gereksiz yol yapma-
yin. Ayrica polis ve itfaye merkezlerini de dikkatl yer-
lestirin. Fazla kurmaya gayret gosterin. Ciinkii tiim bun-
lar vergi olarak sizden kesilecektir.

BEACH VOLLEY: Oyunda boéliim atlamak icin oyun-




da ‘DADYBRACE’ yazip ‘F1’ tusuna basin.

SHADOW WARRIORS: Oyunu oynarken ‘HELP’ tu-
suna basarsaniz bir kademe gegersiniz. Ayrica numerik
klavyeden ‘INS’ tusuna basarsaniz digsmanlar bir sure
kayboluyorlar. |

SHINOBI: Oyunu ti¢ kredi ile bitirmek olduk¢a zor.
Bunun icin oyun sirasinda oyunu dondurun. ‘F10’ basin
sonra ‘LARSXIII’ yazin boylece 99 krediniz olur. Hay-
di SHINOBI bitirmeye.

SWORD OF SODAN: Eski ama miikemmel oyun
SWORD OF SODAN’1 hila bitiremediyseniz iste size bi-
tirmek icin bir tiyo. Skor tablosuna adiniz yerine bir de
‘RAD’ vazin bakalim.

TV SPORT BASKETBALL: NBA’y1 yakindan tani-
yanlar ve TV SPORTS’da bir sezonu oynamis olanlar bu-
nu bilir. Detroit pistons, Chicago bulls gibi takimlar son-
siralarda oynarken New jersey, Sacramento gibl takim-
lar sampiyon oluyorlar. Bunu nasil énleyebiliriz? Gigli
takimlarin Quickness ve Jumpinglerini 5 vaya 6 duzeyinde
tutarsak, o tiir takimlar: sampiyon yapabiliriz. Zayif ta-
kimlarin Quickness ve Jumpinglerini 3 veya 2 diizeyinde
tutarsak, o takimlarin ma¢ kazanmalari zorlasir.

Macin bitiminde 2 ya da 3 saniye var. Siz daha kendi
yarinizdasimz ve tam orta sahada ilerlerken dudiik calip
devre bitiyor. Bu duruma herkes rastlamistir. Iste care-
si! Tam orta sahaya ayak bastiginiz anda TIME-OUT
alin. TIME-OUT’tan sonra magc bilgisayarin sahasinda
oyuna sokulacak. Eger ustaysaniz son 1-2 sanayide bas-
ket atabilirsiniz.

Rakip takimin pivotu ya da 6zellikle Cinaware’in pi-
votu uzaydan gelmis zannedebilirsiniz. Defansta ¢aresiz
kalmamak icin Rakip takimin en iyi elemanini (skor agi-
sindan, say1 ortalamasi vs.) 2 veya 3 kisi ile tutarsaniz,
o kisi oyunda aktif olamaz. Mola meniusiinde oyuncu-
nun altinda rakip takimdan bir oyuncunun adi yazar. Iste
adi yazilan oyuncu o oyuncuyu tutacaktir. Baska bir
oyuncunun istiine getirin. Topu (yani oyuncu degistirir-
ken kullandiginiz topu) + rakip takimin ilk besine geti-
rin. Ortadaki en tehlikeli oyuncunun istiine getirip klik
yapin. O kisinin artik iki kisi ile tutuldugunu goreceksiniz.

F DIRECTOR I-II: Sonsuz paraya sahip olmak i¢in
biitiin hisseleri satin ve ‘SAVE’ edin. Sonsuz paraya sa-
hip olursunuz. Bu tiyo hem COMMODORE 64’de hem
de AMIGA’da calisiyor.

KICK OFF I: Lig oynayacaksiniz Ruslar1 se¢in. Rus-
larin kalecisi cok iyi. Neredeyse hi¢ gol yemiyor. Bu sa-
yede sampiyon olmaniz kolaylasir.

MIDNIGHT RESISTANCE: Oyunu pause yapip
‘ITSEASYWHENYOUK-

ONWHOW?’ yazip ‘P’ye tekrar basarsaniz 5 krediniz olu-
yor. |

POPULOUS: Sag taraftaki diinya ikonuna basin, son-
ra buradan ‘EVIL’i secin. Simdi ‘OK”’ ile buradan ¢ikip.
Diinya ikonundan ‘GOOD’u se¢in. Bu yaptiklarinizdan
sonra diismaninizin hizi ve cogalmasi tamamen yavasla-
tilmistir. Ayrica karay: yiikseltip al¢altmasi deprem gibi

gig¢lerini kullanmas! engellenmis olur.
CAGATAY BENNUR, SERHAN CERAN, OLIVER

DEMIR, CENGIZ ONAL, ARDA KARADUMAN VE
EMRE GOREN’e gonderdikleri tiyolar ve mektuplari igin
cok tesekkiir ederim.

Simdi sira bazi cevaplara geldi. Ilk cevabiniz ONUR
‘Warewolf” MALKOC i¢in. Olduk¢a uzun yazdiginiz
mektubunuz icin tesekkiirler ederim. G6nderdiginiz agik-
lamalar icin tesekkiir ederim. Ama malesef yazdiginiz
oyunlar baska dergilerde daha 6nce ve genis olarak acik-
landi. Bu sebeple gonderdiklerinizi yayinlayamiyoruz.
Oyun aciklamalarinin yerine ipuclar: gonderirseniz bizi
daha ¢ok sevindirirsiniz. Ciinkii yazar arkadaslar Tiirk-
iye’ye gelen oyunlari en kisa siirede temin edip yaziyor-
lar. Selamlariniz yerlerine iletildi. Size de selamlar. Yeni
mektuplarinizi bekliyorum.

Daha oncede belirttigim gibi. Liitfen gonderdiginiz ti-
yolar1 hangi bilgisayar icin oldugunu belirtin.

Evet simdi sira bu ayin en kotiileri.

1) BALS & PIPES

2) FINAL DAY

3) MIG 29

4) CARS

Bu ayin en 1yileri.

1) KICK OFF FINAL WHISTLE
2) LEMINGS

3) LORNA

4) A-10 TANK KILLER
5) MEBULES II

6) F-19 STEALTH

Bu ay mektuplar ile bana yardimeci olan arkadaslar M.
FATIH USLU, HAKAN KANTAS (nerelerdesin?), SO-
NER HANOGLU, GORKEM OZBEK ve baz isim yaz-
mayan arkadaslar. Mektuplariniz i¢in tesekkiir ederim.

Maalesef yine yazimiza son vermek zorundayiz! Ilging
elestiri ve mektuplarinizi beklivorum. Gelecek ay goriis-
mek iizere hoscakalin...
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Evet, kisa bir aradan sonra beg
yasimizi doldurmus olarak sizlerle
birlikteyiz. Bu ay ¢ok fazla mektup
aldigimiz ve pek yerimiz olmadigi
icin bunlarin sadece bir kismini ce-

vaplayabildik. Ayrica dokiim ekin-.

de yayinlanan programlari elde et-
mek isteyen arkadaglar icin toplu
bir cevap yaziyorum; istediginiz
programlarin listesi ile birlikte bir
bos kaset veya disket ve 4.000
TL’lik posta pulunu dergimizin
(Commodore Dergisi, Sakiz Sok.
6/4 Kadikéy-ISTANBUL) adresine
yollamamiz yeterli. Listenizdeki
programlardan (sadece dokiim eki
programlari, liitfen oyun programi
istemeyiniz!) elimizde bulunanlari
size geri postalayacagiz.
Nice Commodore’lu yillara...

500-2000

Sayin Commodore yetkilileri,

Derginizi uzunca bir siiredir de-
vamli olarak almaktayim. Cabalari-
nizdan dolayi sizlere tesekkiir ederim.
sorularima gelince;

— Amiga 500’de kullanilan prog-
ramlar (oyunlar vs.) Amiga 2000’de
de aynen kullanilir ma? Kullanilirsa
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herhangi bir degisiklik olur mu?

— Amiga 500’e takilabilen A590
20MB hard disk siiriicii Amiga
2000’e de takilabilir mi?

— Amiga 2000’in Amiga 500’e go-
re farklar1 nelerdir?

— Simdiden tesekkiir eder, basa-
rilar dilerim.

Sahap ISBIR-ESKISEHIR

Sayin Sahap ISBIR,

Sanirim bir bilgisayar seciril yap-
maniz gerekiyor. Sorularninizdan bu
anlami ¢ctkardim. Cevaplarina gelin-
ce.

— A500’tin programlar: tamamaiy-
la (hic fark yaratmadan) A2000°de de

calisir.

— Maalesef A590-A2000°e takila-
maz, cinkii A590 Amiga 500’tin so-
lundaki porta girip bilgisayarin bir
parcasi olacak bicimde tasarlanmis
bir alettir. Oysa A2000°de ayni port
bilgisayarin arkasinda ve dikey ola-
rak bulunur. Fakat A2000°in kasasi-
nin icinde Hard disk stirtictilarinin ta-
kilabilecegi bos baglanti portlari bu-
lunmaktadir. Ayrica daha yiiksek ka-
pasiteli hard disk stirticiileri mevcut-
tur.

— Amiga 2000’°in en biiyiik 6zel-
ligi daha derli toplu olmasi ve her tiir-
lii genislemeye daha acik olmasidir.
Yeni disk siiriictileri icin, hard disk
ve daha bircok sey icin icinde bos yer
bulundurmas: ve sadece birtek kart
ile PC uyumlu calisabilmesi biiyiik
bir avantajdir. Daha etrafli biigi icin
TELETEKNIK yetkili saticilarina
basvurunuz.

Iki Soru

Sayin Commodore Dergisi Yetki-
lileri,
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Derginizi severek ve begenerek
okuyorum. Size iki sorum var:

— Commodore 64’tin 256 KB’a
kadar genisledigini duydum. Ayrica
elime gecen bir kaynakta bunu sag-
layan bir kartus gérdiim. f&caba bu
ne derece dogru?

— Derginizde bulunan tanitim ko-
sesinde acaba bizim tanmitimlarimizda
yer alabilir mi?

Saygilarimla,
Sinan ACIOZ

Sayin Sinan ACIOZ

Tlginize tesekkiirler, sorulariniza
gelince; Commodore 64 bilgisayari-
nin hafizasint 256 KB’a ve hatta 512
KB’a kadar yiikselten donanimlar
mevcut fakat maalesef iilkemizdeki
satict firmalar bunlarla pek ilgilenmi-
yorlar. Bu kartuslari elde etmenin tek
yolu dis iilkenin birinden getirmek, ki
bu da oldukca zor. Yine de bilginiz
olsun istedik.

Tanitim kosesinde yazilarinizin ya-
yvinlanmasini biz de istiyoruz, yalniz
bu oyunlarin acitklamalart ya Amiga’-
da Tiirkce karakterli bir editor ile ya
da daktilo ile yazilmis olmasi ve acik-
lama ile birlikte oyunlarin da (resim-
lerinin cekilebilmesi icin) ilgileniyor-
saniz gerekenleri adresimize postala-
yin ya da Istanbul’da oturuyorsaniz
bizzat gelerek bize birakin. Acikla-
maniz yayinlanirsa, vicretiniz size ile-
tilecektir. Ayrica disketiniz de size ia-
de edilir. Tanitimunizi dort gozle bek-
liyoruz.

6 yil sonra GEOS

Sayin Commodore dergisi yayinci-
lari,

Oncelikle faaliyetleriniz ve taktir-
le karsiladigim cabalariniz icin tesek-
kiir etmek istiyorum. Cabalariniz di-




yorum ciinkii Commodore’cularin 64
ile olan ilgilerini oyun oynamaktan
~daha ileri goétiirebileceklerini ve bu-

nu da GEOS gibi bir yazilimla yapa-
bileceklerini biliyorum. Fakat neden-
se bu programa Tiirkiye’de ulasmak,
yasadigim kadariyla, pek miimkiin
degil. Sizden dilegim, b6yle bir prog-
rama mesru yollardan ulasimi, 6 se-
ne gecikmeli de olsa, miimkiin kila-
cak mekanizmalarin harekete geciril-
mesinde etken olmanizdir.

Ayrica bu vesile ile aylardir siirdiir-
diigiiniiz GEOS yaz dizisi icin der-
ginize ve hazirlayanlara tesekkiir et-
mek 1stiyorum.

— GEOS’u daha verimli kulana-
bilmek icin bir 1764 sahibi olmak is-
tiyor fakat nereden temin edebilece-
gimi bilmiyorum.

— Desktop 1.5 vers. yer alan Text-
MANAGER'’1 rahatc¢a kullanabiliyo-
rum fakat is PhotoMANAGER’a ge-
lince bu programin yalnizca C =128
. bilgisayarlarinda kullanabilecegimi
belirten bir mesajla karsilasiyorum.
Oysa disketin tizerinde 64 icin oldu-
gu yaziyor. Bu durumda ne yapabi-
lirim.

— GEOS’un geofile, geocalc ve di-
ger programlarini software satisi ya-
pan sirketlerde bulamiyorum, bunlari

nereden alabilirim?
Yardimlarimiz i¢in simdiden tesek-

kiirler. Saygilarimla

Mustata KILIC

Sayin Mustafa KILIC

Degindiginiz konular gercekten de
can alict noktalar: temsil ediyor.
Acikcast ayni problemleri biz yazar-
lar da yasiyoruz. GEOS, gercekten 64
gibi bir bilgisayar icin cok gelismis bir
program fakat maalesef Tiirkiye’de
degeri ne kullanicilar ne de saticilar
tarafindan farkedilmedi. Bu konuda
calisan cok kiiciik bir azinlik var ve
tiim is kendilerine kaliyor (bizler gi-
bi). Tiim sorunlarinizi biz de yasadik
ve hala yasiyoruz. Biitiin sorularini-
Zin tek yaniti var o da gerekli sofi-
hardware’i kendiniz temin etmek zo-
rundasiniz. Bunu soylemek gercekten
de cok tiziicii.

PhotoMANAGER’a gelince, dog-
rusunu isterseniz biz de boyle bir
problemle karsilasmadik. Sanirim
disketiniz firma tarafindan haziria-
nirken bir karisiklikla karst karsiya
kalmis. Yapabileceginiz tek sey yeni
bir PhotoMANAGER edinmek. Bu-
nu biz size saglayabiliriz ancak der-
ginin adresine bos bir ya da iki dis-
ket ve size geri postalayabilmemiz

icin 4.000 TL. lik posta pulu koyma-
niz gerekiyor. Ayrica dokiim ekinde
yayinlanan diger programlar: da ay-
ni sekilde elde edebilirsiniz. Bizim eli-
mizden gelen bu kadar. Umariz ya-
kin bir zamanda aradiklariniza kavu-
sursunuz. Bize de yollamay: ihmal et-
meyin ama.

Dokim FEki
Programlarr

SAYIN Yetkili,

Commodore Dergisi eki olarak
¢ikmis olan ‘‘Program Dokiim Eki
54°deki ‘“Teshis-Tedavi Programi’-
'nin diskete gegirilmis olarak satilip
satilmadigini 6grenmek istiyorum.
Bu hususta bana bilgi verir ve yar-
dime1 olursaniz cok mutlu olacagim.

Commodore Dergisi’ne basar di-

leklerimle ve saygilarimla...

SELMAN R.KINACI

SAYIN Selman Kinaci,

Dergimizde yayinlanan tiim prog-
ramlari adresimizden temin etmeniz
miumkiin. Bunun igcin programin ce-
kilmesini istediginiz bos kaset ya da
disketi ve yeterli posta pulunu dergi-
nin bas sayfasindaki adrese yollama-
niz gerekmektedir.

Z(/{— aklinizda tutmaniz gereken yararli isimlerden biridir: ¢unkd,

® ZET bir piyasa arastirmasi firmasidir.

® ZET mnsanlarin “bir, iki, ii¢...” diye sayabilecekleri seyleri arastirmaz.
® “Anket” ZET 1n bagvurdugu en sonuncu arastirma yéntemlerinden biridir.
® ZET sorusturma yontemini uygulamadan once, ilgili piyasanin yapisini iyice &grenir. llgisiz sorusturmalarla vakit yitirmez.

@ ZET ukala olmadan bilimseldir.

® ZET bilimsellik ve titizlikten 6diin vermeden hizhidir. |
® ZET bihimsellik paravanasinin ardina gizlenip, arastirmanin herkes tarafindan anlagilamayan “esrarli” bir ugras olduguna hic

Inanmaz; yapilanlar acik ve nettir.

® ZET ikna olmayan miisterinin yakasini birakmaz. Yontemler ve sonuglar tizerinde Euskulan dagitmadan isi bitirmez.
® ZET bilgilenmenin yararly; ve vazgegilmez olduguna inanmayanlara hizmet sunmaz.
® ZET ortada gergekten arastirilacak birsey yoksa isi almaz. Elde olan ve kolayca elde edilen bilgileri miisterilerine sunar. Bunun

icin de iicret kabul etmez.

® ZET “arastirma pahali” diye kimsenin sirtindan ceketini almaz.
® ZET aragtirma faaliyetlerinin hemen tiimiinde etkin ve uzmandir. Bilmediklerini 6grenmekten kacinmaz. Bunlar1 da gizlemez.
® ZET’le calisanlar bir daha baskas: ile calismazlar.
® ZET, aragtrmamn, iletisim ve tamtmada vazgegilmez olduguna inanir ve kamuoyuna, ilgililere, bunun boéyle oldugunu kamtlamak

icin calismaktadir.

ZET agagidaki tiir arastumalan yetkinlikle yiiriitiir: Sektor analizleri, ekonomik ve mali sektdr degerlendirmeleri, piyasa ve iiriin arastirmalari, miisteri
profil arastirmalari, .reklamun etkinligi aragtirmalari, kurum ve imaj arastirmalar, reklam testleri (once ve sonra), pazarlama kanallan etiitleri,
sosyo-ckonomik arastirmalar, davrams (attitude) etiitleri .

Siraselviler Cad. Arslan Yatag Sok. No: 13/5 Cihangir-1STANBUL

Tel: 145 63 90 - 143 77 68-69
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yeni gcla gewi bir ajanda...

sigorta

ajandasi

1 sigortacilikla ilgili Snemli gunler
1 tarkiye'deki sirketlerin adres ve telefonlari
1 sigorta sirketlerinin yerini gdsteren istanbul haritasl
J rakamlarla turk sigortaciligl
J sigorta terimleri
. hasarda neler yapiimali
Jd yurtdisindaki bUyuk sirketlerin adresler
d yurtdisinda uygulanan sigorta turleri

reklamydyiniasardimfilm

Fa nt11.m
Orgdadnizasyon

kiradl sok.34/5 80260 osmanbey ist
tel 148 44 42 - 148 10 45 fax 147 81 98

gdbce neblam cle ¢calegmatk agrnececaleltcenr.
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Su anda elinizde tuttugunuz Com-
‘modore Dergisi’nin 61. sayisi, bes yil-
dir siiregelen bir calismanin eristigi
noktadir. Yazilarimiz, oyun acikla-
malarimiz, program dokiimlerimiz ve
en son olarak da Abur Cubur’lari-
muazla sizlere ulasmaya calistigimiz bu
dergi acaba sizin elinize gelene kadar
nerelerden geciyor? Ne zorluklar at-
latiyor? Iste bu yazida, sevabiyla gii-
nahiyla, erken ¢cikmasi gec kalmasiy-
la, bir derginin elinize kadar nasil
ulastigini anlatacagiz.

Bir 6nceki sayinin tiim ¢alismalari
bitmeden bir sonraki sayiya basladi-
‘s1miz zamanlar olsa da genellikle yeni
sayinin calismalari ay basinda baslar.
Aslinda yazilarin nasil segildigini an-
latmadan 6nce dergiye degisik bir agi-
dan yaklasmaniz gerektigini anlatma-
liyiz.

Sizin goziiniizde dergi saniriz ki ta-
nitimlar, programlar ve diger yazilar
gibi bir kag¢ boliime ayrilir. Biz bun-
dan ilerisine de bakarak hangi sayfa-
larda renkli, hangi sayfalarda siyah
beyaz resimli yazilar olacagim da dii-
siinmek zorundayiz.

Dikkat ettiyseniz dergideki siirek-
li yazilar -GEOS, Makina Dilinin Piif
Noktalar: gibi- genellikle siyah beyaz
olur. Bunun nedeni fazla gérsel mal-
zemeye ihtiyac duyulmamasidir. Oy-
sa tanitimlar ve Icindekiler’de Top-
lum basligi altindaki yazilar renklidir.

Konu yazarlarimiz da kendilerini
bu diizene goére ayarlarlar. Yaz geti-
recekleri zaman, ki bu ¢ogu zaman
ceviri olur, renkli sayfalar i¢in veya
siyah beyaz sayfalar icin yazilar iste-
nir onlardan.

Aslinda tanitim yazilarini yazan ar-
kadaslarimizla ¢ok iyi anlasiriz. ““Ta-
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mam abi, yarin dort tane oyun getiri-
cem’’ dedikten sonra bir hafta orta-
likta goriinmeyen arkadaslarimizi en-
selemek icin av partileri diizenlenir.
Her giin bes defa evinden ve buluna-
bilecegi alt1 degisik yerden aranan ar-
kadasimiz bir hafta sonra dergiye gel-
diginde iizerine atlayan bizlerin altin-
dan bagirir: ““N’ oluyor yahu? Biraz
geciktik iste!”’ Her ne kadar yazilan
gec getirseler de bu bazen ise yarar;
bazi sayfalar bos kalmistir ve yazi ge-
rekmektedir. ¢

Ornegin bu sayimizi hazirlarken,
hatta bu yaz1 yazilirken reklam so-
rumlusu arkadasimiz arayip, ‘‘Co-
cuklar hasta oldugum icin ¢alisama-
mistim, bu yiizden dergide sadece on
sayfalik reklam var.”’ diyince kafa-
mizdan asagl kaynar sular bosaldi.
Acig1 kapatmak i¢in tabii ki yaz1 ya-
zilmasi gerekiyordu. Panik iginde
klavyelerin basina oturup hazir yazi-

lar1 uzatmaya ve yeni yazilar yazma-
ya koyulduk. Sonucunu goriuyorsu-
nuz; caktirmadan buraya iki parag-
raf sikistirdik.

Tanitim boliimiine oyun yazan ar-
kadaslarimiz ise oyunlar1 kendileri
saglarlar ve istedikleri sekilde agiklar-
lar. Aslinda bizim amacimiz oyunla-
rin tam ¢o6ziimiinli vermeden taniti-
min1 yapmak ise de ozellikle macera
pesinde boliimiindeki oyunlarin tam
aciklamasi verilebilir. Bazen de oyu-
nun haritalar1 Tiyolar ve Tuzaklar
adli kosede yayimlanir.

Yazarlarimiz yazilari bilgisayarla-
rinda yazip bize bir disket iizerinde
dosya halinde getirirler. Yaz isleri-
nin belli bir standarda baglanmis ol-
masi, yazilarin kontrol edilmesi ve
yazicidan ¢ikt1 alinmasinda kolaylik-
lar saglar.

Ornegin Makina Dilinin Piif Nok-
talar1 Kosesi’nde sizlere intro yapma-
y1 6greten Vedat Hallag arkadasimiz
ayin 15’ine dogru panik i¢inde der-
giye gelir ve bu ay ne anlatacagin dii-
siinmeye baslar. Dort saat kadar or-
talikta dolastiktan sonra buldugu fi-




~kirle hemen yaziya girsemez ciinkii
ortalikta program yoktur. Aksama
dogru Commodore 64’iin basina otu-
rup programini yazmaya koyuldugu
sirada onun bulundugu odadan ho-
murtular isitir, yaptig1 program ca-
lismamaktadir. Programi bitirdikten
sonra ise yazlyl yazmaya girisir. Ya-
zinin ortalarina dogru kafasi iyice ka-
rismastir artik, cevresine bos bos bak-
makta anlamsiz s6zler mirildanmak-
tadir. Yazis1 belki o giin biter ama
Vedat’in da pek hali kalmamustir.

Aslinda yazilar, ayin onundan 6n-
ce yayin kuruluna gelmelidir(?). Bu-
rada hatalar: diizeltilen yazilar uygun
gOrsel malzemelerle birlikte Cagalog-
lu’na gider. Aslinda gidilen yer der-
ginin teknik islerinin yapildigi Per-
ka’dir. ‘Cagaloglu’ ise yayin jargo-
nunda tiim yayinevlerinin bulundu-
gu semti temsil eder.

Perka’daki arkadaslarimiz, bizim
onlara yazicidan alip gotiirdiigiimiiz
bilgisayar ¢iktilarimi kendi dizgi ma-
kinalarinda tekrar dizerler. Bu dizgi-
den sonra yine bizlerden biri giderek
yazilan yazilar1 okur ve gerekiyorsa
diizetmeleri yapar.

Sayfa diizenleri de yine burada ya-
pilir. Dizgiden c¢ikan yazilar kontrol
edildikten sonra sayfalara yapistiri-
lir. Bu esnada yazilar, resimlerin gi-
recegl yerler bos birakilacak sekilde
ayarlanir ve daha sonra bizim 6nce-
den sectigimiz gorsel malzemeler bu-
ralarda kullanilir. Tabii gorsel mal-
zemelerimiz genelde karmasik oldu-
gu icin teknik serviste ters yerlestiri-
lebilir. Veya montaja giden bazi bas-
liklarinin karistigir da olur. Ornegin
gecen sayllarimizdan birindeki okur

mektuplarimin baslhiginda disk yiyen
bir adam vardi. Simdi ““‘Kim ola ki?”’
diyeceksiniz, aslinda o Abur Cubur’-
un bashgindaki karakterimizdir.

Derginin diger boliimleri de en az
kendisi kadar zahmet vericidir. Orne-
gin Program Dokiim Eki’nde veril-
mek lizere ayrilan programlar genel-
de okuyucularimizdan gelir. Ama di-
yelim bir ay yeterince program gelme-
di; yandigimizin resmidir. Yayinlana-
cak programlar genelde sadece C 64
BASIC V2 icin yazilmistir. Ama za-
man zaman da olsa yan tiriinlere yo-
nelik (0rnegin Simons’Basic) prog-
ramlar da dergimiz de yer alabilir.

Ikinci ekimiz olan Amiga Biilte-
n’inde ise Amiga temelli programla-
ri tanmitmaya ve uygulamalardan oOr-
nekler vermeye calisiyoruz. Yazilan
yazilar genelde ceviri oldugu icin en
biiyiik sorunlar1 burada yasiyoruz.

Ornegin bir uygulamay: anlatan gii-
zel bir yazi bulundu, 1y1 ama bu prog-
ramlar iilkemizde bulunmuyor ki. O
zaman baska bir yaz1 yazma yoluna

gidiyoruz. Bu arada AMIGA Biilte-.

ni’nin tiim dizgi islemleri ve sayfa dii-
zeni AMIGA kullamlarak biiroda ya-
pilir.

Aslinda en ¢ok zorluk cektigimiz
zamanlar ay sonlari. Dergi yetisti, ye-
tismedi derken dergimizi bazen gec de
olsa elinize ulastirmak i¢in en ¢ok ay
sonlarinda ugrasiyoruz. Herseyin {is-
tiiste geldigl zamanlar ise bizim i¢in
dayanilmaz oluyor. Buna 6rnek ola-
rak bu sayimizi verebiliriz., Hatirla-
yacaginiz gibi gecen ayin baslarinda
Teleteknigin geleneksel Commodore
Show’u Istanbul’da yapildi ve dort
glin siirmesi gerekirken, yogun kar
yiiziinden alt1 giine uzatildi. Biitiin
gliniinii orada gecirmek zorunda ka-
lan yazarlarimizin cogu bu ay i¢in ge-

~ rektigl kadar yaziy1 hazirlayamadilar.

Tabii bu bize de yansidi ve erken ¢i-
karmayi tasarladigimiz halde malesef
istedigimiz sonucu alamadik. Boyle
zamanlarda oldukca kosturmacali ge-
¢en giinlerin ve uykusuz gecelerin ar-
dindan ekranlara bakmaktan agrima-
ya baslayan gozlerimizle ve klavyenin
tuslarina bir kez dahi dokunmak is-
temeyen ama bunu yapmak zorunda
olduklarinmi bilen parmaklarimizla,
bir sonraki sayinin calismalarina gi-
risiriz. Zamaninda elinizde olmasim
hepimizin istedigi dergimiz i¢in gere-
ken calismalar oldukca yorucudur.
Ama yorucu odugu kadar da eglen-

celi ve zevk vericidir.

Bu satirlar1 okuduktan sonra mut-
laka ‘““madem bu kadar zor ve yoru-
cu, neden hala oradasiniz?’’ gibi bir
soru gelecektir aklimiza. Biz bu isi
gercekten benimseyerek ve severek
yapiyoruz. Sizlerle ilgilenmek, sorun-
larinica cevap aramak ve elimizden
geldigince sizlere yardimei olmak, bis
ze biyiik bir mutluluk veriyor.

““‘Bir de tiim calismalarin sona er-
digi ve basim islemlerinin tamamala-
nip derginin dagitildig1 zaman yorgun
argin emegimizin liriiniini elimize al-
digimiz zaman keyfimize diyecek
yoktur.’” desek bile bize inanmayin.
Ciunkii i1lk 1simiz nerede ne hata var
diye bakmak olur hep. Genelde ““Yi-
ne bir dokiim eki programi eksik cik-

mis!”’ veya ‘“‘Bashiklarin yeri neden

yanlis?’’! gibi seyler duyarsaniz. Der-
gide yeterli yer olmadigi icin o ay ya-
z1s1 yayinlanamayan yazilardan da
““Benim yazim neden yok?!’’ ya da
‘““Neden onun yazisi yayinland: da be-
nimki yaymlanmadi?’’ gibi seyler
duymaniz da miimkiin.

Ama tabii ki biitiin bunlara deyme-
se, biz bu isi yapar miyiz? Burada bir-
likte gecirdigimiz bol kahkahali ve bi-
zim deyimimizle ‘“Mavrali’’ saatler ve
Ozellikle ““Virtis bilgisayarimi yer
mi?’’ ya da ‘“Amiga’nin oyunlari
Commodore 64’te calisir mi1?’’ veya
““Ben bu bilgisayar: aldim, peki sim-
di ne yapayim?’’ gibi sorular olmasa
gercekten de oldukca stresli saatler
gecirirdik herhalde.
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Merhaba arkadaslar. DEJA VU ad-
Il oyun Metribotics Inc. tarafindan
yapilmig. Zor bir adventure, dugU-
nin bir kere kendinizi hafizaniz ta-
mamen kaybetmis bir sekilde bir tu-
valette bulsaniz ne yapardiniz? Us-
telik bir de kafanizda rekorlar kita-
“bina gegebilecek blyuklikie bir sig-
lik var. Strekli gbzleriniz karariyor

ve bir stire sonra buna karsi bir sey
bulamazsaniz REST IN PEACE.

Oyun ekraninin 1/4’0 grafik i¢in ay-
rilmis. Yukarida komutlar var. Bun-
lar EXAMINE (lncelemek) OPEN
(Kapiy! veya bir seyin igini agmak),
CLOSE (Kapamak), SPEAK (Ko-

nusmak), OPERATE (Bir seyi kul-

lanmak), GO (Gitmek), HIT (Yumruk
atmak), CONSUME (Yemek), daha
sagda LOAD, SAVE, QUIT sece-
nekleri var. Bunlarla, oyunu kaldigi-
niz yerde bos bir diskete kaydede-
bilir ve sonra LOAD ile tekrar yuk-
leyip kaldiginiz yerden devam ede-
bilirsiniz. Self ile kendinize bir sey
yapabilir (diger bir komut ile kulla-

nir), ?=komutuyla oyunun yazarla-

ri hakkinda bilgi edinebilir ve NEW
ile oyuna bastan baslayabilirsiniz.
Bunlarin altinda INVENTORY ve
sagda acik pencerelerin bir listesi
var. Mesela oyunun basinda ceketi
acinca bir pencere ¢ikiyor. Bunun
icinde ceketin icinde olanlar var.
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Mehmet Tezcan-M.Tolga Kale

Asagidaki ve sagdaki oklarla pence-
reyi kaydirabilir ve sol Ust kosedeki
siyah kutucukla pencereyi kapata-
bilirsiniz. Boylece o pencereyi tem-
sil eden harf Invertory’nin saginda
kaybolur. Pencerenin igindekileri al-
mak igcin bunlar klikleyip basili tu-
tun. Sonra bunlari joysitck ile IN-
VENTORY’nin icine alin. Eger IN-
VENTORY dolduysa bunu da yanin-
daki ve altindaki oklara klikleyerek
kaydirabilirsiniz. Ayrica grafik ekra-
ninda bircok obje var. Bunlarl da
alabilirsiniz. Bazi objeler kliklenince
renk dedistiriyorlar, bazilari da bir
cerceve icine aliniyor. Renk degis-
tirenlerin cogunu INVENTORY'e
alabilir veya yerinden oynatabilirsi-
niz. Bazen esyalar INVENTORY de
bos yer oldugu holde iceri sigmiyor
bu ylzden bazi esyalari birakmak
zorunda kaliyorsunuz. Bu da oyu-
nun oynanabilirligini dugtruyor ama
genelde insani basina baglayan bir
oyun.

Oyuna bir tuvalette gozlerinizi
acarak basliyorsunuz. Hicbir sey
hatirlayamiyorsunuz. Kapida asili
duran ceketi alin (nasil alinacagini
daha 6nce anlatmistik). Agip igine
bakin, burada isinize yarayacak
pekcok sey bulacaksiniz. Ne oldu-
gunu anlayamadiginiz objeleri EXA-
MINE komutuyla inceleyebilirsiniz.
Bu ceketin altinda bir tabanca cika-
cak, bunu da alin. Sonra burada ¢i-
kin ve OPERATE ile ylizunUzU yika-
yin. Aynaya bakin. Aynada kendi
yUzunlzi géreceksiniz ama kim ol-
dugunuzu hatirlayamayacaksiniz.
Buradan disari ¢ikin ve koridora ge-
lin. Soldaki kapi kadinlar tuvaletine
aclliyor. Buraya girin ve klozetin
lizerindeki kupeyi alin. Digari ¢ikip
halde ilerleyin ve bara gelin. Ickiyi
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u see yourself reflected

The mirror.

The face

tares back at you as though
 belonged to a stranger.
3 3Igain _?a_l 1iZe wWith

alin ve merdivenlerden yukari gikin.
Koridordaki resimlerden birinde
kendinizi goreceksiniz. Koridorun
sonundaki kapiyi acin ve igeri girin.

Masay! acinca bir- zarf cikacak.,

Onun iginden bir fatura ¢ikacak. Bu
faturanin altindaki adresi bir yerle-
re not edin ve onu alin. Sonra ce-
ketinizin igcindeki clizdani aginca bir
anahtar ¢ikiyor. Buna 1. anahtar di-
yelim. Bu anahtar ile kaply! acabi-
lirsiniz. iceride 8lmiis bir adam var.
Onun i¢cinden baska bir anahtar ¢i-
kiyor. Bu da 2. anahtar olsun. Bu-
nu alin ve masay! acin. Masanin
icinden baska bir anahtar (3.) ve bir
kalem cikiyor. Bunlar da alin ve
pencereyi acin. Pencereden ¢ikin-
ca yangin merdivenine geliyorsu-
nuz. Yangin merdiveninden yukari
cikin. Pencereyi acarak iceri girin.
Masanin Uzerindeki ila¢ siselerini in-
celeyince onlarin bog DIETHANOL
TRIMENE ve SODIUM PENTAT-
HOL siseleri olduklarini anliyoruz.
Cop kutusunun iginden bos bir sirin-
ga cikiyor. Bunu alin ve kapinin ya-
nindaki digmeye basin. Bu kapi bir
asansore aciliyor. Asansorde alttan
ikinci digmeye basin ve digari ¢ikin.
Simdi bir kumarhanedesiniz. Sag-
daki slot machine’'de sansinizi de-
neyin. Kaybedebilirsiniz ama yilma-
yin. Kazandiginiz paralar trench co-
at’in icinde koyarken Allah size sa-
bir versin. Simdi bir de sans tekeri-
ni dondirdn... Gizli bir gecit aciliyor.
Buradan gecince bir odaya geliyor-
sunuz. Merdivenler kanalizasyona
iniyor. Sagdaki kapi Joe’s Bar’in sa-
rap mahzeni’'ne agiliyor. Merdiven-
lerden asag inin ve saga gidin. Kar-

siniza bir timsah ¢ikacak. O sizi ye-
meden 6nce siz onu alnindan vu-
run. Simdi otomatik olarak deminki
yere geliyorsunuz. Bir daha saga gi-
dince merkez kanalizasyon tineline
cikiyorsunuz. Buradan saga gidin
ve yukan c¢ikin. Yukaridaki kapagi
acin ve caddeye cikin. Arabanin on
kapisini 2. anahtari kullanarak acin.
Arabaya girin ve torpido gozunu
acin. Icinden cikanlari alin ve ince-
leyin. Bunlardan biri arabanin ruh-
sati, digeri isaretlenmis bir yol hari-
tasi. Haritada hiz limitini asmama-
niz isteniyor, aksi halde polisin sizi
yakalayabilecegi ve bagajda ne ol-
dugunu gorebilecegi yazili. Oteki ise
size tanidik gelen bir sahsin resmi.
Kim oldugunu maalesef hatirlayami-

yorsunuz. Sakin arabayi ganstiiiay.
veya kaputu acmayi denemeyin.
Simdi arabadan ¢ikin. Sokaklarda
dikkatli olun. Karsiniza her an biri-
leri ¢cikabilir. Bunlardan biri silahli ve
bu sokak Uzerinde her yerde karsi-
niza ¢ikabilir. Sizden butun parani-
z| istiyor. Bu adami kandirarak ona
sadece bir ceyreklik verebilir veya
g6ziniin ortasina bir yumruk atarak
onu kagcirabilirsiniz. Bir baskasi po-
lis ile arasinda cikiyor ve size silah
cekiyor. Bu kadin icine girdigimiz
arabaya bomba koyan kadin. Onun
icin de bir yumruk yeterli. Bir digeri
ise silahgidan 6nce ¢ikiyor ve bize
20 dolar karsiliginda 6nemli bilgiler
satacagini sdyliyor. Bu adamia hic
ilgilenmeyip yolunuza devam ede-
bilir veya clindaninizdan ona 20 do-
lar verebilirsiniz. Eger bilgiyi ¢ok ba-
yat bulursaniz adama bir yumruk
atarak paranizi geri alabilirsiniz.

Simdi sola gidin ve gazeteci ¢o-
cuga para verin. Sizi polisin aradi-.
gini ve ortalikta fazla dolasmamaniz
gerektigini séyliyor. Onu dinleyin
ve ne zaman polis sireni duyarsaniz
ana caddeden uzaklasin. Daha so-
la gidince silahgiya g¢ikiyorsunuz.
Iceri girin ve silahinizi agin. Bos kur-
sunlari (kiicuk olanlari) birakin ve
sagdaki buylk kursunlari silahiniza
koyun. Silahinizi kapatin ve ¢gikma-
dan 6nce parayi 6deyin, yoksa ko-
tU olur. Disan c¢ikin ve sola gidin. Ta-
xi'ye binin ve séfére arabanin ruh-
satindaki adresi soOyleyin (1212
West End). Ug tane geyrekligi PAY
HERE yazan kutunun ustine gotu-
rin. Taxi s6féria FARE kolunu indi-

-h--‘w"l'l-"“

‘..EH“E 3:3

i - 3

:
i

%

: &

= B

- P L P il by b ey IR, 5 e
e b = 4 S e T ....._..4 ne-:-. A E R S e 0
e Fom 'ﬁ SR F-i-'!';\ e et e s

_rfuue <till linger
-ﬂlf‘-

ffkﬂi.

" A g = g i R o B pie o
sfasdsdideryanidite leipisiaaipipbundsieivic phatesshedvpeiaiabpieneasd

Fediirrataapetalidaaniad




riyor ve size iyi gunler diliyor. Asagi
inin ve binadan igeri girin. Igerdeki
asansorin yaninda bir slot var. Bu-
rada cluzdaninizdaki karti asanso-
rin yanindaki slot’a sokun. Asanso-
riin kapisi agiliyor. Igeri girin ve ay-
ni seyleri bir daha yapin. Asansorun
kapisi tekar agildiginda disari ¢ikin.
Burasi 6ldurulen adamin evi. S6mi-
nenin Ustinden kagidi alin. Kagitta
bir adres yazill. Simdi buradan cikin,
taxiye binin ve kagitta yazili olan ad-
rese gidin (620 S.Kedzie). Taxinin
parasini 0dedikten sonra digari Gi-
kin. Kapiyi bir turlu agamayinca ates
etmekten bagka bir care kalmiyor.
Igerlde kadinlar tuvaletinde buldu-
gunuz kiipenin diger esini buluyor-
sunuz. Ayrica masanin uzerinde bir
kagit,, cekmecede bir anahtar (4.) ve
bir glinltik var. Bunlar alin ve taxi-
ye binin. Artik gozlerinizin kararmasi
artti. En iyisi bir doktora gorlinmek.
Ofiste buldugunuz faturanin altinda-
ki adrese gidin (934 West Sher-
man) Burasi bir ishan. Igeri girin ve
saga gidin. Doktorun ofisinin kapi-
sini 4. anahtarla acin. Igeride birgcok
ilac sisesi ve bir dosya dolabi var.
Dosya dolabini babadan kalma yon-
temlerle (silah ile) acin. Dolabin igin-
de bircok dosya var. Bunlardan bir
tanesi ofiste buldugunuz faturanin
kopyasi. Bunu alin ve diger dosya-
lar1 inceleyin. Bu dosyalarda ilagla-
rin ne ise yaradiklar yazili. DIETHA-
NOL TRIMENE’nin butin hafizayi
silmek icin kullanildigini anliyoruz.

BISODIUMITIS ise bunun tam tersi
icin kullaniliyor. Bize gereken de bu.

Hemen kendinize BISODIUMITIS
siringalayin. Artik gdézinuz kararma-
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yacak ve her seyi yavas yavas ha-
tirlayacaksiniz. SODIUM PENTAT-
HOL suclan itirafta kullanilabilir.
Simdi odadaki titm SODIUM PEN-
TATHOL sigelerini alin. Lobby’e geri
donup sola gidin. Iste ofisinizin
Onlindesiniz. Igeride birisi oldugunu
goruyorsunuz. Ofis kapisinin cami-
na ates edin. icerideki kisi oluyor
Eger bdyle yapmazsaniz i¢erigirin-
ce o adam sizi oldurdyor. Kapiyi
doktorun ofisinin anahtariyla acin (4.
anahtar). Iceride bir dosya dolabi ve
masa var. Dosya dolabindaki dos-
yalari birakin ve masayi ac¢in. Am-
mo Kit’in iginden kursunlar alin ve
silahiniza takin. Disari ¢ikin ve taxi’-
ye binip Peoria Street’e geri gelin.
Arabanin bulundugu sokaga gelip 3.
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and onto your shoes.

anahtarla Joe’s Bar’in kapisini acin.
Bar’'da 6li adamin ofisine gidip 520
S. Kedzie'den aldiginiz kagidi oku-
yun. Uzerindeki kasanin sifresini
okuyup kasayi agin. Kasaiian bir

canta ve bir kutu ¢ikiyor. Cantadan
mektubu ve kutudan anahtarn (5.)

alin. Digari ¢ikin ve kanalizasyonun
altina gidin (Sewer Section). Bura-
va kadar kahramanimiz Ace Har-
ding pekcok sey hatirliyor. Bunlar ki-
saca soyle: cocuklugundan dogum
gunu, képeginin onu yanhslikla isir-
digl gun, kiz arkadasinin onu ilk 6p-
tigl glin ve dava ile ilgili cesitli sey-
ler. Simdi silahinizi kanala atin. Si-
lahiniz sularin icinde kayboluyor,
boylece alehinizde olan ilk delili yok
etmis bulunuyorsunuz. Sonra yukari
cikip ceketin icindekileri disari ¢ika-
rin. Tekrar asagi inin ceketi ve ara-
badan aldigimiz haritay! kanala atin.
Yukar biraktiklarinizi tekrar alin ve
digari cikin. Arabanin arkasina ge-
cip bagajl 5. anahtarla acin ve ka-
dinin agzindaki bandi saga kaydirin.

Sonra kadina SODIUM PENTAT-
HOL sinnga ederek sadece gergek-
leri séylemesini saglayin. Kadin si-
ze bir adres veriyor. Hemen taxi’ye
binip bu adrese gidin (626 Auburn
Street). Taxi’den inince buyuk bir
konagin karsisina c¢ikiyorsunuz.

Posta kutusunu acin ve zarfin i¢in-
deki mektubu alin. Kapiya gidin ve
OPERATE ile kapinin tokmagini vu-
run. Sizi bir ugak karsiliyor ama iceri
birakmiyor. Ondan kurtulmak icin
alninin ortasina bir yumruk yeterli.
Sonra yukari ¢ikin ve soldaki kapi-
dan iceri girin. Iceride bir kadin uyu-



yor. Ona SODIUM PENTATHOL sI-
ringalayinca gercekleri itiraf ediyor.
Cekmeceden notepad’i alin. Iste de-
dektiflik ornegi... Notepad’i office’-
ten aldiginiz kurgun kalem ile kara-
layin. Béylece cinayetin ne zaman
ve nasil islendigi ortaya ¢ikiyor. Sim-
di diger odaya gecin ve Mr. Stern-
wood’a da SODIUM PENTATHOL
siringalayin. O da her seyi itiraf edi-
yor. Cekmeceden zarf ¢ikiyor. Onun
icindeki mektubu alin ve taxi’ye ge-
ri donlin. Adres olarak Peoria Stre-
eet’i verin. Paranizi 6deyip disari ¢i-
kin. Arabanin oldugu sokaktan ka-
nalizasyona girin ve asagi inin (Se-
wer Section’a gidin). Simdi ceketi
attigimiz kanala geliyoruz. Burada
siringayi, ila¢ siselerini ve varsa kur-
sunlari kanala atin. Tekrar yukar ¢i-
kin. Saga gidin, iki kez yukari ¢ikin.

Iste yine sokaktasiniz. Saga gidin-
ce police station’'a variyorsunuz.
Buradan once karsiniza Nice Loo-
king Lady ¢ikabilir. Ona ne yapaca-
ginizi daha 6nce anlatmistik. Evet
oyunun sonuna yaklastik. Aleyhini-

ae toilet has 2 ﬂ‘esh

_the back

kapisini acin. Polisler sizi aradiklari
icin hemen igeri aliyorlar. Fakat son-
ra yanlis kiginin pesinde olduklarin
anlayacaklar ve... Oyunumuz bura-
da bitiyor. Arkaniza yaslanip olacak-

“The sater
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Tam bes yil oldu ve
61 sayiy! geride
birakti. Neler geldi,
neler gecti, kim ne
yapti? Bu gercek bir
hayat hikayesidir.

‘Teleteknik’ten bilgisayarli bir
Tiirkiye’ye dogru.

‘Bir kisminiz bu sozleri reklam slo-
ganlarindan taniyor olabilirsiniz. Bil-
gisayarl bir Tiirkiye’nin sadece bir
slogan olmadigi, ¢cok yonli bir ¢alis-
may1 gerektiren ve boyle bir ¢abaya
deger bir hedef oldugu inancindayiz.’

Bu sozlerle girmisti Commodore
Dergisi yayin hayatina... O zaman-
dan bu yana, tiim aksakhklarin tus-
tesinden gelmeyi basararak, her ayin
ilk haftasinda elinize gecen dergimiz,
““Yayin hayatina ara vermeden en
uzun siire devam eden ev bilgisayari
dergisi’’ iinvanini almaya hak kazan-
mistir.

Tabi ki bu iinvani almak pek de
kolay olmadi. Her ay sizlere hitap
edebilecek yeni konular bulmak,
oyunlan acgiklayacak arkadaslara son
oyunlar: temin etmek, kimi zaman
bos kalan sayfalar1 dolduracak yeterli
kalitede konu aramakla gecti bu bes
yil. (Ben heniiz alt1 aydir buradayim
ama problemlerimizin neler oldugu-
nu hemen 6grendim.)

Bu kadar zaman sonra, dergimizin
her sayisim1 almis olan arkadaslarin
bile ilk sayilarda hangi konularin bu-
lundugunu unutmus olabilecegini dii-
siinerek, eski sayilarimizda neler ol-
dugunu kisaca gozden gecirmek iste-
dik dogum giinii sayimizda.

[1k sayimiz ¢iktiginda, Tirkiye’de

cogu C64 kullanicisinin merak ettigi
konularda yazilarla biiyiik ilgi topla-
must1. Basic bilen arkadaslar icin Bay-
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tan Bitirmez, ‘‘Bitmeyen Tefrika”
olarak adlandirdigi yazilarina basla-
must1. Bu yazilarda kullandig esprils
dili sayesinde, Commodore’culara
makine dilini giiliimseterek 0gretmis-
ti. Program kirma ve kopyalama ko-
nusunda ise Zekai Kraker’in “Prog-
ram kopyacisma notlar’’1, 0 zamanin
koruma duvarlarim yerle bir edecek
giicteydi. Daha sonralarn ‘‘Kirci kar-
tuslar cikti, mertlik bozuldu’’ diyerek
yazilarina son veren Kraker’in tavsi-
yeleri sayesinde bircok oyun saticisi
zor giinler yasamisti. Daha 11k sayi-
mizda bir joystick’i nasil yapabilece-
ginizi anlatarak donanim konusunda

da iddial oldugumuzu gostermistik.

Kaset kullanicilari, ‘‘Kahretsin! Bir
programi yliklemek icin ytiz yil bek-
lemek zorunda miy1z?’’ diye séylenir-
ken karsilarinda normalden 40(!) kat
hizli yiikleme yapabilen ESRA TUR-
BO’yu bulduklarinda anlamislardi bu
dergiden yararlanabileceklerini. (Not:
Esra turbo’yu su an bile bazi bayile-
rin program listesinde gorebilirsiniz.)

‘“‘Kaset Disket Sohbeti’’ adl1 kdsede

ilk olarak, teyp kullanicilarinin en
biiyilk problemi olan LOADING
ERROR sorununa bir ¢6ziim getiril-
misti.

Biitiin bu teknik kisimlarin yanin-
da, “Compu Hobi-Compu Fobi”’
boliimii de dergimize renk katiyordu.
Bu boliimde yayinlanan bulmacalari
cozebilen insanlarla heniiz karsilas-
madigimi da rahatg¢a soyleyebilirim.
Kim bilebilir ki ‘‘Hapsirik benzeri-
Uzun beyaz degne’’ ifadesiyle ‘‘aksi-
rik’’in kastedildigini. Ilk sayilarda
baslayan yarisma kosesinde de akla
hayale gelmeyecek programlar yap-
mamiz istenirdi hep. Fakat tutup da
yapay zeka isteyen bir soru sorunca,
bu koseyi kaldirma zamam geldi. (Bu
soruya hic dogru cevap gelmemisti.)
Piif noktas: koseleri de oldukea 1lgi
ceken koseler olmuslard: ¢linkii her
Commodore kullanicisi ufak tefek hi-
lelerle biiyiik isler basarmanin zevkin-

|||||



den haberdardir. Bu kosede prog-
ramlarin listelenmesini engellemek-
ten, 1541’in kafasinin ziplamasinmi 6n--
lemeye kadar yiizlerce hile yayinlan-
d1 simdiye kadar.

Ikinci sayida bulunan “Sira sira
siralamalar’’ yazisiyla da herhangi bir
dilde siralama yapmak icin, gecerli-
ligi ispatlanmis siralama rutinlerinin
mantiklar1 anlatilmis, her rutin icin
~de bir BASIC 6rnek verilmisti. Yine
bu sayida ‘“Alet Edevat’’ kosesinde
Commodore 64’timiizii kullanarak
evin ampullerine hitkmetmenin kolay
yollar1 gosteriliyordu. Fonksiyon tus-
larina komut yerlestirmenin yollar
da bu sayida agiga cikarilmisti. Bu
yazida Commodore 64’iin 16 fonksi-
yon tusunu programlamak icin gerek-
li bilgiler ve program bulunuyordu.
[k ‘““Hata Kosesi’’ de bu sayida cik-
t1. IIk sayinin yetistirilmesi telasiyla
tam 11 tane hata yapilmist: ¢iinkii.
~ Bu arada Bahadir Isler arkadasimi-
e o Ly - g, 71n cizgileri de dergimize renk kati-
iy i e I _ : T e el L {7155 el A R ;

Commodore Dergisi’nin ses dalga-
larina bulagsmasi nedense iiciincii sa-
yida gerceklesebildi ancak. Bu sayi-
da ayrica C-64iin miizik kolunu des-
tekleyen iirtinlerinin de tanitimlari
bulunuyordu. Fakat C-64 kullanici-
larim1 oldukca iizen olay, ‘‘Alet
Edevat’’ kdsesinin bu sayida Com-
modore 16’ya ayrilmasiydi.
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~ Doérdiincii sayimiz da programci-
~ lara yonelik bir sayiydi. Disk drive
~ kullanicilarina SEQ dosya kullanarak
_ bir telefon rehberi yapmayi o sayida
~ Ogretmistik. Basic kullanicilarina yo-
nelik ‘“Hizh Basic’’ yazisinda bir BA-
SIC programin hangi yollarla mak-
simum hiza ulasabilecegi anlatiliyor-
du.®Baytan Bitirmez ise son hizla
“Bitmeyen Tefrika’’sim1 bitirmeye
ugrasiyordu. Tabii ki ““Cizgi’’ ve
“Compu Hobi-Compu Fobi’’ kdse-
leri de hizlarindan bir sey yitirmeden
e _ | i ~ degisik eserler yaratiyorlardi,

. = - & = .  Commodore kullamclarimmn, ne
nppnptiE ol S = = - & = = = oldugunu anlamak icin oldukca ter
Sl | - = = = doktiikleri bir 6zelligi vardir C-64"in,
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R a o G o - < . Kimi buna MOB (Moveable Object

s e e Block-Hareket edebilir cisim blogu)
der, kimi SPRITE kimi_de ‘‘Ekran
Cinleri’’. Evet dordiincii sayimizin
- yildizlarindan biri ekran cinlerinin
- kullanilmasim 6greten yaziydi. Ikin-
¢l yildizimaz ise, makine dili program-
. cilarimin anlamak i¢gin giinlerce prog-
* ramlarla bogustugu ‘‘Interrupt’’lar
anlatiyordu, hem de orneklerle. Bu
sayinin ¢iktig1 ay, Avrupa bilgisayar
- piyasalarimi sarsan bir olay oldu.
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Evet, dogru tahmin ettiniz, AMI-
GA’min dogusu bu aylara denk gelir.
Tabi ki derginiz Commodore, Ami-
ga’mn ne oldugu hakkinda sizi aydin-
latmak icin bir yazi yayinladi. Nor-
mal C64 kullanicilarinin aklim basin-
dan alacak grafiklere sahip bu aletin
yildizi, o zamanlar bile parlak gorii-
niiyordu zaten.

Bir sonraki sayimmzin biraz da pro-
fesyonel programcilara hitap ettigini
sOylersek pek de yalan sOylemis sa-
yilmayiz, ¢iinkii C64’iin KERNAL’-
1yla ugrasmak BASIC kullamcilari-
nin yapabilecegi bir is degildir. Com-
modore tarihinin en iyl programlarin-
dan biri olan GEOS’la ilgili ilk yazi-
miz da altinci sayida yayinlanmisti.
Bu arada Commodore’un neredeyse

unutulan driinlerinden biri olan
Commodore 128’in kullanicilarina,

yalniz olmadiklarini géstermek ama-
ciyla CP/M hakkinda genel bir yazi

‘‘Kaset Disket Sohbeti’’ boliimiinde
yayimnlanmjsti. Aym sayida, Commo-

8. sayida genel olarak anlatilan
“Commodore ve Satrang¢’’ yazisin-
dan sonra, C64’lin en 1yi satrang
programi olan Colossus 4.0’1n kulla-
nimi ve tanitimi 9. sayida yer aliyor.
Basic bilmeyen arkadaslar, her za-
man fazla profesyonel konulara egil-
digimiz i¢in zaman zaman bizi uya-
rirlar. Bunun sonucu olarak 9. sayi-
mizda, ‘““‘Basic Ogreniyoruz’’ yazisiy-
la, Commodore’la yeni tanisan arka-
daslara, programciligin temeli olan
BASIC’i 6gretmeye baslanmis. Bilgi-
sayar kullamicilarinin, yanhs kulla-
nimlar sonucu gozlerini cabucak boz-
dugu, bir gercektir, eger gbzleriniz si-
zin icin degerliyse, bu sayimizda yer
alan ““‘Gozleriniz Kirmizi Gormeye
Basladign Zaman’’ yazisini bir oku-

dore kullanicilarinin hemen hepsi ta- ¢ F 3

rafindan taminan, 14 yasinda bir ¢o-
cuk tarafindan yazilmis ‘‘Simons’
Basic’’in sirlarim acgiga c¢ikarmak
amaciyla bir de Simons’ Basic kursu-
na baslanmuisti. |

Basic, Pascal, C, Prolog,... O ka- *); ﬂ.

dar ¢ok dil var ki, baz1 dillerin ne ise
yaradiklarim bile bilmek iyice zorlasti
son giinlerde. Neyse ki 7. sayimizda
biitiin bu dillerin genel bir siiflan-
dirmasini yapmistik. Bu yaziy1 dik-
katle okuduysaniz, hangi dilin kulla-
nim amaclariniza daha uygun oldu-
guna rahatca karar verebilir. ‘‘Piif
Noktasi”’ boliimiinde ise C64 kulla-
niétar: icin bir liste saklama yonte-
mi ile zeropage’de ise yarayacak ad-
reslerin birkag tanesinin kullanmimi yer
aliyor. Bu arada bilgisayar hakkinda
daha fazla sey 0grenmek isteyen ar-
kadaslar “‘Bilgisayar ve Olasihik
Kurami’’ baslikli yaziy1 da bu sayi-
mizda bulabilirsiniz.
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manizi oneririm.

Hemen her bilgisayar programci-
sinin aklimi kurcalayan bir soru var-
dir: ““Yapay zeka nedir?’’. Bu soru-
nun cevabini da 10. sayimizda bula-
bilirsiniz. Bu arada bazen yapay ze-
ka icin, bazen diger amaclar i¢in kul-

“lanilan, ve cok karisik gibi g6riinen

RECURSION’1n ne oldugunu anla-
tan bir yaziyla da 10. sayida karsila-
sabilirsiniz.

ROBOTLAR GELIYOR. 11. say1-
mizin 6zel konusuydu robotlar. Bir
robotun giincel yasama gecisinden,

calisma mantigina kadar robotlarla

ilgili bilmek isteyeceginiz cogu sey 11.
sayimizda yer aliyor. Konu cesitliligi
bakimindan en zengin sayilardan bi-
ri olan bu sayida, makine dili 68ren-

.
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mek isteyen arkadaslar i¢in yeni bir
makine dili kursuna da baslanmuisti.
Ayrica, ““Donamim’’ kdsesinde, Au-
tofire’siz bir joystick alma gafletin-
de bulunan arkadaslarimiza, kendi
Autofire modiillerini nasil yapacak-
lar1 da anlatiliyordu.

12. sayimizin da bir 6zel bolimii
vardi: ‘‘Bilgisayar ve Egitim’’. Bilgi-
sayar Destekli Egitim (BDE) konusu,
Tiirkiye’de 1990 ortalarinda giinde-
me gelmesine ragmen, bilgisayarlarin
oyun oynamaktan baska islere de ya-
radigini bir dizi yaziyla 12. sayimiz-
da anlatmistik. Cogu insanin hayati-
na giren Lightpen’ler aslinda yapimi
¢ok zor olan araclar degillerdir. 12.
sayimizda, kendi Lightpen’inizi yap-
may1 gostermemiz bu sayede miim-
kiin olmustu. Bu arada birkac sayi-
dir devam eden CP/M yazilarinin so-
nuncusu olan ‘““‘CP/M Komutlar’’
yazisi 128 kullanicilarinin oldukca
hosuna gitmisti eminim.

Donanim kosesinde simdiye kadar
yayinlanan en 1yl parca eminim ki 13.
saylda bulunan STEREO SID’di.
C64’1in zaten yeterince iyi olan 3 ka-
nal sesine nasil 3 tane daha ekleyebi-
leceginizi anlatan bir yaziyd: bu. Bu-
nun yaninda daha ¢cok AMIGA kul-
lanicilarina yo6nelik bir PASCAL
kursuna da basladik. Gene 13. sayi-
da basladigimiz kurslardan biri de
C64 KERNAL kursuydu. ‘‘Her Isin
Basi Cekirdek’’ diyerek girdigimiz
kursta C64 Kernal’imin derinliklerine
dogru bir yolculuga cikiyorduk.

14. sayinin Ozel Boliim’ii oldukca
ilgi cekiciydi: ““Yapay Zeka Dilleri’’.
Yapay zeka’nin ne oldugunu anlat-
tiktan sonra, bu konuda en cok ise
yarayacak diller olan Prolog ve Co-
mal anlatiliyordu. Bu sayida C128’-
cileri tekrar hatirlayarak, ‘“C128 Icin
Piif Noktalar1’’ boliimiine baslamais-
tik. Bu sayede C128’ciler de bilgisa-
yarlarindan aldiklar: verimi artirabi-
leceklerdi.

Gene dil seciminde kararsiz arka-
daslara yonelik bir yazi var 15. sayi-
da. Bu yazida Basic, Pascal veya Lo-
go dillerinden hangisinin sizin ama-
ciniza daha uygun oldugunu 6grene-
bilirsiniz. Sadece bir cocuk dili ol-
maktan ¢ikan Logo, icerdigi recursi-
on yetenegl sayesinde cok c¢esithi
problemlerin ¢dziimii icin ideal bir
hale geldiginden, bu sayiya bir de lo-
go yazisi eklemeyi uygun bulduk. Bu
saylda bir de TOPLUM kosesi bulu-
nuyor. Giintimiiziin en énemli bilgi-
sayar giindemini olusturan Bilgisayar
Destekli Egitim konusu {i¢ ayri tarzi

da tartisiliyor bu késede. Donanim
boliimii ise oldukca zengin bu ay.
C64’1inliziin nasil calistigin1 6greni-
yor, sonra da bilgisayarinizi konus-
turma amaciyla bir DIGITIZER imal
ediyorsunuz.

16. saymn ozel bolimi AMIGA
tarafindan isgal edilmis. AS500 ve
A2000’in tanitildig1 yazilarda, Ami-
ga’nin dehset verici ses ve grafik 6zel-
liklerinden de bahsediliyor. Tam se-
kiz aydir devam eden C64 ile grafik
bu sayida sona eriyor. Bu yazida C64
ile grafik yapmak icin gereken her sey
ogretilmisti. Hi-res, Multicolor, Spri-
te’lar, karakter tanmimlama gibi konu-
lar anlatildiktan sonra, bu sayida da
bir karakter editoriiniin ¢alismasi ele
alimyor.

17. saymin 6zel boliimiinde kelime
islemciler anlatiliyor. “‘Problem ¢o-
zen programlar’’ ve son derece dnem-
li bir konu olan “‘Insan diisiincesin-
de RECURSION’1n Yeri’’ bu sayinin
toplum kosesini olusturuyor. Gegen
sayl biten ‘“‘C64 ile Grafik’’ yazisinin

yerine iki yeni kursa baslamistik bu
sayida: ‘‘1541’°i anlamak’’ ve “‘LO-
GO”’.

GEOS’la programlama kursuna ilk
olarak 18. sayida girmistik ve bu ilk
derste GEOS kullaniminin piif nok-
talarim ele almistik. Bu sayida ayri-
ca Amiga’nin isletim sisteminin genel
yapisini anlatan bir yazimiz bulunu-
yor. Toplum kdsesinde ise Yapay ze-
ka ve grafik konularimi birlestiren
““Grafik Bilgilerinin Coziimlenmesi’’-
yazisi dikkat ¢ekiyor. Bu sayinin en
Onemli olaylardan biri de ‘“‘Art Gal-
lery’’nin kurulmasa...

19. sayida, yeni bilgisayar alanla-
rin en ¢ok sordugu soru olan ‘‘Sim-
di Ne Olacak’’1n cevabini vermistik.
Her bilgisayar kullanicisinin icinde
biraz bile olsa bulunan bir duygu
olan “Kurcalama (Hacking)’’ konu-
sunda, meraklilarina hitap eden bir
yazl YAZILIM kosesini siisliiyor. Bu
sayinin ozelligi ise agirligin oyunlara
verilmesi olmus.

Piyasada Amiga kullananlarin sa-
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yisi iyice artinca, Teleteknik’in des-
tekledigi Amiga icin bir 6zel say1 ¢i-
kartmak gerekliydi. C64 kurslarimin
devam ettigi bu sayida diger biitiin
yazilar, Amiga konusuna ayrilmis;
Amiga ve C, teknik acidan Amiga,
Amiga terimler sozliigli konulari
bunlar arasinda en ¢ok gdze batan-
lar1. Bu sayida bir de ““Teknik Agi-
dan Amiga’’ adli bir yaz dizisine bags-
lamustik,

Gecen sayida bittigi ilan edilen
‘1541’1 Anlamak’’ yaz dizisi 21. sa-
yida yeniden baslamisti. Amiga i¢in
ikinci bir yazi dizisine de bu sayida
baslanmisti: ‘““‘Amiga ve C’’. Daha
once iki sayida oldukc¢a agirlik veril-
mesine ragmen, Bilgisayar ve Egitim
konusu bu sayida da ele alinmusgti. 21,
sayida, Ayhan Kalaylioglu’nun ‘““Ma-
kine Diline Merhaba’’ yazisi, Baytan
Bitirmez’in BITMEYEN TEFRIKA’-
sinin rekorlarini kirarak, sonsuzluk
kavramina yeni bir boyut getirmisti
11. boliimiini de tamamlayarak.

22. say1 bu konuya verdigimiz 6ne-
mi yansitacak sekilde Bilgisayar Des-
tekli Egitim konusuna ayrilmisti (Ge-
ne...). Bu sayida 1541’1 anlamaya de-
vam ederken, 1571 kullanicilarina da

bir sans vererek, 1571’1 anlamak ad-
1 bir yazi1 da yaymlamistik. Ayrica
22. saymin bir 6zelligi de cocuklara
savas oyunlar1 oynamayi yasaklama-
nin dogru olup olmadig hakkinda bir
tartisma yazisi icermesiydi. Pascal
ogrenmek isteyenler arasinda bu der-
giyi takip edenler, 10. dersini de ve-
ren Burak Kiper’in kursun sonunun
geldigine karar vermesi sebebiyle bu
sayiyla birlikte PASCAL kursundan
mezun olmuslardi.

Commodore dergisi hep bilgisayar-
larla ugrasacak degil ya. Biraz da sa-
nat diyerek, 23. sayida, ‘‘Raffaelo’-
nun Sirr1 Coziildii’’ bashikl bir yazi-
da, ressam Raffaelo Sanzio’nun ATI-
NA OKULU adh eserindeki proble-
min bilgisayar yardimiyla nasil ¢oziil-
diigii anlatilmisti. Donanim kosesin-
de ise digital ekranl ger¢ek zaman sa-
atini nasil yapabileceginiz konusun-
da bir yazi yayimnlanmisti. Bu arada
genel istek iizerine uzun zamandan
beri yiiziini goremediginiz ‘‘Piif
Noktasr’’ kosesi tekrar acilmaisti.

Amiga kullanicilarinin artmasi
lizerine, basbelas: viriisler. giindemi
1sgal etrneye baslamislardi. Bu sebep-
le 24. sayida viriisler hakkinda genel

bir bilgi verilmis, bir viriisle basa cik-
manin temel vyollar1 anlatilmist.
Amiga piyasayi ele gecirirken C64 de
bos durmuyordu tabi ki. Bu sefer de
Masa Ustii Yayincihik dalina el atan
C64’iin bu yeni alan1 da bu sayida ta-
nitilmasti.

25. sayida agirlik gene Amiga lize-
rine yazilara verilmisti. Amiga’nin
mitkemmel ses yetenekleri, bu sayi-

da yayinlanan doért yaziyla bile tama-

men ortaya ¢ikarilamamisti. 1541°1
Anlamak yaz1 dizisi de genelde her
disk kullanicisinin bildigi konular bi-
tirmis, Relatif Dosya Kullanimi ko-
nusuna gelmisti.

Amiga’nin Amerika’da beyin cer-
rahi simulasyonlarinda kullamldigi-
ni biliyor muydunuz? Hayir ma? O
zaman 26. sayiy1 bir okuyun. Bu sa-
yida Amiga’'nin olaganiistii grafikle-
rinin kullamlmasiyla neler yapilabi-
lecegine dair bir¢cok yaziyla karsila-
sacaksiniz. Bu sayinin bir baska 6zel-
lig1 de C64’uin 1ki yeni disk drive’ini
tanitmis olmasi: 1581 ve 1541-II.
1581, C64’de de 3.5 inclik disket kul-
lanmak isteyen kullanicilar i¢in {ire-
tilmis bir drive. 26. sayida monitor-
lerin calisma prensibini anlatan iki




adet yazi bulunuyor.

277. sayimmin biiyiik bir kismi, hemen
herkes tarafindan merak edilen ““ve-
ri hirsizlar1’’’> konusuna ayrilmis.
“Kimdir bu veri hirsizlar1?”’, ““Ne yer
ne icerler?’’, ‘“Nerelerde yasarlar?’’
gibi sorularinizin tiim cevaplarini bu
sayida bulabilirsiniz. Eger elektronik-
ten birazcik anhiyorsaniz, Donanim
k6sesini bu sayida isgal eden “C64’-
iin Kapilar1’’ yazisiyla C64’{intiziin
dis diinyayla nasil iletisim kurdugu-
nu Ogrenebilirsiniz.

Bir disketin nasil yapildigini hig
merak ettiniz mi? Eger bir disket fab-
rikasi gezmek isterseniz Avrupa’lara
gitmeye gerek yok. Sadece 28. sayi-
miz1 okursaniz, bir disket fabrikasi-
nin her ayrintisim Ogrenebilirsiniz.
28. sayidaki donamim kdsesi, C64’{in
evrensel bir seri ¢ikisi olan RS332’den
nasil yararlanabilecegi konusuna ay-
rilmis. Eger bu cikisi iyi tanirsaniz,
cogu aracla (printer gibi) rahathkla
iletisim kurabilirsiniz. C64’t yeni
alanlar program yapmayi.0grenirken
genelde ¢ok aci ¢ekerler, ciinkii han-
gl tuzaklardan nasil kurtulacaklarin-
dan haberleri yoktur. Bu sayida, ci-
cegl burnunda programcilarin tuzak-
lardan kolayca kurtulabilmeleri icin
gerekli ““On Emir’’ bulunuyor.

Viriisler artik iyice basinizi agrit-
maya basladiysa, Commodore dergi-

sinin 29. sayisini ele gecirmeye bakin,
¢clinkli bu konuda altin gibi bilgilerle
donatilmis i1ki adet yazimiz yayinlan-
mistl. Donanim kosesinde de, Disk
drive’larin modasinin yavas yavas
gectigini gosteren CD ROM’larin ye-
tenekleri anlatiliyor. Birkac sayidir
stiren ““C64 icin piif noktalar’’ dizi-
sinde, oyunlar1 sonsuz hak yapmak
icin gerekli tiyolar, normal piif nok-
talar1 yaninda yer almaya bu sayida
da devam ediyor.

38. sayimiz genelde cocuklara ay-

rilmis. Bunlar arasinda en cok ilgi ce-
ken yazi, 6ziirlii cocuklarin bilgisayar
kullanmasini saglayan donanimla il-
gili olani. Programciliktan fazla zevk
almayan arkadaslarin donanim dali-
na atlayabilmesi icin bir de yazi bu-
lunuyor bu sayida. Elektronige ilk
adim yazisinda, bilgisayar ‘‘user
port’’unun nasil kullanilacag: acik-
lanmis. Miizikle ilgilenen okuyucular
icin bir de C64 ve MIDI yazis1 bulu-
nuyor bu sayida.

Algoritma, bir programi degerli
yapan en oneml kismidir. Peki algo-
ritmanin tarihini hi¢c merak ettiniz
mi? Ik algoritmanin nerede kullanil-
digima ve algoritmanin kisa tarihini

31. sayimizda bulabilirsiniz. Bilgisa-
yarlarla veri aktarimi gibi oldukca
fantastik bir olayin detaylari da bu

sayida yayinlanmisti. Donanim kdse-

si 1se her zamanki gibi oldukca ilgi ce-
kici. Bu sefer de kartus yapmak icin
mutlaka gereken bir sey olan EP-
ROM’larin nasil programlanacagi
anlatilmis, semalari ve programlariy-
la bir EPROM programlayici tasari-
mi1 yayinlanmis. C64’{iniizii calistiran
elemanlar nelerdir? Merak edenlerin
C64’lerini acip da garanti disi1 birak-
malarina gerek yok. C64’iin icine ya-
kindan bir bakis 31. sayida yer aliyor
ciinkii.

C64 dendiginde akla ilk gélen sey-
lerden biridir miizik. Tabi ki bu ko-
nuda ¢ok sey yazildi, fakat her seyi
sOylemis olmak C64 icin imkansiz.
Bu yiizden, 32. sayida da C64 icin
Miizik konusuyla karsilastiginizda
sasirmayin. 31. sayida kartus yapa-
bilecek arkadaslarin kullanabilmesi
icin bir EPROM programlayici ya-
yinlamistik. Bu sayida da bu prog-




ramlayicinin yeteneklerini kullanarak
bir fastload (hizhh yiikleme) kartusu
yapmak i¢in gereken her sey yayin-
lanmusti. Artik isteyen herkes kendi
kartusunu yaratabilecek!

Masa iistii yayincilik, bilgisayarin
temel kullanim alanlarindan biridir.
Bu sebeple 33. sayida bu konuyla il-
gili ii¢ tane yaz1 bulunuyor. Bunlarin
biri yayin teknigini 6grenmek isteyen-
ler icin. Diger ikisi ise C64 ve Ami-
ga’da masa iistii yayincilig anlatiyor.
C64’iin Kernal’1 oldukca yetenekli-
dir. Fakat bu Kernal size yetmiyor-
sa, Kernal degistirmeyi 33. sayimn
donamim kdsesinden 6grenebilirsiniz.

Teyp kullamcilar1! Hayatimiz1 kur-
taracak bir yazi Commodore dergisi
34. sayisinda yayinlanmisti, haberi-
niz var mi? Basit bir devre ve prog-
ram yardimiyla, kafa ayar1 yapmak
dert olmaktan ¢ikiyor. Dergimizin bu
sayisinda yeni bir kose acilmisti:
‘“Bilgisayarla Iletisim’’. Bu kdsede
seslerin bilgiyi nasil tasidig: hakkin-
da hem genel hem de teknik bilgiler
bulabilirsiniz. Bu arada yeni bir de
yazi dizisinin ilk béliimii bu sayida

yer aliyor. Bilgisayar ve yazicisi olan
herkesi ilgilendiren bir konu iizerine
hem de: ‘“Masa iistii yaymecihk’’.
““Byvah! Disketimdeki her sey
mahvoldu! Neden acaba?”’ Evet, ne-
den acaba? Disketlerinizi korumak
istiyorsaniz mutlaka okumaniz gere-
ken bir yaz1 yaymlanmast1 35. sayida;
‘““Verilere Elle Dokunmayin’’. Prog-
ramcilara yonelik pek bir yazi ¢ikma-
mi1s bu sayida. Tek dise dokunur ya-
z1, Commodore 64’iin bellek harita-

s1. Teleteknik’in nasil bir kurulus ol-
dugunu tanitmak amaciyla yayinla-
nan ilk yazi da bu sayida bulunuyor.

Disk drive’imizin kafa ayar bir kez
bozuldu mu hayatiniz kaydi: demek-
tir. Ciinkii disk’lerin kafa ayari teyp-
ler kadar kolay degistirilemez. Fakat
bu konuda imdadiniza, Floppy Jus-
tage yazisiyla Anil yetismis 36. sayi-
da. Bu yazidan bagka, 35. sayida bas-
ladigimiz C64’iin bellek haritasi ya-
7151 da bu sayida sizleri aydinlatma-
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ya devam ediyor. Bilgisayar dillerinin
kapismasini izlemek istiyorsaniz ge-
ne bu sayiy1 elinize gecirmeye bakin,
ciinkii ‘“Comal, Pascal, C Biiyiik tur-
nuva’’ adh yazida dil giiresleri bas-
latilmist:. Bu arada simdiye kadar
unutulan bir konu da bu sayida (ni-
hayet) biraz ortaliga cikarilmasti:
‘““Bilgisayar Matematigi’’

Piyasada bircok kirici kartus bulu-
nuyor, fakat hepsinin fiyatlan el ya-
kacak diizeyde dolasiyorsa yapacak
tek sey vardir: Kendi kartusunuzu
yapmak. Tabi ki bunun i¢in gereken
bilgiyi Commodore dergisi 37. sayi-
da bulunan ‘“Arsivei’’ yazisindan ala-
caksimiz. Bu sayida disk drive kulla-
nicllarinin programlarini kem gozler-
den saklamasi i¢in gerekli bir yazi da
bulunuyor: ““Directory Numaralarn®’.
Satranc, 37. sayimin 6zel kdsesi ola-
rak secilen konu. Fakat bu sefer
Commodore 64’lin degil, Amiga’nin
satran¢ programlar: tanmitiliyor. Bu
kosede, Suat Atalik’la nasil usta olu-
nacag konusunda bir de soylesi yer

aliyor.
Amiga, kullaniminin esnekligi do-

layisiyla bircok dilin derleyicilerinin
bulundugu bir bilgisayar olmustur.
Bu dillerin hi¢ olmazsa birazim tanit-
mak 1¢in 38. sayimizda ‘‘Dil Dilden
Ustiindiir’’ yazisini yayinlamustik. Bu
sayimin donamim kodsesini gene User
Port kaplamis. Amil bu sefer de ilging
bir c¢ikis linitesiyle basimizi agriti-
yor (!). Amiga’min bircok 6zelligini
biliyorduk. Harika sesler, inamilmaz
gortintiiler falan... Ama Amiga’nin
arkeoloji dalinda insanlara yardimeci
olabilecegini kirk yil diisiinsem akli-

ma gelmezdi. Bu isin nasil olup da ol-
dugunu anlatan yazi da 38. sayida ya-
yinlanmaisti.

Amiga’nin viriisleri bas agritmaya
devam ederken basimiza bir de C64
viriisleri cikti. 39. sayida bulunan vi-

riis yazist bu konuda oldukca ayrin-
tili bilgi veriyor. MPS-802 alma gaf-
letine diisen insanlari sevin¢ten hop-
latacak bir de yazi ¢ikmist: 39. sayi-
nin donanim kosesinde. Artik MPS-
802’ler de Siiper ROM’lar1 sayesinde
grafik basabiliyorlardi. Bu arada
Amiga’cilar da unutulmadi tabi ki.
Onlar icin de Amiga i¢cin miizigin ne
anlama geldiginl anlatan bir yaz,
‘“Amiga’ya Gore Armoni’’ adl1 yaz
yayimlanmist: bu sayida.

Kirkinci sayimiz, yeni programci-
larin, hatalarimi diizeltmelerine yar-
dimci olacak bir yaziyla baslamaisti.
C64 donanim kosesinde, kontrol

portlarindan ilkinin, herkesin sandi-

i ';'i{':?_',‘l:L

i

o e e [ £
il e S IR

ginin aksine, sadece joystick bagla-
mak icin olmadigini bir lightpen or-
negl vererek ispatlamistik. Amiga’ci-
lar icin de Hold And Modify (HAM)
modunun ne oldugunu, neye yaradi-
gim1 vb. anlatan bir yazimiz vardi 40.
sayida. Ekranda ayni1 anda 4096 rengi
gosterebilen bu modun aciklanmasi-
nin zamani zaten gelmisti.
Heyyy!!! Uyanin. Yazinin sonuna
geldik. Asil amacimiz bu sayida bes
senedir yaptiklarimizin kisa bir 6ze-
tini cikarmakti. Ama bes sene icinde
yapilan islerin KISA bir ¢zetiain ol-
mayacagim farkettigimiz icin yaziyi
iki sayiya dagitmaya karar verdik. Ilk
yazimizda 1-40 sayilar1 arasinda der-
gimizde yayinlanan yazilar hakkinda
kisa bilgiler vermeye ¢alistim.
Gelecek sayida 6zetin devaminda
gorismek tlizere hoscakalin.
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Commodore

Teleteknik, okul 6ncesi ve
okula yeni baslayan icin,
anaokulu. ve ilkokul diize yinde,
kolay kullanimli, zeka bilequ
programlar sunar.

@
Klavyeye ilk kez
k ® ® ETcugunuzk |<li::|rdesm|z
o una‘uklur Islnooo blug;;?’r)llc?;r;gfgﬁﬁl)ﬁa baslasin.

Teleteknik/Commodore
okul oncesi, okula ye.n'i _bu;luyunlur

ve ilkokul ogrencileri icin
hazir egitim programlar :

Okul dncesi ve okula yeni
baslayan icin

kokul 6grencileri icin
kokul 1.2.3. Sinif Matematik |

' kokul  4.5. Sinif Matematik
kokul  4.5. Sinif Genel Yetenek Test

| . Bilcag 5. Sinif Matematik
| e ete Anadolu Liseleri’ne hazirlananlar icin

ELEKTRONIK SANAYi VE TICARET A.S. Anadolu Liselerine Hazirlik

W telecom

BILGISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKTIR

URUCU
YAZICIL
MONITORL.
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Commodore Dergisi yeni programlarla...
program doktmleriyle... yazilimve donanim
tanitimlariyla... birbirinden renkli
oyuniarla... heyecanlarla dolu.

4 yildir oldugu gibl.

Kuponu doldurun...
abone olun!

REKLAMCILIK
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okuz yil, 92 say:.. Otomobil ve Sporlari konusunda tlkemizin Ik ve en etkili Dergisi olan

RALLI DUNYASI" nin bugiin ulasti§i rakkamlar.. Yurt capinda bayii dagitimi, altibinbesyiiz tiraj,
seckin abone kitlesi, derginin diger gdstergeleri.. Bugln, gerek kagit, gerekse icerik konusunda
sergiledigi kalite unsuru, her gegen giin, RALLI DUNYASI tutkunlari arasinda yadsinamayacak
miktarda yeni katilimlar gerceklesiyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya olmasin, yiizyilin harikasi olarak tanimlanan

otomobile-ve mekanik sporlara kars! bir ilgi duyuyorsaniz; gerek mekanik, gerekse sportif konularda, dlinyadan ve
yurdumuzdan en aktilel, detayli ve 'gergek’ haberleri okumak, gelismeleri izlemek istiyorsaniz; fotograflar,

yorumlari, yaris kritikleri ile "RALLI DUNYASI tutkusunu" yasamak istiyorsanz, yapacaginiz is ok basit;

hemen, en yakin gazete bayiinden bir RALLI DUNYASI isteyin. inceleyin.. Karsilagtirin..Ondan sonra karar
verin. Siirekli okurlarimiz arasina sizin de katilacaginizaeminiz! Iste o zaman da, eger abonelerimiz arasina
katilmak isterseniz, (1) 346 04 72 numarali telefonumuzu cevirip, abone servisimizden bir arkadasimizinsize

yardimei olmasini isteyiniz. Béylece, RALLI DUNYASI' nin dokuz yildir hi¢ eksilmeyen, ama hep artan
aboneleri arasina sizde katiimis olacaksiniz. "Buglin" ve "Yarin" in yanisira"din’ t" de isterseniz, yine ayni
telefon numaramizdan size cevap verecek olan arkadasimiza ge¢mis yillara ait ciltleri istediginizi belirtin. Ustelik,
tiim ciltleri bir paket halinde talep etmenin cazip indiriminden faydalanin. Ciltleriniz en kisa zamanda adresinize

teslim edilecektir. Siz, otomobil ve sporlarimizinson sekiz yilini “istediginiz an’ inceleme imkan bulurken,
kitliphaneniz de degerli bir kaynaga kavusmus olacaktir. RALLI DUNYASI okumak, bir tutkudur!

Siz de bu tutkuyu yasayin!
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