q

ATl

h_l_'

Flmp =y, e o, ™ i
N o e i e e Bl e B i . [ e e S . e . e e il

e N B A BB AT s
- e ; .:“iﬂvﬁ r =5 a Al'-'d\- . ‘\]-‘ hs‘éf‘ Wl . i JEE%:‘:_‘ 0 '@ﬁ : = I|IJ'
" z - - e 3 . '% o "4 7 B
TR i a - A, - e e w
""P'-EFE e '{_,rgf S e = 2 22 £

Al

e i,
T

it

—E
¥
) “wn :
e

—
[, =

oy
o g A
R
gaej'-\ h‘iﬁ, 1 1

] . e -
= s Tl i
o= T S { : Vet | T T W s et Sy Tt B gy
r ‘*{i.-’g - - -

=
.q..-" *ay ':

®
K % il -
ST

T — S — ey S e — 8 =—

.
- e el
A .‘11 W aws

(KDV Dahil)
Program Dokim
dergisi ekiyle
birlikte




ILK OKULDAN UNIVERSITEYE
AMIGA ILE EGITIM

Telaffuzlu-konusmali INGILIZCE

MIGA

EGITIM
SERISI

BILGISAYAR
HIZMETLERI

SAN. ve TIC. LTD. STi.

Merkez: Halaskargazi Cad. No:200/ 1
_ Osmanbey/ Sisli-IST.
Tel:147 16 17 - 147 05 86 - 148 57 27 -
342 54 00 - 342 54 03 Fax: 132 2559
Izmir: 1391 Sok. 5/2 Alsancak/ IZMiR
Tel: 22 36 10
BaJEI.kE E[E:sa;p NB' I§bﬂkﬂ$l

LISE

ﬁSS-ﬂSY(SﬂSYAL BILI’MLER) 180.000.-TL..
i Taﬂh—ﬂggraljm-ﬁ:}scfﬂ
Sen 10 yilmn Universite simav suTuIan

ILKOKUL

Dort ISlem = .coeeeeeeeneiivivceneernnn, 65.000.-TL.
(Toplama-gikarma-garpma-bolme) 1. | 2. , 3. . sumf
seviveli her zaman ayri soru

AFIHNEHE: o caniciminiie 65.000.-TL.
Problemler ve ¢oziimler 3. sinif seviyesi

KOLEJLERE HAZIRLIK..............65.000.-TL.
llkokul 4. , 5. , sinif seviyesi
Fen-Sosyal-Tiirkge-Matematik konu anlatimh
binlerce sorulu test

ORTAOKUL

e Sl 65.000.-TL.

Geomefri
5. Boliim
(Uggen-Dorigen-Daire-Yamuk-Alan ve Hacim
Hesaplar ) Her zaman ayn sor

rubu) Genel Test

l-




TOPLUM

Diinya’dan, Tiirkiye’den,
Teleteknik’ten
CDTV Tiirkiye’'de

Grafik Sanat ve Iliistrasyonlarin
Siirlarini Genisletmelk

Bilgisayar Kullanan Bes Sanatc¢inin
Caligmalarindan Kesitler

AMICA Paint ve Grafik Kursu

Amica Paint’e Devam

Basic’in Hiz Limitini Asmalk 20

Hazirlanmak Icin Yapabilecekleriniz

Makina Dilinin Piif Noktalar: 22

Logo Sallamaya Devam

Tiyolar Tuzaklar 43
Amiga ve 64 Icin Ipuclari

Kaset Turbolari 46

Sayach ve Kayan Yazih Yiiklemeler

TANITIM

Oyun Aciklamalar:

F.O.F.T., Stiimp, Swords & Galleons,
Gods,
Prehistorik, Ninja Rabbits

Macera Pesinde "
Hero’s Quest I



URONLERIMIZDEN SECMELER

AMIGA 500 igin 512 KB-1MB-2MB-4MB INTERN RAM KART

AMIGA 500 igin EXTERN MEGA DRIVE (1-5 MB KAPASITE)

AMIGA 500 icin 40 MB-60 MB-80 MB-120 MB 160 MB- HARDISK

AMIGA 500 icin IBM karti (XT veya AT uyumiu)

AMIGA 500 igin VIDEO DIGITESIZER

AMIGA 500 igin GENLOCK-VIDED SYSTEMS

AMIGA 500 igin LASER DISK PLAYER-LASER GAMES
AMIGA 500 igin TURBO KART (16 Mhz.calisma hiz)
&MIGA 500 icin kopyalama kartuslan

AMIGA 500 igin 2400-9600-19600-38400 MODEM

VE USTELIK HERSEY SiZE 0ZEL FIVATLARLA

@ Her cosit BILAISAYAR tikstim malzemeler

W TER

Osnabricker str. 3.
1000 Bariin 10
GERMANY

Tel: (030) 334 73 57

AMIGA 500 icin EPROM PROGRAMLAYICI-PAL/ GAL PROGRAMLAYICI

C-54 @ AMIGA 500-2000-3000 89 | @ PC
friinferin igeren  katzlofumuzu isteyinz...

— —=
i

SATISLARIMIZ TOPTAN OLUP,
SADECE BiLGISAYARCILAR ICINDIR.

Yazngmalannizda firmanzin vergi levhasimin
suretini gondariniz.

YETKILI ISTANBUL TEMSILCIMIZ

AMIGA
CENTER

Konak Carsist K:1
Valikonag: Caddesi No:108
Nisantasgi/IST.
Tel: 148 43 83

Tyhar
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Teleteknik A.S. Adina
Sahibi ve Sorumlu Yazisleri Miidiiru
OSMAN BABAOGLU

Yaymm Yonetmeni _
TURHAN TANDOGMUS

Yayin Koordinatoru
CELAL HALLAC

Yayin Kurulu

FATIH ARIMAN
FARUK BARAN
VEDAT HALLAC
EMRE SENAN

Kapak
EMRE SENAN

Teknik Uretim
PERKA A.S.

Telglik Yiineltmen
CIGDEM DILBAZ

Fotograflar
MEHMET OZCAN

Reklam Sorumlusu
SAHVER CELIK

Reklam Rezervasyonlari
152 50 33 (6 Hat)

Katkida Bulunanlar
FETHI SERIM

Renk Ayrimi _
AGACKAKAN LTD.STI.

Baski
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 Yaymn Hazirhig: A&
Ltd. Sti. tarafindan yapilmistir.

- ga diinyasindaki son gelismeler ve yepye-

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
ic Sayfalar (Renkli)  :4.500.000 TL
ic Sayfalar (SB) +1.200.000 TL

Fiyatlara KDV dahil degildir.

__ VAVINCININ NOTU

HAYDI TATILE...

erhaba, gec de olsa yaz getirdik sonun-
da. Havalarin isinmasiyla ve bayramin
yaklasmasiyla herkes tatil yerlerine gitme-
ye hazirlamiyor.

Bu arada iiniversiteli arkadaslarimiz fi-
nallerini bitirmenin ve tatile kavasmanin sevincini yasiyorlar.

Gectigimiz ayin en heyecanli olaylarindan biri de tabi ki
Universite Secme ve Yerlestirme Sinavi idi. Bu sinav icin ay-
lardir biiyiik bir gayretle hazirlanan arkadaslarimiz ise sa-
nirim bir bayram tatilini hakettiler.

Tabii bu tatil bizim icin bir dezavantaj ¢iinkii tatil olmasi
demek derginin daha erken hazirlanmasi ve biitiin islerin er-
ken bitirilebilmesi i¢in yogun bir ¢calisma temposuna girme-
miz demek.

Yine de var giiciimiizle dergimizi yetistirmeye cabaladik.
Sanirim bunu basardik da. Bu arada finallerini atlatan bii-
tiin iiniversiteli arkadaslarimiza gecmis olsun diyoruz ve Uni-
versite sinavina giren arkadaslarimiza ba-
sarilar diliyoruz. Kazansaniz da kaybet-
seniz de bizi okumaya devam edin.

Bu ay yine sizleri ilgin¢ konular, Ami-

ni Commodore 64 programlar: bekliyor."

Strateji oyunlarinda savas ve savunma
tekniklerini 6greten yazi dizimiz bu ayki
boliimiiyle son buluyor.

Turbolar ise serisine devam ediyor ve
kaset kullanicilarina yepyeni olanaklar
sunmaya devam ediyor. Makina dilinin
pif noktalar: boliimiiniin ve Turbolar’in
yazarl Vedat arkadasimizin sizlerden ri-
casi, takildiginiz ya da 6grenmek istediginiz konular1 ona
yazmaniz. Tabii ki bunun i¢in derginin adresini kullanacak-
SINIZ.

Son aylarda yogun olarak iizerine diistiigiimiiz bilgisayar
destekli grafik, illistrasyon ve animasyon konularina bir yeni
yazi daha eklendi bu ay. Sinan arkadasimizin cevirisi olan
bu yaz1 mikro bilgisayarlardaki en son gelismeleri, yeni prog-
ramlar1 tanitiyor.

Amica Paint ve grafik kursumuz devam etmekte. Prog-
rami nereden bulacaklarini merak eden okuyucularimiza tav-
sivemiz ise TELETEKNIK yetkili bayilerine basvurmaniz.

Adventurer’s Inn adlit macera kdsemizin yazarindan bir ha-
ber alamadik ve bu sebeple bu ay Adventurer’s Inn kogesi der-
gimizde bulunmuyor. Uziilmeyin, gelecek ay telafi ederiz. Der-
gimizde hem amatoérlere hem de profesyonellere ulasmaya c¢al-

styoruz. Dogaldir ki herkesi birden mutlu etmek ¢ok zor. Bu

bana biraz da Commodore 64 kullanicilarinin neden Amiga-
ya yoneldigimizi, Amiga kullanicilarinin neden Amiga i¢in
program dokiim eki hazirlamadigimizi sormalarini hatirlati-
yor. Imkanimiz oldugu zamanlarda her ikisini de yapmaya ¢a-
listyoruz. Amiga programlari icinse ¢alismalarimiz siiriiyor.
Malesef bir zaman sOylemek icin heniiz erken.

Tatilin tadim ¢ikarin ve bir yillik calismanin, emegin so-
nunda hakettiginiz zamani bosa harcamayin. |

Gelecek ay tekrar bulusmak iizere, hoscakalin.

OSMAN BABAOGLU

L

b




CDTV TURKIYE'DE

Evet yanlis duymadiniz, CDTV
(Commodore Dynamic Total
Vision) artik tlkemizde
bulunuyor. Daha once
dergimizde tanitim amacl
yazilardaki resimlerden
tanidiginiz CDTV artik
TELETEKNIK’te demonstirasyon
icin bulundurulmakta. Bircok
programiyla birlikte getirilen
CDTV ayni zamanda CDROM
olarak ve GRAFIK CD PLAYER
olarak da kullanilabiliyor.
CDROM’lar yaklasik olarak
600 Mbyte’lik saklama
yetenegine sahiptir ve bu
bilgilere ylksek hizda erisim
saglar. CDTV’ye ek olarak
sadece bir klavye
baglandiginizda da bir
AMIGA olarak
kullanabiliyorsunuz. Asil haber
ise Commodore firmasi
Amiga 500 bilgisayarinin
solundaki portuna
baglanabilen bir cihazla
CDTV’yi 500 kullanicilarinin
evine getiriyor.

C DTV, Commodore’'un Amiga
icin gelistirdigi en son ek birim.
Bundan sonra kisa zaman once
anons ettikleri UNIX fabbanli bilgi-
‘'sayarlarn geliyor. CDTV, Aiga’nin
yvetenekleriyle 'CD’ lerin saklama
&zelliklerini iceriyor. Tabii ki lou da
onu cok gucld bir makina kiliyor.
Bu yetenekleriyle 6grenim ve eg-
lence alaninda pek de rakip 1a-
NIMIYyOr.

Gail Wellinton, Commodore In-
ternational LTD.'in &zel projeler
muddrd, program firmalarinin
CDTV'ye oldukca ragbet eftikle-
rini belirtiyvor ve arkasindan da
en yeni CDTV programi olan Gro-
lier’i tanitiyor. Grolier Electronic
Encyclopedia (Grolier Elektronik
Ansiklopedisi) butun Grolier’s
Academic American Encyclope-
dia’nin (Grolier'in Akademik
Amerikan Ansiklopedisi) fTum 21
cildini tek bir CD-ROM icinde sak-
liyor. Commodore yetkilileri, ou
programin hizli erisimi ve gug¢lu
grafikleriyle hem aile ici eglen-
celerini arttiracagini hem de bu
esnada cocuklarin ev édevle-
rini yapabilecegini séylUyorlar.
CDTV'ni yeni versiyonlarindd
(Amiga’nin en unlt grafiklerin-

den) Jim Sachs’in gizimlerini de-

‘)

iceriyor. CDTV'ye normal bir CD
takip mUzik dinlemek istedigi-
nizde ekranda bir CD imaqji ve
CD’'deki programlar beliriyor.
Secilen parcalarin numaralari
ise kUcuk bir blok icerisinde be-
liriyor. CDyi calmaya basladi-
ginizda bir okuyucu kafa disk

resminin Uzerine dogru ilerliyor
ve yerine gelince bir lazer i1sini

kafadan CD'ye ve oradan da
geriye yansiyarak tekrar kafa-
ya dogru yol aliyor. Eger disk
durdurulur ve CDTV'den ¢ikari-
lirsa hem kafa hem de disk res-
mi kayaran ekrandan ¢ekiliyor.

CD’lerinizi dinlerken dikkat et-
meniz gereken bir husus da dis-
kinizin CD+ G- (grafik) olup ol-
madidint  kontrol etmek
(CD+ G)'lerde sakl grafik data-
lari bulunmakta ve piyasada



bu sakli grafikleri gdsterebilen
cok az aletten biri olan CDTV,
bu imkaniyla grafikleri izleme-
Nizi saglamaktadir,

CD+MIDI ise CDTV'nin baska
pir dzelligidir. Bu 6zellik sayesin-
de bazi muzisyenleri disklerde
sakladigi MIDI sesleri (Sample)
alip kendi Midi klavyelerinizde
kullanmanizi hatta gelistirmeni-
zi saghyor. Bu 6zellik CDTV'nin
gelistiricisi olan Mike Lehman
tarafindan da tanifilimisti.

CDTV'nin Rom’unda ulunan
bir 6zelligi de cok dille calisa-
bilmesi. Boylece programcilar
tek bir program parcasini dun-
yadaki tum CDTV'lerde rahat-
likla calistirabilecekler. Bunun
gelistirebilecegi bir avaniaj da
hangi dili kullanirsaniz kullanin,
CD1V ile program yaparken
hic bir zorluk cekmeyeceginiz-
dir.

En ivi haber de Amiga 500
sahiplerine. Commodore So-
nunda A 6907 tanitti. A 690,
Amiga 500°e baglanan bir ek-
pbirim ve Amiganizi CDTV gibi
kullanabilmenizi saghyor.

Fakat ne yazik ki Amiga 2000
ve Amiga 3000 kullanicilari
CDTV'lerine kavusabilmek icin
daha beklemek zorundalar. Yi-
ne de yeftkililerin cihaz Uzerinde
calistiklarini belirfmesi ve ta-
mamlanmasina ¢cok az pir sure
kaldigini séylemeleri oldukca
umut verici.

Commodore firmasinin fiyat
disUrmemesine ragmen yine
de Walt Disney Computer Sofi-
ware ve Grolier firmasinin buU-
yUk bir program destegi ver-
meleri ve CDTV'yi bu kadar be-
nimsemeleri hayret verici.

CDTV'nin en cok beklenen

basliklarindan biri de Tiger Me-
dia’'nin Airwave Adventure

programiydi. Tiger Media'nin
baskani olan Laura Buddine ise
orogramlarinin coktan hazir ol-
dugunu fakat Commodore fir-
masinin son CDTV'sini piyasaya
surmesini bekledigini elirtti.
Konusu 1930 stili bir cinayetin
sirlari ve bir komedi karakteri
Uzerine kurulu, Bayan Laure ise
bu oyunun ilk optik disk Uzerine
kurulu oyun oldugunu belirtiyor.
Barny Bear Goes To School
(Ayi Barney Okula Gidiyor) adl
oyun ise Free Spirit Software’in
ilk CDTV oyunu. Bu oyun ise ¢ok

guzel bir cocuk egitim progra-
mi. Okul cagindaki cocuklara
okula gitmek icin hazirlamayi,

dikkat edilmesi gerekenleri ve

o6grenim sirasinda gereken da-
yanismayl asilayan bir prog-
ram, oldukca egitici.

Bu alandaki gelismelerini sUr-
duren bircok firma da yakinda
CDTV programlarini plyasayad
surmeye hazirlaniyor.

CDTV'nin piyasaya surdlme-
siyle birlikte 50 program pake-

........

ti de bulunuyor. Commodore
firmasi yetkilileri ise 1991 Aralik
ayina kadar 200 cesit program
bulunabilecegini anons eftiler.

Su anda Avrupa’'da CDITV
icin piyasada bulunabilecek
programiardan bazilari soyle.

BUtdn bunlar da Commodo-
re firmasinin Vic 20 ile baslayan
basarilarini yillardir strddrebil-
diklerini ve pek vazgecmeye
niyetleri olmadigini gosteriyor.

SANAT
ve muzikle 1500 fotograf.

yonlar,
EGITIM
programi,

zirlanmis egitim programi.

yvama kitalbl programi.

Psyco Kiler: Korku oyun.

NIz gerekir.

MUZIK

Advanced Military Systems: Son savasan aletler, konusma

Women in Motion: 19. yazyil hanimlari ile hazirlanmis animas-

Barney Bear Goes to School: Muzikli ve animasyonlu eg@itim

Fun School 3: Alti degisik cocuk egifim progrc:ml
LTV English: Ikinci dil olarak Ingilizceyi tercih edenler icin hao-

Mind Run: Bir zeka gelistirme ve fest setfi.
Mud Puddle: Temiz ve duzenli olmayi é6Jreten cocuk oyunu.
My Paint: Cok kolay kullanilan, animasyonlu, 100 resimlik bo-

The Paper Bag Princess: Prensini kurtaran pranses, fakat ne
vazik ki onlar erememisler muradina.

Scary Poems for Rotten Kids (yaramaz ¢ocuklar icin korkun¢
siirler): Sadece geleneksel karanlk ve ejderahli olanlar dedgil,
savas ve tehlikeleri de iceriyor.

Snoopy: Snopy dedektif¢ilik oynuyor.
Wrath of The Demon: 3d grcﬁkh oyunda prensesi kurtormc-

Xenon 2 - Megablast: 3D muazikli. BLAST'EM UP meraklllarmo'

Music Marker: 40 degisik enstriman ve 1/ degisik muzikle
muzik bilginizi genisletin. U¢ degisik seviyesi var.




Sekiz yil, alti cilt, yetmis G¢ sayi... Otomobil ve sporlari
konusunda, dlkemizin ilk ve en etkili dergisi olan Ralli
Dunyasi'nin bugun ulasfigi noktay! gosteren rakamiar...
On bes il agirlikli bayii dagitimi, bes bin tiraj, seckin
abone kitlesi derginin diger giic gdstergeleri. Bugiin,
gerek kagit ve baski, gerekse icerik konusunda sergiledigi
kalite unsuru, her gecen gun, Ralli Dinyasi tutkuniarn
arasinda yadsinamayacak miktarda yeni katilimiar
gerceklestiriyor. Siz de, otomobiliniz olsun veya oimasin,
yiizyilin harikasi olarak tanimlanan otomobile ve mekanik
sporlara karsi bir ilgi duyuyorsamz; gerek mekanik,
gerekse sportif konularda, diinyadan ve yurdumuzdan en
aktuel, detayh ve ‘gercek’ haberleri okumak, gelismeleri
izlemek istiyorsaniz; fotograflar, yorumiar, yans kritikieri
ile Ralli Dunyas: futkusunu yasa mak istiyorsaniz;
yapacaginiz ok basitl..

‘7.- G

Ralli Dinyasi’min, halen \‘\ :
tamamianmis alti ciidi |
bulunmakiadir. Bunlardan

1983 ve 1984 yilina ait

olanlar; 6.000°er, 1985 yili
cildi; 8.000, 1986 yili cildi;
10.000, 1987; 20.000 ve

1988 yilina ait alam ise;

25.000 liradan satilmaktadir.
Arzu edilen ciltler istanbul
icinde bildirilen adreslere

Dir tutk

u...

Hemen, en yakin gazete bayinizden bir Ralli Dinyas!
isteyin. Inceleyin. Karsilastinn. Ondan sonra karar verin.
Siirekli okurlanmiz arasina sizin de katilacaginiza eminiz.
Iste o zaman da, cevirin 346 60 66 numarali
telefonumuzu. Abone servisimizden bir arkadasimizin,
“‘ardesinizde’ kaydinizi yapmanizi isteyin. Boylece, Ralli
Diinyast'nin, alti yildir eksilmeyen, ama hep arian
aboneleri arasina siz de katilmis olacaksiniz. “Bugun™ ve
“yarin”in yanisira, “‘din”’ii de isterseniz, yine ayni
numarayi ¢evirin ve gecmis yillara ait ciltleri istediginizi
belirtin. Adresinize en kisa zamanda teslim edilecekiir.
Siz, otomobil ve sporlarimizin son alti yilim ‘istediginiz
an’ tekrar tekrar inceleme imkam bulurken, kiitiphaneniz
de dedgerli bir kaynaga kavusmus olacakiir. Ralli Diinyasi
okumak, bir tutkudurl Siz de bu tutkuyu yasayn..

teslim edilir. Sehir disi
siparigler ise, tutarian banka
numaralarimiza havale
edildikten sonra, bildirilen
adrese kargo kanal ile
gonderilir. Banka hesap
numaralanmiz: Yap: Kredi
Bankas: Altiyol Subesi
9500-0 ve Turkiye Is Bankasi
Kadikdoy/Rihtim Subesi
211086-1.
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Bilgisayarla ¢alisan
Hlistrasyon stiidyolarinin
cogu bir sirkete bagl
olduklari i¢in dusik
maliyetli projeler iizerinde
calismuyorlar. Bu acidan
Charley Murphy bir
boslugu dolduruyor.







evision’mn Targa 32 graflk kart1.

| Targa kartimin 32-bit olanag: sag— _,
lamasi Murphy’nin tiim islerini degig-ri
-~ tirmis. ‘‘Uzun siire 8-bit’lik gorunti-
Terle calistim. Ama bu sistem bana is-
~ tedigim kapasneyl ve oianaklarl sag--- "

lamuyordu.”’

| hazlrlayabﬂlyorum ve ornekledi
goriintiiler de yine tiim renklenyle

‘nabiliyor. 32-bit’den sonra Smblt’l'-ilé_f??'
calismalar kesekagldma basﬂmls gl“_;_q

- bl geliyor.”’

~ 1988’de Murphy, T arga kartmm vef}-?;
~ Lumena yaziliminin sagladign alanak-ﬁl_:’” __
,larla karsllasmca ticari ﬂustrasy@ﬁ__}?
lslerml yeniden yenlendlrmlg Daha
once Macintosh kullanarak siyah-
beyaz calismalar yapan Murphy__f’*.f=

-”:20 0.000 dolarhk bn‘ ya‘tmm yaprmg

-

Murphy kend151 glbl ya"’_i—'

=5 I‘t

szsteme sa

'gularinﬂ

jsana,n;l icin hala g:ok yi ;'fj-%:}sek Cuw
~ Murphy stk sik deneyler yaparkenﬁ;ffff-iif?ff.
-:;kesfettlgl efektleri iglerine yansitiyor.
' Ona gore goriintii/renk islemleri va;jféi;f
yeni yazﬂmﬂar kisisel g:ahsmalarln—-f_;j
idan g;lklp tlcarl 1§ler1ne kadar yans1-jjj-?="_'==:i_:_===
' “Sanatgl yammla tlcarl olarak g:a~.7'- __
*11§an yanmm karsihikli olarak birbiri-
ni destekhymr 11k omekleme dene-l"";:_:fiﬁ"iﬁj
--{};]edlglm savunu;j’ @r Yeni seyler 8-
~ reniyorum. lllglsa}'_ﬁjar ge:11§meme yar—j'
~ dimar oluyor Artik yavaﬂam&k 1ste—'_:;

.....

L=
.....

.........

1Z g:ahganj mem ‘Iric p'._’f;.-
"blr iliistratorin bu kadar buyuk bir
1ip. ‘olmasinin normal 01-?.?;1;_;}--7
"';madlgim du§ﬂﬂuym' ancak yine de pi- le
yasada kendi yerini dlger tiim sanat-
nden iistiin buluyor. “Fiyat-
- ~ lar ne kadar diisse de yine de bir gﬂkf{ff__;--
~ “Simdi bu efektlerden daha anem-: - :
lisi cizimleri 16.7 mlly{m renk olarak;

- ':mxsu

ra_mzd’

Murphy

~ sem de bunu ba§aramam

| dh g:ahgmam-'?--
~ daydi, daha sonra bu teknigi tim is-
;lerlrnde kulla;nnaya ?asladlm Boy-f-%;

;_;gerek yok Omegln bzr ClSl‘I]JIl golge—
sinin f_"’avada oldugunu hic bir zaman
:g’TIIEZ:Sl{llZ, ama ‘Reclwmg Sk;j;.;’ a.dh
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Artik birseyler ¢izmenin
vakti geldi de geciyor!
Joystick’lerinize
sariimadan once hemen
yazimizl okuyun ve ise
koyulun. Yaratilmayi
bekleyen bir siirii resim
var daha...

Yine grafik kosemizde birlikteyiz.
Amica Paint programinin agiklama-
sina son cizim meniisii ve renk menii-
siiyle devam ediyoruz. Renk menuisii-
ne gecmeden once ikinci ¢izim menii-
miizii agiklayacagim. Bu meniide de
‘F3’ tusuyla giriliyor ve hemen ekra-
ninizda bir dizi islem ve karsilig1 tus-
lar iceren minik bir pencere daha aci-
liyor.

Bu Menii ise ici dolu olarak yara-
tabileceginiz sekilleri igeriyor, bunlar:

R-DIKDORTGEN: Sol iist ve sag
alt noktalarim belirlediginiz anda sec-
tiginiz renkte ici dolu bir dikdortgen
meydana gelecektir. Renk secimleri
icin bu ayki yazinin sonunu bekleme-
jisiniz.

Q-KARE: Dikdortgen segenegi ile
de kare cizebilirdiniz tabii ki, fakat
tamamen diizgiin olmasi i¢in bu ko-
laylig1 getiriyor programimiz.

N-COKGEN: Gerekli noktalari si-
rasiyla ates tusuyla belirtin ve bitir-

Celal Hallag




mek istediginiz noktada iki kere klik-
leyin, iste i¢i dolu ¢okgeniniz belirdi
bile.

K-KURE: Gegen sayida anlattigi-
miz daire ile aym sekilde kullanilir,
tek farki bunun ici secilen renkte do-
ludur.

E-ELIPS: Istediginiz yere istedigi-
niz sekil ve ebatta dolu elipsler ciz-
menizi saglar.

U-KEK: Bu i1sleme kek diyoruz
ciinkii gazetelerdeki parti oy oranla-
rim gosteren pasta dilimlerini yapma-
nizi saghyor. Kullanilis1 ise bir {ist
meniideki daire parcasi ile ayni.

O-ELIPS KEK: Tahmin ettiniz sa-
nmirim, yukaridaki islemin aymsim bir
elips ilizerinde yapmaniz: saglar.
~ F-BOYAMA: Kapal herhangi bir
seklin icini sectiginiz bir renk ile bo-
yar. Kapal olmasina dikkat edin,
yoksa buldugu en kiiciik delikten di-
sar1 sizar ve ne oldugunu anlamani-
za miisaade etmeden ekraninizin ta-
mamin boyar.

S5-SPRAY: Commodore 64’iin ci-
zim programlarinda gordiigiim en iyi
spray ¢izim rutini. Bu islemi seger sec-
mez birkag¢ parametre vermeniz gere-
kivor. Bunlar ise “SIZE: X-Y’’ ve
“POWER” Ilk soruyu spray’inizin
biiyiikliigii olan x piksel ve y piksel
ile cevaplayin. Ikinci soru ise piis-
kiirtme giiclinii belirtiyor. Buna da
(en gii¢lii 1 olmak lizere) yine bir ra-
kamla cevap vermelisiniz. Say: arttik-
¢a yogunluk azalacaktir.

RENK MENUSU
Renk meniisiine girmek i¢in ¢izim

ekraninda iken ‘F’ tusuna bir kez do-

kunmaniz yeter. Tabi ki bu da size bir
alt menii getirecektir. Burada da su
islemler bulunur.

Z-CIZIM RENGI: Istediginiz ci-
zim rengini buradan sececeksiniz (de-
taylh aciklama asagida).

M- PATERN (ZEMIN): Cizimis- =~

lemlerini bir deseni zemin alarak yap-
maya yarar.
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S-CIZGI STILI: Bu islem ise ¢iz-
gilerinizi degisik stillerde yapmanizi
saglar.

P-FIRCA: Her programda oldugu
gibi bunda da firca islemleri yapila-
biliyor. Detayh ac¢iklama icin gelecek
sayiy1l bekleyin.

R-RENK TABLOSU: Buradan
renklerin diger renklerle iliskilerini
belirliyorsunuz. 64’te sadece bu prog-

- ramda bulunan bir ozellik.

L-PARAMETRE YUKLEME:
Daha onceden gerekli ayarlamalari
vapip parametrelerinizi kaydettiyse-
niz burada yiikleyebilirsiniz ve ayni
Ozelliklerle cizimlerinizi yapabilirsi-
niz.

A- PARAMETRE KAYDETME:
Bu da degistirilen parametrelerin ka-

yit islemini yapar.

D-DIR: disk directory’sini (icerigi-
ni) almak icin kullanilir. Meniiniin
aciklamasi bu kadar. Cizim rengini
secmek 1¢in 1se ‘Z’ tusuna bastiktan
sonra,

A - Siyah

B - Beyaz

C - Kirmizi

D - Cam Gobegi
E - Mor

F - Yesil

G - Mavi

H - Sari

1 - Portakal

J - Kahve

K - Agik kirmizi
L - Koyu gri

M - Gri

N - Acik yesil
O - Acik mavi
P - Acik gri

tuslan ile gerceklestirilir.

Umarim bu bilgileri iyice sindir-
migsinizdir. Ciinkii bu meniiniin ge-
r1 kalanini da anlattiktan sonra 6zel
efektlere gececegiz. Artik perdeyi ka-
patma vakti geldi. Ben kapatiyorum
ama size izin yok. Daha okunacak
koskoca bir dergi ve cizilecek bircok
seyiniz var. Umarim sizler de benim
kadar bundan hoslanmiyorsunuzdur.

Gelecek sayida bulusmak iizere...

Bu bolumiin geri kalan alt menii-
lerini gelecek aya birakiyorum.

= T =
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Basi

BASIC yavas nudir?
Hayrr, artik degil. Bu
yvazimizda Basic’i daha
hizli yapmanin yollarini
gosteriyoruz. Her
programcinin bu
teknikleri bilmesi
gereklidir.

Hepimiz Basic’in yavas oldugunu
dustintirtiz. Bu yavashk onun arka-
sinda bulunan makina dilinden kay-
naklanir. Simdi size bir Basic prog-
ramini nasi hizlandirabileceginizi an-
latacagim. Belki her degisiklik size
coksey kazandirmayacaktir ama bun-
lar toplaninca farki siz de goreceksi-
niz.

1) Cok kullandan alt programlari
programin basina koyun:

Bu size ¢cok zaman kazandirir, ¢ciin-
kKii Basic sdylenen satira gitmek ic¢in

bitiin satir numaralarini séylenen sa-<&@

tir numarasiyla karstlastiriir ve bu 1se
programin basindan baslar. Yani alt
programlar1 program baslarina ko-
yarsaniz bilgisayarin arastirma siire-
si azalir.

2) Eger uzun dizeler kullaniyorsa-
miz kisa dizeleri programin basinda
belirtin:

Bivik thtimalle uzun dizeler iceren
programlarin ¢ok yavas calistiklari-
na tanik olmussunuzdur. Bunun se-
bebi her seferinde yeni bir degiskenin
tanimlanmasidir. Basic, tanimlanan
her yeni1 degisken 1¢in hafizada yer
alir. Eger diger degiskenler cok uzun
diziler iceriyorlarsa bunlari kaydir-
mak uzun stirer. Bu da programin ya-
vas calismasina sebep olur.

Bundan kurtulmak icin butiin de-
giskenleri programin basinda belirtin.
Eger degisken program basinda bilin-
miyorsa sifira esitleyebilirsiniz.

Bunun i¢in en iyisit DIM kullanin.
DIM AB, CD%, EF$

Burda Basic iic degisken tanimlar

ve onlara sifir degerini koyar.
20
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3) Sadece gereklt bolumleri esas
donguye koyun: |

Yanlis yerde bulunan komutlari
kaldirirsamz cok zaman kazanabilir-
siniz. Mesela bir arcade oyununda
esas dongiide her seferinde puani ya-
ziyorsa bu gereksizdir. Gerekli olan
sadece puanda bir artis oldugunda bir
alt programa gidilip yem puanin ge-
rektigl yere yazilmasidir.

4) Sayilarin yerine degiskenler kul-
lanin:

Degiskenler (AD, EQ %), sayilar-

In Hiz L

Tolga Kale

dan cok daha hizhidirlar, ctiinki Ba-
sic sayilari basamak basamak okur ve
anlayabileceg1 bir format haline ge-
tirir. Oysa degiskenler Basic’in her an
kullanabilecegl bir sekilde saklan-
maktadirlar. Ornek olarak asagida-
ki program C-64’{in karakter setini
ROM’dan RAM’a tasir. Bu rutin su
sekilde yazilabilir. ]

Benim saatime gore bu rutin 30 sa-
niye kadar siirmektedir, ama iki sayi
yerine degiskenler kullanilinca; @
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imitin1 Asmak

rutin yiizde yiizden daha hizli ¢ali-  gildir. Siz de programlarinizda buna
siyor, yani 12 saniye kadar stiriiyor.  benzer gereksiz yerlerde kullanilmig
Simdi dlyeceksmlz ki, tamam da ni- komut bulursanmz onlari ¢ikarin.

ye 56334 i¢in de deg1§ken kullanma- .
dik. Bu tip iki veya ii¢ kez kullanilan DIGER NOKTALAR

sayilar fazla bir hiz saglamazlar. Bi- Eger yukarida anlattigimiz yollar-

raz once kullandigimiz A ve B sayl-  da denediniz ve programlariniz hala  ya 2000) daha az yer kaplarlar Boy-
lar1 programda 2000 den fazla kulla-  ¢ok muy yavas ¢alisiyor? Uzilmeyin  Jece Basic’in onlar1 okumasi daha

niliyorlardi. - Iste size birka¢ yol daha: uzun siirer. Eger Basic satir numara-
5) Miimkiin oldugunca az REM Makine dili kullanin: Biitiin prog-  larini rakam depolasaydi bu s6yledi-
kullanin: raminizi makina dilinde yazmaniz ge-  gimiz dogru olurdu ancak Basic bii-

Her ne kadar REM’ler programlart  rekmez. Sadece fazla zaman alan yer-  tiin satir numaralarini iki bayt olarak
anlamada kolaylik saglarsalar da on-  leri makina dilinde yazarsaniz bu si-  depolamaktadir.

lar1 hizlandirmazlar. Eger Basic bir  zin icin yeterli olacaktir 2) Tam sayih degiskenler ondalik
REM e rastlarsa bir sonraki satira gl— Bir Compiler kullanin: Basic’in her Say'lll degisken]erden daha hizhidir:
dilmesi gerektigini anlar ki, bu da za-  satirimi makina diline ¢evirdikten son- Aslinda bu mantikli gibi geliyor.
man gerektirir. ra calisir. Bunu makina otomatik ola-  Tam sayili degiskenlerden daha az

Eger REM kullanmak zorundaysa-  rak kendisi yapar ama bunu onun ye-  yer kaplhyorlar bunun icin normalde
niz bunlar1 ya programin basina ya-  rine yapan programlara Compiler de-  hizli calismalari gerek. Oysa ondalik
da ana donginiin disina koyun. Ve-  pjr, Bu programlar sayesinde prog-  sayih degiskenler tam sayililardan

6) Sifirlar1 noktalarla degistirin:  ramlar normal hallerinden 35 kezda-  ¢ok daha hizh ¢alismaktadirlar. Bu-

Basic sifirlarla noktalar: ayni yol-  ha hizh cahisabilirler. Bu programlar  nun nedeni Basic rutinlerinin (topla-
la algilar ama noktalar (periyodlar)  makina dili kadar olmasa da hizhdir-  ma, ¢ikarma gibi) ondalik sayilar:

daha cabuk isleme konulurlar. Mese-  lar. kullanmasidir. Eger bir tam sayili de-
la POKE 53280,0’1 POKE 53280,. de- Hizh rutinler yazmay: deneyin: gisken kullanilirsa bu 1lk 6énce onda-
gistirebilirsiniz. Bu sadece tek basina Onemli rutinlerinizi tekrar incele- ik sayili degiskene cevrilir, sonra is-
bulunan sifirlarda ise yarar. Basic  yerek kisaltmaya calisin. lem yapilir ve tekrar tam say: haline
POKE 5328..."1 POKE 5328.,0 ola- Biitiin bu yollari kullanarak Basic  gelir. Bu zaman kaybina neden olur.
rak anlar. hiz limitini asabilirsiniz. 3) Alfabede once gelen harfli de-
7) Gereksiz komut kullanmayin: Iste size programlarinizi hizlandir-  giskenler digerlerinden daha hizh ca-
Baz1 programlar pek cok gereksiz =~ mayacak birkac¢ ipucu: lisirlar:
komut i¢erirler. Bunun i¢in en 1y1 Or- Kiiciik satir numaral programlar Bazi eski Basicler’de bu dogrudur,
nek INT fonksiyondur. Genellikle biiyiik satir numarahlardan daha hiz-  ciinkii Basicler degiskenleri harf sira-
INT’in gereksiz oldugu POKE I ¢alisirlar: sina gore dizerler, yani A’ya Z’den
49152,INT(A) gibi komutlar gormds- 1) Kii¢iik satir numarah program-  daha 6nce ulasilir. Ama Commodo-
siiniizdiir. Burada dogrudan A kul-  lar biiyiik satir numaralilardan daha  re basic’te degiskenler verildikleri si-
lanilabilirdi ciinki Basic komutlar1  hizhi ¢ahsirlar: raya gore dizilirler, yani bazen Z’ye
hicbir adrese virgiillii say1 kabul et- Kiiciik numaralar (10 veya 20) ha-  A’dan 6nce ulasabilirsiniz. Tabi Z’yi

mezler. INT bunun icin tek 6rnek de-  fizada biiyitk numaralardan (1000 ve-  A’dan Once tamimladiysaniz.
21
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Selam programcilar. Yepyeni bir sa-
yida, yepyeni tekniklerle karsinizda-
y1z gene. Konuya gecmeden Once, ge-
¢en sayida yaptigim uyariy: tekrarla-
mak istiyorum. Her ay yeni konu
bulmak benim icin zorlasiyor. Isin
daha kotisi, buldugum konularin si-
zin isinize yarayacak seyler oldugun-
dan emin degilim. Bu sebeple, nasil
yapildigini merak ettiginiz intro ya da
demo parcalarinin detayl bir acikla-
masini, miimkiinse programin kendi-

e X oo

sini veya ekranin bir fotografini yol-
larsanmz, size yardimci olmaya calisa-
cagim. Hatta sadece yapilmis olan
programlar: degil, yapmay: diisiindii-
giinliz 1ntro veya demonun basa ci-
kamadiginiz kisimlar1 hakkinda da
bilgi isteyebilirsiniz. Bu konuda mek-
tuplarinizi Derginin 1. sayfasinda yer
alan Commodore Dergisi adresine,
Vedat Halla¢ adina yollayabilirsiniz.
Katilimlarinizi bekliyorum.

Bu ay, gene bir logo iizerine uygu-

p T
o
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Vedat Hallag

Makina Dilinin Piif Nolktalari

lanabilecek yeni bir efekt anlataca-
gim. Yapacagimiz efekt, her raster
satirinda $D016 adresinin ilk iic biti-
nin degeriyle oynayarak, logoyu dal-
galandirmaktan ibaret. Aslinda bu
efektl yaratmak icin, yazi dizimin en
baslarinda agikladigim renk seritleri
rutinini kullanabilirsiniz. Fakat bir
tasla iki kus vurmak amaciyla, rutin-
de (Exodus’un kullandigi ismiyle)
saydirma teknigini kullanarak za-
manlama ayarlayacagiz.




Gecen ayin yazisini okuduysaniz,
ekranda bulunan her karakter satiri-
nin ilk pikselinde bellege dogrudan
erisim yapildigin ve programinizin 1s-
letilmesinin kesildigini hatirliyorsu-
nuzdur. Bu sebeple, her raster sati-
rinda cerceve rengini degistirmek icin
bile sabit bir zamanlama kullanamaz-
siniz. Demin bahsettigim DMA (Di-
rect Memory Access = Dogrudan
Bellek Erisimi) satirlarinda, bekleme
miktarini azaltmaniz gerekir.

Daha once anlattigim renk rutinin-
de, her komutun ne kadar zaman siir-
diigiinii dikkate alarak, sekiz satirda
bir belli islemleri athyorduk.

Tabi ki bu isi yapabilmek i¢in her
komutun kac birim zaman harcadi-
gin1 bilmeniz gerekir. Komutlarin is-
letim siiresini belirtmek i¢in CYCLE
birimi kullanilir. Cok ince zamanla-
ma ayarlarinda sik sik komut
CYCLE’larin1 hesaplamaniz gerekir.
Mesela border’1 (¢ergeveyi) yanlara
dogru acmaya calistiginizda bir
cycle’hk bir hata yaparsaniz (ki bu
siire, ekrani tarayan elektronun sekiz
piksel (nokta) yol almasi i¢in gegen
zamana denktir), yalnizca ekrani 38
kolona indirebilirsiniz. Bu arada en
kisa siirede isletilen NOP komutunun
iki cycle yedigini belirtmem gerek.

Anladiginiz gibi oturup komut
cycle’larini hesaplamaya ¢alismak ol-
dukca kafa yedirici bir is. Bu yiizden
on-onbes cycle’dan biiyiitk zamanla-
ma hesaplarinda komut zamanlama-
lar1 yerine simdi anlatacagim saydir-
ma zamanlamasini kullanmamiz da-
ha yerinde (daha dogrusu: daha ko-
lay) olacaktir.

Eh gelelim su ‘saydirma’ teknigi-
nin ne olduguna. Aslinda oldukg¢a ba-

sit bir tekniktir bu. Temelinde, her
raster satirinin degisik miktarda za-
manda agilacagi diisiincesi yatar. Her
raster satirnmin ‘uzunlugu’ farkl ol-
dugu icin, bu satirlarin her birinde
degisik miktarda beklersek, yani de-
gisik bir sayidan geri sayarsak, kisa
ve genel bir program kullanarak
DMA satirlariyla, sprite bulunan sa-
tirlarla veya herhangi bir sebeple za-
manlamamiza uymayan satirlarla ba-
sa cikabiliriz.

Bu genel program, yapmasl gere-
ken isi yaptiktan sonra, bir zaman-
lama tablosundan, bulundugu raster
satirinda ne kadar bekleyecegini
okur, gerekli miktar bekler ve bir
sonraki satirin isini yapmaya gecer.
Tabi ki bu isi hizh bir sekilde yapmak
icin bazi kurallara uymaniz gerekli-
dir. Mesela, X ve Y register’ini ras-

ter satir1 sayic1 olarak kullanmak zo-
rundasiniz. Bu sayede diger Index
Register’ina (X ve Y, index register’-
laridir) beklenmesi gereken siireyl
yiikleyebilir ve bu register sifir olana
kadar sayabilirsiniz. Bunu yapmak
icin her satirda yapacagiruz isler i¢in
iki register ayirmali (A ve X veya A
ve Y) geri kalan: sayac olarak kullan-

malisiniz. Bunun yaninda sayag ola-
rak kullanilmayan index register’ina
sadece tek raster satiri i¢cinde gerekli

degerler vermelisiniz, ¢linkii raster sa-
tirinda yapmaniz gereken is biter bit-
mez bu register’a

LDY Adres,X

veya LDX Adres,Y

komutuyla bekleme siiresi (zaman-
lama bayt1) yiiklenecek ve register’-
in degeri sifir olana kadar geri sayi-
lacaktir. Yani birden fazla raster sa-
tirinda kullanmaniz gereken degerleri
bu zamanlama rutininden 6nce her-
hangi bir adrese saklamaniz, geri say-
dirma isi bittikten sonra da buradan
okumaniz gereklidir.

Eh saydirma teknigi oldukca basit-
mis degil mi? Simdi de saydirma tek-
nigini kullanarak ekran renginin her
raster satirinda degismesini saglaya-
lim. Aslinda bu isi diizgiin bir sekil-
de yaptigimiz anda $D016 dalgalan-
masini da yapmissiniz demektir. Ilk
olarak bir interrupt baslangi¢ rutini
yazin (Mesela $C000 adresine). Yak-
lasik olarak $0030 raster satirinda in-
terrupt programiniz baslasmn. Ilk is
olarak X’i 1’den 0’a kadar saydirin
(size garip gelebilir ama dedigimi ya-
pin). Bu dongiiniin sonucunda X’in
degeri 0 olacag icin tekrar X’1 stfir-
lamaya gerek kalmaz. Daha sonra




herhangi bir renk tablosundan X 1n-
deksiyle (Lda Renk,X) ekran rengi-
ni alin (Renk icin $C100°1 secebilir-
siniz) ve bunu dogrudan dogruya
$DO021 adresine yazin. Sonra Y regis-
terine zamanlama baytini alin (Ldy
Zaman,Y) ve bunu sifira kadar geri
saydirin (Zaman i¢cin $C200°1 secgebi-
lirsiniz). X’1 bir artirin ve degeri (me-
sela) 40 olana kadar bu islemi tekrar-
latin. D0O19’un degerini degistirin ve
$EA81 e sicrayin. Eh programiniz bu
kadar. Simdi asil zor kisma geldik 1s-
te. Tim zamanlama baytlarini ayar-
lamanin zamanidir.

[Ik is olarak Renk tablosunu
0,1,0,1 ile doldurun. Bu sayede ardi-
sik i1ki satirin farkh renkte olup olma-
digini kolayca anlayabilirsiniz. Daha
sonra da zamanlama tablosunu 8 ile

doldurun. Programinizi ¢alistirin ve

dogru cahsmadigim goriin. Simdi

RUN STOP + RESTORE 1ile prog-
ramdan ¢ikin ve monitor’e girin. [k
renk dogru yere gelene kadar inter-
rupt’un basindaki X sayacinin dege-
riyle oynayin. Ekranin ilk pikselinin
basinin rengi siyah olunca bu sayaci
ayarlamissiniz demektir. Bundan
sonra zamanlama tablosunun deger-
lerini ayarlamaniz gerekecek. Ikinci
satirin rengl beyaz olana kadar za-
manlama tablosunun ilk baytinin de-
geriyle oynayin. Ikinci satir beyaz ol-
dugu anda ikinci zamanlama baytini
diizeltin ve ardisik raster satirlari
farkh renk alana kadar tim tabloyu
ayarlayin. Satirlarimiz siyah-beyaz-
styah sirasina girdigi zaman, renk
tablosuyla istediginiz gibi oynayin ve
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programiniz kullanima hazir duruma
gelsin. Eger zamanlama tutturmaya
calisirken bir raster satirinin rengi sa-
tir basi yerine ortalarda bir yerde de-
gisiyorsa, bir Oonceki satirin zaman-

lama baytinin degerini bir azaltin.
Artik programin nasil tasarlanaca-

gin1 da bildiginize gbre bizim prog-
rami anlatmaya gecebilirim:

Program, bundan Once yaptikla-
rim gibi standart bir interrupt girisiy-
le baslamiyor. Daha 6nce Logo da-
talarini ekrana yerlestirme, karakter
setl gostericisi olan $D018’in degeri-
ni diizeltme, logonun renklerini ayar-
lama ve multicolor’a gecme gibi ba-
z1 angarya 1sleri halletmemiz gereki-
yor. Programi yazmasi kolay olsun
diye rutinlerin hepsini ve grafik da-
talarim diizenli bir sekilde Basic bas-
langi¢ adresinin arkasina siraladim ve
Basic’den cagrilan bir rutinle gereken
her seyi yerli yerine tasiyip ekran sal-
lama rutinine sicriyorum. Ilk yiikle-
diginiz programda rutinler ve datalar
su sekilde yerlesmis durumdalar:

$0D00-$1100: Logonun karakter
datalar1 (FONT’u)

$0B0O0-$0CFF: Logonun ekran da-
talar1 (MATRIS’)

$0880-$OAFF: Ekrani dalgalandi-
ran rutin.

Bu programlar gerekli yerlere ta-
sindiktan ve ekranin renkleri ayarlan-
diktan sonra $C000’daki rutine sig-
I1yoruz.

$C000’da her zamanki standart in-
terrupt baslangiclarindan biri yer al-
makta. Asil is1 $C030’dan baslayan
interrupt programimiz yiiklenmis du-
rumda tabi ki. Raster satir1 $002D ol-
dugunda (garantili olsun diye biraz
erken giriyorum) interrupt basliyor ve
X’1 $39’dan geri saydiriyor. Bu saye-
de elektron ekranin ilk satirinin tam
basindayken $D016’y1 degistirme
sansimiz bulunuyor. Daha sonra
$CO070 adresinden, ilk satirin tam ba-
sina gelebilmek icin gereken zaman-
lama baytini okuyoruz (énce bekle-
me yapip sonra raster satirina ait is-
lemleri yaptigim icin, bu rutinde 0. O

zamanlama bayti, ekranin baslangi-
cindan bir 6nceki raster satirina ait
zamanlama bayti oluyor). Gereken
miktarda bekledikten sonra (elektron
satirin basina gelince), $C0CO adre-
sindeki tablodan, gerekli kayma mik-
tarinin ilkini okuyor ve bunu
$D016’ya yaziyoruz. Dikkat! Logo-
nuz multi-color ise (¢cek renkli ise)
DO016’ya verilecek baytin
$D0+ Kayma (0 Kayma 8) olma-
sina ¢cok dikkat edin. X’1 bir arttiri-
yoruz ve bitiin bu islemleri X’in de-
geri $50 olana kadar tekrarhyoruz.
Yani 10 karakter satirini
($50/8 =10($0A) dalgalandiriyoruz.
Bu 1slemleri yapan kisa rutini asagi-
da gorebilirsiniz.

Bu isi bitirdikten sonra $D016’nin
degerini eski haline cevirmeliyiz (ek-
ranin X koordinatimi sifirlamali ve
kolon sayisini 40’a ¢ikarmaliyiz). Ya-
ni $D016’ya Multicolor icin $DS8,
normal i¢cin $C8 olursa tiim ekran si-

yah olacakti. Programlarinizda bu
tiir ufak noktalara cok dikkat etme-

lisiniz. Hatalarin yiizde 90’1 bu tiir
noktalara gizlenirler ciinkii.

On satira belli bir dalga sekli ve-
rildikten sonra, dalgalanmanin yuka-
r1 kaymasi icin, $C111°de yer alan
256 baytlik sintis tablosundaki yeri-
mizi bir ileri aliyoruz ve bu yeni yer-
den $50(80) bayti $COCO adresine
okuyoruz. Boylece gelecek ekran ta-
ramasinda dalgalanma seklimiz bir
piksel yukar: kaymis oluyor. Eger ne
demek 1stedigimi tam olarak anlaya-
madiysaniz, $C061’de bulunan INC
$C110 komutunu LDA $C110’a ce-
virin ve bu sayede siniis tablosunda-
ki yerimizin ilerlemesini durdurun.

Programi bu halde (SYS 49152, G




C000) calistirdiginizda dalganin niye
yukar: kaymas: gerektigini anlaya-
caksimz. Bu islemi vapan rutin de
asagida yer almaktadir.

Gordigiiniiz gibi oldukg¢a basit
programlar kullanarak ¢ok hos bir
efekt elde etmemiz miimkiin. Fakat
bu rutinde asil gdz alic1 nokta, siniis-
lerin hos bir sekilde dizilmesi (benim
yaptigim gibi degil) olacaktir. Bunu
yapmak icin belli birka¢ adrese uzun-
luklari, 8, 16, 24, 32, vb. olan siniis-
ler yerlestirin (benim kullandigim
programda 16 ve 32 baythik siniisler
var sadece). Daha sonra bu sintisle-
rin tamamini, yarisini, ¢eyregini, vb.
degisik kombinasyonlarla (Birinin
yarisini digerinin ikinci yarisiyla bir-
lestirerek bile olabilir) asil siniis tab-
losuna dizin. 0’dan 7’ye kadar deger-
ler alabilecek bu siniis baytlarini mul-
ticolor (cok renkli) ekran modu i¢in
$D0’1a, normal (iki renkli) ekran mo-
du icin $C0’la ORA’layin (ya da de-
gerlerine $CO veya $D0’1 ekleyin).
Programin tablo uzunlugunu doldu-
runca da bu halini saklayin (kasede
veya diske) ve daha sonra programi-
nizi ¢calistirin. Her tiir intro’da kul-
lanilabilecek hos bir efekt elde etmis
olacaksiniz.

Simdi de size bir soru... Eger logo-
nun ardisik satirlarinin ayri bir siniis
ile dalgalanmasini isterseniz (1. pik-
sel siniisiin en tepesindeyken ikinci en
altinda olacak sekilde mesela... Fa-
kat hemen sonra 1. piksel maksimu-
mun bir altina, 2.7si ise minimumun
bir iistiine ¢itkmali, ya da daha agik-
casi 1. piksel minimuma 2. ise mak-
simumun bir alti olmamali) bu prog-
rami kullanabilir misiniz? Kullanabi-
lirseniz nerelerini degistirmeniz ge-
reklidir?

Eh, bu aylik bu kadar. Gelecek ay
goriismek tlizere hoscakalin.

|
' N
| h I
9| [ B M
F t ho] o TN

|
1
|
i
|

18 Kisilik Amiga Laboratuvari

I

l
|

| Asperkan’in Amigacilar i¢cin hazirlamis oldugu *':jf";
- Amiga Egitim Merkezi'nde kurs gérmek isteyenlerin

- asagidaki anket formunu doldurarak bize gonderdik- |
leri takdirde, % 10 ézel indirimden yararianabilirler.

KURS ANKET FORMU |

lsminiz e o e iy st o it s el

|

Adresiniz O N S N —— . |
 Telefonunuz ... e B T ,f
y
| "
. MBBIBOIAIZ iviinsermessssessis missssma sosvopa s sossas U
|- " Yasiniz SO 1. P S |

- Kullandiginizbilgisayar |
| 1 A500 1A 10007 ] A2000JA 3000 |
| (I PC svvercmcnsssmitsmmanssssas

 Kurs giinleri :  Hafta Igi Hafta Sonu

AEasS .8 8EF 8@ a8 e eREe RN W EAREd e gl EE RN A 2R D NS

®E OFFNF TR EF RSP EEFEBARFTEIREESFE DG

] 09.00-12.00 []14.00-17.00 |
| ] 18.00-29100 .. - E, |

LIMITED SIRKETI
Merkez : Biiyiikdere Cad. Simsek
Apt. No:3 D.1 80260 Sigli / Istanbul
Tel ;141 0217-141 02 18-146 76 54
Fax: 146 84 05 |
| Egitim : Bliyukdere Cad. Simsek
| Apt. No:3 D.3 80260 Sigli / Istanbul




OKUR MEKTUPLARI

Bu ay pek fazla sorununuz
olmadigr gelen mektuplarin
azligindan belli oluyor. Bilgisayar
hayatinizin sorunsuz ge¢mesi en
biiyiik dilegimiz, fakat konu
bilgisayar olunca hem de yeni
aldiysariz ¢cok probleminiz var
demektir. Sanmayin ki bize
mektup yazmanizdan yakiniyoruz.
Dergimizi ve bilgisayarli hayatimizi
birlikte yola koymak icin hem
sizin hem de bizim buna
thtiyacimiz var. Takildiginiz yerleri
sormak icin, elestiri ve
tebrikleriniz icin bize yazmaya
devam edin.

Modiilatoriimii Ne
Yapayim?

Sorunlarim kisaca soyle:
— Amiga 500’de kullanabilecegim

en 1y1 Virus Killer programi nedir?

— Monitor Filtresi ne ise yarar?

— Onceden Amiga’mi A 520 TV
modulatori ile televizyonuma bagli-
yordum; fakat simdi monitor ile kul-
laniyorum. Artik modiilatore gerek
kalmadi, modilatoriimii baska isler-
de kullanabilir miyim?

— Amiga’ya bir parca ekleyerek
64 oyunlarini oynayabilir miyim?

— Bir elektronik orgu Amiga’ya
nasil baglarim? Baglayabilirsem ne
gib1 avantajlar saglar ve hangi miizik
programini kullanmaliyim?

Serhan Ceran
Sayin Serhan Ceran,

Iki yillik bir kullanict icin oldukca
Jazla probleminiz var. Gergi viriisler-
den herkes biraz sikayetci. En iyi di-
yebilecegim birkac viriis killer var.
Bunlar:

Master Virus Killer
Virus Expert
Kill Virtis (KV)

— Monitor filtresi, stirekli bilgisa-
yar basinda ve ekrana cok yakin otu-
ran bizlerin, gozlerimizi zararl isin-
lardan korur, gorme bozukluklar: ya
da siirekli goz veya bas agrilari olus-
mast thtimalini azaltir.

— Amiga’lar1 64 gibi kullanmak
ve (bazi) 64 oyunlarini oynamak icin
64 Emulator programini kullanabilir-
Sin, fakat bunun pek cazip gelecegi-
ni Sanmiyorum.

— Bir elektronik orgu bir bilgisa-
yvara baglamak oldukca kolaydir. Bu-
nun i¢in sadece bir parca ipin olmali
ve diigtim atmasini bilmelisin. Ama
gercek anlamda isletimlerini sagla-
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mak istiyorsan o zaman bir midi In-
terface almalisin ve orgunun da mi-
di ozellikleri olmali. Eger bu ikisine
de sahipsen ya da sahip olacaksan, bu
1s icin gelistirilmis bir cok midi mii-
zik programi mevcut. Hangisinin da-
ha uygun olduguna senin karar ver-
men gerekiyor. Yararlarina gelince,
ilk once bir bilgisayar ve bir orgun
var fakat araya bir de midi girince
bilgisayarli bir orgun oluyor (ya da
tersi). Bestelerini disketlerde saklaya-
bilirsiniz. Orgunun ses yetenekleriy-
le bilgisayarinin yetenekleri birlese-
cektir.

Commodore’a 3,5
Stirticii

Commodore 64 bilgisayarima
Amiga’nin disk siriiclisiinii takabilir
miyim? Eger takabilirsem nasil? Ba-
na bu konuda yardimeci olursaniz se-
vinirim.

Emre Cankut
Sayin Emre Cankut,

Commodore’a Amiga Suriictisii
takmaniz oldukca zor. Fakat Amiga
strictisiinden kastiniz 3,5 disk stirii-
custi ise yapmaniz gereken tek sey bir
Commodore 1581 almak. Bu sayede
hem daha fazla program saklayabi-
lirsiniz hem de oldukca hizli bir sii-
riictiye sahip olabilirsiniz. Fakat ne
yazik ki bu disk siiriicti Tuirkiye’de
hentiz pek yaygin degil. Fakat istiyor-
saniz yapmaniz gereken sadece TE-
LETEKNIK yetkili bayisine basvur-
mak.



Federation of Free Traders

Ersen Alptekin

ederatfion of Free Traders

bir simulasyonudur. Paul
Blythe tarafindan 2 senelik bir
arastirmadan sonra Gremlin
Graphics icinin programian-
mistir. Makemmel grafikli (3
oyutlu filled vektdr), mukem-
mel muzikli bir oyundur. Oyun,
vaklasik 18 trilyon isik yili bu-
yuklGgunde bir alanda ziyaret
edilecek 8 Ustinde gezegen
icermektedir. (Bizim Samanyo-
lu’muz yaklasik 100.000 isik yi-
I genisliginde 15.000 isik yili
kalinliginda, yaklasik 200,000,
000,000 wildiz icermektedir.
Ayrica oyunda, degisik silah
sistemleri, gercek bir gemi
computeri (kendine ait basic
dili olan), navigasyon sistem-
leri, diger gemilerle konusma-
ya yarayan gelismis bir haber-
lesme sistemi, ticret ve savas
gorevleri bulabilirsiniz. FOFT,
ev bilgisayarinizda, gercek bir
uzay ucusuna en yakin seydir.
Genel Hikaye: 20. yuzyilin bi-
timinden hemen sonrag, flizyon
enerjisi arastirmalarinda yapl-
lan bir kaza sonucu Lambert
ISIk hizindan hizli seyahat bu-
lunur ve evrene yayllma bas-
lar. Issizlik, kronik hava kirlilidi,
ve Terra’'da artfan su¢ orania-
r, daha iyi oir yasam arayan

gécmenlerin sayisini milyarla-
ra ulastinr. Hakimetlerin de
kendi nufus sorunlarini ¢Oz-
mek icin, kolonilesmeyi finan-
se etmeleri ylzinden bu goc¢

Yeni koloniler, Uretemedik-
leri esyalar icin Terra’ya da-
yvanmalari, Colonial Transport
Service'in acilisini getirir ve ko-
loniler arasinda buyuk miktar-
larda kargo tasinmaya basla-
nir (ve tabiki fasinan kargola-
rin Ucretlerinin tekrar Terra’ya
tasinmasi). Genellikle ficaret
konvoylari tfamamen korun-
masizdirlar ve korsanlik daha

duyulmamistir ama yeni geze-
genlerde koloni kurmak zor bir
hayattir ve badzl insanlar ya-
banci bir dunyada yasamlari
iIcin didinmekten yorulmuslar-
di. Bu insanlar daha sonra suc
islemeye basladilar. Korun-
masiz kargo gemileri rutin go-
revlerde kaybolmaya basla-
di. Uzay korsanhgi bdylece
dogmus oldu. Potansiyel yer-
lesim bolgelerini arastirmakia
gorevli kesif gemileri, polis ge-
milerine donusturdldd ve kar-
go gemilerine eslik etmek Uze-
re kullaniimaya baslandi. Ter-
ra simdi hizli kolonilesme
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programinin dcretini 6AQuyor-
du.” Evrene yaylima cok bu-

yUkil ve yuzbinlerce konvoy

gorev yaplyordu. Bunlari koru-
mak icin goreviendirilen polis-
lerin harcamalari ve maasla-
rn Terra ekonomisine cok buU-
yUk bir yak getiriyordu Oyle ki
Terra ekonomisi iflasin esigin-
deydi. Iflasi dnlemek icin Ter-
ra tum kolonileriyle baglanti-
yI kesti.

Uzay polislerinin gorevierine
son verildi, Gemileri safildi, ve
Terra’'nin ekonomisi kurtuldu,
ama kolonilerin durumu umut-
suzau. Terra’da satilan malia-
rn kolonilerdeki fiatl dylesine
puyuk oluyordu ki bazi kisiler,
korunmasiz olarak, kolonilere
ou mallari tasimayl géze ala-
piliyorlardi. Tabi ki korsanlar
kendi paylarina el koyuyorlar-
di. Bu serbest tuccarlardan
cok basarili olanlar zengin
oluyorlardi ve kendi yerlerine
pilot kiraliyorlardi. 2079'da Si-
mon MacPherson, Terra’daki
en zengin serbest tuccarlar-
dan biri, agir silahlarla dona-
tilmis konvoyunu galaksinin en
tehlikeli korsani olan laserba-
iter'in siginagina dogru ucur-
du. MacPherson Laserbaiter’i
kendine katilmasi ve serbest
tUccarlarnn konvoylarini Koru-
maslt icin ikna efti. Laserbaiter
o kadar basarili oldu ki tam
galaksideki serbest ticcarlar
bu konvoya katilip Laserbai-
ter'in sundugu korunmadan
faydalanmak istedjler. Laser-
baiter baska pilotlan ise al-
mak zorunda kaldi ve bu da
Federation of Free Traders’in
(Serbest Tuccarlar Federasyo-
nu) dogusu oldu.

Federasyonun tum birimleri
Galnet adi verilen bir sistem-
le birbirine baglandi. BGtin pi-
lotlar goérevlerini Galnet'ten
aliyorlar, tamamladikian son-
ra Galnet’e rapor veriyorlar ve
"Creﬂerini buradan alyorlar-
di.. Federasyonun bir Unifor-
masi yoktu ama Cadet’in
(harp okulu égrencisi) Ustunde
her ratbeye sahip olan fede-
rasyon Qyesi federasyonun
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dzel bashgini takiyordu. Ca-
deft'ler bir ID kart takiyorlardi ki
tecrtlbeli pilotlar onlarla karsi-

lastiginda onlara gz kulak
olabilsinler. Federasyonda bir

hiverarsi vardi ve yuksek rut-
beli pilotlar daha ozgur olu-
yorlardi bu da verilen gorev fi-
pini belirleyici faktordd. YUk-
sek Ucretli gdrevler yuksek rat-
belere veriliyordu ve Catet’ler
geriye ne kalirsa onlarla yeti-
niyorlardi. Rutbe hiyerarsisi
blUylUkten kliclUge asagidaki
gibi diziliyorlardi.

Cadet
Initiate (Gyelige kabul ed||m|§
kimse)
Rookie (acemi)
Pilot
Chief (sef)
Commander (kumandan)
Wing Commander
(kanat komutani)
Admiral

Federasyonda sadece bir
tek amiral olabilir ve federas-
yonun baskanidir. Su anda
L aserbaiter Amiral’dir ve fede-
rasyonun baskanidir ve bu
gbrevi almak icin ugrasan di-
Jer Gc Wing Commander es-
rarengiz bir bicimde yok ol-
muslardir.

Rutbe atlamak otomatik
olarak gerceklestirilir. And
merkezdeki monitorlerden pi-
lotlar takip edilir ve.rdflbe at-
layacaklarina karar verilirse,

yeni gorevleri verildiginde pi-
lotlara yeni rutbeleri belirfilir.
Tabi ki yeni gbrevler ratbenin
derecesine gore verilir.
Federasyona kabul edilmek
icin bir gemiye bir lasere ve
bir Stardrive’a (isik hizina erise-
pbilen motor) ihtiyaciniz vardil.
Bir kere kabul edildikten son-
ra yildinm gibi reflekslere, buz
gibi soguk bir akla ve evren-
de bilinen en tehlikeli market-
lerde ficaret edebilecek yete-
nege sahip olmalisiniz, tabii
eger hayatta kalirsaniz. Yeni
pilotlara riski az olan gorevier
verilir. Mesela paket tasima,
korsanhgin cok olmadig! yer-
lesim bdlgelerine giden kon-
voylara eslik etmek gibi. Ama
gorevier tehlikesiz oldugun-
dan Ucretleri de cok dusuktur.
Bu yUzden yeni pilotlar éneri-
lerindeki zor gunler icin para-
larini ¢ogaltimak dolayisiyla
giffikleri gezegende ticaret
yapmak zorundadirlar. Tabi
kazandiklar parayla gemile-
rini donatmalar gerekir. Yok-
sa ilk laser atisiyla dagilan bir
gemide cok zengin bir bicim-
de seyahat etmek pek akillica
olmaz.
Hikaye: Siz bes yasindayken
pir bilgisayar hatasi sonucu
babanizin calishgl uzay istas-
yonu havaya ucar, Babanizla
ilgili anilarinizin. cok uzak ol-
masina karsin. hald onun sQ-
hip oldugu bazi seyleri sakli-




yorsunuzdur. Bunlardan bir ta-
nesieski bir Hartley Mkll, servis-
te bulunan en eski uzay gemi-
lerinden biri. Yeterince buyu-
yUpte bu gemiyi kullanmayi
ogrendiginizde yaslilarl kendi
gunes sisteminizde gezilere
yUrdtmustinuz. Artik eglence
zamani gecti. Bu sabah kagii-
lariniz elinize gecti ve artik siz-
de bir Federasyon uyesi oldu-
nuz. Derhal hareket edip istas-
yon N3‘e gidip esyalarinizi
toplamaniz gerekti, siz de oy-
le yaptiniz.

BUtin paranizi eski Mkll'yi
donatmak icin harcadiniz.
TUm paraniz tip 3 lon Drives
(ion moftoru), gercek uzaydad
0.50-uzay ustunde 50 isik yillik

Ziplama yapabilen bir moftor,
2 adettip 1 Lasers (ileriye dog-
ru ates eden ve en adisin-
den), bir kac ek silah almaya
vetti. Fakat parasizlikian bu ek
silahlari almak yerine gemi
savunma sistemlerine bir goz
atiniz ve tip 1 Shield Genera-
tor (kalkan jeneratoru) aldiniz
(Bu jenaratdr orta bir laser afi-
sinda eriyebilir ve kaportaniz
zirhll olmadigindan dagilabi-
lir ve uzayin boslugunda ko-
layca dlebiiirsiniz). Kalkanlari-
nizi guclendirmek Icin ne ya-
pabileceginizi dusunurken
kGpruye bir gdz atmak icin
gemiye cikarsiniz. Pilot koltu-
guna ofurdugunuzda tanidik
bir yUz size guliUmser ve par-
maklarinizi 472 serileri en lyi
gemi bilgisayarlaridir ve sim-
diye kadar EDI, haberlesmeyi
saglamak ve sessiz dakikala-
rnnizi neselendirmek icin size
veterince iyi hizmet vermistir.
Uzakta sol tarafta bir pasif
uyari radari takilmistir. Bu ra-
dar sizi, bir fuze radarinin size
kilittenmeye calisiidigi anda
uyarir. Saginizda ise bir navi-
gasyon bilgisayari ve gemi
hasar kontrol sistemi bulun-
maktadir. Bu sistemi kontrol et-
tiginizde U¢ droidin.calistigini
ve geminizin famamen ugusa
hazir durumda oldugunu go-
rirstntz. On ugus hazirliklar
arfik tamamlanmistir ve rada-

rnizi acarsiniz. Her ne kadar is-
fasyonun icinde kullanissizsa
da bu sizin en dnemli ugus sis-
teminizdir, eger bozulursa ge-
mi tamamiyle kor olur. Ama
radar kontrolleri olumiu ce-

vap vermistir ve ucusa hazirsi--

nizdir,

Galnet'te size bir mesaj olup
olmadigina EDI'yi acip bakar-
siniz. Galnet evrenin sinir siste-
midir. Evrenin bilinen her kose-
siyle haberlesmeyi saglar. Bu
sebekeden Federasyonla ilgili
gorevlerinizi alir ve ticaretleri-
nizi yaparsiniz. BUtdn bu sistem
Office of Interstellar Trading
tarafindan konftrol edilir. OIT
her tUrlt degis tokustan % 1
oraninda komisyon alir ama
bu otomatik degis tokus icin
cok dnemsiz bir Ucrettir.

EDI'nin sizin icin bir mesaji
vardir ve ekranda gormek
icin tfusa bbasarsiniz. Hayretler
icinde bunun bir 6denmemis
fatura istegi olmadigini aksine
Ozel bir mesaj oldugunu goé-

Apache & Drummer

erhaba arkadaslar! Bu-
tin adventurelar Ingiliz-
ce olacak degil ya bu seferki
de Almanca. Daha énce her-

rarsinlz. Hemen okumayad
baslarsiniz;

“Sen beni bilmezsin ama
ben senin babanin arkadas-
larindan biriydim ve kaza ol-
dugundan bu yana gdzlerim
senin ustundeydi. gimdadi senin
bir Free Trader oldugunu duy-
dum. Babanin eski gemisi,
eger iyi bakarsan ve dogru
davranirsan sana cok iyi hiz-
met eder ama bir gemi an-
cak pilotu kadar iyidir, bunun
icin kalkanlarini dolu ve laser-
lerini sicak tut, oglum.

Hatirladigim kadarnyla, ge-
cen aksam, eski meyhanele-
rnin biraz gayretleriyle senin
son kredilerini de barda tuket-
tigine sUphem yok. Bu ylUzden
banka hesabina kucuk bir
seyler birakma ozgurlugunu
kendimde buldum. Onu lyi
kullan. L.B.”

Bu aylik bu kadar, gelecek ay
Computer gorevilerinden de-
vam etmek Uzere yazimiza
Qrd Veriyoruz.

halde piyasada Commodore
64 icin dogru durust bir Al-
manca adventure daha dog-
rusu Abenteversple! bulama-
maktan yakiniyordunuz. Iste
karsinizda muzikii, harika gra-
fikli Abenteversplel. Adi da

STUMP. Oyunun basinda ko-
nusu uzun uzun anlatiliyor

ama biz de kisaca anlatalim

i :
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dedik. DUnyaya inen uzaylilar
Stump’e girmisler ve on fane
disket calmislar. Bu disketler-
de yasa disi kopyalar mevcut,
ayrica zarar goérmemis ve
dinyanin ¢cevresine dagilmis-
lar. Bizim gdrevimiz ise bu Ais-
ketleri bulmak.

Ekran dizilisine gelince; sag
Ust kdsede R-Bahn kalan bilet
sayiniz yazih u sayi sifir iken R-
Bahn'i kullanmaya calisirsaniz
oyun biter. Sol Ust kbGsede ise
skorunuz yaziyor. Bunlarnn al-
tinda grafik var. Grafigin altin-
da ise sirasiyla en son yazdi-
giniz komut, text ve su anda
yazacaginiz komut i¢in bolam
ver aliyor. Kisacas! Stump bir
text muzik ve grafik Albente-
verspiel.

Cogunuz herhalde Ingilizce
Abenteverspiellere alisiksiniz-
dir, bu yuzden de Almanca
komutlan bir aciklayalim. Bu
Abenteverspiel’de en cok isi-
nize yarayacaok komut unter-

sudne yani examine. Bu ko-
muttan sonra incelemek iste-
diginiz seyi yazmaniz gereki-
yor. Aman dikkafl Oyunumuz
en ufak hatayi bile kabul etmi-
yor. Mesela Worterbuch ya-
zarken ingilizce klavyede
o bulunmadiglicin  oe

yazmaniz gerekiyor yoksa iste-
diginizi yapamiyorsunuz
U=ue, d=0e€). Bundan baska
tahne, gehe, nimm, spreche,
oeffne, lege gibi bir cok ko-
mutlar var. Imlaniza dikkat et-
tikten sonra oyun cok zevkli oir
hal aliyor. Ayrica oyun i¢in
dnemi bulunmayan seyleri
yaphiginizda bilgisayar bir cok
sicak ve soguk espri yaplyor.
Ne yazik ki bu esprileri anlaya-
bilmeniz icin ya iyl Almanca
bilmeniz ya da iyi bir sdzluge
sahip olmaniz gerekiyor.

Oyunun ne yazik ki Hawaii'-
deki evde kitleniyor. Saglami-
ni &l veya diri getirene
500.000 TL oddul. (sakaydi).
Ama bunun disinda yapabile-
ceginiz cok sey var. Roma’'do-
ki muze bekcisiyle iyi dost ol-
malisiniz. Ona vereceginiz iyi
hazirlanmis ¢cay onu herhalde
mutlu eder. Ayrica Momba-
sa’daki adamla bir konusun
size sOyleyecegi ve verecekle-
ri var. Muinchen’deki Ninja'yi
fazla rahatsiz etmeyin ama
burada yapilan espriler icin
deger.

Oyunu almanizi favsiye ede-
rim biraz da Almancaniz ge-
ligsin.

Grafik : Q
MUzik : 8
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Lo & GALLEONS

¢ disketlik bir oyun. Goru-
nuste fena degil. Grafikler
iyi. Yalniz yaklasik 3 saat oynao-
diktan sonra birden oyunun
Save baolumundn olmadigini
farkettim. Tabi az sonra ge-
mim kayalara bindirince tam
bir feiaket oldu.

Oyun Karayip’lerde gecen
klasik bir korsan-tuccar oyunu.
Oyuna énce culsuz bir ticcar
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Ersen Alptekin

olarak basliyorsunuz. Amac
her zamanki gibi cok para ve
guc kazanip kurukafa adasin-
daki sevgiliyi kurfarmak ya da
her kimse.

Oyunun haritasi onbire on-
oir bir tablo Gzerine kurulmus.
Size zahmet olmasin diye yak-
lasik 8 saat ugrasip cikarttim.
8 saal ugrasmamin sebebi
geminin kontrolunun biraz zo-

vif ve oyunun akisinin agir ol-
masidir. Harita F1'e basilinca
ortaya cikar. F2'ye basinca
oyuna geri donersiniz.
gehirlere girmek igin birkag
pasit islem yapmak gerekiyor.,
Once geminizin konumunu
koyu mavi denizden acik ma-
Vi Kiyl seridine getirmeniz ge-
rikir. (Geminin hareket kontro-

lu basit, Joystick'i ileriye dogd-

ru iftirirseniz yelkenler acilir.ve
yola ¢ikarsiniz. Saga sola doé-
nUs Joystick'in saga sola dog-
ru hareketleriyle olur. Geriye
dogru cekerseniz yelkenler
foplanir ve gemi demir atar).
Daha sonra F10°'a basarak se-
hire girersiniz. Burada yapa-
caginiz cesitli aktiviteler var.

BUY: Safin alma. Cesitli Gran- -
leri safin alirsiniz.

SELL: Satma. Kargonuzda
bulunan mallar satabilirsiniz.
Bu komutlarda her OK’e basil-

diginda bir birim mal satilir ve-
ya alinir.

PASSANGER: Bu bolumde li-
manda bulunan yolcularin
nereye gitmek istedigini &gre-
nirsiniz. OK’e basmakla onlari
gemiye almis olursunuz. Gide-
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cekleri yerlere ulastiklarinda
size dnceden vaat effikleri pa-
rayi verirler. Zaman sOz konu-
su degildir.

FOOD: Geminin yiyecek in-
tivacini buradan saglarsiniz.

ENGAGE: Gemiye personeli
bu boélimden sagliyoruz. Gun-
ner bulmaya calisin. Sahip ol-
dugumuz gemi en fazla 20 ki-
si alabiliyor.

DISENGAGE: Istenmeyen
personelin isine buradan son

veriliyor.

EQUIPMENT: Eder bulundu-
Jumuz sehirde yelken, top
mermisi, fop, barut gibi mal-
zemeler satiliyorsa bu bolum-
den onlar alabiliriz.

REPAIR: Geminizin hasari bu-
radan tamir ettirilebiliyor.

Sehirdeki aktiviteler bu ka-
dar. Sehirden ¢ikmak igin F9
tusuna basmaniz yeterlidir.

Ayrica F3 tusuyla kUrege
benzer bir ikon ekrana cikiyor.
Herhalde hazine aramaya ya-
nyor arna dogrusunu isterseniz
boyle bir seye rasflamadim.
Bu ikon F4 fusuyla orfadan kal-
kiyor.

Kalelerin bulundugu yerler-
den gecerken dikkaili olun
ates aciyorlar. Ayrica korsan
bandircll gemiler de ates Qcl-
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yorlar. Ama sizi takip etmedik-
lerinden kurtulmak kolay.

Bir de kurukafa adasiyla ilgi-
i bir gdzlemim var. Kurukafao-
nin icine girebiliyorsunuz ama
durmakta gecikmeyin. Ben
geciktim ve bir daha sirf ora-
da ne olup bittigini 6grenmek

icin bir ton saat harcamayi
gbze alamadim.

-Oyun genel olarak berbat.
Ik olarak bakildiginda guzel
bir seye benziyor fakat len
onca saat oynadigim halde
oyunda ise yarar bir sey bula-
madim. Oyunu pek tavsiye
edemiyecedim ama ugros-
mak isteyenler varsa karig-
mam. Her an bir surpriz bekle-
nebilir.

Nedense grafikler daha
baska seylerde olabilecegini
fisildiyor ve oyunun 3 disket ol-
masi kafami kurcaliyor ama
bu oyunla ugrasmak hayli va-
kit kaylbi benim icin. O ylzden
eder bu oyunla ugrasip oir
seyler bulan olursa Tun¢ Din-
das’in Tiyolar ve Tuzaklar bo-
lUmune yazarsa herkes yarar-

lanabilir.

Oyunun Degerlendirmesi:

AMIGA 1MG

Grafik s
Oynanabiliriik : 4
MUzik e
Senaryo 5l
Genel 9.0




Murat Senyiz

yunumuzun ismine bakip

hemen ilgin¢ bir starateji
veya arasfirma tarinde bir
oyun sanabilirsiniz. Ama
GODS bunlarin aksine hayli
hareketli bir platform-arcade.
Sadece joystick becerinizi ka-
nitlayacaginiz mukemmel
grafiklerle ve ses efekileriyle
donatiimis bir oyun. Biraz da
oyunun konusundan bahse-

delim.
Tek basina cesaretini ve gu-

cunU kanitlayabilen savasci-
lar yani o zamanki deyimle Us-
tun insanlar tanr olabiliyorlar-
di. Ancak bunun icin tarihi se-
hirdeki yaratiklari yok edip gu-
zel duinyaya cikmasi gereki-
yordu. Bu dinyaya ulasabilen
savascilar fanr oluyorlardi.
Bunu basaramayip yaratikla-
ra yenilen savascilar ise farin

olup yokoluyorlardi. Tanri ola-
bilmenin riskli tarafi da bu ol-

sa gerek. Ancak bu yolculuk-
larinda diger tanrilar bu sa-
vascilara yardim etmekteydi.
Ayrica yok ettikleri her yaratik

onlarin yeni dunyaya ulasma-
larini biraz daha kolaylastiri-
yordu. Bu sekilde tanri olabil-
mek hayli llginc bir olay.
Gods’'In bu kisa éykustinden
sonra oyunun ayrinfilarina ve

oynanis sekline gelelim.
Konusundan da anladiginiz
gbi oyun eski satolarda ve ta-
rihi mekanlarda geciyor. Bu
arada karsiniza bir strd kapi
ve tuzak cikiyor. Bu tuzak ve
kapilara ragmen amaciniz 4
adet dunyay! gecip tanri ol-
mak. Her dunyayi gecmek
iIcin en son kapiya ulasmalisi-
niz. Ancak bu kapiya ulasma-
niz yeterli degil. Her kapinin bir
anahtari oldugu gibi bu kapi-
nin da bir anahtari oldugunu

unutmayin. Eger bu anahtar
henuz bulmamis iseniz bu ka-
pidan gecmeniz yani bu dun-
yayi bifirmeniz imkansiz. Bu
arada yaratiklara dikkat et-
meyi sakin unutmayin ve her

oldurdugunuz yaratigin size
pir takim yararll esyalar bira-
kacagini ddsunan.

Ovyuna ilk olarak bir kalenin

iy e

i

fima

iIcinde basliyorsunuz. Burada
hemen saginizda yerde kilic
var. Bunu alarak ilk silahiniz
elde ediyorsunuz. Silah dedis-
tirmek icin 1'den O'a kadar
olan tuslarn kullaniyorsunuz.
Her levelde bu tuslarin kontrol
ettigi silah degisiyor. Yani her
levelin kendine &zgu silahi
var. Ornedin ilk levelde tek bir
mayin tard kullanilabilirken 3.
levelde 2 degisik mayin kulla-
nabiliyorsunuz. Ancak her le-
velde degismeyen tek silah 1
fusunun kontrol ettigi kihciniz.
Silahinizin belli bir sinin ve so-
yisi yok. Dilediginiz gibi silah
kullanabilirsiniz. Silahlarinizin
etkisi cok dnemli. Bazi silahlar
duvarlar yikabildigi gibi bazi-
lar tek seferde yaratiklar bi-
le OldUremiyor. Bu yUzden eft-
raffa dolasirken uygun silahi
secmeyi ihmal etmeyin.

Etrafinizdaki tuzaklar oyu-
nun énemli bir bolIumunu olus-
furuyor. Bu fuzaklardan kurtul-
manin birkac yolu var. Biri fu-
Zagl yokeden dugmeyi bulup
bunu kapamak. Digeri ise eli-
nizdeki 2 fusu ile sectiginiz ma-
yinl tuzaklarin dzerine yerlestir-
mek. Tuzagl kapatan digme
dedik ama bu dugmeleri an-
latmadik. Platformda dolasir-
ken Ozellikie kapilarin yanin-
da, fuzaklarin yakininda ve
ender olarak rastgele yerler-
de duvarlarda bazi dugmeler
vardir. Kapinin yanindaki ka-
Pyl agcmak icindir. Ancak bu

33
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dugmeyi kullanabilmek icin
gerekli anahtarinizin  olmasi
gerekir. Zaten bilgisayar sizi
yazili olarak hangi anahtara
sahip olmaniz gerektigi icin
uyaracaktir. Bu kapilar yardi-
miyla baska yerlere gecerek
yeni esyalar bulabilir ya da
puaninizi yukseltebilirsiniz. Tu-
- zaklarin yakinindaki dugmeler
de anladiginiz gibi tuzaklari
kapatmiyor. Ancak rasigele
verlerdeki dugmeler cok
onemli. Bunlar bulundugunuz
levelde herhangi bir yeri etki-
liyor. Yani birkac ekran dtede-
Ki bir duvari yok ettigi gibi hic
tahmin etmediginiz bir yeri ka-
patabilir. Oyunda tamamen
tfakildiginizda yani gidecek ir
ver bulamadiginizda muilaka
bu digmelerden arayin. Um-
mMmadiginiz bir yerden size bir
gecis acacaktir.

Bazi yaratiklar dldurdidgu-
nUzde size bir esya birakacak-
fir. Bunlarnin hemen hepsini
taplamaya bakin. CUnkd her
leveli bitirmeniz icin gerekl
olan 'WORLD KEY® rastgele
verlerde ortaya cikiyor. Bu

anahtar sayesinde bulundu-

gunuz platformun en sonun-
daki kapiyl acarak bir Ust ka-
demeye gecebiliyorsunuz.
Bazi esyalara dokundugunuz-
da aiabildiginiz gibi bazilari
iIcin Ozel ugras vermeniz gere-
kiyor. Bu Ozel ugrasiniz ise su:
Joystick’i geriye cekip -fire'a
pasin. Boylece adaminiz yere
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egQilecek ve alfta birkac bo-
lUmIG ekran acillacakiir. Bura-
da renkli kareyi fire'a basarak
oS bir kutuya getirin. Boylece
esyayl aimis olursunuz. Eger
oirakmak istediginiz bir esya
varsa o zaman da renkli kare-
yi yine fire ile o esyanin Uzeri-
ne getirip joystick'i geriye cek-
meyi birakin. Yaninizda tasidi-
giniz bu esyalar sadece bu
kadar degil. A'dan Z'ye kadar
tuslara basarak tasidiginiz di-
ger esyalar da gérebilirsiniz.
Ama yaklasik 100 adet esya
tasiyabilmeniz sizi pek sevin-
dirmesin. CUnkd bazen bu sa-
yI pek yeterli olmuyor. Tabii bu
biraz da oldurdigunuz yarao-
hklara baglh saninm. Her degi-
sik bir harfe basip joystick’'i ge-
ri cekip fire'a bastiginizda de-
gisik esyalar gorebilirsiniz.
Silahlarinizin gucunden
bahsederken baz silahlarin
pbirkac atistan sonra bir duva-
rn bile yikabildigini sdylemistik.
EQer gidebilecek bir yer bu-
lamiyor ve herhangi bir yeri
acacak dugme de bulami-
yorsaniz 0 zaman demek Ki yi-
kilacak bir duvar var demek-
tir. Duvarlara tek tek ates ede-
rek bu duvari bulabileceginiz
gibi bunun daha kolay bir yo-
lu oldugunu da unutmayin.
Ates ederek yikilan duvarlar
catlaktir ve genelde tek sira
faslardan olusur. Buna dikkat
ederseniz oyunda oldukca
gezecek yer bulursunuz. Yal-

niz gezerken dikkat edin. Bazi
kapilar gectikien sonra kendi-
liginden kapanir. Ayni filmler-
deki gibi bir tuzak sekli. O za-
man isiniz biraz zor. Hersey si-
zin zeka ve becerinize kalmis.

Kapilari acarken uygun
anahtari Gzerinizde bulundur-
maniz gerekli demistik. Anah-
tar Uzerinde oldugu halde ka-
piyl acamayabilirsiniz. Fakat
A'dan Z'ye kadar degisik es-
yalarinizin oldugunu unutma-
yin. Ve gerekli anahtarin bu-
lundugu harfe kadar tuslari
deneyin. Tabii her tustan son-
ra dugmeye dokunmayi unut-
mayin. Joystick'i ileri itip fire’'a
pasarak bu islemi gercekles-
tirebilirsiniz.

Oyunda ayrica diger bir il-
gin¢ farafda oyunu kaldiginiz
yerden kaydedebilmeniz. Bu
fip bir platform-arcade oyu-
nun sik rastlanmayan bir dzel-
lik. 'HELP® tusu oyunu kayde-
derken, DEL" tusu da oyunu
kaldiginiz yerden tekrar yUkle-
menizi sagliyor. Yine her oyun-
da oldugu gibi Gods'da da
'ESC’ tusu oyunu bitirmeye ya-
nyor. Oyunu dondurma da
‘SPACE’ tusu ile yapihyor.

Gerisi sizin becerinize ve
biraz zekaniza kalyor. CUnku
tuzaklar oldukca etkili yaratil-
mis. Ornedin bir duvari yikma-
dan baska bir kapiyr acami-
yorsunuz. Bu kapiyr acmadigi-
niz icin bir Ust kademeye ge-
cemeyebiliyorsunuz. Bu tuzak-
lari bulup onlar altetmelisiniz.
BOylece siz de bir tanri olup in-
sanliga htikmedebilirsiniz. Ta-
pii bunun sadece bir oyun ol-
dugunu unutmayin. Kendinizi
fazla kaptirip annenize ve ba-
baniza hukmetmeyin sakin.
Hepinize tann olma yolunda
basarilar. |



'PREHISTORI

Tunc¢ Dindas

u bilgisayar firmalarina
akil sir erdirilemiyor. Bir ba-
kiyorsunuz ninjalara bir oaki-
yorsunuz doga ustl yarafikla-
ra kancay! takmislar. Akillari-
na ne gelirse onu yapmakian
hic cekinmiyorlar. Bu da oyun-
larnn yavanlhkian kurulmasini
ve dogal olarak firmalarin kar
etmesini sagliyor. Bilin lbakao-
Iim TITUS SOFTWARE bu sefer
kahraman olarak kimi se¢cmis.
Yoo bu sefer ninja degil. BUyu-
clU mU dediniz? Hayir, o da
degdil. Bu sefer PREHISTORIK'|
yani ilkel bir insan. Hepiniz ki-
taplardan insanligin tarih on-
‘cesi latince isimlerini okumus-
sunuzdur. Bu seferki kahrama-
nimiz da iste bdyle birl. Ama
son derece sevimli ve yakisik-
i. Oyun oylesine guzel ki insa-
nin karsisinda zamanin nasi
gectigini fark edemiyorsunuz.
Ik defa oynarken konusunun
digerleri gibi oldugunu fah-
min eftik, ama yanilmisiz. AQG-
miniz Gylesine obur ki karnini
doyurmakian baska yaptigi is
yok. Oyunun ilk basinda ¢ikan
resimde bile adamin ruyasin-
da yiyecek gérmesi bunu faz-
lasiyla go6steriyor. Buldugu
magaralarda butin tehlikele-

ri goze alarak ne bulursa yi-
yor. Yani isiniz hi¢ de kolay de-
Jil. Yemek yerken bir yandan
da rakiplerinizie miUcadele
ediyor olmaniz oyunu daha-
da cekici hale getirmis. Za-
man zaman 6zel hazirlanmig

tuzaklara da dikkat etmek zo-
rundasiniz. Aksi halde aniden

melek olabiliyorsunuz. Simdi
dilerseniz oyunun kurallarinc
kisaca bir gbz atalim.

Oyun basladiginda birkag

sanyelik korumaniz var. Bu
Uzerinizden kalliginda arfik

kaderinizle basbasasiniz. SO-
§a dogdru baslayin. Onundze
bazen kayalar bazen de de-
mir yiginina benzeyen seyler
cikacaktir. Bunlarin Ustinden
va atlayin ya da fazla yaklas-
madan yok eimeye calisin.
Ufak bir temasta etrafinizda
atese benzeyen bir 1sikk yanip
sOnecektir. Bu enerjinizin azal-
did anlamina geliyor. Magra-
larin icinden ¢ikan ufak dina-
zorlar o anda sahip oldugu-
nuz silah yardimiyla yok edin.
Ik birkac vurusta cok komik bir
bicimde bayildigini gérecek-
siniz. Daha sonra vurmaya de-
vam ederseniz yok edebilirsi-
niz. Tabi puaniniz da bu sira-
da artiyor. Magralarin igine
girmek icin joystick'inizi agagi
dogru cekin. Magralarin igin-
de bazen orimceklerin ba-
zen de yarasalarin korudugu
vivecekleri goreceksiniz. Ya-
nan atesin Gstunden aflayao-
rak bunlarn mutlaka alin. Yu-
karidaki FOOD gdstergeniz ne
kadar coksa o kadar iyidir.
lerlemeye devam ederken
bagdas kurmus kizilderiliye
benzeyen birine rastlayacak-
siniz. Bunu mutlaka yok edin.
Size ileride lazim olacak bazi
seyler verecektir. Bazen silani-
nizi baltaya cevirebiliyor, ya
da size yay verip daha yukse-
Je ziplamanizi sagliyor. Bunia-
rin yaninda rakiplerin fumunu
bayiltip sizi koruyucu bir kal-




kan icine alabiliyor. Yani mut-
laka bu adami kaybolmadan
yok etmeye calisin. Biraz daha
lerlediginizde iki baligin ziplo-
digi bir yere geleceksiniz. Bun-
lardan ilk su birikintisine kork-
madan atlayin, Cunkd suyun
altinda adaminizi son derece
Iyl besleyen yiyeceklerden bol
miktarda var. Hem de bunlari
kimse korumuyor. Daha sonra
en soldaki yaydan yukar zip-
layabilirsiniz.

Oyunun ilerleyen bdluimle-
rinde maymunlarin ve iri dina-
zorlarin saldirlarina ugrayao-
caksiniz. Ama en komik bdlim
punlarin saldirdigr an degil.
Oyunun en komik ani balonlar
yardimiyla kuslardan ve balik-
lardan kacmaya calismaniz.
Burada U¢ tane balona sarilip
gokyuzunde rakiplerinizden
kaciyorsunuz. Unutmadan he-
me yazalm, onunuze cikan
yumurtalari kirmayr sakin ih-
mal etmeyin cunku bazen cok
iyi puan verebiliyor. [k bdli-
mun sonlarina geldiginizde
rakiplerin saldinlar cogaliyor.
Tabi ki magaralarin icindeki
tehlikelerde artiyor. Bu bolU-
mU gecebilmek icin yeterli de-
recede beslenmeniz lazim.
Yani karniniz tok olmali. Aksi
- halde adaminiz balonlara so-
rilamiyor. NOT ENOUGH FOOD
yazisi bunu size hatirlatmak
Icin yazilacaktir.

PREHISTORIK son derece ba-
sarlll bir oyun. Grafikleri cok
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guzel. Adamin ziplarken bile
saclarin dalgalanmasi oyu-
nun ne kadar titiz bir calisma-
nin Urdnd oldugunu godsteri-
yor.

Ayrica rakiplerinizin bayil-
malart ve hareketleri de ol-
dukca komik. Ayni seyleri oyu-
nun mMuzigi ve efektleri icinde
soyleyebiliriz, Yemegdi yedik-
fen sonra hickirarak sesinin
duyulmasida cok guzel. Oyu-
nun sadece efektleri ile oyna-
mak istiyorsaniz F2 tusunu kul-
lanmaniz yeterli olacaktir. Size
son bir hatirlatma, rakiplerini-
zi yok etmek icin seri bir bicim-
de yakindan vurun, PREHISTO-
RIK bence kaciriimayacak bir
oyun. Hepinize tavsiye ede-
rim.

Ses :

rafik .

ynanabilirlik:
enel ]

oo CO 0o

Mehmet Gurmen

inja tavsanlar! Iste yeni-

den bizi istila effiler! Sopa-

yI kullansana! Ah darbe al-

dim! Yine mi sen? Biktim artik,
geberl...

Gercekten de yeniden bizi

istila eftiler. Ninja kaplumba-

Jalara pek benzemeyen
ama onlar kadar eglenceli ol-
maya aday bir oyun. Hikaye-
yi fazla uzatmadan oyuna ge-
ciyorum. Oyunda biz ninjo
favsani kontrol ediyoruz. Bu
ninja tfavsanimiz bircok hare-




ket yapabiliyor. Sopasini bile
ivi ‘bir sekilde kullaniyor. Tabi
ki bunlarin hepsi size bagl.
Bazi joystick hareketlerinden
s&z etmek istiyorum. Joystick’i
sad-Ust capraza ittirip atese
basarsiniz sopayi kullanirsiniz.
Sadece atese basarsaniz tek-
me atarsiniz. Tavsanimizin gu-
cu bir havuc ile belirtilmis. Hak
sayilarimiz da ekranin Usftun-
de. Simdilik sadece Ug¢ hakki-
miz var; fakat oyunda ilerle-
vince toplayacaginiz haklar
sizi biraz da olsa rahatlata-
caktir. Oyunda birgok dusma-
nimiz var. En tehlikeli olaniart
da ciftcilerle uzun boylu kurt-
lar Bu dUismanlarla karsilasin-
ca sopay! kullanmaya ¢alisin.
Bilnassa yeraltl boélumlerinde
cok dikkatli olun. Ummadigi-
niz bir anda kafaniza taslar
vadabilir! Bunlar da sizin i¢in
cok kétu olup bir hakkinizi go-
tarebilirler! - |

Oyunda beni en ¢cok gicik
eden yer golfculerin oldugu
bdIUum. Insan nasil bu kadar
aptal olabilir de saniyede boir
top kacinr? Bu toplar yuvarlao-
narak sola dodru ilerliyorlar ve
sizin de ya atlamaniz ya da
egQilmeniz gerekiyor. Size tav-
siyem bu toplari egilerek gec-
meniz. Oyunun sehir bolumun-
de is iyice zorlasir. DUsmanlar-
a fazla ugrasmamaya calisin.
Son bodlimde ise hep plat-
formlarin Ustlerinden gidin.
sekilde hicbir dusman sizi ya-
kalayamaz. Yalniz birsey sOy-
leyecegim, son bolim ¢ok
uzundur. Onun icin yari yoldd
isi birakmayin.

Pek de fena sayllmayacak
bir oyun. Birazcik kigUk oyun
ustalarinin ilgilerini ¢cekebilir.
Fakat siz de bir alin, oynayin,
isterseniz silin. Karar sizin!

OYUNUN DEGERLENDIRMESI:

AMIGA 512K
Grafik :
Ses-Efekt
Oynanabilirlik:
Genel
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BiLGISAYAR FAN CLUB

. HER CESIT OYUN

. PROGRAMLARI

©
e Amiga 500 Oyun programlari

e Commodore 64 ara yiiklemeli iki oyunlu ve
e paket programlar
@160 oyunlu TV oyunlan
- @ Zengin joystick cesitleri
@ 3,5" - 5,25" bos discet ¢gesitleri

% Ucretsiz Listelerimizi isteyiniz |
% Odemeli oyun kaseti, discet gonderilir.

CABl olun indirim ve zengin
MARKETLERI

MUZIK hediyelerimizden yarar-

| Aksaray, Ordu Cad. No:288/C ISTANBUL lanin.

Tel:526 64 09 - 526 76 10
Posta Kodu:34470

Not: Fan Club'ﬂfniize.ﬂye
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" DENiZ KUVVETLERI VE

STRATEJIK SIMULASYONLAR

tratejik simulasyoniarin son

oolimune geldik. Stratejik

simulasyonda Deniz Kuvvetleri
ve stratejiler.

Deniz Kuvvetleri de cok lyi
bir destek ve ikmal kuvvetidir.
Ucaklarin guntmuz kadar ge-
cerli olmadigl zamanlar Deniz
Kuvvetleri vazgecilmez bir
Ozellikti. Daha sonra gelisimi-
ni ucaklarla birlikte strdUrdp
gecerliligini korumustur. Artik
Deniz ve Hava Kuvvetleri kom-
pine bir bicimde calisirlar.

Gemicilik cok eski caglar-
dan beri iyi bir tasimacilik ve
askeri guc kaynagi olmuslar.
DUnyamizin acte ikisini kapla-
yan sularda hemen her dev-
let hak sahibi olmak istemistir.
Bunun icinde guclu bir donan-
maya sahip olmak icin ellerin-
den geleni yapmistir.

Kizilderililerin kanolarindan,
korsanlarin kalyonlarina, |l.
DUnya Savasi’nda kullanilan U-
Boa ve zirhli kruvazorlere, gu-
numuzde nukleer denizaltilara
kadar gelisimini strdUrmus ve
guc simgesi olmuslardir.

Onceki yazilarimda gicle-
rin hareketlerini verdigim icin
ve Deniz Kuvvetleri'nin kullani-
mi diger birimlerin kullanimla-

rindan farkli olmadigticin, ha-

reket ve saldirt kurallarina pek
fazla deginmeyecedim.
Genelde Deniz Kuvvetleri
saldin bolgesinde bir bom-
pardiman alani ¢izer. Bu alan
icinde istenilen bdlge bom-
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bardimana tabi tutulabilir, Bu

fip Deniz Kuvvetleri kullanimi
senaryosu cikartma uzerine
kurulmus simulasyonlarda olur.
Diger bir kullanim sekli ise
pirbirinden ayrn kara parcala-
rnna asker, muhimmat sevkiyo-
fidir. Bunun icin genelde
Transport gemileri kullanilir ve
gue¢ld bir donanmayla eslik
edilir. |
Baska bir kullanim sekli de-
nizlerde rakikin hareket alani-
ni kisitlamaktadir. Boylece ayri
kara parcalarini korumakla
gdrevli bir rakip eninde so-
nunda kaybetmeye mecbur-
dur, fabi gdrev basariliysa.
Ayrica ficaret alanina sekte
vurulup, ordularini cephane-
siz, endustrilerini hammadde-
siz birakabilir ve ekonomisini

felc edebllirsiniz.

Gelelim eskiden yeniye en
cok kullanilan gemilere ve do-
nanma formasyonlaring.

lse eski zamanlarin en guc-
U gemilerinden, Kalyon'lar-
dan baslayalim. Yuksek afis
gucu ve zayif manevra gucu
vardir. Bu yuzden daha hafif
ve daha Ustin manevrall ge-
milere yem olurlar. Bunu énle-
mek icin Firkateyn’lerle birlik-
te bulundurulmasi ayrica Bar-
gue’larla desteklenmesi gere-
Kir, Aksi taktirde kuru siki bir ka-
ba guc olmaktan oteye gide-
mez. Kalyonlar kalelerin deniz-
den istilasinda énemli yer tu-
tarlar. Atis gucleri en saglam
kalelerin duvarlarini yerle bir
etmeye yettiginden bu konu-
da ustlerine yoktur.

Gemiler gelistikce ortaya
zirhli savas gemileri cikmistir.
Bunlardan en ¢ok kullanilan-
lan, agir Kruvazorler, hafif Kru-
vazorler, cep Kruvazorleri,
Muhripler (Destroyer), Denizal-
tilar, Hicum Botlar, Ucak Ge-
mileri‘dir. Kullanim alanlaring
gelince Kruvazorler buyuk sa-
vas gemileridir. Genellikle
Ucak Gemileri ile birlikte ge-
zerler ve onlari korurlar. Ayrica
saldiri amaciyla, Muhrip ve
Denizaltilarla desteklenerek
kullanilabilirler. Muhripler ay-
rca sevkiyat konvoylarini de-
nizaltilara karsi korurlar. Deni-
zaltilar ise sinsi dusmanlardir.
Korunmasiz ticaret gemileri
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baslica hedefleridir. Dugsman
ekonomilerini coékertmek icin
kullanirlar. Cokerttigi gortlme-
mistic. Ama buyUk zarar vere-
bilirler. Ucak Gemileri uzak
mesafeiere hizli vurucu guc¢
olustururlar. Digsman donan-
masi hic ummadigl anda
Ucak Gemilerinden kalkan
ucaklarla karsilasabilir ve bu
bir felaket olabilir.

BUtUn bu unsurlar goz Onu-
ne alarak Deniz Kuvvetlerinizi
cok iyi planlamaniz gerekir.
Yerinde bir kac hareketle dus-
man donanmasini devreden
cikartip denizlerde egemenili-
Ji ele alabilirsiniz. Boylece is-
tedidiniz yere cikartma yapa-
bilir, istediginiz yeri yerle bir
edebilirsiniz.

Size son olarak séylemek is-
tediklerim sunlar. Strafejik si-
mulasyonlar gelismis satrang
gibidir. Bir kez oynamaya bds-
ladiginizda bir daha vazge-
cemezsiniz. Hayal edemeye-

cediniz seyler &égrenip, ¢ok
cesitli stratejiler Uretebilirsiniz.
Ayrica stratejik simulasyonlar
bir kac kisiyle birlikie oynama-
ya aclk oyunlardir. Bu yonden

zorlanmazsiniz.

Simdi sizlere bir kag stratejik
simulasyon ismi verecegim.
Bunlari bulup incelerseniz emi-
nim ki sizler de birer stratejik si-
mulator olabilirsiniz. Bu dstin
oyunlarda hakkettikleri yere
varirlar.

Battle of Normand ......ccccccvever .. C64 ... Normandiya Gikartmasi
Tigers in the SNOW ............. G v O W, T YR ..o BOlgE SQVAOSI
Knights in Desert .......coevvvin e COA i, o B Al Tobruk Savasi
Colonial Conquest .........c..uu COAAMIGA: <ot saimnsn ... Koloni Savaslari
S0 @]l {(z I S ey Y AMIGA ............... 3 Kisilik Nefis boir Strateji
Brigade Commander .............. AMIGA ... . lll. Dinya Savasi Tafbikatlari
Battle: of Britaliny ... v cssssisngons CO4IAMIGA.......... . Ingiltere Ucak Savaslari
BANGIS wammmammesmmes v o AMIGA .. Cin Eski Cag
Romance of Three Kingdoms .. AMIGA ... ........ Cin Hanedanlar
War in South Pasific .....cccoeree voee. COA i Pasifikte Savas
Panzer Gruardian ...........co.o... COAIAMIGA......ocviiiiiiiiinnn, I. Dunya Savas!
., Theatire EUrope .......cccoevviiinn, s, Vo . Il DUnya Savasi
Battalion Commander .......... ... C64 ................ Tank Birligi Komutanligi
ANHOM oo e CEA e csond Kuzey Guney Savasi
WAIEHIOO .....cinmmsimsmissssssinss ... .. AMIGA .... Napolyon ve Waterloo Savasl

de toplu zevklere hitap eder-
ler. Birbirlerinden cok kUguUk
farkliliklar gosterirler. Bu yuz-
den yeni oyunlar ¢ézmekie

Sizlere 6nerecegim strateji-
ler bu kadar. Hepinize bilgisa-
varda kalmak sarfiyla ol sa-
vasl gunler...
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Cok aradygm kitaplar
artik elimizin alfmda!

Simdiye kadar aradiginiz Teleteknik kitaplari
artik Teleteknik Yetkili Saticilar’'nda.

Commodorecular simdi kitaplarinizisegin, size
en yakin Teleteknik Yetkili Saticisin’a gidin.
Kitaplariniz1hemen alin... Gerektiginde elinizin
alfinda olsunlar.

Commodorecuiann Kiasikleri:

Cocukiar icin C- 64 i 15.000 TL
Temel Bilgisayar A'dan F'ye Ogrenci  30.000 TL
Temel Bilgisayar A'dan Fye Ogretmen 30.000 TL

Temel Programlama Ogrenci 20.000 TL
Temel Programlama Ogretmen 20.000 TL
Programcinin El Kitabi 40.000 TL
Basic ile Programlama 30.000 TL

(Fiyatlara % 6 KDV dahil degildir.)
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Selam oyun ustalari iste yine oyun
meraklilarinin sayfas: karsinizda. Bu
ay da bir cok mektup geldi. Hepsi de
birbirinden giizel tiyolar iceriyordu.
[lIk 6nce Commodore’cu arkadaslar
icin olan yazilar1 yazalim. Zaten bu
ay AMIGA ic¢in hic bir sey yok. Ga-
liba hazirsimz.

GREAT GIANA SISTERS:

Oyundaki biitiin levellar1 gérmek
veya zorlandiginiz boliimleri gecmek
icin ‘Af, ‘R’, ‘M’, ve ‘N’ tuslarina be-
raber basin. Eger boliim gecerken pu-
an da almak istiyorsaniz bir kac sa-
niye bekleyin ve ondan sonra ‘A’,
‘R’, ‘M’, ‘N’ tuslarinin doérdiine bir-
den basin.

ZAMZARA:

Bir kac kere ates edip de 6ldiireme-
diginiz yaratiklar1 éldiirmek i¢in ara-
ik tusuna basarak mermi alip daha
sonra ates edin. Canavarlar bir kere-
de Olecektir. Genis alanlara ates et-
mek veya hareket eden yaratiklarin
hareketlerini kisitlayarak kdseye kis-
tirmak icin fonksiyon tuslarina basin-
ca ortaya cikan giiclerden birini alin.
Aldiginiz giictin esidini ekranin sol alt
kdsesinde gorebilirsiniz. Daha sonra
ates edin. Elinizi diigmeden c¢cekme-
yin. Ekranin alt kosesindeki gii¢ gos-
tergesi doldugu zaman elinizi ates
diigmesinden cekin. Boylece genis bir
alandaki tiim yaratiklar1 yok edebi-
lirsiniz.

Ankara’dan MUAMMER DERE-
BASI tiyolarla dolu bir mektup gon-
dermis. Tesekkiir ederim.

TUZAKLAR

Tunc Dindas & HUuseyin Yesilbas

DRAGON NINJA:

Level ve kisa boliimler: gecmek 1¢in
‘RUN/STOP’ tusunu kulanin.

COLOSSUS CHESS 2.0

Rakibinizin ¢abuk oynamasini is-
tivorsaniz ‘COMMODORE’ tusuna
basin.

PARA ACADEMY

Oyunda maximum gii¢ i¢in ‘C’ ve
‘B’ tuslarina siirekli basin.

EMLYN HUGHES INT SOCCER:

Gol atip maci lehinize ¢evirdikten
sonra :’ basin. Mac o anki skorla bi-

tiyvor. Eger adamlarin yerini almasi-
n1 beklemek istemiyorsaniz yukari ok
tusuna basin.

TURN IT

Turn it oyunu zor mu geldi? Oyun
esnasinda ‘RUN/STOP’ ve
‘RESTORE’ tuslarina birlikte basin.
Sekillerin sayilarla kodlanmis halini
ekranda goreceksiniz. Bunlar kagi-
da gecirerek hangi seklin hangi sekille
ayni oldugunu bulabilirsiniz.

TRANSFORMERS:

Transform icin 6nce viicudunuzu
kendinize dogru cevirip diigmeye ba-
sin ve joystigl asagiya cekin. Iste ara-
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ba oldunuz!!. Tekrar robot olmak
icin de ayni islemi tekrarlamaniz ge-
rekir.

GUNSHIP

Commodore 64’deki en iyl simu-
lasyonlardan olan GUNSHIP icin
miikemmel tiyolar. Bu verdigim ipuc-
lari risk derecesi extreme ya da ulti-
mate diizeyler icindir. Kolay level’lar-
da atis idmanlan ve taktik alistirma-
lar1 yaptiktan sonra asil savas baslar.
New pilot ile isminizi girdikten son-
ra kaydedin. Continue ile gérev, zor-
luk ve gercekcilik secenegi boliimii-
ne gelin. Ultimate icin:

— 3. Armored in western europe,
— Volunteer hazardaus duty,

— Real flight performance, crash
landigs possible, highly varible weat-
her.

— 1 line enemy’1 secin.

Seze verilecek gorev tipleri sunlar
olabilir:

Search & destroy, Ground support,
tactical strike, interdiction strike vs...
zaten bunlar o kadar 6nemli degil. Si-
ze gerekli olan, neyi yok edeceginiz.
Iki hedef verilir. Tamamen basarili
sayillmaniz icin ikisini de yoketmeniz
gerekir. Size her hedefin tam koor-
dinat1 verilmez. Ama yaklasik x,y po-
zisyonu verilir. Karargah ve hava iis-
ler1 o civarda bir tanedir. O yiizden
bunlar aramaniz gerekmez. Digerle-
rinl bulup yok etmeniz gerek. Gore-
vi alir almaz haritaya bakin. Iki he-
def arasi uzak gibi goriiniiyorsa biri-
ni yokettikten sonra en yakin iisse
inip tekrar havalanin
(benzin + silah + tamirden sonra) ve
ikinciyi de yok edip giivenli oldugu-
nu bildiginiz bir yoldan herhangi bir
lisse 1nin.

Oyunun taslak goriiniimi bu. Yi-
ne de gdériindiigiinden cok zor olabi-
lir.

Silahlanma: Kolay gibi goriinen bir
gorev aslinda goriindiigii kadar ko-
lay degildir. Ornegin size bir karar-
gah (headquarters) voketme

koruyan bir tan birli-

gOrevl verilmisse onu

g1 ya da ucak savarlar vardi. Onun
1cin alacaginiz FFAR 2x75 flizeleri
yeterli olmayacaktir. Hatta cogu go-
revde bunlardan hi¢ kullanmayacak-

. siniz. Yerine Hellfire (cehennem ate-

s1) alin. En biiyiik tehdit unsuru olan
T-74’lere ve SAM’lara karsi en 1yi sa-
vunma yolu budur. Diger yandan bir
askeri birligi (Infantry) yoketme go-
revi alirsiniz FFAR fiizelerine ihtiya-

ciniz olacak. Clinkl bir birlige ma-
kinal topla ates edecek kadar yaklas-

mak riske atilmak olur. Uzaktan vu-
rup kagmalisimiz. Eger bir grup zirh-
l1 araca saldinyorsaniz (T-74, SA-8-
9) FFAR’larla bunlar1 vuramazsiniz.

Tamam HELLFIRE alin.

Taktik: Genel olarak bir hedefe
varmak i¢in belli bir yol izlemeniz ge-
rekecektir. Bu oyunda gorevi tekrar
etme sansiniz oldugundan, ilk ucusu-
nuzda hedefe zikzaklar cizerek yak-
lasin. Boylece etrafta kimlerin oldu-
gunu anlayacaksiniz. Bunu yapmani-
zin sebebi su: Bazi kuvvet birimleri
¢ mil menziline girmeden haritada
goriinmezler ve size hedefi vurduktan
sonra tisse donerken siirpriz bir kar-
silama toreni diizenleyebilirler. Boy-
le zamanlarda da ya cephaneniz bit-
mis olur ya da helikopteriniz agir ha-
sar gdrmiis olabilir. Her 1ki durum-
da da hi¢ hesapta olmayan bir tank
isinizi bitirebilir ve o ana kadar olan
cabalariniz bosa gider. Etraftaki kuv-
vetler: tamidiktan (bir iki kez diisiir-



diikten) sonra Onitintizde bulunan
kuvvetlerden uzak durarak ilerleyin.
Once hedefi koruyan kuvvetleri, son-
ra da hedefin kendisini yokedin.
Onemli kurallar:
— Elinizi ¢abuk tutun. Goérevi yirmi
dakikanin altinda bitiremezsiniz ma-
dalya almaniz ZORLASIR.
— Eger birileri sizi durmadan sisli-
yorsa arkanizda bir Rus helikopteri
(MI-24) var demektir. Bunu radarda
yanip sOnen her noktadan taniyabi-
lirsiniz. Ayrica bolgede MI-24 olup
olmadigi konusunda oOnceden bir
uyar1 mesaji alirsimiz. MI-24’ler ar-
kaniza gecerse 1siniz1 bitirirler. Onun
icin radarinizda gordigliniizde ilk
olarak onu vurun. Bunun icin de ya-
ninizda her zaman bir AIM-9 SIDE
WINDER fiizesi bulundurun.
— Vuruldugunuzda ilk 6énce ¢ogun-
lukla flare ve chaff’lar iptal olur. Vu-
rulmadan 6nce her tehlikede bunlar:
korkusuzca harcayin. Sakin ha cim-
rilik yapayim demeyin.
— Bir hedefin tiistiine giderken sag-
sol yaparak ilerleyin. Sizi vurmasini
zorlastirmis olursunuz. Ama bu ara-
da sizin de hedefi vurmaniz zor olur.
Onun icin bunu HELLFIRE veya
makinali kullanirken yapin. Ikisinde
de hedefi ekran icinde tutmaniz yeter.
— Iki hedefi de vurduktan sonra cep-
haneye ve zamaniniz varsa diger diis-
man hedeflere (kirmizi ile gdsterilen-
lere) miimkiin oldugu kadar cok za-

rar verin. Hem puaniniz artar hem de

1y1 bir Madalya alirsimz.

AIM-9 SIDE WINDER:

Havadan havaya fiize. MI-24’lere
kars1 kullanilir. Menzili 2.0 mil.

HELLFIRE:

Havadan-yere fiize: Bunker, T-74,
SA-9’lara ve M-24’lere kars: kulla-
nin. Menzili 2.0 mil. Gidimli. Ates-
le ve unut (Fire & Forget) tipi.

FFAR 2x75: Havadan yere gii-
diimsiiz fiize. Hedefl nisangahin tam
ortasina alip atesleyin. Infantry, he-
adquaters, Heli base, ucaksavar (AA
guns) gibi hedefler i¢cin kullanmilir. Ay-
rica bunlarla MI1-24’leri de haklaya-
bilirsiniz. (Sadece 2 kez basarabildim)
Menzili 1.5 mil.

30 mm CHAIN GUN: Makineli
top 0.5 mil menzil i¢cinde tiim hedef-
lere karsi kullanabilirsiniiz. (en faz-
la 0.7 mil) Hedefe ne kadar yakin
olursaniz o kadar az mermi harcar-
SIN1Z.

Usse inmek icin gereken parola ve
karsihklar:

PAROIA................. KARSILIGI
Penthouse:, <« ivs s es s sos saws Stag
QUATEZ. o so van pnpsawas cawinos ......2ebra
DEKOLR o o0t svinomes el fniiione Onstage
Grenadler ..o e sossasss sevee INOCEUTITIE
Cromagnon..... helobepsta, . ym S Magness
ORAON . i vos raviiss san s Jeves Uptage
Hedgehog.......cevvvnnnnnn Locksmith
Mazurga....ovevevenniereernnnnnn. Yellow
ABCEHE . s wswis woo sos sovai-ons & Trampoline
Foothold....covvvvivevinnnenn, Insalent
INEDULA 5 o005 505 as pevmion i ssmsions Quaker
| £770) o e Willow
Billboard............... .......Kichbach
Electra...ccoovvviiiiiiiiniennnnn, Vertical
LiOZEABE s o0 sns inssmane ses 6o Romantic
Knockout ..oovvvvnnerinnnn.n. Purebred

Eh biraz kisa ama isinize cok yara-
yacagindan eminim. Iyl ucuslar

LOTOS ESPRIT

Adinizi yazacaginiz yer ‘Fields of
fire’ yazarsaniz oyunu kaybetseniz bi-
le boliim atlarsiniz.

Istanbul’dan eski Commodore
64’cit VIGO/BRONX tarafindan ba-
na soylenmis.

Tesekkiirler

MICROPROSE SOCCER:
WORLD CUP’A katilin. Bu is-

lemden sonra katildiginiz gruplari ek- —=—=—=——%

randa goreceksiniz. 4-5 mag yaptik-

tan sonra eger takiminizin durumu
koti 1se tekrar eski meniiye doniin ve
RE-SELECT TEAM yapin. Burada
en iyi takimi secin. (En iyi takimu sec-
meniz i¢in istediginiz gruptaki birin-
c1 takimi alin.) Bu islernden sonra
CONTINUE OLD TOURNAMENT
yapin ve turnuvaya kaldigniz yerden
devam edin. Bu islemi yaparak cey-
rek finale kadar yiikselebilirsiniz.
(Yani takiminizi ilk sekize sokabilir-
Siniz.)

Istanbul’dan GUCLU OZDU-
MAN bu ay da mektup gbondermis
ama malesef gonderdiklerinin ¢cogu
ya bu dergide ya da oteki dergilerde
cikmisti. Powerpacker’in 3.0 versiyo-
nu TITANCRUNCH’1 aciyor. Yap-
tiklarimi génder de goérelim. O.K?

Bu ay goérdiigliniiz gibi sirf Com-

‘modore 64’cii arkadaslara yonelikti.

Zaten AMIGA’c1 arkadaslar bu ay
oldukca tembeldi. Onlara bu ay ce-
za. Bakalim gelecek ay AMIGA’cila-
rin mektup bombardimanina mahsur
kalacak miviz? Gelecek ay bu sayfa-
larda tekrar bulusmak iizere.

— -2
- e ep——

R
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Vedat Halla¢

Yeni bir say1 ve yeni fikirlerle kar-
sinizdayiz gene. Iki aydir siirdiirdii-
giimiiz bu kaset turbolar1 yazisinin
kaset kullanmak zorunda kalan arka-
daslara yardimci oldugunu umuyo-
rum. Aslinda bir kaset turbosunda ilk
olarak bakilacak 6zellik hizi ve giive-
nilirligidir, ama hem de giivenilirlik
bakimindan PINKY Turbo’dan da-
ha iyisi yapilmamis oldugundan, ve
bu turbo her tarafta kolaylikla bulu-
nabildiginden dolay: bu dizide agir-
ik verdigimiz turbolar, yiikleme si-
rasinda degisik efektler kullanabilen-
ler. Iki ay 6nce tam olarak nasil ca-
list1gini anlattigim turbo kaydedici -
yiikleyici programin en biiylik 6zel-
ligi- yiizlerce kere tekrarlamama rag-
men gene soyliiyorum- interrupt’lari
kullanarak yiikleme yapmasi ve inter-
rupt diizeyl disindaki programlarin
calismasina miisaade etmesi... Terci-
mesi: Bu turbo yiikleyicisini kullan-
diginizda, yiikleme sirasinda blok ve-
ya bayt saydirabilir, ekranda yazi

kaydirabilir, miizik calabilirsiniz. Ek-
ran acik olarak yiikleme yapildig: i¢in
ekran grafikleri veya yaz1 koyup yiik-
lemek ise ¢ocuk oyuncagi.

Bu tiir o6zellikleri kullanmak i¢in

interrupt kullanmadan program ya-
zabilmek (interrupt’lar1 kapatmadan

tabii ki) disinda baska bir seye ihti-
yaciniz yok. Eger yazi kaydirmak gibi
baz1 temel programlara ihtiyaciniz
varsa, Makina Dilinin Piif Noktala-
r1 yazisinin onceki béliimlerini oku-
manizi Oneririm.

Bu ay turbonun bu yeni 6zelligini
kullanmayi 6grenecegiz. Her tarafta
kolaylikla bulundugu i¢cin basit bir
ekran acik yiikleyici yapmak isteme-
dim. Programin biraz daha siislii ola--
bilmesi icin 512 karakterden (maksi-



mum) olusmus mesajlar1 kaydirabi-
len ve yiiklemekte oldugu bayti da ek-
rana yazabilen bir turbo yapmak 1y1
bir fikir gibi goriindii bana. Eger bir
yazi kaydirma rutininin nasil yapila-
cagini bilmiyorsaniz, bu yaziy1 oku-
yarak bir tasla iki kus vurabilirsiniz.
Biraz iistten anlatmakla birlikte, ya-
z1 kaydirma rutininin temel ¢alisma
prensibini de anlatacagim burada
ciinkil. -

Isin en zor kismini gectik artik. Ne
yapacagimiza karar verdigimiz andan
itibaren yapacak cok fazla bir sey
kalmiyor geriye ¢iinkii. Programa ilk
olarak turboyu hic¢ hesaba katmadan
baslayabilirsiniz. Mesela yiiklenmek-
te olan bayti yazacak olan rutini ha-
zirlayalim birlikte:

Turbonun yiikleyicisini incelediy-
seniz, yiiklenmekte olan baytin $FB-
$FC adreslerinde yiiksek-alcak bayt
(high-low bayt) formatinda ($0213
icin $13, $FC’de $02) bulundugunu
farketmissinizdir. Yani yiiklenmekte
olan baytin hangi adrese yazilacagi-
ni ekrana yazmak ic¢in bu iki baytin
degerini gerekli sekilde [hex (hexade-
cimal = onaltilik) ya da onluk diizen-
de] ekrana yazmaniz yeterlidir. Da-
ha kisa siirmesi, daha basit olmasi ve
en 6nemlisi isimize yaramasi sebebiy-
le bu yazida, bayt: onaltilik diizende
ekrana yazacak bir rutin kullanma-
ya karar verdim. Artik iki baytin de-
gerini ekrana dort onaltilik hanede
yazacak bir rutin yazmamiz gerekti-
gini biliyoruz.

Onaltilik diizenin her hanesi dort

bitten olusur. Bu nedenle baytlarin
degerlerini dorder bit halinde 1sleme-
miz gerekir. Ilk olarak yiiksek bayti
($FC) A register’ina aliriz ve
STACK’e atariz (PHA). Daha sonra
AND $0OF

komutuyla son dort biti izole ederiz.
Bu degeri Y’ye alip, 0-15 arasi sayi-
larin harf ve rakam karsiliklari bulu-
nan bir tablodan ekrana basilacak
karakteri okuyabiliriz. Yani Y’ye O-
15 arasi bir deger alip (geri kalan bit-
leri atmistik hatirlarsaniz), tablo ba-
sindan Y indeksiyle (Lda $XXXX,Y)
aldigimiz karakteri ekranda gerekli
yere (son hanenin adresi) yazarsak 1lk
haneyi halletmis oluruz. Bu 1si yapan
programi asagida gorebilirsiniz.

Simdi ikinci haneyi halletmemiz
gerekli. Yapmamiz gereken sey bayt
degerini Stack’ten alip (PLA) bitle-
rini dort kere saga kaydirmak (ROL).
Bunun sonucunda yiiksek baytin
ikinci hanesini de ilki gibi indeksle-
yebilecegimiz bir yere aldik. Bu ha-

neyi de benzer sekilde ekrana yazip,
ayni islemi alcak bayt ($FB) icin de
yapsak yiiklenmekte olan adresi ek-
rana yazmis oluruz. Programin ge-
ri kalan kismi da soyle:
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Onalt1 baythik bir tablo ve kisa bir
program kullanarak iki baytlik bir
adresi ekrana kolayca yazabildik.
Eger bu adresi onluk diizende yazma-
ya kalksaydik, bilgisayariniz i¢in ol-
dukca zor olan ondalik sayilarla 1s-
lem yapmaniz gerekecekti, ve bunun
sonucu olarak ya program yavas ca-
lisacakt: ya da ¢ok uzun siirecekti. Bu
da hex sayilarla calismak icin yeterl
bir sebep sanirimi..,

Programimiz artik adresi yazabil-
digine gore programimizi genisleterek
yazl kaydirma isini de halletmemiz
gerekli. Bu is i¢in interrupt’s kuliana-
madigimiza gore, $D012°dek1 deger
istedigimiz yere gelene kadar (son sa-
tira guvenli bir uzaklik birakarak
$E1’e kadar beklemeye karar verdim.
Bu uzakhk kolaylikla azaltilabilir.)
beklememiz gerekiyor. Bu deger ge-
cildigi anda ise $D016’nin ilk {i¢ bi-
tini gerekli miktarda ayarlayarak ek-
ranin kayma miktarini ayarliyoruz.
Daha sonra ekran bitene kadar bek-
livoruz (3D011’in son bitine bakarak
bunu kolaylikla anlayabiliriz). Sim-
di kayan yazilarin bir sonraki tara-
madaki durumlarini ayarlamamiz ge-
rekiyor. Bu is i¢cin $CA10°da bulunan
ekran kayma miktarini azaltmamiz
gerekli ilk 6nce. Hiz ayarinin da ra-
hatlhikla yapilabilmesi icin §CA21°de
bulunan $CA10 degerini azaltan ru-
tine sicriyoruz. Bu rutinden ger1 do-
niince bu degerin sifirdan kiiciik olup
olmadigini kontrol ediyoruz. Eger si-
fir1 gecmediysek, ekrandaki karakter-
lerin yana kaydirabilecek (3D016 ile)
yeri kalmis demektir, dogrudan diger
islemlere geciyoruz. Eger sifirdan kii-
ciik bir say1 varsa, en alt satirdaki ka-
rakterler: bir sola aliyoruz.

Bundan sonra, karakter tablosun-
dan siradaki harfi alip satirin en so-
nuna yaziyoruz. Tabi ki bu tablodan
okuma islemini yaparken yazinin bit-
mis olma olasiligini da gozardi etme-
yerek okunan baytin sifir olup olma-
digina bakiyoruz. Eger sifir degilse
daha karakterler bitmemis demektir.
Sifir olduysa tabloyu basa alip
($C959 adresinde bulunan LDA ko-
mutunun $C95A, $C95B adreslerin-
de bulunan hedef adresini $CD00’1
gosterecek sekilde ayarlayarak) yeni
bir karakter okuyoruz ve bunu ekra-
na yaziyoruz. Karakter okudugumu-
za gOre tablo adresini bir ileri alma-
miz gerekli. Bu isi de INC $C95A, ge-
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rekliyse INC $C95B komutlariyla
yaptiktan sonra, ekran X pozisyonu-
nu tekrar $07 yapiyoruz. Artik kay-
ma islemini tamamladik.

Bu asamada kendi kendinize bul-
manizi 1stedigim iki sey var. Birinci-
si bu ekran karakterleri kaydirma isi-
ni yapmak i¢in neden ekranin bitme-

sini bekledigimiz (kolay olani da bu).
Ikincisi de yukaridaki programda he-

men gOze carpmayacak, bazi durum-
larda programin calismasini etkile-
meyecek ufak hatayi bulmaniz. Bun-
larin cevaplarini‘gelecek sayida acgik-
layacagim.

Ekranin her taramasinda en az bir



kere $02’nin 0’dan farklr bir say1 ol-
masini kontrol etmeniz gerekir. Eger
$02’nin degeri hala 0 ise yiiklemeni-
ze devam ediyorsunuz demektir, isi-
nizi yapmaya devam edebilirsiniz.
Eger $02’de 0’dan farkli bir deger
varsa yiklemenin sonuna geldiniz de-
mektir., Hemen KERNAL’1 yerine
koyun, 02’yi sifirlayin (gelecekte bel-
ki bir daha kullanmak zorunda ka-
lirsiniz) ve asagida goreceginiz dort
Jsr komutuyla giris-¢ikis alanlarini,
Basic alanlarini, interrupt’lar: vb. dii-
zenleyin ve $FB,$FC adreslerinden
program bitis adresini alarak $2D,
$2E’ye yazin. Bu sayede BASIC
programlarinin hatasiz calismasini
sagladiktan sonra, $A7AE’ye si¢ra-
yarak programi calistirin.

listiracaktir. Bu durumda program
calismadan once yiikleyiciyil tekrar
aktive edecek bir yontem bulmamiz
gerekiyor. Bu isi $02A7°de bulunan
programin aynisini kullanarak yapa-
biliriz. Hatta yeni bir yiikleme rutini
kullanmaya gerek yok, c¢lnki
$0351°de duran rutin kullanima acik
bir sekilde sizi bekliyor. Yani $FFFE,
$FFFF gibi adresleri, zamanlayicila-
r1 vb. ayarlayip interrupt’i serbest bi-
rakirsak ve bu is1 yaptiktan sonra ya-
z1 kaydirma vb. isleri yapacak olan
programa si¢rarsak ilk zorlugu asmis
oluyoruz. Bu 1s1 yapan programi asa-
gida bulabilirsiniz:

Buraya kadar olan kisimda pek bir
problem ¢iktigini sanmiyorum. Asil
problemlerle bu programi turbonun
icine yerlestirirken karsilasacaksimz.
[1k problem bu programi teybe ne se-
kilde kaydedeceginizle ilgili...Eger
turbosuz sekilde kaydederseniz, yak-
lasik yedi blokluk programin ytiklen-
mesi asil programin yliklenmesinden
fazla zaman alir. Turbolu kayit yap-
mak ise asil yerine ve sifirinct sayta
degerlerine dokunmadan bu progra-
min kaydedilmesi 1s1 zorlastirir. Ta-
bi ki pek fazla bir se¢gme sansimiz ol-
dugunu soyleyemem. Bir programi
yiiklemek icin saatlerce bekleyecek-
siniz turbo kullanmanizin anlami kal-
mayacagindan bu programcig data-
lariyla beraber turbolu sekilde kayde-
decek bir yontem bulmaliyiz.

Tabi bu 181 yapinca programin tur-
bo yiikleme yapabilir bir hale sokul-
masi gerekir. Clinki yilikleyiciniz ilk
olarak bu program yiikleyecek ve ¢a-

Gordiglniiz gibl program yalniz-
ca zamanlayicilar: ayarlamakla kal-
muyor, hazirlanip $C300’a yerlestiril-

mis ekrani da $0400’a tasiyor. Bu sa-
yede bombos bir ekranla yiikleme
yapmak derdinden kurtuluyorsunuz.

Geriye halletmemiz gereken bir tek

problem kaliyor. Yiikleyiciyr normal
olarak kaydettikten sonra, asil kay-
dedilecek programdan énce sov prog-
ramini turbolu olarak kaydetmemiz

gerekiyor. Bu 1s1 yapabilmek i¢in nor-
mal olarak tiim turbo programi bu
kayit isini yapabilecek sekilde yeni-
den yazilir, fakat hi¢ birimiz bu ka-
dar ugrasmak istemedigimize gore
daha basit bir yontemle, hazirda du-
ran bir programa ek yapmayi goste-
recegim.

[1k olarak programi bastan listele-
yin. Yapilacak isin tam olarak nere-
de yapilmasi gerektigini bulun. Bu 1s-
ten sonra doniilecek program parca-
sina ait tic baytlik bi komut arayin,
eger bulamazsaniz, toplam ii¢ bayt
acabilecek sekilde komutlarin bayt
sayllarini  toplayin  (dikkat,
LDA SPP; STA $YYYY gibi ko-
mut dizilerini bolmemeye calisin.
Eger bolmek zorundaysaniz, sigraya-
caginiz programin en basina STA
$SYYYY komutunu girin). Uc bayti
size saglayacak ardisik komutlar: bir
kagida yazin ve bu komutlarin iize-
rine

JSR $XXXX

yazin. Uclincii bayttan sonra artan
baytlar1 NOP ile doldurun. Simdi de
yakin bir adreste bos bellek arayin.
Bulacaginiz yeterli miktarda bos bel-
lege programi yazin ve RTS’den he-
men once kagida yazdiginiz komut-
lar1 girin. RTS ile geri dondiigiiniiz-
de program normal calismasina de-
vam edecektir.

Simdi de bu teorinin uygulamasi-
n1 yapalim. Yani turbomuza ilk par-
cayl kaydedecek yeri bu yontemle ek-
leyelim:

[k olarak $CO000’dan itibaren
programi listeleyin ve nerede ne islem
yapildigini bulmaya calisin. Turbo
kayida gecilen noktay: saptayin. Ru-
tininize sicrayabileceginiz yer, $C060

adresinde bulunan JSR $FFFDS8 (Sa-

ve) komutundan sonra gelen birkac
komuttan herhangi biri olabilir. Ben
$CO071 adresinde bulunan

LDY 300
LDX $00

komutlarini sectim. Ilk parcayi tur-
bolu sekilde kaydedecek programi
$C260’a yerlestirmeyi uygun buldum,
ctinkii turbo programi $C2XXX gi-
b1 bir yerde sona eriyordu. Daha son-
ra

$CO071°%e
Jsr $C260
Nop

komutlarimi ekledim. Boylece prog-
ramda hi¢ bir bayt kaydirma islemi
yapmadan turbo kayidin 6ncesine is-
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tedigim program parcasini ekledim.
Buradan sonra program dogru olarak
calistig1 icin, daha ilerisini inceleme-
mize pek gerek kalmaz. Fakat ayni 151
yaptirmaya calisacagimizdan dolayi,
hangi adreslerde ne tir isler yapan ru-
tinlerin bulundugunu incelemenin ya-
rarli olacagina karar verdim ve su ad-
resleri, yaptiklar islerle beraber ka-
gidima not ettim:

$COC6: zamanlayicilari, ROM du-
rumlarini vb. ayarlama ve Turbo’lu
baytlarin' 6ncesine yazilan HEA-
DER’1 kaydetme (ayrintili bilg: i¢in
iki say1 6nceki yazima bakin.).

$COFS5: Bir bayti turbo hizinda ka-
sede yazma.

$C109: Bir biti turbolu bicimde
yazma/son biti kapatma.

Tabi ki bu rutini daha 6nceden
aciklamig oldugum icin incelemek ol-
dukca kolay oldu. Aksi bir durum-
da JSR’den sonraki alt-programlarin
ne tiir islere yaradigim bulmak pek de
kolay degildir.

Gelelim 3$C260’a yazacagimiz
programa: Ilk olarak $FC, $FD bayt-
larina (gereksiz baytlar secmeye dik-
kat edin, $FB kontrol toplami hesa-
b1 icin kullanihiyor) kaydedilecek
programin baslangic adresini koyu-
yoruz (alcak-yiiksek bayt formatin-
da). Daha sonra $C0C6’ya sigcraya-
rak Header’1 teybe kaydediyoruz. Ilk
dort baytin baslangic-bitis adresleri-
ni sakladigini bildigimizden, degeri
belli olan bu baytlar1 LDA  $XX;
JSR $COF5 komutuyla kasete de ya-
ziyoruz. Ornegimizde kaydedilen ve
yiiklenen programlarin yeri ayni ol-
masina ragmen, $C3000’°daki bir
programi $0801’e vb. yiikletebilirdik.
Bunun i¢in teybe yazilan ilk dort bay-
tin ilk iki baytin1 $01, $08 yapmamiz
yeterliydi. Daha ilerde turbolarinizi
KERNAL altina yerlestirdiginizde bu
6zellikten yararlanabilirsiniz.
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Simdi de 50\? + yiikleyici programu
kasede kaydedebiliriz. Fakat bu ise
girismeden once kontrol toplamimn si-

firlamay:r unutmayin (bu kontroli

kaldirmama ragmen uyumluluk aci-
sindan kasede yazilmasinda yarar
var). Simdi Y’yi sifirlayip,
$FC/$FD’nin gosterdigi yeri kasede
kaydetmeye baslama vakti geldi. her
bayttan sonra Y’yi bir arttirip bitis
adresi olan $C295°e gidip, kayit ad-
resinin yiiksek bayti olan $FD’nin de-
gerini kontrol etmemiz gerekli. Eger
$FD heniiz $CA olmadiysa, yazma
rutinine geri donmeliyiz. Eger
$CA28’e ulastiysak kontrol toplam
baytini da kasede yazip X ve Y’yi si-
firlayip (o komutlar: ¢ikarmistik ha-
tirlarsiniz) geri donebiliriz. Ama ben
bu isi yapmadan Once 65536’dan ge-
ri sayarak bir miktar beklemeyi, boy-
lece iki turbo parcasimi birbirinden
uzaklastirmayi tercih ettim. Bu say-
ma islemi sonunda X ve Y degerleri-
nin sifir olduguna dikkatinizi ¢eke-
rim!

Eger Y sayaci (kaydedilen adresin
altak bayt1) 0 olduysa, bir sonraki
yiiksek bayta gecmemiz gerekir. Ya-
ni $FD’nin degerini bir arttirmaliyiz.
8. Programda goriildiigii gibi

Eh pek de zorlanmadik sanirim.
Yani yaptigimiz isler genelde hamal-
lig1 cok, fakat tasarlamasi kolay sey-
lerdi. Tabi ki biitiin isler bitmedi.
Simdi de yiikleyici programin c¢alis-
ma adreslerini bizimkinin baslangi¢
adresi olan $C9B0’1 gosterecek sekil-
de ayarlamaliyiz. Ben bu arada kont-
rol toplami kontroliinii de ortadan
kaldirdim. Nasilsa orada durmasinin
pek de geregi yoktu. Isteyenler prog-
ram isminin uzunluguna dikkat ede-
rek bu kontrolii geri koyabilirler.

Eger ekran diizenini degistirmek is-

JEss
=

=

terseniz normal karakterlerle ekrana
bir seyler c¢izin ve gecen ay Dokiim
Eki’nde yaymladigimiz RE (STORE)
yvardimiyla tasariminizi $C300’a
transfer edin. $C7000’dan itibaren iki
blokluk bolgeyi de istediginiz gibi ya-
zilarimizla doldurabilirsiniz, Yazilari-
nizin bitisini $00’la belirtmeyi unut-
mayin!

Size 6nerim, dokiim ekinde prog-
rami yazdiktan sonra, bu yaziyir o
programi da inceleyerek tekrar oku-
manizdir. Bu sayede cogu yerde ne
demek istedigimi cok daha rahat an-
layabilirsiniz. Eger yeni fikirleriniz
veya sorunlariniz olursa Vedat Hal-
lac adina dergimize yazmaktan c¢ekin-
meyin. Hepinize 1y1 tatiller.
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Amiplaleis

HERO’S QUEST |
QUEST FOR GLORY |)

Nasi baglasam bilemiyorum, bu
oyun benim simdiye kadar gordu-
gum en lyi adventure diyebilirim.
Simdi hadi canim abartiyorsun diye-
bilirsiniz. Ama bence gergekten de
bu oyun grafikleriyle, muzikleriyle,
esprileriyle ve orta zorluktaki bilme-
celeriyle, Adventure ve Frp ozellik-
lerinin birlestirmesiyle doruga c¢ik-
mis durumda. K.Quest IV'U oynu-
yorsunuz bilmeceler gercekten zor,
P. Quest II'yi oynuyorsunuz oyunun
kelime hazinesi zayif kaliyor. Yani -
Sierra surekli bir acik veriyordu ama

bu oyunu gériince Sierraya hayran-
hgim daha da artti. Neyse bu kadar
masal yeter simdi oyunumuza gece-

lim.

Oyunda Spielburg kasabasina
macera icin gelen kahramani can-
landiriyorsunuz. Hemen sunu belir-
teyim oyunda genelde bilmeceleri
istediginiz sirada ¢6zebilirsiniz. Bu
konuda bir sinirlama yapilmamis.
neyse oyun frp ozelliklerini de ice-
riyor demistim. Bunun oyunda ol-
dukca 6nemli olan arcade sahnele-
riyle ilgisi var. Oyunun basinda ¢
karakterden birisini segiyoruz. Hir-
siz, buyucl ya da savasgl. Isterse-
niz bu karakterleri karistirabilirsiniz.
Burada dikkat edilecek husus her
karakterin kendisine has 6zellikler
olmasi. Buytucunun zekasi yuksek
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olacaktir fakat kili¢ kullanamayacak-
tir. Savas esnasinda en blyuk yar-
dimcisi biyiileri olacaktir. Her ka-
rakterin bilmeceleri kendi yontemie-
ri ile cozme yetenegi var bunu yeri
geldikce anlatacagim. Neyse bu bo-
limU kisa kesiyorum yoksa agikla-
ma FRP aciklamasina donecek.

Oyuna kasabaya gelerek basliyo-
ruz. llk gérdigiimiiz kisi serif ve yar-
dimcisi Otto. Serifle kisa konusma
yaptiktan sonra gorevimizi daha ay-
rintili bir sekilde 6grenmis olup ilk
puanimizi da boylece almis oluyo-
ruz. Isterseniz ona Baron hakkinda
veya baska konulardan sorular so-
run. Once size cevap verecek son-
ra da gidip kendinizin ogrenmesi
gerektigini sOyleyerek konusmasini
kesecektir. .

Bir ekran sola gidip A. Guild’e gi-
rin ve icerdeki ihtiyari uyandirip ko-
nusun. Duvarda gorevlerinizin bir
listesi ve canavarlarin kesilmig ka-
falari var. Ihtiyarla konusmanizi bi-
tirip disari ¢ikin. Zara'nin by dik-
kanina girip istediginiz blayuleri alin.
Tabii her seyin bir bedeli var ve siz-
de bu biyduleri para karsihgi aliyor-
sunuz. Oyunda paralari kaledeki
ahirda calisarak temin edebildiginiz
gibi éldurdiguniiz yaratiklarn ust-
lerinden de alabiliyorsunuz. Simdi
disari cikin ve karsiniza tilki ¢cikana

kadar saga gidin. Eger tilki cikmaz-
sa ekrandan cikin ve tekrar girin (bu
oyunda her zaman gecerli). Tilkinin
ayagini tuzaktan kurtarin ve tilkinin
soylediklerini dinleyin.

Simdi Healer'e gidip konusun.
Kayip yuzugu hakkinda bilgi edinip
cikin. Yuzuk agactaki yuvada duru-
yor. Simdi burda isterseniz tirmana-
rak (tirmanma puaninizin yuksek ol-
masi lazim) isterseniz bir yerlerden
topladiginiz taslar yuvaya atarak
ylzugu alip kadina geri verin. Odu-
linliz( alip kaleye dogru yola ¢ikin.

Buradaki nobetcgiye bol bol soru
sorun (6zellikle Elsa, Baronet hak-
kinda). Sonra kapiyi actirip iceri gi-
rin. Sagdaki ekranda calisip para ve
guc kazandikdan sonra kaleyi terke-
din. Oyunun bu asamasinda baron
bizi kabul etmiyor o ylizden bosuna
iceri girmeye kalkmayin. Simdi buz
canavarinin oldugu yere gidin, sa-
kin dogismeye kalkmayin ¢ctunkil bu
azman oyunun en guclu karakteri,
onunla konusun. Size ailesinin ac¢
oldugunu ve yiyecek bulmanizi soy-
leyecek.

Sehre gidip 50 elma alin ve geri
gelip elmalari deve verin. Dev size
elindeki miucevheri verecek ve gide-
cek. Espri isterseniz bu ekranda
kosmay! deneyin. Simdi gidip bayaz
geyigi bulun geyik sizi bir yere go-

turecek.

Simdi geldiginiz ekranda orman
perisi Dryadla konusun ve teklifini
kabul edip bitkilere gidin. Bitkilerin
oynadiklar tohumu sinsice alin (bu-
nu size birakiyorum) ve geri Dryad’a
verin. Dryad size Elsayl kurtarmak
Icin gerekli malzemeleri soyleyip gi-
decek. Yere disen tohumu alip tar-
getin oldugu yere gelin. Daha o6nce
almis oldugunuz bicakla burada bi-
raz talim yapin. Guclerinizi Goblin
gibi yaratiklarla dégiiserek arttirin,
bu arada oldurdigunuz yaratiklar
search ile inceleyip paralarini alin.
Gece oldugu vakit hana gidip uyu-
yun.

Ogrenin korudugu magara dniine
gelin ve Ogreyi dldurin. Uzerinde
tasidigr hazineyi open buyislyle
alabilirsiniz.

Magaradan igeri girdiginizde gor-
duglniiz aylya ister yemek verin is-
ter uyutun (cast calm). Bir ekran sa-
ga gidip karsilacaginiz koboldu mut-
laka 6ldurin (fight.kobold). Yine bu
ekranda koboldun hazinesini alin
ama dikkat edin sandikta tuzak var
bu sorunu uzaktan open buyusu
atarak halledebilirsiniz.

Kobold'un Uzerindeki anahtari
alip ayinin bacagindaki kilidi agin.
Aytbiranda baronet’e donusuyor ve
kendini kaleye isinliyor. Kaleye gi-
dip baronla konusun ve 50 altinini-
z1 alin. Simdi bu parayi harcamak si-
ze kalmis ama bana sorarsaniz el-
ma satan cenaurun yanindaki dik-
kandan Chain Mail alin.

Artik cok daha giic¢li bir zirha sa-
hip oldugunuza goére bol bol d6gu-
sup para ve gu¢ kazanin. Simdi iser-
seniz Ermitin evine gidip kapiyi tik-
layin. Biraz saga kagin yoksa Ermit
sizi asagi yollar. Igeri girip oturun.
Ermitle konusun ve Trigger blylisu-
nu alin. Ermite Erasmus hakkinda
soru sorun ve isterseniz gece yanin-
da kalabileceginizi 6grenip disari ¢I-
kin.

Selaleden biraz su icip ferahladik-
tan sonra biraz da bir kaba doldu-
run. Simdi Healere gidin. Dryad
hakkinda konustuktan sonra sihirli
tohumu ve suyu ona verin. Gidip
Eranas Placede biraz dinlenin ve ¢i-
cek toplayin. EGer open bilylisi al-

migsaniz buradaki tasa open biiyi-

su yapin. Boylelikle Calm buyisu-
nd de 6grenmis oluyorsunuz,
Simdi Meep denen yaratiklara ge-
lin. Taslari bosuna agmaya kalkma-
yin bunun yerine konusun. Birisi.
muhabbetinizi begenmis olacak ki
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cikip sizinle konusuyor. Ondan Gre-
en Furve Detct Scrollu alip geri He-
alere gidin. Bunlari da verdikten
sonra gerive kalan tek sey Fairy
Dust, Periler gece yarisi mantarla-
rin oldugu yerde oynarlarken yanla-
rina gidin ve konusun. Sizden dans
etmenizi isteyecekler. Sizde onlari
kirmayip dans edin. Sonra onlardan
Fair Dust isteyin. Bunu almak icin
elinizde bos bir sise olsa iyi olur yok-
sa bir daha gelmek zorunda kalirsi-
niz. Biraz da mantar toplayin ve sa-
bah olmasini bekleyin. Healere gi-
dip mantarlari satip para kazandik-
tan sonra Fairy Dusti da verin ve di-
sar ¢ikin. Disarida istediginizi yap-
tiktan sonra geri gelip Dispell Poti-
onu alin. Simdi bara gidin ve tabu-
renin altindaki notu ahp okuyun.
Bu not ile iki kisinin haberlestigi-
ni 6greniyorsunuz. Bu notlari takip
edip iki kisinin Targetde bulusacak-
larini 6grenin. Simdi Baba yaganin
garip evine gidin. Burada oldukc¢a
kompleksli bir kurukafa var. Sorunu
ise gOzleri ama eger siz ona bir goz
bulabilirseniz size kapiyi agacagini

sdyleyip susuyor. Aldiginiz miicev- -

heri ona verin ¢ok sevinen kuruka-
fa sizi kiicimsedikten sonra kapiy!
acacak. Kapiyi actirmadan once
mutlaka Rhym hakkinda ve Baba
Yaga hakkinda soru sorun. Kapi
acildi ama geri girmeyin ve oldugu-
nuz yerden Hut of brown now sit
down deyip kursun ¢ékmesini bek-
leyin ama eger kalip Hero piresi ol-
mak isterseniz o size kalmis. Simdi
iceri girin ve Baba Yaganin sizi kur-
bagaya cevirdigini gorun.

Baba Yaga eder ona Mandrake
kdkind bir glin icerisinde geri geti-
rirseniz sizi serbest birakacagini
soyllyor. Yes diyip ¢ikin oradan.
Mandrake Root mezarlikta bulunu-

yor ve ancak gece yaris| koparilabi-
lir. Yalniz ruhlara dikkat edin cUnku

ziyaretcileri fazla sevmezler.
Neyse siz simdi Target’e geri do-
nip ve adamlarin konusmalarini
saklanip gizlice dinleyin ve Hiden
Goseke sifresini 6grenin. Haydutlar-

‘dan birisi gittikten sonra digerini bi-

cak ya da biyiyle éldirin. Uzerin-
den cikan anahtari alip gineye Ant-
werpin oldugu yere gelin.

Ekranin solundaki kapiya gidin bu
arada efer Antwerp size zorluk ¢I-
karirsa ona bulasmamaya bakin so-
nunuz pek iyi olmaz. Buradaki gizli
kapiyi ister anahtarla ister byl ile
veya glic ile acin ve igerdeki trolla
kapisin. Bu gergekten zorlu bir Troll

54

ama onu mutlaka yenmeniz gereki-

yor. Onu yenip soldan hazinesini

alin ve saga devam edin iste haydit-
larin karargahindayiz.

Burda karsilasacaginiz Minotau-
ru sakin éldiirmeyin ¢unki bu Toro
Elsayi burada seven ikinci kisi. Onu
Calm biyisu ile uyutup kapiy! agin
ve iceri girin. Haydutlarin kalesine
giden ikinci yol ise haritada tuzak di-
ye belirttigim yerde. Ama buradan
sakin gitmeyin ¢linky buradaki hay-
dutlar yenerseniz bile Minotaurun
oldugu ekrana geldiginizde oltyor-
sunuz.

Neyse kalenin i¢i tuzak dolu ben
burayi size birakip kalenin i¢ine ge-
ciyorum. lgeri girer girmez kapiyi ka-
patip yukaridaki kapiya gidin ve kol-
tugu kaplya dayayin. Sonra gidip
samdani devirin ve adamlarin ma-
saya gectigi anda masaya tirmanin
gerisi glizel bir demo. Kaplyi agin ve
Yorickle konusun. Yorick aslinda
Baronun soytarisi. Elsa ka¢irldigin-
da onu bulana kadar geri donmeye-
cedini sdyleyip ortadan kaybolmus.
Zavallicik sizin Elsayl kurtarmaya
geldiginizi 6grenince sevigten ¢ilgi-
na donuyor ve gizli kaptyl agmak
icin kayboluyor. Sizin de farkettigi-
niz gibi oda biraz garip. Elsanin oda-
sl ise odanin sol-list kosesindeki ka-
pl. Ben yine oraya ulagmay!i size bi-
rakiyorum. Yalniz zinciri gekmeyi
unutmayin ve eger kaymaya baslar-
saniz stop ile durabileceginizi unut-
mayin.

Odanin icinde haydutlarin reisi ile
karsilasiyorsunuz. Haydutlarin reisi
aslinda Elsa ve bunu sagiayan da
sagolsun Baba Yagamiz. Elsa kar-
siniza geldigi anda Dispell Potionu
ona firlatin.ve Elsanin degisimini
seyredin. Kizcagiz tekrar kigiligine
kavusmanin sevincini yasarken Yo-
rick geliyor ve acele etmelerini soy-
lhyor.

Elsa sizi satoda bekledigini soOy-
leyip Yorick ve kendini satoya isin-
liyor. Yine kendi basimiza kaldik
ama eger acele etmezseniz haydut-
lar size arkadaslik etmeye geliyor-
lar. Onlar kapiy! kirmaya ugrasirlar-
ken siz hemen masanin tstindeki
2 Healing Pationu ve Magic Mirro-
ru alin. Ekranin sagindaki gegitten
cikarin ve Antwerpin oldugu ekrana
gelin. Simdi dogru Erasmusun ku-
lesine gelin ve kapinin Onundeki
heykelin sordugu sorulari dogru ce-
vaplayip igeri girin fakat size hirsiz-
larin parolasini sordugunda sakin
ha dogru cevabi vermeyin. 3 soru-
yu da bildiginizde iceri girip higbir
seyi ellemeyip yukarl ¢ikin.

Erasmusla konustuktan sonra
onunla play game diyerek onun en
sevdigi oyunu oynayin. Oyunu oy-
nayabilmek i¢in Open, Fetch, Trig-
ger, Flame Dart bayulerini bilmeniz
sart. Adaminiz kafasina gore hare-
ket ediyor. Siz dogru yerlerde dog-
ru boyuleri kullanarak onu cikisa
ulastirmaya calisiyorsunuz. Eger
oyunda Erasmusu yenebilirseniz




ondan Dazzle buyusunu aliyorsu-
nuz. Bu gergekten de oldukga zor.

Ben sahsen onu yenemedim. Ama
oyunu bitirmek i¢in bu blyluyt al-
mak sart dedil. Onun icin isterseniz
buraya hi¢ gelmeyebilirsiniz.

Biz geri Baba Yagaya donelim.
Gece yarisi mezarliktan Mandrake
kokiini zombileri ve ruhlarla gikari-
madan alin yoksa ruhunuzu orada
teslim edersiniz. Sabah olunca
Mandrake Rootu cadiya goturun.
lceri girdiginizde Baba Yaga sizi
kurbagaya ¢evirmeden usa mirror
ile onu kurbagaya cevirin ve kotu-
lerin k6tl sonunu ibretle seyredin.

Oyunumuz burada bitiyor bundan
sonrasini zevkle seyredin. Bu benim
goérdiigim en mukemmeli oyun So-
nu demosu. Oyunumuz burada bit-
ti ama benim sdyleyeceklerim daha
bitmedi.

OYUNDA DOGUSTUGUNUZ
YARATIKLAR

Goblin: Kisa boylu yesil yaratikiar.
Oyunda karsiniza en fazla cikacak
olan tiplerdir. En kolay rakipleriniz-
dir. Uzerlerinden max. 35 gumus ¢i-
Kiyor.

Saurus: Pembe renkli biraz ince
kertenkeleler. Gordugunuzde kagin
cunkl Uzerlerinden para falan gik-
miyor. Size zorlu rakip olamayacak
kadar zayif rakiplerdir.

Brigand: Biraz daha dikkatli olun
bu haydutlar biraz zor kili¢ yiyorlar.

Para yoniinden biraz daha yukluler.
Mantray: Karada yasayan bir tur

vatoz. Fazla gicli degil ama yine-
de kacin ciinku paralari yok.

Kobold: Bliylicilikte cok ustadir-
lar ama yine de pek zorlu rakip sa-
yilmaz. Oyunda bir yerde karsiniza
cikiyor.

Dragon: Iste oldukca zorlu rakip-
ler. Bu ejderhalarla da fazla vakit
kaybetmeyin ¢lnku paralari yada
ise yarar bir seyleri yok.

Ogre: Oyunda bir yerde karginiza
cikiyor ve epey gucli yaratiklar. Ha-
- zinelerini yanlarinda tasirlar.

Troll: Geceleyin dolasirlar ¢clinku
gin isiginda taslasirlar. Trollarla iyi-
ce glclenmeden karsilasmanizi
6nermem. Bu yaratiklar gercekten
cok gucluler. Trollarin sakali karsi-
liginda 2 Healing Potion alirsiniz arti
yanlarinda hazineleri var.

Cheetaur: Cheeta ve Centaur ya-
ratiklarinin ve kelimelerinin birlesi-
miyle olusmus yaratiklar. Son dere-
ce cevik ve hizli ayrica size ¢ok fazla

zarar verebilecek yaratiklardir.
Uzerlerinden para ¢ikmaz ancak
her tirnadi bir altin ediyor. Siz yine-
de gliclenmeden kargilasmayin.

Minotaur: Oyunda yine bir yerde
cikiyor ama size tavsiyem onu oldur-
meyin ¢cinki Toro aslinda iyi bir ya-
ratik. Ama 6ldurirseniz birkag pu-
an ve biraz para aliyorsunuz. Oyun-
da doglsebileceginiz en guglu ya-
ratik.

OYUNDA KULLANILAN
BUYULER VE iKSIRLER:

Open: Kapali kapi veya benzeri

yerleri agmaya yarar.
Fetch: Nerhangi bir nesnenin ye-

rini degistirmek istediginiz zaman
kullanacaginiz buyda.

Flame Dart: Rakibinizin Uzerine
ates topu yollar.

Detect: Herhangi bir esyanin bu-
yuli olup olmadigini anlarsiniz.

Trigger: Uzerine atilan esyayi bu-
yuye karsi dayanikh yapar.

Calm: Bu buyul ile o ekranda ne
varsa uyutun. Savas esnasinda sa-
kin kullanmayin.

Healing Potion: Yasam puaniniz
olan HP’nizi geri yukseltir. Fiyati 40

gumis yani 4 altindir.

Vigor Pation: Staminanizi yuksel-
tir. Fiyati 2 altindir. Staminaniz dus-
tiglinde adaminiz yorulmaya basla-
yacaktir. Bu deger sifir oldugunda
adaminiz yorgunluktan oldugu yer-

de uyuyacaktir.
Magic Potion: Buyu puaninizi

ylukseltir. Fiyatl 6 altindir.

Undead Unguent: Sizi kisa bir su-
re icin 6limsuz yapar. Fiyati 100 gu-
mustir. Mandrake root’u alirken
ruhlardan korunmak icin alabilirsi-
niz.

OYUN HAKKINDA IPUCLARI:

— Oyuna ilk basladiginizda
adamlarinizi guclendirmeye bakin
¢linkdl oyunda gucli bir karakterle
bilmeceleri ¢cdzerken daha rahat
edersiniz.

— Adaminizi glclendirmek icin
bir baska yol da kaledeki Weapon
Mastera 1 altin vererek practice
yapmaktir. Fakat sonra rest yapma-
yi ihmal etmeyin. |

— Handa Abdulfa ile konusun ve

zavalli adamin bagindan gecgenler
dinleyin. Isterseniz ona yemek Is-

marlayin.

— Buydleri kullandikca etkileri ar-
tar. Flame dartin etkisi 100 iken 2

atista bir Goblini rahatlikla 6ldurebi-
lirsiniz.

— Adaminizin glclerini gérmek
icin CTRL-S, inventory ve buyileri-
nin etkilerini gérmek i¢in de TAB tu-
suna basin.

— Déguslerde adaminizin gugleri
artar fakat dikkat edin HP sifira yak-
lasmasin. Disiik gucleri yeniden
yikseltmek igin ya uyuyun ya da
rest yazin.

— Oyunda Shield’in fazla 6nemi
yok onu birakin ve déguslerde bir el-
de kilic kullanarak diger elden de
flame dart atarak dogusun.

— Kendinize bir adet Dagger alin
ve ekranda daha yaraiiklar Gzerini-
ze gelirken throw dagger’la bigagi
kulanin. |

— Gece uyumak i¢in ne hani ne
de Ermitin evine gidin. Size tavsi-
yem Eranas Placee gidip orada uyu-
yun ve farki gorin. Bu arada sakin
ormanda uyumaya kalkmayin.

OYUNU OYNARKE MUTLAKA
SIK SIK SAVE EDIN.

— Save’ledikten sonra Fair’'lere
flame dart atmaya ne dersiniz?

— Buz deviyle déglusmeye calis-
tiniz mi?

— Antwerp’le de dogusmek iyi bir
fikir olabilir tabii save ettikten sonra.

— Oyunu hirsiz olarak oynarsaniz
ayrica hirsizlar locasini bulmaniz ge-
rekiyor. Geceleyin cikmaz sokakta-
ki hirsizlara show thiefs sing ile hir-
sizh@inizi ispatlayin ve sifreyi 6gre-
nin. bara gidip oradaki iriyari adama
sifreyi sdyleyin ve iceri girin. lcerde
bol bol dart oyunu oynayip para ka-
zanin. 100 gimuse maymuncuk se-
tini alin ve...dikkat edin hirsizlik ya-
parken yakalanmayin.

Oyunda bu sira izlenecek diye bir
sey olmadigini tekrar belirteyim.
Eger isterseniz farkl sira ve farkl
¢6zim yollari ile oyununu bitirirsiniz,
bu yalnizca benim ¢ozdugum yoldu
ve bu yolla yaklasik 450-470 puan
alarak oyunu bitirebilirsiniz.

Boylece ““So Yu Wanna Be He-
ro”’luk bitmis oldu artik sizlerde bi-
rer Really Hero oldunuz. Tebrikler!!!

Oyunun Degerlendirmesi:
AMIGA 1MB 5 Disket

Grafik 9
Muzik : 9
Zorluk : 9
Atmosfter : 10
Genel :10
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( 3Hatf;lve iﬁlbbi”’@iief' dl:aﬁ:'Chrié- |
j [opiier Muench, giizel sanatlar

' ve goruntii 1slemler1n1n ne ka-

o dar alakasiz goriinseler de aslinda ay-
et temele dayandlklanm belirtmekte-
~ dir. Kansyla birlikte Lunagrafix adli
o kendi studyelarmda tip ve bilim ku-
- ruluslan i¢in ¢ahsan Muench s6yle di=

~ yor: ““Tibbi glzlmlerle ugrasirken

~ yaphium goriintii isleme calismala-
L giizel sanatlarla ugraglrken kar-
i sﬂagtlgzm sorunlarl gozmeme yardnn-*

e rumu lgleme tekniklerine kadar uza-
o hivor, ““Goriintii islemlerinin iyi arag-r-
~lar olduklan o zamandan belhydl
35?-?;'3_"‘;;dlyor | oo 4
- Bundan kisa blr siire sonra Mu—_-
;sench bﬂglsayar graflklerl ve goriin-
o _§'tu islemleri konumundaki tecriibesi-
o jjril guzel Sanatlar alamnda uygulama-:i}

N zfu:ench

"";;;' Krlsml Kc:dm

W teknolﬂ—
e 31y1 bu kadar 1y1 kullanmasmm sebe-
S b1 1980 lerde radyograf ve elektmn;} |

ya basladi. Uyguladigs tekmklerden
bazilar: renk haritalama, kenar gelis-

tirmesi, gamma diizeltmesi ve kont-
rast islemleriydi. ‘‘Ben zaten bilgisa-

yar grafiklerine o zaman asik oldum

demektedir Muench.

Bugiin ister ticari 1§Ier1 elsun ister
guzel sanatlar g:ahgmalan olsun b11-.

ayrllmaz bll‘ pargaﬂ hahne gehmg;tlr

“.rnegln tibbi goruntuleme cahis-
~ mas1 gerektiren bir iste istenen efek- o
ti nasil yaratacagmu b11m1:-;-;-orsam..’--"‘""f-
oturup g:allg.lr ve 1stenen efektl yara--.;.'f._

tirim.’

| “Bazan 1§Iemlerm yapllmasmda'.__
b11g1sayar ve yazﬂlmla ugrasmak ye-?"'-ri_?_l..;
tiyor. Bazan da bir isin bitmesi i¢cin |
bilgisayar, fotografi ve karanlk oda |
~ tekniklerini blrlegtu*mem gereklyco:
i Boyle zamanlarda daha once, n 11
- yapacagimi bﬂmedlgun efektlen ger-{_}-r='f.f?“ii,ffj
geklestlrmm
" Ders kltaplarmda. ve reklamcnhkta
"'fkullamlan cizimleri hazirlamak icin W
Muenc:h bir kag programm blﬂESII’Ill-iZi S

. ni kullaniyor. Lo S
i “Blr c;ok g:lzlm pakatl g@k smlrh -a_ |

L] .

-"-_lu c151mler yaratlp bu 1§le’filﬁ;f
‘11in lizerine uygulayablhrsmlz L
~ “‘Bu islemleri elle yapmak 1mkan— o
"'_-512 denecek kadar zordur.”” dlyo:r
...,Muench ve ekliyor “B:lglsayarlarlaf che
- goriinti islemleri yaparak lstedzg1mz=--
- sonuca kisa siirede EI‘I.Seb‘.IIII‘SHllZ e e
/o1 '?lamalarm-j‘f; e
~ da hep goriintii islemleri kulandigim =~

belirten Muench soyle diyor. “Birgo-
runtu yaratmadan (mce eger ozne or- .

kulanmls

g'r‘m
L -'==f"':trenklerml dengeledim, gam_ma die-
apt

"";;fak. isteilglm blr

'T'.;.;jsom'a ehmde kulla-_
 dizi gortinti
~ tabanma. yerlegtlrdlm
---={iCrystal 30 adh programlar yardlmly-;i;_} e

el

Giizel sanatlardaki uy

Sanat¢1 ve tibbi ¢izer
olan Christopher
Muench, giizel
sanatlar ve goruntu
islemlerinin ne kadar
alakasiz gortnseler de
ashnda ayni temele
- dayandiklarini

belirtmektedir.
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= W rasmamn bir bagka yolu.” diye ekli-
& yor Muench, ‘‘Sagladig olanaklarin
| bir gogu baska turlu eIde edﬂeml-l
. Muench ornek olarak renk harlta--r-_===
& lamay1 veriyor “‘renklerle istediginiz
B gibi oynayabilirsiniz. Bu i i§ serbestce
= ve bilingsizce yapllablhr Isted_ _-mz-{'fj
B pibi degistiriceginiz renkler bir siire
8 sonra istediginiz yere geleceklerdir.
S Buarada l_-._-_,i_aptlgmlz yanhslarm
8 Onemi yoktur.”
= Goriintil 1g;lemler1 Muench’m ellei__
e yapﬂmaSI neredeyse imkansiz senuc;-?:j
& lar elde etmesini saghyor “.rnegm?zeﬁf?
& renkleri kanstirabilir, kenerlar iize- -
& rinde 1§Iemler yapablhr ve uc beyut-__;

Bunu agiklamak 1g1n Muenc
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“Daha Smra

liger __1§lemler1
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~ sonbaharda bir se:rglde yeralacak 0 -
~ olan ““SF-101”’ ve “‘Kr .
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i"'__;tan ba§1ad1gm1 bellrtlg.:__;:;-r e

istal Kadin’>. |

i cisco’nun gehsmlml an— s
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BIL GISAYAR DUNYASINDA AYRICALIKTIR

BILGISAYARLAR [ =135 haﬂaY eni AMIGA, C-64]
DISKET S
SURUCULER St Bavesrtnien
YAZICILAR g%:ﬁﬁﬂler
] T | ar
MONITOH_LEH | SKasetler
| =>Bakim onarim servisi
Tiirkiye ve diinyanin her
yi-:.tn icin ddemeli siparig
alinir. _.

commodore

ZOMBIE BOYS

COMPUTER CLUB
HER ZAMAN OLDUGU. GIBI

EN BUYUK BlZ1Z demiyoruz

MUHTESEM FIRSAT SUPER KAMPANYA
17-22 HAZIRAN 1991 TARIHLERI AMIGA 3000/AMIGA500/1084 MONITOR.
ARASI ALIS-VERIS YAPAN ACAYIP TAKSITLERLE

MUSTEPI_{IIELD Il‘?'YIEh{IER SUPER | | orionors / sarnnis ) Reriel sRIrer

J Kwive Jovstick

3 Kisiye Disket Kutusu

1 Kisiye Konugan Robot 1 Kigive Sok Tabancas:

1 Kigiye Video Senser o 1 Kigiye Hiirpe Translator
| KISIYE SONY TELSIZ TELEFON

3 Kigive 10l Adel Disket
3 Kigiye Mouse Pad

DOLMUSA BINMEYIN
Bilgisayanm satmak isteyenler, Kullamlmy bilgisayar almak

isteyenler fer cumartesi bizde buluguyorfar.

| KISIYE CITIZEN PRINTER

EL: 338 77 20 = 'j |
LTIYOL, VISNE SOK. FAZLIOGLU I§ MERKEZI =€ /¢ j i
0:4D:5 KADIKOY/ISTANBUL - “’\

Istanbul ve Anadolu’daki bilgisayar firmalariyla, masterilerimize toptan eyun ve van urun satisimuz vardir. l

mer BOYS. ZOMBI BOYS, ZOMBIES VE ZB ISIMLERINI OZEL OLARAK, YAYIN YOLUYLA VB. SEKILLERDE
ULLANANLAR HAKKINDA KANUNI ISLEM YAPIL.ACAGI KAMUOYUNA DUYURULUR
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COMMODORE ve AMIGANIZI BIZDEN ALIN
BILGISAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

C=Commodore -64 -/ AMIGA

* Amiga oyun programlari: 5.000.-TL.

% C-64 oyun programliar: 2.000.-TL.

* Amiga egitim ve ig programlari

* 20 oyunluk stper C-64 paketleri: 15.000.-TL.

% C-64 ve Amiga’'da tek tek program gekimi

+ Amiga 5 ¥’ External Drive

 SKY ve BILTEK kartuslari (Final I, Multi-lce, Sound Sampler, Midi...)
*« Kaliteli disketler, Joystickler, 1sikh kalemier.

* Anti-static bilgisayar toz ortlleri.

% llkokuldan Gniversiteye egitim programlari

+x TURKIYE VE KKTC'nin HER YANINA
Uc_:_RETsiz gisrs VE ODEMELI SIPARIS
GONDERILIR.

GOZLEM BILGISAYAR

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

N CLIUR’

AMIGA FAN CLUB’e
uye oldunuzmu ?

KAYITLARIMIZ AY SONUNA KADAR DEVAM ETMEKTEDIR.

AMIGA’ cilar her ayin 15’inde mutlaka bize ugrayin!
kullip joker’ lerimizle tanisarak karsilastiginiz soruniari

kolayca yenin ve surprizlerimiz karsisinda sakin sasirmayin.

uye olmak u;:ln bllgl |stey|n|z

hergeg.itAMIGA programi

A.P.S. ile adresinize geliyor.
LISTE ISTEYINIZ

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

en uygun fiyatlarla
BILGISAYAR & ELEKTRC !"‘le SISTEMLERI

; AR = ,-‘-'\."..-—-.,—- .--'--..-—\

e S o

BU ILAN META BiLGiSM’AHBﬂ PROFESSIONAL PAGE, PROFESSIONAL DRAW ve DELUXE PAINT KULLANILARAK AMIGADA HﬁZiFILAHMISTiH.

* Isteklerinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimlerini
lutfen belirtiniz.
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ng Lﬁ"ﬁ’ ! [e h'*]ﬁﬂ ﬁfﬁl ..1‘5___- 1x 'H demo me -';“ 2l lie nﬁf'?@‘."'i.
iz demo ve introlar yapabilirsiniz. L) o ) Jv-.-
| | Amig ﬁﬁﬁ .wmmgwﬁmga nakineni S F“ 56 %ﬁw ”H yara .tig{
iﬂ?h'hm;r llgiigin bizi arayin. IS a2 4@ e
II-IIJ Ml_' L']u t§ bilgisa}'wgw wl r Lﬂ VOrs | -~ Cu ‘"I 1 a;ﬂ#ﬁml._hj
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| ] Her g intro maker ve aakh-a@ﬂiréé codelar m& disketik muhtese bir ﬁﬁ"{-
LITY argivi. iz -
| | AMIGA BUNYASI derglsmde agl_.'f-'_."f‘-;an Utlhty ve ayunlamn hepsnm bizde bu{a-
bilirsiniz. |
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ilgisayarin grafik alaninda

B bastan ¢ikmasimin en biiyiik

sebebi, sanatsal deneyimlerin

kolayhkla yapilabilmesidir.”” diyor

yirmi yilhik fotografci ve yeni yeni bil-

gisayar sanatg¢ilifiga giren Susan Fel-
ter.

“‘Bilgisayar renkleri istediginiz gi-
bi degistirmenize ve devamh bir ilgiy-
le cizmenizi saghyor. Tim bunlar
g6z acip kapayana kadar gercekles-
tirdikten sonra, gene goz acip kapa-
yana kadar tersine cevirebilirsiniz.”’

Felter, yillar yih ilgisini ¢ceken iki
konu olan, fotograf¢ilik ve ¢izimi bir-
lestirebilecegi anladigindan beri bir
IBM PC ve Lumena yaz.aminin 8 -
ve 16- bit’lik versiyonlarima kullani-
yoOr.

‘““Calismalarimda geleneksel fotog-
rafcilik tekniklerini bilgisayar grafik-
leriyle birlestiriyorum.’’ diyor Felter.
Falter’in sanatcihiktaki gecmisi de ol-
dukca koklii; fotografcihik alaninda
Gugenheim o6dilii’ni almis, ayrica
Santa Clara Universitesi’nde yardim-
c1 profesdr olarak ders veriyor.

¢ Ashinda fotografcilik ve cizim be-
nim icin iki ayri1 ugras, ama bilgisa-
yar grafiklerini kulanarak bu ikisini
birlestirebiliyorum.”’

Lumene yazilimm kendisi i¢in ide-
al oldugunu belirtiyor Felter. Ornek-
lenmis fotograflar1 alip isleyebildigi
gibi elle cizime de olanak taniyan bu
program ayrica ornekleme tablalari-
nt ve basinca duyarh kalemleri de
destekhiyor.

“‘Lumena paketleriyle, kolajlar ya-
ratip fotograflarin biiyiikliiklerini de-
gistirebiliyorum. Ayrica 16-bit’lik
versiyonu kullanarak fotograflara
bulasma efekti de verebiliyorum,’’ di-
ye acikhyor Felter.

Felter soyle devam ediyor: ““Bir fo-
tografi 6rnekleyip bilgisayar gecirdik-
ten sonra bir yerde cizime doéniisiiyor.
Bir yagh boya ¢izim gibi istedigim
yerleri bulastiriyorum, istediklerimi
baskalariyla birlestirip karistirabili-
yorum ve bir siirii efekt elde ediyo-

64

Bastan Gikaric

Fotograflari
ornekledikten sonra
Suzan Felter,
renklendirmek igin
bilgisayar kullaniyor.

Bilgisayarin kendisine
gereken esnekligi
kazandrirdigi
kanisinda.

rum. Amaclarim icin bunlar cok
onemh”’

Felter’e gore bu efektlerden bazi-
larimi elle gerceklestirmek gercekten
cok zor. “Bir fotografa bulasmig
efekti vermek icin gergekien iizerine
boya siirmek gerekir. Ama yine de bu
efekt bilgisayarda yarattifiniz isteni-
len sonucu vermez.”’

Bilgisayarla kisa siirede gercekles-
tirilen baska bazi efetleri elle yapma-
nin da ¢ok uzun zaman alacagini be-
lirtiyor Felter. ‘“‘Ornegin bir fotogra-
fin boyunu degistirmek icin tekrar
karanhk odaya gidip baska bir film
yaratmak gerekir Ama bilgisayarda
bir goriintiiniin boyutunu degister-
mek i¢in bir diigmeye basip ¢cekme-
niz yeterli.”’

Felter, Lumena’y: kullanimi kolay
oldugu icin de tercih ettigini soyli-
yor. ‘Ogrenciler programu kendi ken-
dilerine 6grenebiliyorlar, ¢iinkii kul-
lanimi gercekten cok kolay.’

Felter, bu elektronik ¢aginda, tiim
islerinin merkezinde kiiltiirel bozuk-
luklarin yattig belirtiyor. Bu temayi
hem aski hem de en biiyiik korkusu
olan bilgisayar grafikleri alaninda uy-
guluyor.

Cok hizh degisen, rekabetci ve tek-
nik bir diinyada yasadigimizin far-
kindayim. Bir anda diinya ¢apinda
bir savas baslayabilir. Bu duygulari-
m fotograflara veya cizimlere yan-

o —
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Patlayan Daglar

sitmada bilgisayar biiyiik bir rol oy-
nuyor.”’

Santa Cruse Universitesi’ndeki,
‘““Alternatif Uygulamalar: Sanatta

Bilgisayar Teknolojisi’’ adli sergide

Felter de bir gosteri sundu. Kurta
tablo ve kalemi ile 8-bit’lik Lumena’-
y1 kullanan Felter, koyu ve bos arka
planla kontrast yaratacak sekilde he-
yecanh ¢izgi film karakterleri yerles-
tirdi.

Bu karakterler ne kadar tuhaf olur-
sa olsun, onlari cevreleyen neseli ha-
va, bir yerde tehlike ve risk ihtima-
liyle, ““bana gore ancak bilgisayarla
yaratilabilecek olan bir sanatsal de-
neyimin etkisi.”’ ile kararyor.






“Patlayan Daglar’’, ‘““‘Kumarbaz”
ve bunlar gibi bir dizi calismay: ha-
zirlarken, Felter goriintiileri kesmek,
yapistirmak, ¢izimlerin boylarini de-
gistirmek ve renklerle oynamak icin
Kurta érnekleyicisini ve yine 8-bit’lik
Lumena’y: kullanmus.

“Lumena’nin 8-bit’lik versiyonu
daha ¢ok begeniyorum. Ciinkii renk-
ler iizerindeki hakimiyetim 16-bit’lik
versiyon iizerindeki daha az. 8-bit’lik
versiyonda daha az renk olsa da da-
ha iyi renk kontrolii saghyor. Daha
az renk oldugu zaman renk haritala-
rin1 daha kolay degistirebiliyorum.”’

Eger bir goriintiiniin rengini begen-
mezse tiimiinii yeniden ¢izmek zorun-
da olmadgim belirtiyor Felter. ‘‘Ko-
mpozisyonun elemanlarinin yerlerini
istediginiz gibi degistirebilirsiniz ve
degisim gozlerinizin 6niinde olur. Lu-
mena’nin 16-bit’lik versiyonuyla ba-
z1 1slemleri gerceklestirmek daha zor
gibi geliyor.”’ _

Felter, calismalarimi bitirdikten
66

sonra geleneksel basim teknikleri kul-
lanmaktansa, - direkt olarak erkan
iizerinden fotograf cekiyor.

“‘Piyasada miikemmel baski ola-
naklar: var ama kendi fotograf ma-
kinem ve karanlik odam varken niye
bunlarla ugrasayim ki?"’

““Ayrica bu islem benim igin ¢ok
daha ucuz oluyor. Hem fotograflar

daha uzun siire dayaniyorlar ve ben

onlarin zenginligini seviyorum. Bazi
baski teknikleriyle goriintiiler ayr bir
hava kazamiyor. Bir fotografin ise
kendine 6zgii bir derinligi var.”
Goriintiileri Bilyiitmek

Yaptigr calismalan saklamak icin
Felter genelde fotograf kullansa da
kendine 6zgii bir teknik de gelistir-
mis. -

Goriintiileri PC ekraninda yarat-
tiktan sonra, ¢calismanin parcgalarim
1/4 veya 1/9 oraninda biiyiitiip bun-
larin tiim ekram kaplamasini sagli-
yOI. |
Bu kisimlarin fotografimi ¢ekerek

gOriintiiniin dort veya dokuz negati-
fini olusturuyor. Bu negatifleri ka-
ranhk odasinda 40x50 cm olgiilerin-
de basan Felter daha sonra bunlari
birlestirip cerceveliyor.
“Yarattigim goriintiilerin modii-
lerligi estetik acidan ilgimi ¢ekiyor.”
diye bir yorum yapiyor Felter. ‘‘Go-
riintiilerin daha kesin olmasinin ya-

ninda, parcalar goriintiiniin bilgisa-

yarla yaratildig: hissini veriyor. Te-
kil parcalar1 olusturduklar: biitiinden
daha cok seviyorum aslinda.’’

Calismalarinda konu ne olursa ol-
sun Felter, Lumena ve cizim tablala-
rin1 kullanarak ‘elle ¢izim’ yapmayi
sevdigini belirtiyor. ‘“Biz kalem kul-
lanarak biiyiidiik. Rahat kullanabil-
digim cizim aletlerini her zaman ter-
cih ederim.’

Felter kaynak ve sonuc olarak fo-
tograf kullanmaya devam edecegini
belirtip sozlerini soyle noktaliyor:
“Yarattigim goriintiileri kontrol ede-
bilmek hosuma gidiyor.”’

Kumarbaz 4 |



Commodorecular!

Dunyayi yerinden oynatmaya

Kisa bir sure ara verip

iniz¢ apone ofun,

Commodore Dergisi yeni programlarla...
program dokumleriyle... yazilim ve donanim
tanitimlariyla... birbirinden renkl
oyunlarla... heyecanlarla dolu.

4 yildir oldugu gibi.

Kuponu doldurun...

abone olun!
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MULTI ICE
AMIGA
A-500 sahiplerine
oyun kopyalama,
iistiindeki
Monitor
sayesinde
oyunlan, sesleri, resim ve sprite’leri inceleme
ve degigtirme
sonsuz hakli oyun oynayabiime,
Slow monon Szelligi ile oyunlan
yavaslatabilme,
ingilizce/Almanca klavye segimi ile tog takimin:
degistirme, iistiin yardime: programlan
kullanabilme imkanlan saglar.
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