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EDITORIAL

_ Yine Merhaba

Smnmcoglmtaﬁlmkeyﬁmghmakhmgnlmnz Eh lnhlikibmhk

- eftiniz. Aman sakin ha tatil diye her seyi boglayayim demeyin. Yan gelip yatmak
- tatilden sayilmaz ¢iinki, Simdi (oldukea bol olan) bos zamanian degerlendirme vakti.
. Kitaplan elden birakmaym ve bog vakit buldukca okuyun. Tabii oyun da oynaym
ama umanm bilgisayanma sadece bu i icin kullanmiyorsunuzdur. Eger program-
lamaya baglamay: diigiiniiyor ve ge¢ kaldigmiz zannediyorsamz yamhryorsunuz. Oku-

yacaginiz kitaplarin arasina bir de programiama kitabi ekleyin ve arada bir dogru

- anlayip anlamadifima kontrol etmek icin kisa deneme programlan yazin, Belki bu
- programlar su anda bir ise yaramayacaklardir, fnhteminolnngokynhndn fayda-
i goreceksiniz.

- Tabii bog zaman degerlendirmesi sadece kitap ve bilgisayar da degil. Kaykaymiza

* binip o yeni numaralar da cikarabilirsiniz, Ashnda kisaca hobilerinize yiiklenmenin

tam sirasi. Yeteneklerinizi sergileyin. Bagkalan icin olmasa bile en azindan kendiniz
Gelelim bu ayki dergimize, biraz sonra sizin de farkedeceginiz gibi, dergimizde
baz degisiklikler var. Yep yeni fikirlerle yepyeni bir COMMODORE DERGIS1’ne

~dogru admlanmuz atiyoruz, Umanz siz de bizim kadar memnun kahrsiiz. Bu ko-
. nuda saym Bora Cetinkaya’ya tegekkiirii borg biliriz.
- Bir yenilik daba var bu ay. Belki ilk bakasta fark etmeyebilirsiniz. Tiyolar ve Tu-
-nkhrkogemimymrhnolnTmthmeﬂmquﬂbasmwmmm
- arkadagimiz aldilar; Tolga Kale ve Murat Gezer. Bu iki gen¢ arkadagimiz var giicle-
riyle calistyorlar ve sizleri memnun gorebilmek icin ellerinden geleni yapiyorlar, Liitfen
sizler de onlardan yardimlanmz esirgemeyin ve ilginizi gosterin.

66. sayimizim yazlan arasinda ilging bir test yer aliyor. Turbolar boliimiini takip

 eden arkadaglanmz icin hazirlanan bu testte baganh olacak bes arkadagimiza ddil
“olarak BIR YILLIK COMMODORE DERGISI ABONELIG verecefiz.

Siirekli boliimlerimizin yam sira Commodore kullamicilann ilgisini gekecegini san-

* digamiz “Reset” ve “Basic ofesi” yazlan yer aliyor. Semasim yaymladigimiz reset
Dutonu eskilerine gore daha gelismis. Fakat elektronik konusunds yeterl bilginiz

_yoksabunuyaparkenmntlnhbﬂenbithmhyamn Aksitakdinleylnlq
- bir baglant: bilgisayanmizi hayati tehlikeye sokabilir, - '

Peek ve Poke'lards ise Commodore 64 bilgisayariannm ROM rutinlerinin Basic'te
kﬂmhnnderenndnﬂanulmhyor Yeniprogmmhnnhmmmgm— |

- ken bir yan.

Dergimiz i gesi eletiilei ve begenlerinizi bekiyoruz. Beklediklerniz ve (varss)

 sizce olmas: gereken degisiklikleri liitfen bize yazin, Bize ulasan mektuplanmizin hep-

sini okuyoruz ve fikirlerinizi ancak onlarla dgrenebiliyoruz.

Ammnnmnmmm,mmgdmwmmmmmmf
styledi, Ne dersinz kabul edelm mi?

~OSMAN BABAOGLU
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DELUXE PAINT IV

lectronic Arts Deluxe
Paint’te 6nemli gelismeler
kaydediyor. Bu yeni Delu-
xe Paint’teki (Deluxe Paint 1V)
dnemli degismeler, 4096- renk
HAM destek modu. Bu yeni mo-
da uyumlu olmasi i¢in orjinal renk
paleti degistirilmisti ve yerine bir
Renk Karnstiricis: koyulmus. Artik

gercekten boyalan kanstinip renk
elde ediyormuscasina davraniyor-
sunuz. Yani her palet i¢in 32 renk
elde edebilirsiniz ve 8 tane paleti-
niz var.

" Artik yeni bir animasyon kont-
rol paneli var. Bu panelde Deluxe

Paint III’te bulunan her &zellik,
art1 bir animasyonu ileri geri oy-

6

natma yetenegi ve yeni Lightbox
(Istk kutusu) o6zelligi bulunuyor.
Disney’in Animasyon Stiidyosu’-
nda da kullanilan bu 6zellik kul-
laniciya bir 8nceki veya bir sonra-
ki karede ne oldugunu simdiki ka-
reyle cahsirken gdsteriyor.
Translucency (gecirgenlik) mo-
dunda bir rengi ve koyulugunu
ayarlayabilirsiniz, ve sonra mevcut
olan bir sekil {izerinde calisirken

‘yeni goriintii, kendi renginin ii¢

ton koyusuyla tonlanmis olarak
goriiniir. En Onemli yeni &zellik
olan Metamorph size iki sabit ¢i-
zimden, bir animbrush (animas-
yon firgasi) yaratma olanagin sag-
lar. Mesela bir top ve bir ugak fir-
¢asi sectiniz. Sonra Metamorph’u
secin ve aralif: 12 kare olarak be-
lirleyin. Bir ka¢ dakika icinde 12
karede topu ucaga ceviren bir
animbrush’imiz olur.

Desenler ¢ogaltilmis ve ‘‘Dere-
celi Doldurma’’ icin bes segenek
sunulmus. Artik 256-Renkli IFF-
ILBM resimlerini de yiikleyebilir-
siniz. Programa sadece ii¢ degisik
menii eklenmekle kalinmamus ay-
rica 3-boyutlu bir goriinils de sag-
lanmis. Deluxe Paint IV etkileyici
goriinliyor. Program bilyiik ihti-
malle sonbaharda piyasaya cika-
cak.
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KAFA AYAR LEDI VE
RESET BUTONU
Oziim Eldogan,

S: Sayin editor,
Kafa ayar ledi ve reset butonu nedir

ne ige yarar?

C: Sayin Oziim Eldogan:

Kafa ayar ledi, datasetinizin (teybinizin)
icine yerlestirilen kiclk bir devre aract-
Iigiyla kafa ayannizin kasetteki programia
ne kadar uyustugunu anlamaniza yar-
dimei olur. Bu ledin parlakiidi ile dogru
ayara ne kadar yaklastiginiz: bulursunuz.
En parlak noktada iken programi rahat-
¢a-yikleyebilirsiniz.

Reset butonu ise basildidinda bilgisa-
yannizi, hafizadaki programi fazlaca boz-
madan, a¢ilis durumuna getirir. Bu saye-
de bellekte ¢alisir durumda olan program
durur ve siz de onu inceleme imkanini el-
de edersiniz. Bu butonun yapihgini bu ay-
ki sayimizda bulabilir ve hakkinda daha
genis bilgi alabilirsiniz.

Daha da gelismig birgeylere ihtiyaciniz
varsa 0 zaman size bir kartug satin alma-
nizi dneririm.

lyi ayarlar dilerim.

TURBO TEYP?
Onur Sengiil

S: Datasetimi turbolu hale getirirsem

normal kaydediimig (hazir oyunlar v.b.)
programian veya oyunlan ylikleyebilir

mi?

C: Sayin Onur Sengll,

Sorunuzun yaniti ¢ok basit; dataseti-
nizi turbolu hale getiremezsiniz. Getire-
biliyorsaniz bizede haber verirseniz se-

'MPS-1230 ILE GRAFIK

viniriz (gaka canim, hemen alinmayin).

Asil yanit ise, programlan hizh kaydetme-
nizi saglayan seyler turbo programiardir.
Bu programlar kasetinize Commodore
64'Gn normal kayit programindan daha
hizl sinyal gdnderir ve bdylece daha az
yere daha gok program sigar. Bunu geri
yikleyebilmek iginse hizli programdan
dnce bellede yeni bir hizh yikleme prog-
rami yiklerler. Zaten piyasadaki tim
programlar turboludur ve Ustelik hemen
hemen hepsi birbirinden farkidir. Sonug
olarak, zannettiginiz gibi bir problam ola-
maz.

Bol turbolar dilegiyle.

AMIGA BASIC

S: Sevgili ed,
Amiga’da Basic programiamak i¢in
ne ve bir Amiga 500 en faz-
la ka¢ Mega Byte olabilir?

C: Basic programi yazabilmek i¢in on-
ce Basic &grenmeli daha sonra da Ami-
ga paketinin iginde verilen Extras diske-
tindeki Amiga Basic programini ¢aligtir-
malisiniz. Kullanimi igin paketin igindeki
Amiga Basic Kitabina bagvurmalisiniz.

MB sorunuza gelince, Amiga 500 bil-
gisayarlan en fazla 8 MB'a kadar ¢ikabi-
liyor fakat heniiz Glkemizde bu kapasite-
de RAM kartlan Gretilmiyor.

Hayirh Mega Byte'lar.

Yakup GoOktas

S: Sayin editor,

Bilgisayarla ¢izdigim bir grafigi ve-
ya hazir gizili bir grafigi yazcima (MPS-
7

1230) nasil bastirabilirim? Bunun igin
bir program var mi?

C: Sayin Yakup Goktas, |

Genelde cizim programian yazicinizi
deseklerler, yalniz birtek sorun olabilir o
da gerekli ayarlamalarin dogru yapiima-
mig olmasi. E§er ayarlannizin dogru ol-
duguna inaniyorsaniz ve programinizin
eksikligi sebebiyle basmadiginizi digi-
nilyorsaniz 0 zaman Simons’ Basic ile
herhangi bir ¢izimi ylkleyip (ya da
Simons’ Basic ile ¢izip) grafik ekraninda
iken COPY komutuyla yapabilirsiniz. Bu-
nun tek problemi ¢ok renkli modda gri
tonlama yapamamasidir. En iyi ¢ozim
geligmis bir gizim programi almaniz ola-
caktir.

Acil baskilar dilerim.

ADAPTORUM YANIYOR
Ilker Giingor

S: Sayin editor,

Ben yanm saat kadar bilgisayanmi
(amiga) kullandiktan sonra adaptérim
cok fazla isintyor. Sizce bu normal mi?
Bilgisayanmda bir anza olmas ihtimali
var mi?

C: Sayi ilker Giingdr,

Adaptorier genelde gok isinirlar. Bu
pek problem olmaz fakat adaptdrlnizi
havasiz birakacak bicimde konumlandir-
mamalisiniz. Eger adaptoriinizin kutu-
sunda bir deformasyon oluyorsa ya da
hafiften yanik kokusuna benzer kokular

aliyorsaniz adaptdriinizii hemen servise
gbtiriin. Fakat sadece i1siniyorsa kendi-

nize pek problem etmeyin.
Serin adaptdrier temennisiyle.




er programcinin -ne tir
H programla ugrasiyorsa

ugrassin- elinin altinda
hayat1 kolaylastiracak bir siirii
yardimci program bulunur. Utility
adi verilen bu programlar, disk
kopyalamaktan grafik cizimine,
bu ¢izilen grafikleri degisik prog-
ramlarla kullanmak icin sikistir-
maya kadar genis bir alana yayi-
lan islemler yaparlar. Fakat, ne
yazik ki bu programlar hakkinda
dokiiman bulmak diinyanin en

UTILITY’LER

Vedat HALLAC ve Sinan VURAL

zor islerinden biridir, c¢iinkii bu
programlar yazanlar, kirici veya
demo programcisi gruplarinin ele-
mandirlar ve bu programlan ken-
di ihtiyaclarim karsilayacak sekil-

" de yazarlar. Asil amaclarn bu

programlarn insanlara dagitmak
olmadif icin de programin nasil
kullamlacag: hakkinda dékiiman
hazirlama zahmetine katlanmaz-
lar (genelde). Baz diizenli calisan
programcilarin hazirladig dokii-
manlarsa, bize kadar olan yolcu-

8
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lugu sirasinda bir kazaya ugrayi-
verirler.

Bu yazimizda, kolayca(!) bula-
bileceginiz bazi utility’ler arasin-
da sectiklerimizin ne ise yaradik-
larim ve nasil kullanildiklarini

aciklayacagiz. Bu sayede aldigimiz
programin nasil calistifim1 anla-
mak i¢in tiim tuslan tek tek dene-

mek zorunda kalmayacak, arada
yanhshkla program disklerinize
format atmayacaksiniz.

Tabii ki programlar hakkinda
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ddkiiman1 bizim nasil buldugu-
muzu merak edebilirsiniz. Bunun
cevabi basit: Bulmadik. Program-
lan tek tek calistirip, tiilm secenek-
leri deneyerek tam olarak nasil is-
ler yaptiklarimi 6grendik ve bu sa-
yede kendi ddkiimanlarimiz1 ya-
rattik. Tabii ki bu arada disketle-
rimizi siirticiiden disan c¢ikardik.
Ne de olsa tehlikeli programlarla
ugrasiyoruz, ve yanhs bir hareket
disketimize kalici zararlar verebi-
lir.

Size 8nerim, nasil ¢calistifim 6g-
renmeye calistifiniz program hak-
kinda kesfettiginiz her 6zelligi ve
nasil kullamldifini, zaman gegir-
meden bir kagida yazmaniz. Ciin-
kii kesfettifiniz anda beyninize
kazinmis gibi goriinen, hi¢ unut-
mayacagimz sandifimz seyler bir
iki giin aradan sonra kafamizdan
ucuverir ve her seyi yeniden kes-
fetmek zorunda kalirsimz.

Tiim bu zorluklara ve risklere
ragmen, bu programlar olmadan
hayat cekilmez olurdu. Mesela,
daha 6nce dergimizde yaymnladig-
miz FLI EDITOR programi, tiim
benzerleri gibi daire, diiz cizgi, ka-
pal sekilleri doldurma gibi &6zel-
liklerden yoksundur. Bu yiizden,
bir grafigin tamamim1 FLI EDI-
TOR’de ¢izmek, tam anlamiyla
bir iskence haline gelebilir. Halbu-

ki bu yazida da kullanisim1 anla-
tacagimiz KOALA to FLI CON-
VERTER programi, demin saydi-
gim tiim Ozelliklere sahip KOALA
PAINTER grafiklerini, bes daki-
ka gecmeden (yiikleme ve kayit
siireleri ile birlikte) FLI GRAPH
formatina cevirebiliyor. Bu saye-
de isin hamalhiim1 KOALA’da ya-
pip, FLI GRAPH’1 son rotuslar
icin kullanabilirsiniz. Benzer sekil-
de disketlerinizdeki directory’leri
hos bir hale getirmek, diske not
yazmak, dosyalar1 korumak gibi
isler icin de DirMaster + adl prog-
rami kullanabilirsiniz. Ya da dii-
zenlediginiz disklerde hangi prog-
ramlarin bulundugunu, bu prog-
ramlarin ne tiir program oldukla-
rin1 PRG File System adh utility
ile dizinleyebilirsiniz.

Simdi de bu programlarin ay-
rintih aciklamalarina gecilim:

1.DI-ERROR MAKER

.(Format Editér, vb.)

Bu program yardimiyla disket-
lerinizde bulunan hatalarin yerini
saptayabilir, bu hatalarin bulun-
duklan track’leri diizeltebilir, is-
tediginiz track’e belli hatalan yer-
lestirebilirsiniz. Cok az da olsa,
hata bulunan track’de bulunan
verilerinizi kurtarma sansiniz bu-

9

lunabilir, ama bu olay heniiz ba-
sima gelmedi.

Eger saglam diskleriniz sik sik
hata iiretiyorsa, ve siz de bu ha-
talardan kurtulmak icin 8nce sag-
lam dosyalarimzi bagka bir diske
cekip sonra diskinize formathyor-
saniz, bu program tam size gore-
dir, ciinkii saglam dosyalar bas-
ka diske ¢ekmek gibi uzun siiren
bir islemden sizi kurtariyor.

Tabii bu arada bu programin
son derece tehlikeli kategorisine
dahil edilmesi gerektigini sOyleme-
liyim. Tek kopya olan programi-.
nizin bulundugu disketinizde, tam
da programin bulundugu sektd-
riin {izerine bir hata yerlestirirse-
niz, programiniza sonsuza kadar
elveda demek zorunda kalabilirsi-

niz.
Umanm simdi anlatacagim me-

nii elemanlarin1 denerken bu uya-

rilarimi goz Oniine alirsiniz.
Programi yiikler yiiklemez

karsi-

niza ana menii ¢ikiyor. Bu menii-

niin secenekleri sdyle:

W: Check whole disk (Tiim dis-
ki kontrol et)

P: W/P a disk (Diske write pro-
tect (vyazma engeli) koy)

B: Rewrite BAM (BAM’i yeni-
den yaz)

R: Repaire one track (Bir
track’i tamir et)

D: Directory

T: Check one track (Bir track’i
kontrol et)

U: Un W/P a disk (Write pro-
tect’i kaldir)

C: Create errors (Hata yarat)
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F: Format Disk (Diski format-
la)

(@: Disk command (Disk ko-
mutu yolla)

X: Return to main menu: (Bu-
nu kullanmayin, ana meniiniiz bii-
yiik bir ihtimalle yoktur)

Simdi her secenegi teker teker
inceleyelim:

W: Check whole disk: Bu secenek-
le tiim disk taranarak i¢indeki ha-
tah sektorler bulunur. W secene-
gini girdiginiz zaman karsiniza:

Display header and checksum
info (Y/N) (Bashik ve kontrol top-
lamu bilgilerini yazayim mi?) so-
rusu ¢ikar. Eger datalarin nasil
saklandig: konusunda bilginiz ¢ok
iyi degilse bu soruya No cevabini
verin. Bu sayede ¢ok fazla degilse
de hizdan kér edersiniz. Bundan
sonra, kontrol edilecek diski koy-
maniz, ve bir tusa basmaniz iste-
nir. Elinize bir kagit kalem alin,
diski koyun ve bir tusa basin. Eger
hatal bir sektér bulunursa, sizin
bu track-sektdr’il not edebilmeniz
icin, programimz siz bosluk tusu-
na basana kadar bekleyecektir. Bu
sekilde disketinizde bulunan tiim
hatalan bir kagida not edin ve ana
meniiye doniin.

P: W/P a disk

Bu secenek sayesinde, diskinize

CHELCEFK

I 11
KEY

KR ="3f) T

2 CHECKSUM INFO Y4

[0 BE CHECKED
WHEN READY

bir write protect yapistirmadan da
bilgi yazilmasim1 engelleyebilirsi-
niz. Yani bu se¢enekle korudugu-
nuz disketinize yeni bir dosya kay-
dedemez, eskilerini silemezsiniz.
Yalmzca diskete format atmaniza
izin verir bu yazma engeli.

B: Rewrite BAM:

Diskinizin Block Allocation
Map (Blok kullanim haritas1)’m
yeniden yazmamzi saglar. Daha
dogrusu disket ismini degistirme-
nize yardim eder. Bu islemi sectik-
ten sonra disketin yeni ismini gi-
rin, ve dos komutlar secenegiyle
V komutu sayesinde yeni BAM’1-
niz1 tazeleyin.

R: Repair one track: .

Bu secenek sayesinde hatali bir
track’i tamir edebilirsiniz. Ama
biiyitkk bir ihtimalle, bu track’te
bulunan bilgileriniz yok olacaktir.
Bu sebeple bilgi iceren track’leri-
nize hata koymamaya 6zen goste-
rin. Ana menilden R secenegini
girdikten sonra, size dilzgiin bir
sekilde formatlanmus bir track so-
rulacaktir. Eger disk directory’si-
ni alabiliyorsamz, bu soruya 18
cevabimi verin. Sonra da tamir
edilecek track’i yazin, ve bir tusa
basarak tamirciyi ¢cagirin. Bu ara-
da diskinizin 1511 yanmadig icin
paniklemeyin, bu program ya-
zanlar diskin 1515im1 yakmamayi

10
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marifet saymuglar. Programiniz
15181 yakmasa da dogru diiriist is-
ler..

D: Directory: ~

Bilmem bu konuda bir sey sOy-
lememe gerek var mi. Directory’-
yi gOsteriyor iste.

T: Check one track:

Bu ' secenek sayesinde sadece
sliphelendiginiz track’i kontrol
edebilirsiniz. BOylece tiim diskin
kontrol edilmesini seyretmek zo-
runda kalmazsiniz. Bu secenegi gi-
rer girmez, kontrol edilecek track
numarasini (1-37) girin, ve kont-
roliin bitmesini bekleyin.

U: Un W/P a disk:

Bir diske P secenegiyle koydu-
gunuz yazma engelini kaldirir.

C: Create Errors:

Bu secenek sayesinde diskinizin
muhtelif yerlerine belli hatalan
yerlestirebilirsiniz. Boylece arka-
daslarimza soguk sakalar yapma
sansiz olur. Eskiden diskin kop-
yalanmasim1 engelleyen bu sece-
nek, su anda tiim islerligini kay-
betmistir.

Bu meniide su hatalan diske
koyabilirsiniz:

20: Block header not found

21: Missing Sync character

22: Data block not present

23: Data block checksum

27: Header checksum (Tiim
track)

29: ID mismatch (Tim track)

Bu hata kodlarindan birini sec-
tikten sonra, bu hatay: diskin ne-
resine koyacagimzi belirttikten
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sonra isinizi bitirmis olursunuz.
Gecmis olsun. Bu meniiden geri
ddnmek icin X secenegini kulla-
nin.
F: Format Disk:

Disk adimi ve ID’sini verdikten
sonra, formatlanan yerlerin kont-
rol edilip edilmeyecegini belirtin.
Eger kontrolsiiz bir format isti-
yorsaniz, tam 11 saniye sonra dis-
kiniz formatlanmig olacaktir.
Ama ‘‘Benim i¢in giivenlik Snem-
li!”’ diyorsamiz, 17 saniyelik bir
format hizina razi1 olmaniz gerek-
li.

: Disk command:

u secenek sayesinde dos ko-
mutlarimin herhangi birini (I, V,
N, vb.) yollayabilirsiniz.

Evet! Bu program ic¢in yazabi-
leceklerim bu kadar. Simdi sirada-
ki programi agiklamasi icin sozii
Sinan’a birakiyorum...

2. QD (Track, sektdr editdril)

Bu programin benzeri veya ata-
s1 diyebilecegimiz Disk Doctor sa-
nirim bir ¢cogunuzda vardir. Bu
programla diskinizin istediginiz
sektdriinil inceleyip degistirebilir-
siniz. I1k ekranda bozuk olan dis-
keti siiriicilye takmaniz istenir.
Disketi takip herhangi bir tusa ba-
sin. Karsiniza programin genel is-
lem ekram c¢ikacaktir. Diskin han-
gi blokunu inceleyeceginizi belirt-
mek i¢in track sektor sayilan siz-
den sorulur. Sayilan girip RE-
TURN’e basmaniz beklenir.

Bu ekranmin bir fotografini1 yan
tarafta gorebilirsiniz. Ekrandaki
yazilarin neler olduklarini ben yi-
ne de agiklayayim.

Ekranin en iistiinde programin
adi yazmakta, bunun sagindaki
iki kutucukta ise sirasiyla hangi
track ve hangi sektdriin okundu-

gu belirtiliyor. Bu belirtmelerin al- -

tinda ekranin bilyiik bir béliimii-
nii okunan sektoriin datalar: kap-
lar. Datalarin altinda da menii se-
¢enekleri siralanmastir. Bunlar si-
rasiyla soyle aciklayabiliriz:

: Kursorun altindaki baytin
degerini degistirmek icin kullana-
caginiz bu secenekteki degeri ya-
zarken onluk diizeni kullanmaniz
gerekir. Degeri yazarken dikkatli
olun, ¢iinkii programcilarin kii-
citk bir hatasi yiiziinden, degeri
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daha Once {i¢ basamakh bir say-
dan olusan byte’lan iki veya bir
basamakh sayiya cevirirken fazla-
dan rakamlar kaliyor. Ornegin
degeri 198 olan bir byte’in dege-
rini 4’e degistireceginiz zaman he-
men RETURN’e basip bu mod-
dan ¢ikmayin; yazdigimiz deger-
den sonra bir iki tane de bosluk
yazin,

N- Programlarin diskte saklan-
masinda bir sonraki blogu goste-
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ren ve low-high byte olarak sak-
lanan bir deger vardir. Kursoru-
nuz datalarin herhangi bir yerin-
deyken bir sonraki bloga atlamak
icin bu tusu kullanabilirsiniz.

J- N tusuna benzer olarak c¢ali-.
san bu tus sektdriin en basindaki
low-high byte degerine degil de
kursorun altindaki degere sigrar.
Bu tus en rahat olarak 18. track’-
te dosyalarin adlarinin incelenme-
sinde kullanilabilir. Dosyalarin
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adlarindan Once directory blokla-
rinda o dosyanin hangi track ve
sektdrde saklandigim gosteren iki
byte vardir. Bu iki bayt:1 okuyup
B tusuyla yeni blok sayis1 yazmak
yerine iistlerine gidip J tusuna ba-
sabilirsiniz. Ancak dogru yere si¢-
ramak icin low-high byte’lardan
soldakinin iizerinde bulunmaniz
gerekir.

Q- Genel islemler ekranindan
¢cikmak i¢in bu tusu kullanip bas-
ka bir diski incelemeye alabilirsi-
niz.

R- Bu tusla yaptifimz degisik-
likleri diske geri yazabilirsiniz. Bu
komutu verdikten sonra emin
olup olmadiimiz size sorulur.
Eger eminseniz Y tusuna basin.

B- Yeni bir bloku incelemek is-
tediginizde basta oldugu gibi han-
gi track ve sektdril incelemek is-
tediginiz sorulur.

T- Geldik disklerde en ¢ok kul-
lanacaginiz islemlerden birine.
Diskteki programin herhangi bir
yerdeki bir yazi1 dizisini degistir-
mek istiyorsaniz bu tusu kullann.
Kursorla iizerine gittikten sonra T
tusuna basin ve yazi moduna ge-
¢in. Burada klavyeden normal
olarak yazilan harfler programin
icinde PRINT komutuyla kullani-
lan ASCII karakterlerine denk ge-
lir. SHIFT tusuna basili iken yaz-
digimz harfler ise ekranda RE-
VERSE olarak goriinecektir. Kii-
c¢iikk harfleri yazabilmek iginse

CTRL tusunu kullanmaniz gere-
kir. Boyle yazdiginiz karakterler
de ekran kodlarim1 temsil eder.
Bunlarla kendiniz ugrasarak biraz
alismamz gerekebilir.

+ /-- Bu iki tus, baglantilan
gbzardi ederek bir sonraki/dnce-
ki sektore atlarlar. O track’teki
sektorlerin sonuncusu okunduk-
tan sonra + veya ilki okunduktan
sonra - tusuna basilirsa disk isle-
tim sistemi hata mesaj verir ve ye-
ni track sektorleri yazmamaz bek-
ler.
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Meniiniin altinda kursorun po-
zisyonuna gore degisen bazi de-
gerler vardir. Bunlann da soyle
aciklayabiliriz.

Value: Kursorun altindaki de-
ger 6nce ondalik sonra da onalti-
hk (%) sistemle yazilir.

Token: BASIC dilinin komut-
larindan bir tanesi iizerinden ge-
cilirse burada bu komutun ne ol-
dugu yazilir. Bdylece biraz zor da
olsa diskten program okunabilir.

Token degerinin sag tarafindan
ise kursorun iizerinde bulundugu
pozisyonla tanimlanan low-high
byte’lar ondalik sistemle yazilir.
Pos: Kursorun sektor icindeki ka-
cinci byte iizerinde oldugunu ya-
zar.
Quotes: Bu deger ve PRINT
komutuyla yazilan ekran kodlari-
m1 okumakta kullamilir. Burada
CRSR LEFT (kursor sola), BLUE
(mavi) gibi yazilar okunabilir.

Bunun da saginda ise 6510 ma-
kina dilinin komutlar okunabilir.
Eger diskte incelediginiz sektdr bir
makina dili programa aitse kurso-
ru kullanarak sirayla iizerine gide-
ceginiz degerlerden programi zor
da olsa cikartabilirsiniz. Bazi ko-
mutlar ekranda tek baslarina go-
rilliirken bazilarinin yaninda da |
veya 2 sayilar1 okunur. Makina di-
li komutlarin kendi parametreleri
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de diske iste boyle yazilmstir. Or-

negin JSR 2 (sicrama komutu) ya-

zan bir deger buldugunuzda, bu’

karakterin sagindaki iki karakter
sicramanin hangi adrese bir yapi-
lacagim low-high byte formatinda
sakliyor demektir.

R komutuyla diizelttiginiz bir
sektorii tekrar yazdiktan sonra
diski validate (toparlamak) isteyip
istemediginiz sorulur. Aslinda bu
komutu ben hicbir zaman kullan-
madim. Disklerim ¢cok dolu oldu-
gu icin tiilm dosyalarin lizerinden
gecilip hepsinin tek tek okumasi
¢ok uzun zaman alir. Zaten BAM
(blok kullanim haritasi) degistire-
cek bir islemi bu programla pek
sik yapmazsiniz.

Simdi dosyalarimizi diizenleme-
nize yardimci olacak bir program
aciklamasi icin sizi Vedat’a bagh-
yorum. Hadi bakalim kolay gel-
sin..

3. Program Filing System

Bulabileceginiz en kaliteli disket
katalog program olan Program
F.S.’i ben anlatacagim. Bu prog-
ram sayesinde, yiizlerce diskinizin
hangisinde ne sakladiginizi unut-
mak, tek programi bulmak ama-
ciyla tiim disketlerinizi yerlere sac-
mak gibi dertlerinize veda edebi-
lirsiniz.

Programin yaptif: isi, hangi
programin hangi diskete saklandi-
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gim1, kac blok tutugunu, sizin be-
lirlediginiz on kategoriden hangi-
sine dahil oldugunu bilmek, ve
bunu diskete kaydetmek; bu kay-
dedilen programlar:1 isimlerine,
uzunluklarina, kategorilerine ve-
ya bulunduklan diskin koduna
gOre siralamak olarak 6zetleyebi-
Eger herhangi bir sebeple bir
programu silerseniz, adini degisti-
rirseniz, ya da uzunluguyla oynar-
samz, bu degisiklikleri katalog
dosyaniz iizerinde de yapmaniz
saglanmus. Fakat ismini verdiginiz
programin hangi diskte oldugunu
size bildirmesi gibi cok gerekli bir
islem de programa eklenmemis.
Bu yiizden programin kullanim
alani oldukca simirh. Yalmzca tiim
programlarin bir dékiimiinii al-
mak i¢in kullanabilirsiniz bu prog-
rami.

Programu yiikleyip calhistirdig-
nizda, kaydedilmis bir datafile’:-
mz (katalog dosyaniz) olup ol-
madg soruluyor ilk olarak. Eger
katalog dosyaniz yoksa, yani
programi ilk kez kullaniyorsamz
burada bosluk tusundan baska
herhangi bir tusa basarak ana
programa girin. Eger katalog dos-
yaniz varsa, ve bunu yiiklemek is-
tiyorsaniz, ilk olarak bosluk tusu-
na basin ve katalog dosyamizin
adim girin. Program listeniz bel-
lege yiiklendikten sonra ana me-
nilye gececeksiniz.

Eger programi ilk kez kullani-
yorsaniz, hamallifiniz biraz daha
fazla. i1k olarak katalog dosyasi-
nin adimi girmeniz gerekiyor. Da-
ha sonra tiim kategorileri (en faz-
la 10 kategori kullanabilirsiniz)
tek girmeniz gerekiyor. Mesela 0.
kategori Utility, 1. kategori oyun-
lar, vb. olabilir. Ihtiyaciniz olan
miktada kategoriyi girdikten son-
ra, isim yerine tus takiminin sol
iist kdsesinde bulunan ‘sol ok’ tu-
suna basarak tiim kategorileri gir-
diginizi belirtebilirsiniz. Sola ok’-
tan sonra, veya toplam kategori-
lerin hepsini girdikten sonra, bun-
larin dogru olup olmadi sorulur.
Eger yazdiklarinizdan memnunsa-
niz, bu soruya Y (Yes = Evet) ce-
vabini verin ve ana meniiye gecin.
Eger bir hata goérdiiyseniz N
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(No = Hayir) cevabiyla tiim bu is--

kenceyi yeniden yagayabilirsiniz.

Gelelim ana menii segenekleri-
ne... Genelde oldugu gibi, bu me-
niiniin de toplam on segenegi bu-
lunuyor. Bu secenekler sirasiyla
sOyle:

1) Input from Directory (Direc-
tory’den isim girme)

2) Input from keyboard (Tus-
lardan (Elden) isim girme)

3) Show and change records
(Kayitlar1 gdrme ve degistirme)

4) Change file name & category
(Katalog dosya adim ve kategori-
leri degistirme)

5) Sort (Siralama)

6) Create new file (Yeni katalog
dosyas1 yaratma)

7) Save (Katolog dosyas: kay-
detme)

8) Load (Katolog dosyas: yiik-
leme)

9) Directory (Directory alma)

0) Dos command (Dos komut-
lar1 girme)

Eger katalogunuza yeni bagh-
yorsaniz, eliniz mahkum 1. sege-
negi gireceksiniz. Burada, sola ok
tusunu kullanarak istediginiz an-
da ana meniiye dodnebilirsiniz,
ama ilk olarak okunan diske iki
harfli bir kod vermeniz gerekiyor.
Daha sonra diskte bulunan dosya-
lar sirayla gosteriliyor, ve katalo-
gunuza eklemeyi isteyip istemedi-
giniz soruluyor. Eger programu lis-
tenize ekleyecekseniz, bir takim
garip sorulara cevap vermeniz ge-
rekecek. Aslinda bu sorular gerek-
li goritlebilir, ama her dosya i¢in
soruldugu icin can sikici oluyor-
lar. i1k olarak, yeni program adi
girmek isteyip istemediginiz soru-
luyor, daha sonra program uzun-
lugunun hosunuza gidip gitmedi-
gi. Son olarak da programin han-
gi kategoriye girdigini belirttikten
sonra siradaki programa gegiyor-
sunuz. Biitiin programlar girdik-
ten sonra buradaki isiniz bitiyor.

Eger harhangi bir sebepten do-
lay1 directoy iizerinden isim girme-
yecekseniz, ya da yiizlerce dosya-
s1 olan bir oyun diskini katalago-
nuza eklemek istiyorsaniz, ikinci
secenegi kullanabilirsiniz. Bu se-
cenek sayesinde program adlarim
ve uzunluklarim tek tek girip, ka-

tegorilerini belirttikten sonra ana
meniiye doniin. -

Bildiginiz gibi, her program te-
mel bir mantik {izerine kurulmus-
tur: Girdisi olan her programun bir
de ciktisi vardir! Bu program da
digerleri gibi dilsiinmiis ve ii¢iin-
cil secenegini cikt: almak isteyen-
lerin hizmetine sunmus. 3’e basar
basmaz, ¢ciktiy1 nerede istediginiz
soruluyor. Eger 1’e basarsamz ek-
randan, 2’ye basarsaniz yazicidan
cikt1 alabilirsiniz. 3’e basarsaniz,
hic bir yerden c¢ikt1 alamazsiniz
ama ana meniiye donersiniz. Eger
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ekrandan ¢ikt1 aliyorsamz, ‘M’ tu-
sunu kullanarak, herhangi bir gi-
risin adini, uzunlugunu, yerini ve-
ya kategorisini degistirebilirsiniz.

Eger katalog dosyamzin adin-
dan veya kategorilerinizden mem-
nun degilseniz, dordiincii secene-
gi kullanarak bunlardan istedigi-
niz kadarim degistirebilir, yeni ka-
tegoriler ekleyebilir ve ana menii-
ye donebilirsiniz.

Diyelim ki biitiin programlari-
niz1 girdiniz. Bunlan siralamazsa-
mz, pek bir ise yaramayacaklar-
dir. Bu yiizden programa bir de
besinci secenek koymuslar. Bu se-
cenek sayesinde biitiin girdileri ad-
larina, uzunluklarina, disklerine
veya kategorilerine gore siralaya-
bilirsiniz. Daha sonra yazicidan
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alacaginiz ¢iktilar bir ige yaraya-
bilir.

Eger degisik bir katalog yarat-
mak istiyorsamz, altinci segenegi
kullanin ve her seye yeniden bas-
layin. Yani bellekte bulunan her
seyi silin, yeni katalog dosyas is-
mi verin, yeni kategoriler yaratin
ve ilk diskinizi yerlestirerek prog-
ram isimlerini bellege almaya bas-
layin.

Tabii ki her bilgisayarimiz1 ka-
patip actifinizda yeni bir katolog
cikarmak istemezsiniz. Bu yiizden

ana meniiden altinc: segenegi gi-
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rin ve katalog dosyamz diske kay-
dedin.

Yedinci secenegi kullanarak,
Onceden yaratms oldugunuz ka-
taloglardan birini yiikleyebilirsi-
niz. Eger bu secenegi yanhshkla
girdiyseniz, dosya adi yerine sade-
ce RETURN’e basarak ana menii-
ye donebilirsiniz.

Eger, drive’da bulunan disketin
icerigini Ogrenmek istiyorsamz,
dokuzuncu menii se¢enegi bu isi
seve seve yapacaktir sizin icin.

Onuncu ve sonuncu secenegi
kullanarak diske herhangi bir ko-
mut yollayabilirsiniz.

Cok fazla diskiniz yoksa, bu
kadar yaziy1 bosa okudunuz de-

mektir, ¢linkii bu programin yap-
t1g1 her isi cok daha iyi bir sekilde
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(ve tabii ki daha kisa zamanda),
elle de yapabilirsiniz. Fakat disket
sayimniz yiizlere yaklasiyorsa, bir
katalog programina mutlaka ihti-

yacimiz olacaktir. Benzer prog-
ramlar arasinda en kullanigh ve es-
nek olani bence bu Program F.S.

Her neyse, Sinan ¢ok yaygara
ediyor. En iyisi s6zii ona birak-
mak galiba..

4. FILE COPY (Dosya Kopyasi)

Klavyeyi binbir giiclitkten son-
ra Vedat’tan kapabildim ve simdi

tirme)

8. Change drive (Siiriicii degis-
tirme)

9. Change mode (mod degistir-
me)

Bunlarin teker teker ne ise ya-
rayip nasil kullandiklarini merak
edenler okumaya devam etsin, ka-
lanlar dagilabilir.

1. Bu secenekte ilk &nce diskte-
ki tiim dosyalara okunur ve ekra-
na yazilir. Kursor tuslanyla yukan
asag oynattifimiz bir belirteg ¢1-
kar. Dosyalar1 ¢gekmek icinse RE-
TURN tusunu kullanin. Bu ekran-

COPY FILES

NUMBER OF FILES REMAINING

NOW KEADING

uis8 CON.DEALER U3/CD

size hayatinizda goriip gdreceginiz
en miithis programa kopyacisini
anlatacagim. :

Programin ilk ekram: ana menil. -

Burada Kursor tuslar1 veya ra-
kamlarla istediginiz alt menilyii

sectikten sonra RETURN’e bas-
maniz gerekiyor. Menil secenekle-
ri ise sOyle siralanmas.
1. Copy files (Dosya kopyala-
ma)
2. Scratch files (Dosya silme)
3. Directory

4. Fast format (Hizh format- 12
saniye)

5. Validate (Diski toparlamak)

6. View/edit BAM Blok kulla-
nmim haritasim gérmek/diizenle-
mek

7. Change device (Aygit degis-

PRO i 14

dayken F1 tusu ile ana meniiye
donebilir, F3 tusu ile tiim dosya-
larin se¢cim durumunu degistirebi-
lirsiniz. Eger tiim dosyalar kop-
yalamak istiyorsaniz hi¢ bir dos-
yayl secmeden F3 tusuna basin,
bdylece tiim dosyalar secilmis ha-
le gececektir. F5 tusuna basarsa-
nmz en basa donersiniz yani tiim
dosyalar secilmemis hale gelir.
Kopyalamaya baslamak icinse C
tusuna basmaniz yeterlidir. Ekra-
nin iist tarafinda kalan dosya sa-
yis1 gosterilir (number of files re-
maining). Bunun altindaki kisim-
da ise, solda hangi track, sektSriin
okundugu yazilir, ekranmi1 boydan
boya kaplayan c¢ercevenin icinde
okunan sektdrdeki bilgiler goriile-
bilir (ama pek ise yaramazlar), bu-
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nun altinda sagda ise hafizada kag¢
blokluk bos yer kaldig: gorilliir.

Bu arada okunan dosyalarin
isimleri ekranin altina yazilir ve bu
dosyadan ka¢ blok okundugu is-
min sol tarafinda goriilebilir.

Programin bir 6zelliginden do-
lay1 eger aym: isimde olan bir dos-
yay1 ayni diske tekrar kopyalmak
istiyorsaniz yeni bir isim verebilir-
siniz.

2. Diskten dosya silmek i¢in de
ayn kopyalamadaki tuslar geger-
lidir. Yalniz burada C yerine, dos-
yalar silmek i¢in S tusuna basma-
niz gerekir. Islemlerin siras: bile
kopyayla aymidir.

3. Diskin igerigini gérmek i¢in
bu secenegi kullanabilirsiniz. Ek-
rana ¢ikan listeyi bosluk tusuyla
dondurabilirsiniz. Isiniz bittikten
sonra RETURN’e basmaniz bek-
lenir.

4. Diskinizi 12 saniyede format-
lamak icin bu secenegi kullanabi-
lirsiniz. Diskin adim ve ID’sini ve-
rip RETURN’e basin ve sadece 12
saniye bekleyin.

5. Diskin toparlanmasi i¢in va-
lidate islemine gerek vardir. tiim
islemler bittikten sonra diskte bos
kalan yerleri saptamip BAM’de ge-
rekli islemlerin yapilmasi i¢in bu
tusu kullanin. Diski taktiktan son-
ra RETURN’e basmaniz yeterli-
dir.

6. BAM’deki bloklarin duru-
munu ‘+ /-’ tuslariyla inceleyip
degistirebilirsiniz.

7. Eger birden fazla disk siirii-
ciiniiz varsa bunlarin numaralan-
m degistirebilirsiniz. Ornegin ikin-
ci siiriiciiye 9 numarasin1 vermek
icin ekrana ¢ikan yazilan takip et-
melisiniz. i1k ¢ikan yazida numa-
rasi degisecek diski acip digerleri-
ni kapatmamz gerekir. Daha son-
ra diskin en eski numarasini ve
sonra da yeni numarasini yazma-
niz gerekir. Bundan sonra iki sii-
rilciiyti kullanabilirsiniz.

8. Bu secenekle kaynak ve he-
def siiriiciilerini ayarlayabilirsiniz.
f1k basisinizda siiriicii numarala-
r1 kaynak: 9 hedef: 9, ikincisinde
kaynak: 8 hedef: 9 ve ii¢iinciisiin-
de kaynak: 9 hedef: 8 olarak de-

gisir Son kez basarak tekrar kay-
nak: 9 hedef: 8 olarak degisir.
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COMMODORE ve AMIGANIZI BiZDEN ALIN

BILGASAYARINIZIN OLANAKLARINDAN YARARLANIN

CzCommodore - 6¢ ~/ AMIGA

% Orijinal Amiga Programian

* Orijinal C-64 Programiar

* Amiga ve C-64 Egitim Programiar

* Amiga 5 1/4 External Drive

* SKY ve Biltek Kartuglan (Final Ill, Multi-lce, Srampler, Disket-
ler, Joystickler, Isikh Kalemler Midi...)

% Anti-static Bilgisayar Toz Ortiileri

* Receiver, Action Replay

» TURKIYE VE KKTC’nin HER YANINA
UCRETSIZ LISTE VE ODEMELI SIPARIS

GONDERILIR.

GOZLEM BILGISAYAR

Bayindir Sok. 512 Kizilay/ANKARA

Tel: (4) 135 30 91

9. Bu mod hizlandinici kartus
kullanan arkadaslarimizin ¢ok isi-
ne yarar. Bu segenek iizerinde bir
kez RETURN’e basarak siiper dos
moduna gecebilirsiniz. Artik kar-
tusunuz kopyalama iglemi sirasin-

da kullanmilacaktir. Eger tekrar

normal moda gegmek isterseniz 9.
secenek iizerinde tekrar RE-
TURN’e basin.

5. Koala To Fli Converter

Onceki sayilarimizda bir Fli edi-
téril yayinlamistik. Bu programi
yazan arkadasglarimiz, kullanimi-
nin ne kadar zor oldugunu bilir-
ler. Bu yiizden herhangi bir grafi-
gin tamamim Fli editdriinde yap-
mak sizi oldukca yorar.

Bunu diisiinen baz1 programci-

lar, koala formatinda kaydedilmis

grafikleri fli formatina ¢evirecek

bir program yapmuslar.
Programu yiikleyince ilk olarak,

harika fli logosu bulunduran int-
ro’yla karsilasiyorsunuz. Daha
sonra da ana menilye giriyorsu-
nuz. Bu meniide ¢ok fazla secenek
yok. Sadece L’ye basip koala res-
mini yiiklilyorsunuz, sonra da
S’ye basip bu resmi Fli formatin-

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
lllllllllllllllllllll
.....................
.....................
llllllllllllllllllllll
llllllllllllllllllll
tttttttttttttttttttt
llllllllllllllllllll
iiiiiiiiiiiiiiiiiiii
llllllllllllllllllll
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrr
---------------------

lllllllllllllllllllll

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

iiiiiiiiiiiiiiiiiiii
|||||||||||||||||||
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
--------------------
||||||||||||||||||

lllllllllllllllll

da diske kaydediyorsunuz. Eger
N’ye basarsaniz, programcinin ge-
reksiz notlarim okursunuz.

Aslinda program pek de iyi ya-
pilmamis. En azindan directory
alma ve yiiklenen resmi gdsterme
seceneklerinin de bulunmasi gere-
kiyormus.
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% Istelderinizde bilgisayar modelinizi ve yan birimierini
litfen belirtiniz.

Fakat tiim bu eksiklere ragmen,
grafikcilerin hayatim kurtaracak
bir program bu. Once Koala pa-
inter’in tiim Ozelliklerinden yarar-
lanarak grafigin ana hatlarim or-
taya cikariyorsunuz, sonra da fli-
graph’1 kullanarak renk efektleri-
ni ekliyorsunuz, sonunda harika
grafikleriniz oluyor. Mutlu olu-
yorsunuz.

Gelecek aylarda utility tanitma-
ya devam edecegiz ama simdilik
bu kadar. Programlarn agiklama-
s1 bizden kullanmas: sizden. Eger
programlar piyasada bulmakta
zorluk cekerseniz diger kullanic
arkadasimiza danmisin. Biz bile he-
niiz istanbul’a gelmemisken bu
programlar edinmigtik, siz haydi
haydi bulursunuz. Belki gelecek
aylarda program dokiim ekinde
bu programlardan bazilarim ya-
yinlariniz. Size simdilik kolay gel-
sin, bu programlar sizi bir siire
mesgul edecektir.
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Celal Halla¢

Sadece bir ve sifirlarin olugturdugu rengarenk diinyamiza hoggeldiniz.
Burada istediginiz her seyi bulmayabilirsiniz fakat yaratmaniz miimkiin,

Sinir yok, sadece sizin yaraticth§imiza kalmug her sey. Aradiklarimz
parmaklarimzin altinda bulacaksimz. Sakin stkilmayin, sakin ¢ekinme-
yin! Sariin joystick lere, sarhn mouse’lary; vakit ¢izim vaktidir.

aat sabahin besi idi, 1sImisti
kablolar yorulmustu tuglar. Fa-
renin kulaklarina bir haller ol-
mustu basiimaktan. Fakat kahramani-
mizda uykunun yerini dikkat, yorgun-
lugun yerini yogun renkli hisler almug-
t1. Varsindi olsundu uykusuz geceler.
Kahramammiz icin Onemsiz seylerdi
bunlar. Ekranindaki firca izleri yeter-
liydi onun i¢in. AMICA-MAN igcin!
Evet, siz de bir AMICA-MAN olabi-

lirsiniz. Tabii ki uykusuz geceler get;lr-
meniz gerekmez. Bu AMICA-MAN’in

sorunu. Ama kuskusuz bilgisayarla sa-
natin tadi bir bagka giizel. Bazilariniz
“TEMBEL ISI” ya da “BUNU HER-
KES YAPABILIR” gibi yorumlarda
bulunabilir. Ya da ‘““Commodore da
neymis? Kag rengi var ki?”’ gibi kii¢iim-
semelerde bulunanlar da olacaktir. Her-
kes kendine gbre hakh midir? Bir ¢ok
alanda kamtlanmis olan bir sey vardir,

kisith imkanlarla, digerlerine kiyasla,

¢ok daha 1yi sonuglar elde edilebilmigtir.
Commodore 64 diinyasinda grafik ala-
ninda kullamlan renklendirme ve ton-
lama tekniklerini cok az Amiga kulla-
nicist bilir (onlar da benim gibi her iki




bilgisayarla hasir nesir olanlardir tabii
ki). Commodore’unuzu sakin ola ki
kiiciimsemeyin, varabilecegi noktalan
tahmin bile edemezsiniz. Oyunlarda
(bellek yetmezligi nedeniyle) cok az kul-
lanilan grafik gdsterim rutinleri bilgi-
sayarimizin sinirlarim zorluyor, Sadece
yaraticthk ve zeka {iriinii (hepsi degil ta-
bii ki) olan bu tiir programlar DEMO
olarak biliniyorlar. Ulkemizde sadece
oyunlara ilgi oldugundan bu tiir gdste-
rim programlarina kimse para vermiyor
ya da ilgilenmiyor, bdylece desteklen-
miyorlar, Ashnda, AMICA PAINT de
bu tiir programlarin geldigi yollarla iil-
kemize girdi ve héla da oldukca zor bu-
lunan bir program. Heniiz elime disk
versiyonu gecmis degil, ben de kirik ve-
risyonunu kullaniyorum (fakat sanirim
Denizli’den arayan bir arkadasimiz ba-
na orijinalinin kopyasim iletebilecegi-
ni sdylemisti, umarim unutmamigsiniz-
dir. Umitle bekliyorum).

Onceki yazlarnnmizi okudugunuzu
varsayarak kaldifimiz yerden devam
ediyorum:

Gectifimiz ay ‘F3’ tusuyla girilen
ikinci ¢izim meniisiiniin tamamim ve
‘F’ tusuyla erigebileceginiz renk menii-
siiniin bir kismin1 okumustunuz (uma-
rnm). Yazimin sonunda da renk menii-

siinii bu ay tamamlayacagimi belirtmis-
tim. Evet, verdigim sdzden dénemem

tabii ki, bagka care yok gibi. Baslaya-
him mu artik?

F- RENK (FARBE) MENUSU:

Z- Cizim Rengi (Gegen sayida kul-
lanimini agiklamigtik).

M- Patern (zemin)

S- Cizgi stili

P- Firca

R- Renk tablosu

L- Parametre Ylkleme (agiklamisg-

tik)
A- Parametre kaydetme (aciklamis-

tik)
D- Directory (diskteki programlarin
listesi)

M- PATERN (DESEN)

Desenli ¢izim, normal ¢izim iglemle-
rini yaparken baska bir desen ya da ¢i-
zimin desen olarak kullaniimasina ve-

rilen addir. Kendini tekrarlayan desen-
leri ya da ikinci sayfada 6nceden yapil-
mis ¢izimi desen olarak kullanma im-
kanina sahipsiniz.

Bu boéliimde arasindan se¢im yapa-
bileceginiz tam oniki patern bulunuyor.
Isterseniz bu oniki paterne yenilerini ek-
livebiliyorsunuz. Yani bu paternlerin
iizerinde oynayabiliyor ya da en bastan
yenilerini ¢izebiliyorsunuz,

Bu béliimde su islemlerden olusuyor:

K- Daha once secilmis patern ya da
patern modu varsa iptal etmeye yarar.
Bu islemden sonra patern ile ¢izim ye-
niden secilene dek normal ¢izim yapilr,

M- Kursor tuslariyla degisen desen-
lerden hangisi o anda ekranda bulunu-
yorsa onun kullanimim saglar. Bu tu-

sa bastifinizda ekrandaki desen secile-
cektir ve bu menii kaybolup yerini ¢i-
zim ekranmna birakacaktir.

S- bunu sectiginizde bu diger sayfa-
da yapmis oldugunuz (eger varsa) ¢i-
zim, bulundugunuz sayfada yapacag-
niz ¢izim isleminde desen olarak kulla-
nilacaktir. Eger diger sayfada heniiz bir
sey cizmediyseniz dogal olarak yapaca-
giniz ¢izim islemlerinin bir etkisi olma-
yacaktir, sakin meraklanmayin.

Kursor tuglan- Oniki desenden har-
hangi birini ekrana getirmenizi saglar.

E- Kursor tuslanyla secim yapilabi-
len desenlerden hangisi o anda ekran-
da ise, o desen iizerinde degisiklikler ya-
pabilirsiniz. Eger yeni bir seyler yapmak
istiyorsaniz 0 zaman eski deseni CLR
tusuyla silin ve yerine yenisini ¢izin. Bu-
rada kullanilan tuslar ise sOyle:

A-P: Renk secimi.
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CLR: Desen silme.

X: O anda kullamilan rengi, damali
olarak, cizili desenin iizerine oturtur.

RUN/STOP (ya da sola ok tusu): Bu
(Diger tiim meniiler icin de gecerli) me-
niiden ¢ikis.

S- CiZGi STILL:

Cizgi islemini kullanirken ¢izgide is-
tediginiz sekilde aralik yada dolu-bos
orani ayarlamasini buradan yapabilir-
siniz. Bunun yarar aym sekildeki ¢iz-
gileri siirekli ¢izip silmekten kurtarma-
sidur.

P-FIRCA:

Cizim fircas: se¢imini bu meniiden
yapmahsiniz. Istediginiz X*Y ebatlann-
da kare firca kullanabilirsiniz. Bu fir-
¢a diger tiim ¢izim iglemlerinde gecerli
olacaktir. Ayrica bu meniiden, ekran-
da ¢izili bulunan sekillerden belli bir
kismu kesip firca olarak kullanmaniz da
miimkiin.

R- RENK TABLOSU:

Bu renk tablosunun renk se¢im tab-
losuyla pek bir ilgisi yok. Yazimin en
baginda siirekli Amica Paint’in ¢ok giic-
li islevleri oldugunu belirtmistim, iste
bu renk tablosu da bunlardan biri (hat-
ta en Snemlisi bile sayilabilir ¢iinkil bu-
na benzer bir islev baska bir Commo-
dore 64 ¢izim programinda mevcut de-

gil). Buraya geldiginizde ekranda bilyiik
bir renk tablosu ve sag tarafta da sege-

bileceginiz renklerin hangi tuslara kar-
sthk geldigini yazan bir tablo gorecek-
siniz. Renk tablosunda tablonun solun-
daki renkler iizerine yukaridaki renk-
lerle bir islem yapildifinda tepkimenin
ne renk sonug verecegi gosterilir. Bu su
anda size biraz kangik gelebilir fakat
alisinca ne kadar kolay ve kullanigh ol-
dugunu siz de anlayacaksimz. Neyse,
kisaca herhangi iki rengin kesisiminde
baska bir renk ortaya ¢cikmasini istiyor-
saniz yapabilirsiniz. Eser ¢izim ekrani-
na ¢gikmadan zoom alaninin yerini de-
gistirmek istiyorsamiz kursor tuslarim
kullanmamz gerekecektir. Burada sece-
ceginiz renk, ¢izim ekranina geri ¢ikti-
gimizda da aktif kalacaktir,
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T- TEXT (YAZI)

Ekranin herhangi bir yerine bir yaz
yazmak istiyorsaniz bu iglemi segin ve
¢izim ekraninda yazinin baglangi¢ nok-
tasim okunuzu gerekli yere gotiiriip
klikleyerek belirtin. Bundan sonra klav-
yeden gireceginiz yaz ¢izim ekraniniza
isleyecektir. Eger okunuzun yerini (ya-
zim islemi sirasinda) degistirirseniz, RE-
TURN tusuna basinca yaziniz yeni yer-
den devam edecektir.

D- 3D EFEKTI

Bu efekti kullanacaginiz alan1 pence-
re i¢ine aldiktan sonra ekramn herhangi
bir yerinde bir noktadan digerine (vek-
tor point 1-2) ii¢ boyut isleminin gidis
yoniinii belirtmeniz beklenecektir. Bu
islem sonucunda se¢mis oldugunuz
alan, belirttifiniz yonde ve uzaklkta,
arka arkaya tekrarlanacaktir. Bunun
sonucunda da cizininize, biraz basit de
olsa, bir ii¢ boyut hissi kazandirilir,

S- GOLGE EFEKTI

Bu islemin yapihis seklide 3 D efekti
ile aymdir. Kullanacagimz alam pencere
icine aldiktan sonra ekramin herhangi
bir yerinde bir noktadan digerine (vek-
tor point 1-2) iic boyut isleminin gidis
yoniindi belitmeniz beklenir. Diger is-
lemden fark ise, belittiginiz ac1 ve uzak-
likta (o anda segili bulunan renkte) di-
si bir gblge alnir.

Tabii ki bu iglemleri el ile de yapabi-
lirsiniz, fakat hazirda varken neden ug-
rasasiniz ki? Ayrica bu islemler olma-
dan bunlar1 yapmak pek de kolay ol-
mazdi.

K- KONTUR

Diyelim ki ¢izim ekramimiza (herhangi
birine) birseyler cizdiniz ve bu ¢izimin
tam dis hatlarindan baska bir renkle

gecmek istiyorsunuz. Ister zoom ile bii-
yiitiin ve tek tek pikselleri yerlestirin,
ya da bu iglemi secip gerekli alani pen-
cereye alin ve birakin her seyi Amica
Paint yapsin. Sizce hangisi daha kolay?

V- DAGITMA

Evet, tahmin ettiginiz gibi bu iglem
bilgisayarimzin dagitmasina ve hatta

lyice tozutmasina yarar. Heniiz tozut-
mus bir bilgisayar gérmediyseniz hi¢ va-
kit kaybetmeyin ve deneyin, memnun
kalacaksiniz.

Saka bir yana, aslinda bunun biraz
da tozutmakla da ilgisi var. Bu iglem ek-
randa secilen pencere icindeki herhan-
gi iki rengin bir birine (toz gibi) karis-
tirilmasini saghyor. Yogunluk ve dag-
lim ise SPRAY islemindeki gibi. En ko-
lay denemeyi i¢ ice ii¢ (ayr renklerde)
dolu daire ¢izip (distan ice dogru renk-

lerin acilmasina dikkat ederek) bu igle-

mi tek tek biitiin renkler i¢in (ekran ren-
gi de dahil) yaparak yapabilirsiniz. Or-
negin ekran siyah olsun, dnce bilyiikce
bir mavi daire, icine daha ufak acik ma-
vi bir daire, onun da icine daha ufak
bir cam gdbegi (cyan) bir daire ¢izip
sonra da sirasiyla siyah1 maviye, mavi-
yi acitk maviye ve son olarak da agik

maviyi cyan’a dagitabilirsiniz. Eger

diizgiin yapabildiyseniz gayet hog bir
gOriintii elde edeceksiniz.
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Hey sen! Sana diyorum, karistirma
bilgisayarimn portlarimi. Yakacaksin
biryerlerini. Senin i¢in pek de hayirh ol-
maz sonra.

Evet, bu da bir ¢izimin yansin (da-
mah olarak yarsi, yani bir gesit siliie-
tini) alip bagka biriyle kanstirmaya ya-
rar. Bunun icin gerekli yeri pencere igi-
ne alin ve pencereyi gerekli yere tasiyin.
Bu kadar basit sonucta ortaya ¢ikma-
sin1 istediginiz rengi secin ve iki rengin
kesisim noktasinda klikleyin. Buraday-
ken Z tusu okunuzun bulundugu sati-
rin tamamini siyaha cevirir, yani o sa-
tirin solunda bulunan renk ile ilgili her-
hangi bir islem yapilmasini engeller. X
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ve Y tuslan da renk tablosundaki ke-
sisimleri tamamen degistirirler. Biri (X)
biitiin renklerin bir digerine farkh so-
nu¢ vermesini saglarken digeri (Y) her-
seyl normale cevirmeye yarar.

Tiim degisiklikler ve ayarlamalar
yaptiktan sonra ‘T’ tusuna basmay
unutmaymn. Aksi taktirde biitiin hepsi
bosa gider. ‘Q’ tusu ise yapilan degisik-
leri kabul etmeden ¢izim ekranina ¢ik-
manizi saglar.

Renk meniimiiz de buraya kadar.
Umarnim size ¢ok kansik gelmiyordur.
Her neyse, bunlarn gercek islevlerini ve
yararlihklarim ancak kendiniz de kul-

landiktan sonra anlayabilirsiniz. Uma-
rim sadece buradan okumakla kalmi-

yorsunuzdur. Ben yeterince ahstirma
yaptifiniza inanmiyorum. Gergi elime
pek somut drnek gegmiyor. Neden ga-
hsmalarimzi bana yollamiyorsunuz?
Boylece hem ne kadar ilerleyebildiginizi
birlikte degerlendirebilir hem de daha
detayh cahsabiliriz. Eger ilgileniyorsa-

T

niz dergimizin adres ve telefon numa-

rasini yazinin sonunda yazacagim. Liit-
fen benimle irtibat kurmaktan ¢ekinme-

yin (eger aramzda Amiga kullanicisi
varsa onlarla da Deluxe Paint iizerinde
ayni seyleri yapabiliriz).

Eger anlamadifiniz ya da takildig-
niz bir konu olursa bana telefon a¢abi-

lir ya da mektup atabilirsiniz. Kisaca
dergimizin adres ve telefonu sdyle:

Commodore Dergisi
Sakiz Sok. Berkel Apt.

No: 6/4 81300 Kadikoy-IST.
Tel: 346 86 48

Gelecek sayimizda yine bu sayfalar-
da birlikte olmak {izere hosca kaln.



Selam kasetzedeler. Son ii¢ aydir
program kayitlar: hakkindaki bil-
gilerinizi artirmak ic¢in bu satirlar-
da bir interupt yiikleyiciyi inceli-
yorduk. Yazimizi okuyanlarin ha-
tirlayacag gibi bu turbo sayesin-
de, acik ekranl, yiikleme yapar-
ken bir de program calistirabilen,
¢ok 1yi korunmus programlar kay-
dedebiliyorduk kasete.

Bu ay daha da ilging islere giri-
secektim, ama dnce yaziy: ne ka-
dar anladiginizi anlamama yara-
yacak, bu arada bazilarimiza da
dergimizin aboneligini kazandira-
cak kisa bir sinav yapmaya karar
verdim.

Evet yanhis okumadiniz. Soru-
lara dogru cevap verenler arasin-
da bes kisi, bir yillik dergi abone-
ligine kavusacaklar.

Yanigsmamizin kurallar1 olduk-

Vedat Hallag

ca basit: Asagida kimi ¢coktan sec-
meli, kimi bosluk doldurmali, ki-
mi klasik yirmi bes soru var. Te-
miz bir kagida, (soru numaralari-
n1 unutmadan) cevaplarinizi oku-
nakl harflerle yazin, ve 1 Eyliil’-
den Once elimizde olacak sekilde
dergimizin adresine yollayin. Ya-
rismayi kazanmaniz i¢in biitiin so-
rulura dogru yanit vermeniz ge-
rekmiyor, sadece diger arkadasla-
rinizdan fazla yapmamz yeterli.
Yani tiim sorulara cevap vereme-
seniz bile cevaplarimz1 dergimize
yollayin. Kim bilir, belki diger ar-
kadaglariniz sizden az soru yanit-
layabilmistir... ki ay sonra abo-
nelik kazanan arkadaslarla birlik-
te dogru cevaplan yayinlayacagz.

DIKKAT!! iki ay sonra yayin-
lanacak olan derginin yazilarinin
erkenden yazilmasi gerekiyor. Bu

20

Commodore

Kaset Turbolar

yiizden yalmizca Eyliil basina ka-
dar elimize gecen mektuplar ara-
sinda degerlendirme yapilacak!!!

Unutmadan, cevaplarimzi cok-
tan secmeli sorularda dogru sece-
negin harfi, bosluk doldurmal so-
rularda yalmzca boslugun i¢i, kla-
sik sorularda ise tiim cevap olacak
sekilde yazin.

Iste sorularimiz (Kolay gel-
sin...):

1. Hizh yiikleme yapabilmek
icin kasetteki bit sinyallerini, ge-
rekli bayt olusturacak sekilde dii-
zene sokmak gereklidir. Bu is icin
nasil bir ydntem kullanirsiniz?

2. Dergimizin ilk sayisinda ya-
yinlanan ESRA TURBO, giivenir-
liligini arttirmak i¢in nasil bir yol
bulmustu?

3. Asagidaki baytlardan hangi-
leri senkronizasyon bayt: olarak
kullanilabilir?

A) $A0

B) $4A

C) $0OF

D) $08

E) $2B

4. Kontrol toplamim hesapla-
mak i¢in bizim turbomuzda nasil
bir yol kullanilmistir?

5. Save vektdriinil, turbomuz-
da da oldugu gibi kendi programa-
miz1 gdsterecek sekilde degistir-
dik, programimizin i¢inde iinite
(device =ara¢) numarasini oku-
mak icin $.... adresinin degerine,
dosya adimin uzunlugunu bulmak
icin $.... adresinin degerine, dos-
ya adim1 bulmak icin $.... ve §....
adresli baytlarin algak-yiiksek
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bayt formatinda sakladig degere
bakmamiz gerekir.

6. LOADER (yiikleyici)’nin
normal hizla kaydedilmesi gerek-
tigini biliyoruz. Eger turbo koru-
ma derdimiz yoksa, nasil bir sis-
tem kullanarak LOADER’1n yiik-
leyecegi alam kiiciiltebiliriz?

7. Teybe yollanan voltajin yo-
niinii degistirmek icin (+ 5V ise
OV, OV ise +5V yapmak icin)
hangi adresli baytin hangi bitinin
degerini ters cevirmeliyiz?

A) $0002’nin 0. bitinin

B) $0001’in 5. bitinin

C) $DCOD’nin 6. bitinin

D) $0001’in 3. bitinin

E) $0002’nin 7. bitinin

8. Eger $01’e  $05veya $04
vererek KERNAL ROM’u kaldi-
rirsak, IRQ ve NMI interupt’lar-
n1 istedigimiz yere yonlendirmek
icin hangi adreslerdeki vektorleri
kullanmamiz gerekir?

9. CIA 1’in zamanlayic (timer)
A’simin adresi $.... ve $.... adres-
lerinden ..... formatinda okunabi-
lir.

10. BASIC RUN komutunu
makine dilinden gercgeklestirmek
icin nasil bir yol kullaniriz?

11. Iyi korunmadigini tahmin
ettiginiz bir turboyu kirmak i¢in
asagidakilerden hangisini kullana-
mazsimniz?

A) Poke 44,1

B) Poke 43,12: Poke 44, 192

C) Poke 2049,1

D) Poke 2048,255

E) Poke 2048,12

12. Kernal, §.... adresinde bu-
lunan adresteki alt programu kul-
lanarak program satirinda bulu-
nan veya klavyeden girilen bilgi-
leri okur.

13. $F76A adresinde bulunan
KERNAL rutini ne ise yarar?

14. ‘Press Record & Play On
Tape’ mesajini yazdiran, ve teyp-
te bu tuslara basilmasin1 bekleyen
rutin $.... adresinde yer almakta-
dir.

15. Bir turbo programini koru-
mak icin su komutlarla basladinmz:

Jsr $SE3BF

Jsr $F453

Bu rutinlerin gerekli yerleri dii-
zelteceginden eminsiniz, ve bu ko-
mutlardan sonra i¢iniz rahat ola-

rak yiikleme rutinine giriyorsu-
nuz. Fakat ortalikta baz1 kiricilar
icin acik bir kap: var. Nedir bu
acik kap1?

16. Bilgisayarin RESET lenme-
si halinde istediginiz adreste bulu-
nan rutine sicramak i¢in ne yapar-
simniz?

17. Bilgisayarin, RESTORE tu-
suna basilmadan NMI yaratabil-
mesi icin asagidaki adreslerden
hangi iiciiniin degeri ayarlanmali-
dir?

A) $DCOD, $DCOE, $DC04

B) $DD00, $DD01, $DD02

C) $DDOD, $DDOE, $DDOF

D) $0000, $0001, $DDOD

E) $DC00, $DC04, $DCO05

18. Bir programi kirmaya ¢al-
styorsunuz (Ne kadar ayip!!) In-
celediginiz alanda karsiniza su sa-
tirlar cikti:

77?7

Lda $A9

Nop

Ve M komutuyla bu bélgeyi in-
celediginizde su baytlarla karsilas-
tiniz:

$F4 $A9 $A9 SEA

Bu rutinin hemen arkasindan
akiimiilatoriin (A registerinin) de-
geri ne olur?

19. Bildiginiz gibi Multi-Ice se-
risini engellemek ¢ok zordur. Siz
de bu kartusu engelleyemiyorsu-
nuz, ama kartus kullanicisina aci
cektirmek istiyorsunuz... Ne ya-
pardimz?

20. Sadece RESTORE tusuna
basildifinda istediginiz adrese sig-
ranmasini istiyorsunuz. Yani RE-
SET islemi normal olarak gercek-
lestirilmeli... Hangi adreslerin de-
geriyle oynamaliy1z?

21. Diyelim ki sadece basic
programlar: yiiklemek iizere kul-
lamyorsunuz IRQ yiikleyici prog-
ramimizi. Bastan beri kac¢ blok
yiiklendigini ekrana yazmak i¢in
basitce (baytin degerini ekrana ya-
zacak rutini nasil yapacaginizi an-
latmadan) nasil bir yol izleyecegi-
nizi anlatin (hangi adrese, ne gibi
bir islem yaptiktan sonra ekrana
yazma rutinine goénderirdiniz? -
tek ¢6ziim bu degil).

22. $D012 adresi ne ise yarar?

23. Yaz1 kaydirma aninda, ek-
randa harfleri bir sola almak i¢in
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su programi kullandimz:

Ldy $27

Dongii Lda $07Cl,y

Sta $07CO,y

Dey

Bpl Ddngii

Fakat programimiz ¢calismiyor.
Ne gibi bir hata verir bu program,
ve neden?

24 IRQ yiikleyicinize bir sov
programi eklediniz. Programlar
harika sekilde calisiyor, ve $02’nin
degeri 100’dan farkli olur olmaz
$02’ye 0 verip BASIC RUN yap:-
yor. Bu turbo, programlarin on-
da dokuzunu calistinnyor, fakat
Szellikle BASIC programlarda ha-
ta veriyor ve programin tamami-
ni LIST komutuyla gdremiyorsu-
nuz hatadan sonra... Turbo yiik-
leyicinizde ne unuttunuz?

- 25. Bes blokluk kocaman bir
program yazdiniz, ve programin
icinde bol bol Jsr, Jmp, Bne, Bpl
komutlan var. Fakat program ca-
lismad: ve programin en basginda
kiiciicitk bir hata bulundugunu
farkettiniz. Bu hatay:r gddermek
icin bir Lda, bir Sta komutu koy-
maniz yeterli. Fakat (biiyiik bir
gaflet 6rnegi gdstererek) progra-
mi1 herhangi bir assembler kullan-
madan, dogrudan monitdr prog-
ramimzi kullanarak yazdimiz. Ya-
ni bogaziniza kadar batmis du-
rumdasimz. Nasil diizeltirsiniz
programinizi?

Evet sorular sadece (!) bu ka-
dar. Bazilarinin ¢ok zor oldugu-
nun farkindayim ama cevaplarini-
z1 okurken zalim hocalariniz gibi
davranmayacagimdan emin olabi-
lirsiniz. Ne de olsa ben de bir 6g-
renciyim, halinizden anlarim tabii
ki.

Hadi bakalim bu kadar eglen-
ce yeter! Coziin sorular: da yolla-
yin cevaplarimizi bana. Unutma-
yin, cevaplariniz 1 Eyliil’den 6n-
ce elimizde olmali. Abonelik ka-
zanmak istiyorsaniz sarihn kalem-
lere. *

Sakin kopya ¢ekmeyin ha. Hey!
Sen gozlitklii! Oniindeki kagida
bak bakayim... Ne biliyorsun ar-
kadasimin dogru cevap verdigini?

Saka bir yana Onceki sayilar
karistirmak serbest tabii ki,

Gelecek ay goOriismek iizere..
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HER TURLU DURUM

RESET BUTONU

Tolga Kale

hgila gelmis sekilde yapilan
A bir RESET Butonu her za-

man ic¢in istenilen sonucu
vermez. Yardiminiza bu ucuz, he-
men hemen her programi kiran RE-
SET Butonu geliyor. Artik bir
programi sona erdirmek icin bilgi-
sayarinizi acip kapatmanz gerek-
meyecek.

Alisilagelmis bir RESET Butonu
bircok programi durdurmaz. bu-
nun nedeni bu programlarda Mo-
dulstart bulunmasidir.

Mudulstart nasil cahgir?

Mudulstart’in ne oldugunu anla-
mak icin C-64’iin calisma sistemi-
ni yakindan incelememiz gerekir.
Software ile, yani SYS 64738 ile ya-
pilan RESET te bilgisayar $8004 ile
$8008 arasindaki adreslere bakar.
Eger orada Commodore-ASCII-
Kodu seklinde ‘“‘cbm80’’ yaziyorsa
C-64, $8000 ve $8001’deki adrese
atlar. Bu adreste RESET-
Vektoriiniin algak ve yitksek bayt-

lar1 bulunur. ($8000’de alcak,

$8001°de yiiksek bayt). $8002 ve

$8003’te Sicak RESET-Vektorii bu-
lunur. Yani RESTORE tusuna ba-

sildifinda bu adreste bulunan Vek-
tore gidilir. Eger $8000 ve $8001°de
programin baslangi¢ adresi bulunu-
yorsa bir RESET sirasinda program
tekrardan baslar.

Gordiigiiniiz gibi eski bir RESET
Butonunun basaris1 $8000-$8008
arasinda bulunan degerlere bagl.

Bir RESET-Butonla bu Modiilii
kapatamayacagimiz ortada. Bunun
icin Epansion Port’taki baz1 ayak-
lan birlestiriyoruz ve C-64’¢ hangi

hafiza béliimlerinin acik oldugunu
sOyliilyoruz. EXROM-hattin1 (ex-
tern ROM) GND ile baglaninca C-
64,$8000 ile $A000 arasimi kapatir
ve buray1 EPROM’a baglar. Bize
bir programin  Software-
Modiiliinden kurtulmay: da bu bé-
liim saghyor. Bundan sonra C-64

normal olarak olmayan bir

““cbm80”’ isareti arar. Bulamayin-
ca da normal bir RESET gercekle-
sir. Sonra kapatilmis bulunan
$8000 ile $A000 aras: tekrardan aci-
lir. RESET ten sonra programu tek-
rar calistirmak isterseniz SYS 64738
kullanabilirsiniz ama bu yolla prog-
ram yine de calismayabilir.

Daha Once de sOyledigimiz gibi
RESET sirasinda EXROM-hatt:
GND ile baglanmalidir. Bu is en iyi
olarak iki hatt: birden baglayan bu-
tonlar yaparlar (2*Bir). EXROM’-
un RESET sirasinda al¢ak potan-
siyale sahip olmasi gerektigi icin bir
Kondensatdr Reset siiresini sinirlar.

Bunun icin RESET-Kontagindan
(Pin C, Expansion Portu) Butona
16V /47 uf’lik bir elektolik Konden-
satdr konur. Calisma prensibi ol-
dukea basittir. Butona basildiginda
Kondensator yiiklenir ve RESET’-
e baglar. Kondensatr kisa zaman-
da yiiklendigi icin EXROM buton
birakilincaya kadar algak potansi-
yale sahip olur. Buton birakildigin-
da diren¢ sayesinde Kondensator
tekrar bosalir.

RESET cok kisa siirdiigii icin
Commodore Disketsiiriicii 1541’in
bu isten haberi olmaz ve kendini
RESET etmez.

Bu devreyi bilgisayarinmizin icine
de kurabilirsiniz. Ama eger garan-
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ti siireniz gegcmemisse bunu yapma-
nizi tavsiye etmem, ¢iinkii bilgisa-
yarmizin i¢ini actifimz anda garanti
siireniz dolar. Eger garanti siireniz
dolmus ve bu islerden anliyorsaniz
Expansion Port’taki lehim yerleri-
ni kullanabilirsiniz. Eger garanti sii-

reniz dolmamugsa Expansion Port’a
uygun bir giris kullanarak da bu isi
halledebilirsiniz.
USER PORT'UN ONDEN GORUNUSU
1 -t d A
2 B
3 C
s =
: E
7 H
8 J
Y K
10 L
11 M !
12 N 10 k Ohm
I3 p I T, |16V
14 R
15 S
16 T
17 U
18 v
19 W
20 X
21 Y
22 Z g g
Parca Listesi:
Buton 2*Bir

Elko 16V/47uf

Diren¢ 10 kOhm, 1/8 Watt
Cesitli renkte tel

58*50 mm iki tarafi bakirh tabaka
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RASLANTISAL SAYILARIN

SIRLARI

Murat Gezer

mutu BASIC kullanicilan

BASIC'te bulunan RND ko-
icin bircok olanaklar dogu-

‘ruyor. Eger bu komutu tam anla-

muyla kullanmak isterseniz ilk 6n-
ce rastlantisal sayimmn ne oldugu-
nu bilmeniz gerekir. Iste bu yaz-
mizda rastlantisal sayinin ne oldu-
gunu ve nasil ¢calistifin1 anlatma-

.ya calisacagiz.

Rastlantisal sayilarin en 6nem-
li 6zelligi olarak gelecek olan sa-
yiin dnceden bilinmemesidir. Or-
negin bir zan ele alalim. Zan her
attifimizda 1 ila 6 aras: say: gelir,
Ve zarn atmadan &nce kag gelece-
gini bilemeyiz. Ancak tahmin ede-
biliriz. Iste bilgisayarimizda aynen
zar Ornegindeki gibi RND komu-
tundan sonra sizce bilinmeyen bir
sayl verir. Acaba gercekten bu sa-
y1 bir rastlantisal say1 m1? Hayir
degil. Peki diyeceksiniz ki bu sayi
devaml farkh ve biz 6nceden ne
gelecegini bilemiyoruz. Eger bu
yaziyl1 okumaya devam ederseniz,

neden bilgisayarimzin gercek rast-
lantisal say: liretmedigini anlama-

ya baslayacaksiniz.

Zarda sayilarin devamh farkh
gelmesinin sebebi zarin yapimig
oldugu malzeme, atilmis oldugu
zemin, atilma hiz1, atihg yonii gi-
bi belli bash kosullara baghdir.
Eger bu kosullar: sebit tutmay:
basarabilirsek attifimiz zar de-
vamh olarak aym gelirdi. Iste bil-
gisayarinizda bu kosullar yine bel-
li bir ondalikh say1 alip bu sayiy1
5 parcaya bolityor. Daha sonra
bilgisayarimiz icinde RND komu-
tu icin ayrilmig olan birbirine
komsu S bellek bolgesine yazih-
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yor. Bu baslangic¢ sayisina biz ce-
kirdek say1 diyecegiz. Bu islemler
siz bilgisayarimizi actiktan sonra
otomatikman yapiliyor. Eger siz
RND komutunu vermisseniz bu
cekirdek say: bilgisayaramz tara-
findan alimp 11879546,4 sayisi ile
carpiliyor. Bu carpimdan ¢ikan
sonu¢ 0.0000000392767778 sayisi
toplanir. Ve bilgisayar bu hesabin
sonucunu tekrar 5 parcaya bdliip
bellek bolgelerine yazar. Bu bel-
lek bolgeleri kendi aralarinda belli
bir kural ile karsilastirilir ve tek-
rar bir ondalikhi sayiya cevrilerek
ekraniniza yazar.

Neyse bu kadar islemden sonra
eger kafaniz karismad ise incele-
memizi daha da derine indirerek
deminden beri bahsetmis oldugum
5 bellek bdlgesinin neresi oldugu-
nu birlikte inceleyelim. Bu bellek
bolgeleri 64’iinlizde 139 ila 143
arasinda bulunmaktadir. Simdi
asagida vermis oldugum satirlan
bilgisayariniza girin.

10 X=139:Y=143
20 FOR A=XTOY
30 PRINT PEEK(A)
40 NEXT A

50 PRINT RND(1)

Bu ufak program sayesinde 5
bellek bolgenin degerini ve bu de-
gerlerden olusan rastlantisal sayi-
y1 gOriirsiiniiz. Eger
60 GOTO 10
satirini eklerseniz devamh olarak
sayilarin degistigini goriirsiiniiz.
Yukarida anlatmis oldugum islem
ne kadar karmasik goriinsede bu
islem aslhinda rastlantisal sayinin
devamh degisik olmasinin sebebi
degildir. Ciinkil yapilan islem ay-
n1 kalmistir. Peki rastlantisal sa-
yinin devamhl degisik olmasinin
sebebi nedir? Iste sira simdi oray
aciklamaya geldi. Rastlantisal sa-
y1 ashinda RND(X) komutunun X
degerine baghdir.

Eger X degeri herhangi bir po-
zitif say: ise o zaman bilgisayari-
niz c¢ekirdek say: olarak 0.
811635157 sayisim1 alacak ve 139
ila 143 arasina 128,79,199,82,88
sayilarim1 yazacaktir. Tabi ki bu
bdyle olunca bilgisayarimiz agil-
diktan sonra devamh olarak aym
sayilar: size verecektir. Isterseniz
daha ayrintili olarak inceleyelim.

Simdi bilgisayar1 kapayip acin ve
asagidaki sayilar girin.

10 FOR A=1TO S5

20 PRINT RND(1)

30 NEXT

Evet bu satirlan girdikten son-
ra elinize bir kagit, kalem alin ve
RUN yazn. Simdi ekranda gordii-
giiniiz sayilan sirasiyla kagida ya-
zin ve bilgisayarimizi tekrar kapa-
yip acin. Yukandaki programi
tekrar yazin ve calistirin ve ekran-
daki sayilar ile kagidimzda bulu-
nan sayilar kontrol edin hepsi ay-
n1 ve sirasiyla degil mi? Evet sizin
de gordiigiiniiz gibi pozitif deger-
li bir RND komutu size tam anla-
muyla bir rastlantisal say1 vermi-
yor. Ciinkii bilgisayariniz ilk acil-
di1 anda aym1 baslangi¢ sayisim
aldifindan dolay: aym sayilar tek-
rarlaniyor ve burada sayisal dege-
rin hi¢ bir 6nemi yok. Ancak bu
baslangic sayisim1 devamh olarak
degistirmeyi basarabilirsek o za-
man rastlantisal sayilara ulasabi-
liriz. Peki bunu nasil basaracagiz?
Bunun ¢6ziimiinii hep birlikte bi-
razdan gorecegiz.

Neyse simdi gelelim negatif de-
gerli RND komutuna. Negatif de-
gerli RND komutunda ise sonug¢
devamh olarak aym kalir. Bu so-
nu¢ ancak sayisal deger degistiril-
digi zaman degisir. Ornegin
PRINT RND(-55) komutunu bil-
gisayara direkt olarak girin ekra-
nminizda belirecek say1 devamh ola-
rak 5.13446139E-08 olacaktir ve
PRINT RND (-33) dersek o za-
man sonu¢ 3.08555173E-08 ola-
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caktir. BOylelikle yine gercek bir
rastlantisal say1 bulamadik. An-
cak negatif degerli RND komu-
tunda bizim dnceden bilmedigimiz
bir deger alirsak o zaman rastlan-
tisal sayiya ¢ok yaklasiriz. Bunu
ise RND(-TT) komutlarini vererek
yapabiliriz. Burada TI bilgisaya-
rin i¢cinde bulunan sistem saatinin
degerini okudugundan devamh
olarak degismektedir ve bunun so-
nucu olarak bizi rastlantisal sayi-
ya yaklastirir.

En son olarakta gelelim 0 deger-
li RND komutuna. Bu komuta ise
bilgisayarimiz RND(-T1)’a benzer
sekilde sistemin saatinden yarar-
lanir ancak belli bir siireden son-
ra say: dizisi kendini tekrarlama-
ya baslar. Bu da herhalde hic bir
programcinin istedigi bir durum
degildir. -

Bu kadar anlatimdan sonra si-
ze son bir tavsiye vermek istiyo-
rum. RND komutu kullanan bir
program yazmak isterseniz prog-
ramimzin ilk basina RND(-T]) ko-
mutunu verdikten sonra RND(1)
komutunu kullanmamz size en
gercekcei rastlantisal sayiy1 verir.
Burada RND(-T1]) ile baslangi¢ sa-
yisini degistirdikten sonra RND(1)
ile rastlantisal sayiy1 cagiriyorsu-
nuz. Birde her INPUT, WAIT ko-
mutlarindan sonra bu sistemi kul-
lanirsamiz rastlantisal sayilarimz
daha gercekci olur.

Bir daha ki yazilarimda goriis-
mek iizere hepinize bol RND’li
giinler diliyorum.
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Peek ve Poke’lar

Merhaba arkadaslar. Bu sefer si-
ze yardimc: olacak pek ¢ok peek
ve poke veriyoruz. Bunlarin size
ne gibi yararlar sagliyacagini
programlarimz yazarken gorecek-
siniz. Sadece PEEK ve POKE’lar
degil ayrica cesitli SYS komutla-
rimiz da var.

POKE 1,53- Basic ve Kernal
devre dis1 kalir (Biitiin 64k Byte
bosalir ama kontrol sistemi dnce-
den ROM’dan Ram’a kopya edil-
memisse bilgisayar kitlenir). Bu
komut sadece makina dilinde kul-
lanilabilir.

POKE 1,54- Burada ise sadece
Basic devre dis1 birakilir. Bu ko-
mutta sadece makina dilinde kul-
lanilir. -

POKE 1,55- Bu komutla nor-
mal hale geri gelirsiniz.

PRINT PEEK (10)- Eger sonug
sifirsa son yapilan operasyon Lo-
ad’tir. VERIFY olsayd: sonug 1
olurdu.

PRINT PEEK (17) -En son ola-
rak alinan degiskenin hangi yolla
alindigim belirtir. Eger sonug si-
firsa ya INPUT kullanmilmis ya da
su ana kadar hi¢cbir komut kulla-
nilmamustir. Kullanilan komut
GET ise sonug 64, READ ise 152
olur.

POKE 19,64 - Bundan sonra
INPUT’ta soru isareti ¢ikmaz.
Ayrica RETURN’e basildifinda
kursor bir alt satira gegmez.

POKE 19,0- INPUT’ta yine so-
ru isareti ¢ikmaya baslar.

POKE 22,35- Program listesi
satir numarasiz verilir.

POKE 22,25- Normal hale
dodniis.

PRINT PEEK (43) + PEEK(44)
*256- Bu komutlarla Basic prog-
raminizin baslangi¢ adresini bula-
bilirsiniz. Baslangi¢ adresini
degistirmek isterseniz buradaki
degerlerin yerine yenilerini koy-
maniz gerekir.

PRINT PEEK (45) + PEEK(46)
*256- Bu komutla Basic programi-
nizin bitis adresini bulabilirsiniz.

PRINT PEEK(57) + PEEK(58)
*256- Bu komutla programin han-

Tolga Kale

gi Basic satirinda durduruldugu-
nu bulabilirsiniz.

PRINT PEEK(69) + PEEK(64)
*256- DATA alinan en son satirin
numarasi.

PEEK(69)/PEEK(70) - En son
tanimlanan degisken. Normal de-
giskenlerde deger PRINT CHRS$
(PEEK(69)-128) + CHRS$(PE-
EK(70) ile bulunur. Yiizdeli degis-
kenlerin ismi PRINT
CHR$(69)-128) + CHRS$(PE-
EK(70)-128) ile bulunabilir. Stirn-
gler, (mesela AS)
PRINTCHRS$(PEEK(69)) + CHR
$(PEEK(70)-128) ile bulunabilir.
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POKE 120,2- C-64’iiniiz hicbir
komutu kabul etmez.

POKE 147,X- Burada gidilen
bir LOAD-Rutininde LOAD mu
(X=0) yoksa VERIFY mi1 (X =4)
yapilacag: belirlenir.

PRINT PEEK(152)- O anki
acik olan dosyalarin sayisi.

PRINT PEEK(153)- Bilgi ah-
nan yan birimin numarasi.

0= Klavye

1 = Dataset

2= RS232-Portu

3= Ekran

8-11 = Disk

PRINT PEEK(154)- Bilgi veri-
len yan birimin numarasa.

0= Klavye

1 = Dataset

2= RS-232-portu

3= Ekran

4,5= Printer

6= Joystick/Pedal

8-11= Disk

POKE 157,128- LOADING VE
SEARCHING gibi bilgilerin prog-
ram sirasinda da verilmesi.

POKE 157,192- Bilgisayar hic-
bir bilgi (hata, loading gibi)
vermez.

PRINT PEEK(183)- Su andaki
dosya ismi uzunlugu.

PRINT PEEK(184)- Burasiyla
kullanilan dosya numarasi alinir.

PRINT PEEK(186)- En son
kullanilan yan birimini numarasi.

PRINT PEEK(197)- O anda
basilan tus.

POKE 198,0: WAIT 198, 1- Bil-
gisayar bir tusa basmanizi bekler.

POKE 199,1- Reverse moda ge-
¢is. Normal duruma geri donils
POKE 199,0 ile olur.

PRINT PEEK(201)- Cursor’un
hangi satirda oldugunu verir.

PRINT PEEK(200)- En son gi-
rilen satirin uzunlugu.

PRINT PEEK(202)- Cursor’un
hangi siitunda oldugunu verir.

PRINT PEEK(203)- Hangi tu-
sa basildigim1 karakter modunda
(bkz. C64 Elkitabi) verir.

POKE 204,0- Cursor GET sira-
sinda ekranda goriilir.

POKE 204,1: POKE 207,0- Ye-
niden normal hale déniiliir.

POKE 212,0- Tirnak isareti icin
flag.

PRINT PEEK(215)- En son ba-

silan tusun ASCII-kodu.

POKE 646,X- Cursor rengi
(P =0-15).

POKE 647,X- Cursor’un altin-
daki renk (X=0-15).

POKE 649,0- Basilan hig bir tus
algilanmaz.

POKE 649,10- Normal hale geri
doniis.

POKE 650,255- Biitiin tuslar
tekrar etme Ozellifine sahip
olurlar.

POKE 650,0- Normal hale geri
doniis.

POKE 650,127~ Cursor tuslari-
nin tekrar etme O&zelligini

kapatma.
POKE 650,64~ Biitiin tuslarin

tekrar etme Ozelligi kapatma.
PRINT PEEK(653)- SHIFT
(Bit 0), COMMODORE (Bit 1) ve
Control (Bit 2).
POKE 657,128- Bityiik-Kiiciik
karakter gecisini kitler.
POKE 768,145- Hata verilerini
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kaldirir.

POKE 768,139- Normal hale
geri ddner.

POKE 768,143- Program bitin-
ce RESET eder.

POKE 770,X- Herhangi bir sa-
y1 POKE edildiginde bilgisayar
kitlenir. Tek kurtulus yol kapayip
acmaktir.

POKE 774,226:POKE 775,252-
LIST denildiginde bilgisayar ken-
dini RESET eder.

POKE 775,200- Bu komutla
kilciik bir LIST koruma saglarsi-
niz. POKE 775,167 ile normal ha-
le doniiliir.

POKE 776,1- Bu komut hafiza-
daki BASIC programim bozar.
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POKE 777,1- Bu komuttan
sonra hi¢cbir komut kabul edilmez
ve cursor sol iist kdseye gider.

POKE 788,52- Stop tusunu et-
kisiz kilar.

POKE 788,49- Stop tusu eski
haline doner.

POKE 788,62~ Cursor daha hiz-
1 yanip s&ner.

ADRES 788/789- IRQ vektorii.
Interrupt’: gidilecek adres.

POKE 792,226:POKE 793,252-
Restore tusuna basildiginda bilgi-
sayar kendini RESET eder

POKE®S801,0:POKES802,0:PO-
KE 818,165- Bu iic POKE komu-
tundan sonra hafizada bulunan
BASIC programi ne kasete ne de
diskete kaydedilebilinir.

POKE 808,225- Run/Stop ve
Restore tusunu iptal eder. Boyle-
ce bir program durdurulmadan
¢alisabilir.

POKE 808,237- Run/Stop ve
Restore eski hallerine ddnerler.

POKE 818,226:POKE 819,52-
SAVE emri verildiginde bilgisayar
kendini RESET eder.

POKE 53270,X- Degisik X de-
gerleriyle saga sola kaydirma elde
edebilirsiniz.

WAIT 56320,16,16- Atese ba-
siimasim1 bekler.

WAIT 56320,4,4- Joystick’in
saga gitmesini bekler.

WAIT 56320,1,1- Joystick’in
yukar: gitmesini bekler.

WAIT 56320,2,2- Joystick’in
asag1 gitmesini bekler.

WAIT 56320,8,8- Joystick’in
sola gitmesini bekler.

POKE 56325, X- Cursor hiz:
(1= hizh, 255= yavas, 49=
normal)

SYS 42039- 781’e numaras: PO-
KE edilmis hatanin yazilmasi.

SYS 43121- RUN 0’la ayn1 an-
lamdadir.

SYS 45499- Bu komutla saat si-
firlanir.

SYS 64738- RESET saglar

SYS 64763- RESET gibidir an-

cak IRQ’ya dokunmaz.
SYS 65409- Video-Chip’i eski
haline getirir.

SYS 65511- Biitiin dosyalar ka-
patir. Icindeki bilgilere do-
kunmaz.
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1) Load Game: Burada da-
ha Onceden Save eftiginiz bir
mission’in kaldiginiz yerinden
paslarsiniz.

2) Save Game: Burada ise
pbir oyunu kayit edebilirsiniz.
Ama kayit yapacaginiz diski
daha onceden kayita hazr
duruma getirmeniz gerekir.

3) Init Disk: Burada ise kayit
yapilacak disk 6zel bir sekilde
formatianiyor, Dikkat edin
yanhs disketi takmayin,

4) End: Bu secenekle ise
adindan da anlasilacagdi gibi
Disk Options mentstnden ¢I-
Kilir.

Evet bdylece Disk Opfions
adh bolimU de anlatmis ol-
duk, Simdi sirada Start new
game secenegi var, Start new
game’i segince karginiza go-
revlerie ilgili bir ment cikiyor.
Bu mentdeki siklar sunlar:

1) Hunter

2) Missions

3) Action

4) Cancel

Bence bunlann arasinda en
lyisi, oyunun da adi olan, Hun-
ter. CUnkU bir adventure’t an-
diriyor, ayrica cok da zevkii.
Hunter gdrevinde amaciniz
belirli bir zaman icinde Usse
pir general kafasi getirmek.
Tabii zevkli olan kisim bu de-
gil. Zevkli olan kisim belirli bir
yerdeki generalin kafasini ke-

sip Usse getirememeniz. Bun-
dan dnce yapmaniz gereken
pek cok is var, Mesela bunlar-
dan ilki bir adam ziyaret ef-
mek. Bu adamin nerede oldu-

gunu LOG book'unuzdan bu-
labilirsiniz. Yani LOG book bi-

fin godrevierdeki en buyuk
yardimeiniz,
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MUmkUn olan ikinci gbrev
Missions da baslangi¢c icin
cok iyi. Bence bu oyunu ilk kez
oynuyorsaniz bu gorevden
pasiayin. Aslinda bu gorev ilk
bakigta cok kolaymis gibi gé-
ranlyor. Amaciniz bir petrol
deposunu bombalamak.
Ama oraya gidince o kadar
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da kolay oimadigini siz de gé-
receksiniz.

Uclinclst ise Action. Tam
adina uygun olan bir gérev,
Bombalamaniz gereken si-
rayle yer var. Bu gdrevi cani-
niz sikilmigsa bir shoot em up
gibi oynayabilirsiniz. Bu gérev-

de bombalamaniz gereken
yerleri diger gorevierde oldu-
gu gibi (Hunter hari¢, ¢lnkd
orada generalin nerede oldu-
gunu bulmak size kaliyor) LOG
book’'unuzda bulabilirsiniz.

Dérdincl secenek ise bir
gbrev degil hatayla oyuna
baslayanlar icin bir geri do-
nus sanst. Yani Cancel secil-
diginde ana menlye geri dé-
nualdr.

Herhangi bir gorev secildik-
ten sonra isim girmeniz gere-
kivor. ismi de girince size go-
reviniz hakkinda bilgi veriliyor.
Simdi mouse tusuna basarak
oyund basliyabilirsiniz.

Nasil grafikler glzel dedgil
mi? Oyunda mouse ve joystick
kullaniliyor. Yani ikisine de in-
tiyaciniz var. Ustte grafik ekra-
ni var, altta ise pointerin ge-
zindigi pencere var. Bu pen-
cerenin alfinda fext ekrani
var, Burada olup bitenden
haberdar olabilirsiniz. Pence-
renin sol Ustinde su anda bu-
lundugunuz yerin X ve Y koor-
dinatian verilmis. Koordinatia-
rn yaninda saat igin yer var.
Daha énce de soéyledigim gi-
bi her goérevi bitirip belirli bir
zaman icinde HQ'ya geri doén-
melisiniz. Iste buradan saati
goérebilirsiniz. Tabii daha énce
kendinize bir saat bulmali ve
calisirmalisifniz. Daha sagda
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ise klicuk capl bir radar ekra-

ni icin yer var. Tabii burada’

da saatte oldugu gibi ilk &n-
ce bir “portable radar unit”
bulmaniz gerekiyor. Radar’in
saginda enerjinizi gosteren
cubuk seklinde bir gosterge
var, Enerjiniz ivice azaldiginda
alttaki cubuk yanip sénerek si-
zi uyartyor. Arada bir enerjini-
zi kontrol edeni yoksa “Rest In
Peace” ya da kisacasi RIP
olursunuz. Enerjiniz azaldiysa
ilk yardim cantalanni kullanin.
Bunlar sizin isinize yarayacak-
lardir. Enerji cubugunun sa-
dinda einizde bulunan alet ve
ondan kac¢ tane aldigi goru-
nlyor. Eger elinizdeki silahsa
(genellikle elinizdeki silah ola-
caktir) ka¢ mermisi kaldig ya-

zill olur, Bunlarin altinda Cre-
dits diye bir bélum var. Bu bo-
[lUmdeki sayl ne kadar yiksek
olursa dusmana o kadar za-
rar vermissiniz demektir. Eger
bu sayi eksik ise pek de basa-
rili olmadiginiz anlasgilir. DUs-
man kuvvetlerinin bir askerini
éldardrseniz bu Credits’i 70
puan arttirr. Yok eger gidip
masum bir hayvani oldurdrse-
niz Credits’iniz azalir., Aman
dikkat edin bUtlin hayvanlar
masum degil. Her neyse bu
Credits'lerin neye goére artip
neye gbre azaldigini oyun
icinde siz de yavas yavasg go-
receksiniz.

Sag ustte ise kullanabllece-
giniz komutlar var. Bunlar
TALK, GIVE ve QUIT. TALK ile

ekranda olan birisiyle konusa-
bilir, GIVE ile ekrandaki kisiye
sizde olan bir seyi verebilirsi-
niz. Give deyince Ustte bir In-
ventory penceresi aciliyor. Bu-
radan bir seyi kilikleyince o se-
yi ekrandaki kigiye veriyorsu-
nuz, Ekrandaki kisi her zaman
verdiginiz seyi kabul etmiyor.
Ona gbre herkese uygun sey-
leri vermelisiniz, QUIT'i secince
su menlye gelirsiniz.

1) Resume Game: Burasiyla
oyuna geri donersiniz.

2) Re-Brief: Burada géreviniz
size tekrardan aniatilir.

3) Disk Operation: Bu sece-
nekle Disk Options menusine
gidersiniz.

4) Quit Game: Bu secenek-
le oyundan c¢ikarsiniz. Ancak
bilgisayar daha &nceden
emin olup olmadiginizi sorar.
YES ile oyuna devam edebilir,
NO ile oyundan cikabilirsiniz.

Quit seceneginin altinda
bulunan disket ikonuyla da
Disk Options adli menlUye gi-
debilirsiniz.

Kahramanimizi Joystick ile
hareket eftiriyoruz. Pointer’ ise
mouse ile. Pointer’l grafik ek-
ranina dogru goétlrince In-
ventory penceresi agilir. Bura-
da sizde olan esyalar gorebi-
lirsiniz. Bir silahi elinize almak
icin onu kliklemeniz yeterli. Kul-
lanmak icinse Joystickten ate-
se basmaniz gerekiyor, Eger
bu kliklediginiz bir silah degil-
se onu dogrudan kullanmaya
basliyorsunuz. Mesela saafi
veya portable dogrudan kul-
lanmaya basliyorsunuz. Mese-
la saati veya portable radar
unit’i kliklerseniz ¢alismaya
baslarlar, Eger LOG book'u
(Ustinde LOG yazan kitap)
kliklerseniz grafik ekrani kapa-
nir ve LOG book'unuzun igini
gorarstnuz. Sag ustte bir hari-
tada beyaz nokitayla bulun-
dudgunuz yer gosteriliyor. Kirmi-
ZI noktalarsa orada ne oldu-
gunu bildiginiz koordinatlar.
Bir de sari nokta vardir, igte bu
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nokta orfada ismi Reverse
olarak duran esyanin veya bi-
nanin haritadaki yeridir. Sag-
daki seceneklerden ADD ITEM
ile oraya yeni bir yerin koordi-
natlarnn ekleyebilirsiniz. ADD
ITEM secilince ilk dnce item’in
ismi soruluyor. Isim girildikten
sonra ise item’in X ve Y koor-
dinatlanni vermeniz gerek.
DROP ITEM ile daha énceden
kaydettiginiz fakat sonradan
gereksiz buldugunuz bir egya-
yi silebilirsiniz. DROP ITEM de-
nilince ekranda REVERSE ola-
rak duran esya hafazadan si-
liniyor. Bir item’in nerede oldu-
gunu gérmek icin Pointer’i mo-
use ile Ustune gotlrdp klikle-

yin. Simdi sari olan nokta o ite-
min haritadaki yeridir. RESUME
secenedi ile oyuna geri ddne-
bilirsiniz. Koordinatlarini bilip
te nerede oldugunu bilmedi-
giniz item’lar varsa mutlaka
LOG book'unuza yazin. Béyle-
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ce harita ustinde nerede ol-
duklarini gbrebilir ve kendini-
ze tehlikesiz bir rofa gizebilirsi-
niz.

Eger bulundugunuz yeri kus-
bakigi gérme Unitesinden al-
diysaniz (uyduya benzeyen

esyalar), ‘A’ fusuna basarak

onlardan birini havaya firlata-
bilirsiniz. Sonra yine grafik ek-
rani kaybolur ve yerine daha
klcUk bir alani fakat daha ay-
rnfill olarak gésteren Lir hari-
ta cikar. Bu haritada efrafiniz-
da bulunan binalari, evieri,
araclari, Kisileri ve yer silahla-
nnizi gérebilirsiniz. EGer solda-
ki hicbir seye basmazsaniz
hepsi bir arada haritada goé-
randr. E§er hepsi birden size
cok karisik geliyorsa soldaki
ikonlardan birine klikleyince
sadece o ikonda yazandri
g&rirstindz. Bu ikonlara gunlari
gorebilirsiniz: _

4) Building: Evleri, kullbele-
ri ve kglk binalari

2) Vehicle: Araclar. Su ana
kadar rastiayabildiklerimiz
sunlar: Deniz motoru, otomo-
bil, sandail, sérf, jip, zirhh arag,
tank, ambulans, gezici radar
aracl, howerkraft (en guzell),

helikopter, bisiklet, kamyon,

2irhli deniz motoru ve digerleri.

3) Structure: Bluyuk yapilar;
yani heykeller, pefrol ve su
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tanklarr gibi.

4) Ground gun: Oyun bo-
yunca herhangi motorlu bir
aracla seyrederken dikkat et-
meniz gereken en dnemli sey-
ler bunlar. Bu silahlar 1siya yo-
nelen misiller atiyorlar ve kur-
fuimanizin sadece iki yolu var.
Bunlardan biri aracinizi durdu-
rup inmek, digeri ise zikzaklar
cizerek misilleri atlatmaya ¢a-
lismak. Ancak daha yeniyse-
Niz bunu pek denemeyin yok-
sa yayan kalirsiniz. Hatta da-
ha kdtUstu denizin ortasinda
bile kalabilirsiniz. Kisacasi ro-
tfamizi gizerken bunlardan
uzak bolgelerden gecin.

9) Person: Efrafinizda bulu-
nan kisiler. Bu kisiler ddgsman
askerleriyse onlan aldardn.
Onlarn éldUrmenin en kolay
yolu blyUk bir tasitia onlan ez-
mektir.

6) Resume: Bu secenekle
oyuna geri dénebilirsiniz.

Oyunda dikkat edecediniz
baska bir sey ise aracinizin
benzin durumu. Tabii baz
aracglar benzine ihfiyag duy-
muyoriar ama motorlu arag-
lara bindiginizde ekranin sag
aliindaki benzin géstergesin-
den gbzinlUzd ayirmayin. Bir
cok yerde benzin var ama iki
taneden fazla benzin bidonu
tagiyamadiginizdan araciniz
sizi yol ortasinda birakabilir,
Bu arada yerli halka para ve-
ya yiyecek (etraffa ugusan
kuslar veya hayvanlar bazen
bir yerlerde takilip kaliyor o za-
man anlari alin) verirseniz size
yardim ederler. Ayrica efrafta
basi bos gezinen bogalara

da dikkat edin ve onlan Sldiir-

mek amaciyla ezmeye ¢alis-
mayin.

Hunter bence her ydnuyle
alinmaya deger bir oyun.
Hangi tip oyunlar severseniz
sevin bu oyundan hoglanaca-
giniza eminim. Bu sicak yaz
gunlerinde bile insan basina
baglyor. Hepinize bol oyunliu
bir yaz tatili dilerim.
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M erhaba arkadaglar! Bu
seferki oyunumuzun adi
Navy Seals. Oyunu Ocean fir-

masi Orion Pictures adh film
sirketinin filminden esinlenerek

hazirlanmig. Oyunumuz bir
platform oyunu. Araplar silah-
lanma yansinda geri kalma-
mak icin silah bulmalan gere-
kivordu ama, silah Greteme-
dikleri ve kimse onlara silah
satmaya yanasmadigi igin,
onlar da, amerika‘dan silah
caldilar.

Bunu gec¢ de olsa farkeden
Amerikalilar onlardan silahlar
geri istediler ama Araplar si-
lahlan caldiklanni inkdr ettiler.
Amerikalilar silahlarin nereler-
de gizlendiklerini buldular ve
onlara bu silahlan yoketmek
amaciyla 5 adam goénderdi-
ler. Iste biz bu 5 adami kont-
rol ediyoruz.

Oyunun grafikleri ve ses
efektleri bayadi lyi. Aynca
oyunu ‘H’ tusuyla PAUSE ede-
bilirsiniz. Araplar genillikie si-
lahlarnn bulundugu sandikia-
nn éndnde durup etrafa baki-
niyorlar ve silah sandiklarnin
bulundugu platformda dola-

siyorlar. Birileri yaklasinca he-
men ates etmeye basliyorlar.
Onlardan kurtulmanin en ko-
lay yolu egilip ates etmek.
Ama bu her zaman ige yara-
miyor, ¢unkd bazen bir alt
platformdaki arap sizin UGstl-
nUze ates acabiliyor. Arapla-
ra size ylzleri dénlk degilken
saldinrsaniz size ates etmeye
firsat bulamadan JdlUrler.
Uzerinde Amerikan bayradi
olan sandikiar bomba koy- f
mamiz gereken sandikiar. On- — e i
larin &nlerinden gegerken E Sy 8
kahramanimiz ofomatik ola-
rak onlara bomba yerlestiri-
yor. Ama ortalikta bu sandik-
lardan baska sandiklar da
var bunlarin bazilarn arka
planda ama bazilarinin astd-
ne trmanmak zorundasiniz. w1 B *
Baz araplar bu sondikiarin ar- ﬂ
kasina saklaniyorlar. Onlar
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ates edince mermi sandigl
asiyor ama siz ateg edince
mermi sandiga takiliyor ve bu
da size bayagdi bir zorluk gika-
nyor. Uzerinde WEAPON yazan
sandiklann icinde kullanabile-

ceginiz silahlar mevcut onla-
ra ates edince acgiliyorlar. BOy-

lece onlari alabilirsiniz. Bu si-
lahlar ates makinasi, otomatik
tUfek, roket atar vs. gibi silah-
lar. Bu silahlar sizlere ¢esitli ko-
layliklar saglayacaklardir.
Oyunda ekran diziligi soyle.
Ustte grafik ekrani alhnda ise
bir pencere var. Bu pencere-
nin saginda kontrol eftiginiz
adamin resmini, resmin sag
Ustindeyse ka¢c adaminiz kal-
digi yazili. Bunun alhiinda bir
bomba icinde ka¢ tane bom-
ba yerlestiriimemis sandik kal-

kullandi@iniz silahin resmi ve
vaninda ise kalan mermi go-
rultyor. Size bir kursun isabet
ederse hemen &lUrstintz. Eger
cok yUksek bir yerden asagi
dlserseniz, dugtuguniz yerin
yuksekligine bagll olarak
enerjiniz azalir. Bu oyunun en
cok begendigim ftarafi ise
sol + asadi + ates ile platform-
lann altina inebilmeniz ve Ust-
tekilere gérinmeden ilerleye-
bilmeniz digsmaniniza gorun-
meden platformiann allindan
sarkarak ilerleyebilmeniz ve
gerektiginde yukarn ¢ikabil-
meniz. BUtUn sandiklara bom-
ba vyerlestirdiginizde bolUm
atliyorsunuz,

Bu arada zamana da dik-
kat edin, ¢inkd kaptirmig ba-
tan araplan éldurirken ekran-
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da OUT OF TIME yazinca insan
bunu hi¢ de hog kargilamiyor.
Zamaniniz bitince butdn hak-
lanniz bitse de oyuna kaldigi-
niz level'dan 3 kez devam
edebilirsiniz. Bu oyunla ilgili fi-
yo ve tuzak bulursaniz bize
géndermeyi unutmayin. Plat-
form oyunlarindan fazla hos-
lanmasaniz bile bu oyun ho-
sunuza gidecektir. Platform
oyunu sevenlere zaten sdyle-
necek pek bir sey yok saninm.
Her level’den &nce ¢ikan gra-
fikler ve oyunun bagindaki mu-
zik cok glzel. Hepinize bu sI-
cak tatil boyunca lyi oyuniar
dilerim.

! digi yazili. Daha sagda kalan
LLILL zamaniniz yazil. En sagda ise
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TANITIM

EYE OF THE
BEHOLDER

Ersen Alptekin

Grafik 410
Ses/Efekt :+ 10

Senaryo : 10
Oynanabilirlik : 10
Genel : 10

Sl firmasinin ¢ikardigl
muhtegem oyunlardan bi-
ri daha. Dungeons and Dra-
gons serilerinden gelismig bir
versiyon. Grafikler, muazik, kur-
gu, efektler hepsi mukemmel.
Sizi saatlerce ekran karsisinda
tutacak bir FRP.

Oyun Waterdeep denen bir
sehirde geciyor. Waterdeep
k61U olaylara gebedir. Gelen
haberlere gobre yeraltinin k&-
tG gucleri Waterdeep'e saldi-
racak ve ele gecirecektir. Bu
ylzden sehrin ileri gelenleri
toplanip bir ¢cézUm yolu ara-
maya karar verirler. Vardikla-
n ¢dzam Ulkenin gesitli yerle-
rinden sampiyoniar cagirarak
k&tUIGGUN merkezine génder-
mek ve akin basglamadan k&-
taligu yenmektir. Bunun igin
sampiyonlar ¢cagnlir ve yeral-
tina, Waterdeep’in altinda
bulunan labirentlere gonderi-
lir. Fakat gbnderilen sampi-
yonlardan hi¢ bir ses ¢ikmaz
ve onlardan umut kesilir. Da-
ha sonra yeni sampiyonlar
cagrilir ve goénderilir. Onlar-
dan da ses ¢ikmaz. Bu bdyle-
ce devam edip gider. Ta ki
sizler cagnlincaya kadar.

Commodore

LOAD GAME )N PROGRESS
S>TART A NEW PARTY
EXIT 70‘§os

Artik gbrev sizdedir. Kiliglari-
nizi kusanirsiniz. Hazirhklannizi
tamamliarsiniz. Dualarinizi
edersiniz ve Waterdeep'in de-
rinliklerine dogru yola koyulur-
sunuz.

Giris kapisindan sonra biraz
yUrddiguntzde, o ne, ufak bir

depram olur ve girig yolu ¢&-
kUntinUn altinda kalir. Kapa-

na kisilmigsinizdir. Artik geri
dénmek igin tek bir yol kalmig-
fir ve o da labirentin korku ve
Slum kokan dirinliklerinde giz-
lidir. Yapacak bir sey yoktur.
Hem k&tGlugu yok etmek hem
de geri ddnebilmek igin iler-
lersiniz.

Buradan sonra oyunun kont-
rolG artik sizin elinizde. Sece-
ceginiz dort karakterle bu yol-
culugu tamamilamak zorun-
dasiniz.

Bu doért karakter su irklardan

olusur.
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Human (insan): Yaklasik 70
yil yasayan insan irki diger irk-
lara gére vicutca biraz zayif
bir irktir. Ama bu zayifigini sa-
vaslarda Paladin ve Ranger
tiplemesiyle digerlerine esitler.

Tip olarak, Cleric, Fighter,
Mage, Paladin, Ranger, Thief
olabilirler. Level kisitlamalari
yoktur,

Elif (peri): Yaklasik 1200 vil
yasarilar. Tip olarak insana
benzerler. Hatta vlcut yapisi
olarak insandan biraz daha
zayiftirlar. Cok iyi birer okgu-
durlar, Aldiklar her ok i¢in + 1
Bonus alirlar. Hunerlilik avan-
tajlan, fiziksel durumilan deza-
vantajlandir. Blylye ¢ok da-
yanikhdir.

Tip olarak, Fighter, Thief,
Cleric, Mage, Ranger, Figh-
terMage, Fighter/Thief, Ma-
gelThief, Fighter/Mage/Thief
olabilirler. Level kisitlamalar
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yoktur,

Half-Elves (yan peri): Yakia-
sik 250 yil yasarlar. Elf'lerle in-
san irkinin kangimindan dog-
mugslardir. Fiziksel durum baki-
mindan insan ile Eif arasinda-
dir. Blylye Elflere nazaran
daha az dayaniriar. Cok faz-
la tipleme avantajlan vardir.
Hemen hemen bUtin kombi-
nasyoniarda olabilirler.

Tip olarak. Fighter, Ranger,

lan avantajlar, bilgelikierinin
az olmasi dezavantajlandir,

Tip olarak, Fighter, Thief,
Cleric, Cleric/Thief, Fighter/Thi-
ef, Fighter/Cleric. Level kisitla-
masi Cleric 9. Level'l agamaz-
lar.

Hafling (kent clcesi):
Dwarf’lara benzerler yaklasik

500 yil yasarlar. Konfora das-
kin yaratiklardir. Diger irklar
tarafindan ¢ok sevilirler. BlyU-

e commission you to find the nature o]

this evd. and destrov

Mage, Cleric, Thief, Figh-
ter/Cleric, Fighter/Tief, Figh-
terMage, Cleric/Mage, Cle-
ric/Ranger, Thief/Mage, Figh-
terIMage/Cleric. Figh-
terMage1Thief. Level kisitla-

malan yoktur.
Dwarf (clice): Yaklasik 400

yil yasarlar. Boylarn S Feet civa-
nndadir. Vucutian ¢ok daya-
niklidir. Bazi Dwarf’lar bayuye
ve zehire karsi ¢cok dayanikli-
dirlar. Cesur ve ataktriar.
Avantajlan fiziksel durumilar,
dezavantajlan ise karizmala-
nnin digtk olmasidr.

Tip olarak, Fighter, Thief,
Cleric, Fighter/Thief, Figh-
ter/Cleric. Level kisitlanmasi
olarak Cleric 10. Levell asa-

maziar.
Gnome (magara clcesl):

Yaklasik 600 yil yagariar. Tem-
beldirler fakat cok zekidirler.
Blytye dayanikhdirlar. Zeka-

uow are able.

ve dayaniklidiriar. Avantajia-
rn hunerlilikleri, dezavantajlari
gucleridir.

Tip olarak, Fighter, Thief,
Cleric, Fighter/Thief. Level kisit-
lamasi olarak, Cleric 8. Level,
Fighter 9. Level'| agamaziar.

Sececediniz bu dort karak-
terin tipine gére &zellikleri de
sOyledir:

Fighter (savasen: On sira
icin Iyl bir segenektir. Oyunun
baglannda biraz zayif olmala-
nna karsi Level atladikga ma-
kemmellesirier. Her 1TrlQ silahi
kullanip, her tarld zirhi kusana-
bilirler. Savasmaktan bagka
bir &zellikleri yoktur. Dwarf ir-
kindan c¢ok iyileri ¢ikar. Oyu-
nun ilerleyen kisminda bol bol
Dwarf Fighter'a sahip olacagt-
nizdan &n sira icin bagka bir
tercih yapiimasi yarariniza
olur. Strenght’i (glcl) 16 pu-
andan yuksek olursa daha
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cabuk Level atiar.

Ranger (koruyucu): Bulun-
dukian ortama ¢ok iyi uyum
saglamalariyla Gnladdrler.
Zorluklara alding etmezler. Her
iki eliyle her tarld silahi kullana-
bilirler. Cok hizhdiriar, ama
agir zirh giyerse kismen bu su-

ratleri kaybolur. On sira igin
tercih edilirse ¢ok yararl olur.
Strenght’i Dexterity (hUnerlilik)
ve Wizdom'l (bilgeligi) 16 pu-
andan fazla olursa daha ¢a-
buk Level atlar. Irk olarak in-
san Iirki kullaniirsa daha iyi
olur.

Thief (hirsiz): Kilitli kapilari
acarlar. Ayrica tuzakian da
etkisizlestirmede Ustlerine yok-
tur. Dexterity’leri 16 puandan
yuksek olursa daha ¢abuk le-
vel atlarlar. Zirh giyemezler. En
iyi hirsiziar Gnome Irkindan
olur. Ayrica karakterleri de
Chaotic Evil olursa daha lyi
olur. Yalniz karakterini Chao-
tic Evil (dehsgetli kdtl) segerse-
niz bir Paladin bu gruba zo-
runlu olmadik¢ca girmez. Gru-
bunuzda mutiaka bir hirsiz bu-
lundurun.

Paladin (sévalye): Aslinda
Paladin’ler Imparator $arl-
man’in maiyetinde bulunan
on iki efsanevi asilzadenin her
birine verilen addir. Daha son-
ra kahraman sévalyelere de
Paladin denmeye basglanmis-
tir. Paladin’ler ¢ok iyi insanlar-
dir. Daima zor durumda olan-
lara yardim ederler. TUm ya-
samilanni k&tulige karg sa-

vasmaya adamiglardir. Bu
yUzden kotU karakterlerle an-

lasamaziar. Sihirsel bir gug¢ ta-
rafindan kottlige kargi koru-
nurlar. Aynca bir kag iyilestiri-
ci buy de yapabilirler. On si-
ra icin lyi bir elemandir. Sade-
ce insan irkina mahsus bir tip-
tir. Strenght ve Charisma’lar
(karizma) 16 puandan yuksek
olursa daha ¢abuk Level at-
lar. Daha ilerde Beohram ad-
I bir 610 bir Paladin’i (Severio-
us adl ket bulunduran insan
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Give call to the heroes of the land.

et us choose our champions.

kemikleri) iyilestirip (eger ister-
seniz) grubunuza katabilece-

ginizden Paladin tipini gruba-
almak size pek bir avantqj
saglamaz. Yok illa da ben Pa-
ladin isterim derseniz siz bilir-
siniz. Aynca paladin’ler tUm si-
lahlarn ve zirhlan kullanabilir-
ler.

Cleric (rahip): Rahipler ay-
NI zamanda savascidiriar.
Grubun sagligiyla yakindan il-
gilenirler. lyilestirici buyullere
sahiptirler. Baydlerini Holy
Symbol (kutsal sembol-hag)
kullanarak yaparlar. Grup
dinlenirken Cleric’ler grubu iyi-
legtirici blyuler yaparliar. Mut-
lak grupta bulunmalar gere-
kir. Wizdom’lan 13'den ylksek
olan Cleric’ler exira byl hak-
ki kazanirlar, ayrica Level at-
lamalarnda daha ¢abuk olur.
Kullanabilecegdi silahlar Ma-
ce, Flail Sling ve Stafftir. Her
tarla zirhi giyebilirler. En iyi Cle-
ric’ler Eif irkindan cikar. Uste-
lik uzun yasamalar bir avan-
tajdir. Grubun arka sirasi icin
mutlaka olmasi gereken bir
fiptir.

Mage (baylacd): Savascilik
pbakimindan zayif olurlar ama
bu acgiklann yaptikiar kara
pbuyllerle ortadan kaldirirlar.
Grubun arkasindan gelerek
¢ok glucli digsmanian alt ef-
mede gruba yardimci olurlar.

BUyuUlerini kara buya kitaplari-
ni1 kullanarak yaparlar. Akilla-
rinl ve mentalitelerini kullana-
rak buyu yapariar. Bu ylzden
Intelligence’t (akil, zekd)
16'dan yluksek olan buyuculer
daha kolay Level atlariar. BU-
yUleri Mage'ler arayip bulmak
zorundadirlar. Cleric’lerde ol-
dugu gibi Level atladik¢ca
kendiliginden blyl c¢ikmaz.
Bulduklan buydleri kitaba yaz-
mak i¢in Scribe Scroll komutu-
nu kullanmiz. En iyi bayGculler
yine Elf irkindan olurlar. Zirh gi-
yemezler, pek az silahi kulla-
nabilirler. Ama buna karsi
mutlaka grubunuzda bir Ma-
ge bulundurun.

Bu tiplerin puaniarnni ayaria-
mak igin karakter segiminde
cikan Reroll komutu kullanilir.

Bu tiplerin karisimindan ya-
rarlanarak yarathginiz karak-
terler ilk basta ¢ok iyi gelebilir
ama bu tip karakterlere fazla
ragbet etmeyin. CUnka saf tip-
ler daha ¢abuk Level atlayip
daha c¢abuk kuvvetienirler.
Karigik fipler ilk basta glcli
gorandrler fakat yavas Level
atladiklarindan daha sonra-
lan yetersiz kalirlar.

Size, ilk sira icin Human
Male-Ranger-Lawfull Good,
Gnome Male-Thief-Chaotic
Evil, arka sira icin Elif Male-
Cleric-Lawfull Good, Elf Male-
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Mage-Chaotic Good tavsiye
ederim. llk basglarda zorluk
¢ekseniz bile daha sonra ¢cok
rahatlarsiniz.

Oyunda sececeginiz karak-
terler, her savaslarindan veya
her ¢dzdUkleri problemden
sonra puan kazaniriar ve bu
puanlara gore tecribe dere-
celeri artar. YUksek tercibe
derecesi demek yluksek kabi-
liyet demexktir.

Oyun, yer altinda ¢esitli kat-
manlarda ve |abirentlerde

gecer. Amag¢ en son katman
olan Dwarf'larin efsanevi Glke-

sinde foplanmakia olan XA-
NATHAR ve yandaslarini yok
ederek Ulkenize geri ddnmek-
tir. Aksi halde Waterdeep yok
olacakhr. Xanathar bir Behol-
der'dir ve sadece Wand of Sil-
vias ile yok edilebilir. Wand of
Silvias Dwarf'lann elinde bu-
lunmaktadir fakat Dwarf'lar
neye sahip olduklarini bilme-
mektedirler. Ayrnica krallar ze-
hirlenmig, prensleri kagiriimis-
fir. Tabi onlara yardim etmek
size dusuyor.

Bu yolculukta iyi veya k&t
karakterlerle karsilasacaksi-
niz. Onlara davranig bigiminiz
onemlidir. Ama olaylara
olumiu yaklasirsaniz her za-
man kazanch ¢ikarsiniz, Gru-
bunuzun da iyilik yéninden
guclt olmasi IGzimdir.

Yollarda bulacaginiz her
sey isinize yarar, Kemikler, siz-
den once &6lmus kahramanla-
nndir. Onlan hayata dénda-
rap kullanabilirsiniz. Taslan sa-
Kin es gegmeyin hepsi ¢ok ise
yarar. Gizli gecitleri bulmakiaq,
kapilar agmakta, duvarlar
hareket eftirmekte ve daha ni-
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ce iste kullanabilirsiniz. Yiye-
cekler belli bir zamana kadar T S . S A W |
&nemlidirler. Fakat Nuke EQQ T (C
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Her tarafi dolasip butin ka-
pilan agmadan gegmeyin.

Ama kapilardan gecgerken
dikkatli olun ¢UnkU arkasinda
sizi bekleyen dlimcl bir fuzak
olabilir.

Her blylk savasgtan sonra
kamp yapin. Kampta yarala-
nnizi sanp, buyuculerinize bu-
yulerini ezberletirsiniz. Kampta
kulianilan mendulerin kullanim-

lan sbyledir.
REST: Bu komutla grubunuz

dinlenir ve doktorunuz tarafin-
dan veya kendi halinde iyile-
sir. Aynca blyuculeriniz daha
énece belirlediginiz buaydleri
ezberler. BuylUculer her blyu-
yU yalniz bir kere kullaniriar.
Tekrar kullanmak icin ezberle-
meleri gerekir,

MEMORIZE SPELLS: BUyUcule-
rinizin blyUcUllk seviyesine
gbre bes ayrn blyd grubun-
dan blyl yapabilme sanslari
vardir. Bu gruplardan belirti-
len buyU adeti kadar bayu ez-
berlerler. Ezberleyecekleri bu
buyuleri Memorize Spells ko-
mutuyla belirlersiniz. Ezberle-
nen bu blaydler her defasinda
bir kerelik kullanilirlar. Rest
yaphdinizda tekrar ezberlenir-
ler. E§er ezberlenecek blyU-
leri degistirmek isterseniz Me-

morize Spells yaptikian sonra
her degistirmek istediginiz bU-

yU grubunun altiinda bulunan
Clear komutunu kullanin. Boy-
lelikle &nceden se¢tiginiz bu-
yuler sifirlanir, yeni baydler ar-
tik girilebilir, hale gelir. BUyu-
ler verildikten sonra buradan
Exit komutuyla ¢ikabilirsiniz.
SCRIBE SCROLLS: Labirent-
lerde gezerken rulo halinde
bulunan kagdit pargalarina

rastlarsiniz. Bu kagit pargala-
rnnin icerisinde bir takim olyJd-

ler yazilidir. Eger bu blyuler si-
zin blUyUtcUnUzin kullandigi
blyld gruplarinin igerisinde
yoksa Scribe Scrolls komutuy-
la bu buydleri blyu gruplari-
na eklersiniz. Eger bu blydy,
blyl gruplannda bulunuyor-
sa veya bulunacaksa, o zo-
man size bu blyUdnin var ol-
dugu mesaji verilir,

GAME OPTIONS: Bu menide

bilinen disk komutiarini yani
kayit etme veya ylkleme Gzel-
liklerini kullanabilirsiniz. Ayrica
oyundan ¢ikmak istediginizde
buray kullanirsiniz. Yalniz oyu-
nu Save ederken unutmama-
niz gereken gey, oyun sadece
tek bir dosya olarak save edi-
lir. E§er oyunu yanlis oynayip
save ederseniz geri donme
olanagdiniz yoktur. Bagtan bag-
lamak zorunda kalirsiniz,
EXIT: Kamp durumundan
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oyuna donersiniz.
Gelelim bazi kullanigh bayu-

lere.
CLERIC BUYOLERI:
1. Dereceden:

Bless: Grupta bulunan bU-
tan elemanlan dugsman saldi-
nsina karsi korur ve moralleri-
ni arttinir. Belli bir sUre sonra ve-
va kamp yapildiginda &zelli-
gini yitirir. Alt katlarda karsila-
sacaginiz kara buydclye kar-
st cok iyi bir korunma yoludur.
Kara buytct size CONE OF
COLD Wand'iyle saldirir. Bless
blyUsu ise bu blyundn bir kis-
mini rakibe yansitir. Boylece
karablUylcuyl zayif hale ge-
tirip yok edebilirsiniz aksi tak-
dirde o sizi yok eder.

Cure Light Wounds: Grupta
bulunan herhangi bir kigi Uze-
rine uygulanir ve hafif yarala-
n iyilestirir. Kamp yapildiginda
Cleric’ler bu blyuyu kullanip
gruptakileri iyilegtirirler. Cok
kullanigh bir bayuddr.

Cause Light Wounds: Bu
Cleric olan karakterin kendine
uyguladigi bir bayuduar. EQer
&n safta bulunup dégustyor-
sa, her saldirdiginda rakibine
biraz daha fazla zarar verir.

Detect Magic: Elinizde bulu-
nan egyalarnn hangilerinin bu-
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yulU oldugunu bulmaniza yar-
dimci olur. BuyUlU egyanin et-
rafini mavi bir halka sarar.
Protection From Evil: Grup-
ta bulunan herhangi bir ka-

rakterinize k&tU karakterli biri
saldinyorsa onu bu buylyle

korursunuz. Ama tabi oyunun
el kitabi elimizde olmadidi icin
hangi karakterlerin k6tU oldu-
gunu sdyleyemecegdim. Ama

genelde bu tip oyunlarda tipi
k610 olan karakterler kdta ka-

rakterlerdir. Ic glidindzi kullo-
nin. Aynca buaydler kullanil-
makla aginmaz.

2. Dereceden:

Ald: Gegici bir sUre icin sec-
tiginiz karakterlerin HP'sini (Hit
Point) yukseltir. Ama unutma-
yin blyld bittiginde ekledidi
HPyi geri alir. Yani karakteriniz
Slmek Uzere Aid yaphdiniz ve
daha sonra bir kac darbe da-
ha aldi. Eger Cure Light Wo-
unds yapmazsaniz Aid'in etki-
si gectiginde bu karakter 61U,
Aid zaten ilk yardim demektir.

Flame Blade: Bu byl yapil-
diginda Cleric’in elinde bir
alevden kili¢ belirir. Fakat bu
kilicin kullanilabilmesi icin Cle-
ric On safta bulunmalidir. Mo-
use'un sag tusuna basarak,
diger silahlardaki gibi, kulla-
nirsiniz. Genelde pek ise yara-
maz ¢Unkl Cleric’'i mecbur
kainmadik¢a 6n safa yerlestir-
mek Cleric’i dldurmek demek-
tir. Bu blylyU ezberleyip hak-
kKinizi kaybetmeyin.

Hold Person: ik Level'lar igin
¢ok kullanigh bir bayadar. Ba-
yu yapildigi zaman saldirgan
Paralize olur ve hareketsiz ka-
ir. Ayni blylyQ Drow’lar size
kargl yaparlar dikkatli olun.
Pan zehiri Remove Paralysis
bUydsiddr. Kurbaga, érim-
cek gibi beyni az gelismisg, bu-
yucdler gibi beyni fazla gelis-
mig yaratklara igslemez. Ge-
nelde insan irkina benzer &zel-
likler tagiyan irklar i¢in gecer-

lidir.
Slow Poison: Orumceklerle

karsilasiidiginda Cleric’iniz he- -

ndz Neutral poison buyUsunu
yapacak Level gelmemis olu-
yor ve elinizde de ¢cok az sa-
yida Cure Poison Potion (zehir
lyilegtirici iksir) bulundugun-
dan bu buylyd kullanmak
¢ok yararhdir. Orimceklerle
karsilastiginizda bol bol bu
plyltden ezberleyin. Bu by
yapildiginda zehirin kana ka-
rigmasi yavaslar. Tekrar zehir-
lenene kadar surer. Tastan
asayl orumceklerin oradan
alacaginizdan en azindan
asay! bulana kadar bu blyu-
yU kullanin. Asayr bulduktan
sonra Cure Poison Potion kul-

lanip daha sonra kamp ya-
pin. Karakterinizi zehirlenme-
den kurtarmadan Rest yapar-
saniz o karakter Slar.

3. Dereceden:

Create Food: Bu bilylyle
Cleric yiyecek yaratarak
gruptaki herkesin karnini do-
yurur. Bu Level’e gelinceye
degin bulacadiniz yemek pa-
ketleriyle (Portion) idare etmek
zorundasiniz. Eger karakteriniz
a¢ kalirsa her 24 saatte 1 bi-
rim HP kaybederler ve Mage
lle Cleric buyl yapamaz ha-
le gelir.

Dispel Magic: Gruba yapil-
mig olan buydlerin etkisini
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azaltir veya yok eder. Ik Le-
vel'larda pek intiya¢ duymiya-
cadiniz bir buyd. Alt Level'lar-
da ise savasmakian veya
kacmaktan kullanmaya firsat
kalmiyor.

Magical Vestment: Kelime

anlami blyUlu giyisi demektir.
Cleric’in kendisi i¢in gegerli-
dir. Cleric’in etrafina bir koru-
yucu alan olusgturur. Ben pek
bir yararini gérmedim. Daha
lyi blyUler mevcut,
. Prayer: Bu blyul ile grubun
savas guclnd arthinirsiniz. Ay-
rica dismanin saldiriianda et-
kisizlestirilir. Cok kullanigh bir
Uyaddr.

Remove Paralysis: Ozellikle
Drow'lar saldirdiginda eger ki-
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iclan &n siradakilerde zarar
verirse, kiliclannin &zelliginden
dolayi, zarar gdren karakter
paralize (donup kalmak) olur
ve savas yetenegini kaybe-
der. Ayrica grup Psyshick
Mind Blast (Psisik Akil Topu) vu-
ruldugunda paralize olur.
B&yle durumlarda bunu oria-
dan kaldirmak igin bu blyG
kullanilir. Bir seferde tim gru-
bun Ustindeki paralize olmug-
lugu kaldirr.

4. Dereceden:

Cure Serious: Cure Light
Wounds gibi ¢caligir fakat da-
ha ciddi yaralar iyilegtirir.

Cause Serious: Cause Light

Wounds gibi ¢aligir. Daha faz-
la zarar verir. Ama bu bayU-
ndn kullaniimasi igin Clericoin
grubun &n safhinda bulunma-
si gerekir. Bu bakimdan kulla-
nigsiz bir bayuddar.

Neutral Poison: Zehir etkisi-
ni karakterlerin Gzerinden kal-
dirr.

Protect Evil 10 Radius: Pro-
tect From Evil gibi ¢caligir fakat
tGm gruba uygulanir.

5. Dereceden:

Cure Critical: Olmek Uzere
olan karakterinize bu baylyu
kullandiginizda yaralarinin
bUyUk bir kismi iyilegir. Cok ya-
rarll bir bGyaddr.

Raise Dead: Savas halin-
deyken Cleric hari¢ herhangi
bir karakteriniz élUrse onu bu
komutla diriltirsiniz. Ama ¢ok
az bir HP'ye sahip olur bu yuz-
den hemen arkasindan Cure
Critical buyUstund yapmaniz
gerekir. Savas sona erdiginde
ise bu bly( 6lmUs olan karak-
teri diriltmez.

Rejurrect Dead: Olmus olan
karakterinizi veya topladiginiz
diger 6lmUs karakterlerin ke-
miklerinin kullanilarak onlar is-
tediginiz bir anda tekrar ha-
yata bu buylyle dondurebilir-
siniz. En iyi bUylddr. Fakat bu
blylyl éFrendidinizde karak-
terleriniz o kadar geligmig olur
ki bu blylye ihtiyaciniz kal-
maz.

MAGE BUYULERI:
1. Dereceden:

Armour: Bu blyuyle herhan-
gi bir karakterin etrafi koruyu-
cu bir kalkanla kaplanir. EGer
karakter ylksek dereceden
zirh giymigse bu buya ige yara-
maz. Ik Level'lar igin kullansli
olabilir.

Burning Hands: Bu buyuyl
yvapan Mage'in elinde bir
ates belirir ve digmani vurur.
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DUsUk seviyeli fazla etkisi ol-
mayan bir bayudur.

Detect Magic: Cleric Detect
Magic buylustyle ayni gbrevi
gordr.,

Magic Missile: Cok kullanigli
pir baylddr. BuyU yapildiktan
sonra dusmana bir tane sihirli
fUze yollanir. Allinci yedinci
katlara kadar cok etkili olarak
kullanabilirsiniz. Size ¢ok yar-
dimci olacak bir saldin blyu-
suddr,

sShield: Armour buyuUsine
benzer ama Mage kendisine
yapar bu bdylyd. Mage sal-
dirlardan ve Magic Missile'-
dan korur.

shocking Grasp: Bu blyUyd
kullanmak icin Mage'inizin én
saflarda olmasi gerekir. Buyl
yapildikian sonra Mage’in
elinde bir elekirik alani olusur.
Mouse’un sag tusuyla rakibe
vurulursa rakip sok olur. Mage
darbe alana kadar sdrer. Kul-
lanig itibariyle iyi bir blyl de-
gildir.

2. Dereceden:

Invisibility: Herhangi bir ka-
rakterinizi gérinmez yapmak
icin kullanirsiniz. Ozellikle sa-
vas halindeyken 6n saftaki bir
karakteriniz zor durumdaysa

onu goérdnmez yaparsaniz ba-
I yaratklar buna kanip saldi-
nyi diger (saglam olan) karak-
terinize ydneltirler.

Melf’'s Acid Arrow: Bu bi-
ylyle dusmana asid yukld ok
atarsiniz. Magic Missile gibi
hedefi gudUimlU olarak bul-
maz. Dagger gibi nisanlama-
niz gerekir. Etkisi Magic Missi-
le’dan yuksektir. Ozellikle si-
rangen irklarnna karsi gok ba-
sarih olur. 3. Level ve daha
yuksek Level'dan bir blaylucl
bunu yaparsa ok iki misli zarar

verir.
Stinking Cloud: DUsman

grubuna yapilir. Buydct ¢cok
yogun bir bulut yaratr. Icinde
pulunaniarn savas guct ba-

yUk Oilgtde kaybolur. Bazi dUs-
manlar bogularak &dlebilirler.

3. Dereceden:

Dispel Magic: Cleric blyu-
sU gibi kullanilir.
Fireball: En eftkili ve en kulla-

nigh badyllerden biridir. DUs-
man grubunun fUmune zarar
verir. Cok yararlandigim guc-
G bir bUyuddr.

Flame Arrow: Melf’s Acid Ar-
row gibi ¢caligir. Daha etkilidir,

Haste: Bu blyu yapildiginda
grup elemanlarinin gucd ve
hizlan artar.

Hold Person: Cleric blyUsU
gibi ¢caligir,

Invisibility 10 Radius: Invisi-
bility blyust gibi ¢aligir fakat
fUm grubu gérinmez yapar.
Ama ¢oguniukia bu buyd ds-
man i¢in pek inandinci olmaz.
Gordugu kisiye saldinr. O kisi-
nin arka veya on safta olmasi
bir seyi degistirmez yani saf
kavrami yok olur.

Lightning Bolt: Bu blylyle
pasimiz epey derde girecek.
Kurbagalar bu buyGyd kullani-
yorlar ve biz ne kadar énlem
alirsak alalim ona karsi koya-
miyoruz. Cok gucgli bir blyd-
dur. Allahtan Kurbagalar tam
etkin olarak kullanamiyorlar,
Bu blyl yapildiginda, eder
karginizda iyi bir blylct bu-
lunmuyorsa ve blylyld yapan
Mege'inizin de Level’l ylksek
ise yildinm iki kez rakibe daha
sonrada gords uzakhginda
ondnde ne varsa ona saldiri-
yor. Cok ta tahrip edici bir bl-
ya.

Vampiric Touch: Shocking
Grasp gibi kullanilir. Daha et-
kilidir. Yalniz kullanigsizdir. Ay-
rica zaten o6l bulunan
Zombie'lere ve Skeleton’lara
zarari dokunmaz.

4. Dereceden:

Fear: Bu blyu yapildiginda
dudsman bir korkuya kapilir ve
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arkasini donup kacar. Zor an-
lannizda ¢ok kullanigh bir ba-
yuddr.

Iice Storm: Cok etkili bir bl-
yudur. Mage bu blylyl yap-
hginda bir kartopu daha dog-
rusu bir ¢i1g olusur ve yakinda-
Ki herkese zarar verir. Hatta siz
bile yakinsaniz hasar alabilir-
siniz. Bu yUzden dUsman en az
pir kare uzaktayken bu blyd-
yu yapin ya da disman daha
yakinsa yaptiktan sonra he-
men oradan uzakiasin. Deza-
vantajina ragmen dusmani
ezici bir blyda.

Stone Skin: En iyi korunma
plydsd. Tek karaktere uygu-
lanmasi bir dezavantaj ama
tam silahh saldinlara karsi ke-
sin korunma yolu. Hi¢ bir silah
Stone Skin'i delemez. Sadece
saldin tipine gbre karakterin
Uzerinde kalig stresi etkilenir.

S. Dereceden:

Cloudkill: Bu buyuytde kul-
lanmak igin Mage'inizin én si-
rada bulunmasi gerekir. Bayl
saldirganiann én safhinda ze-
hirli bir gaz bulutu yaratilir ve
Olumlerine sebep olur. Etkili bir
plyaddr. Daha ¢ok stringen-
lere isler.

Cone of Cold: En eftkili bu-
yaddr, BUyU yapildiginda dnu-
nUzde bulunan ne varsa eftki-
ler. Cok uzun mesafelere eri-
sir. Aynica Wand halinde de
pulunur,

Hold Monster: Hold Person
gibi ¢aligir. Daha gucluddr.
Aynca tim karakterler icin ge-
cerlidir.

BUyUler de bu kadar.

Oyun tam bir FRP harikasi.
SSl eski kalitesine uygun bir
oyun geligtirdi sonunda. Hi¢
vakit kaybetmeden alin ve
Xanathart yok etmeden de

birakmayin.
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Viakine
Uilinin

Puf Noktalan

Vedat Hallag

Selam, makine dili uzmam aday-
lari. Demo veya intro yapabilmek
icin kullanilacak tekniklerin gizli
kalmis yonlerini aciklamaya calig-
tifimiz yaz: dizisi bu ay da devam
ediyor.

Bildiginiz gibi, gecen sayida ta-
kildigimiz herhangi bir nokta, 6§-
renmek istediginiz herhangi bir
teknik olursa, bana (Vedat Hal-
lag) yazmamizi ve takildiimiz ru-
tini iyice agiklayarak, ne istedigi-
nizi agikca anlatmamz istemistim.
Bu ay, izmir’den Adnan ONCE-
VARLIK adh arkadasimzin soru-
suna cevap verecegim Unutmayin,
yazida ne kadar ilerlemis olursak
olalim, en basit konularda bile ba-
sa ¢cikamadifiniz noktalarnn bana
yazin. En kisa zamanda sorulari-
niza cevap vermeye calisacagim.

Arkadasimiz mektubunda, ek-
ranin yarisimin grafik, 6teki yari-
sinin karakter ekram olmasini na-
sil saglayacagini sormus. Biliyor-
sunuz bu efekt, adventure oyun-
larinda sik sik kullanilir. Ekranin
iist yarisinda bulundugunuz sah-
nenin bir goriintiisii bulunur. Alt
kisminda da sizin komutlarimzi
girdiginiz, ve bilgisayarin cevapla-
rim1 yazdig karakter ekrani bulu-
nur.

Bu islemi yapabilmek icin, 6n-
celikle raster interrupt’larin nasil
yapildigin1 bilmeniz gerekir. Bu
yazida bu konuda kisaca bilgi ve-
recegim. Degisik tiirdeki inter-
rupt’lar hakkinda ayrintih bilgi al-

mak icin dergimizin 56. sayisim
edinmege calisin.

Simdi raster interrupt’ini anlat-
mak i¢in asil soruna biraz ara ve-
recegim. Bu konudaki bilgisini ye-
terli gérenlerin buray1 okumasina
gerek yok.

Bilgisayarimiz program calisti-
rirken, bir interrupt sinyaliyle kar-
silasirsa, isletimde bulunan ik ko-
mutun bitmesini bekler, daha son-
ra sirasiyla A, X, Y register’lan-
ni, siradaki komutun bulundugu
adresi ve status register’im (flag’-
leri) Stack’e (yigina) atar ve
$0314-$0315 adreslerinde alcak-
yiiksek bayt formatinda (high-low
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byte. Mesela $0810 yazmak icin
$0314’¢ $10, $0315’e $08 degerle-
ri verilir) bulunan adrese sicrar.

Diyelim ki programiniz $8000’-
de ve $8008 adresindeki Lda
$80FF komutunu igletiyor. O an-
da raster interrupt sinyali geldi
(acele etmeyin. Raster sinyalinin
ne oldugunu da anlatacagim) Lda
$80FF komutu isini bitirir bitir-
mez, gerekli register’lar ve $800B
adresini yifina atar. Daha sonra
$0314-30315 adresinde bulunan
(diyelim ki) $00-$CO degerleri ah-
nir, ve bu degerlere bakilarak
$C000 adresine sigranir.

Bu programda yazmak istedigi-
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niz seyleri yaptiktan sonra, (ras-
ter interrupt kullamyorsaniz) Inc
$D019 komutuyla ortalif diizen-
leyip, Jmp $EA81 komutuyla asil
programiniza ($800B)’ye geri do-
‘nebilirsiniz.

Gelelim RASTER’in ne oldugu-
na... Bilgisayarimz, ekrandaki go-
riintilyil olusturmak igin televizyo-
na bilgileri bir piksel (nokta) ka-
linliginda satirlar seklinde génde-
rir. Bu tek nokta kalinhfindaki sa-
tirlarin her birine bir RASTER
SATIRI ad1 verilir. Bu raster sa-
tirlari, normal olarak televizyon

ekraninizin en istiiniin biraz da-
ha {izerinden baslar ve en altinin

biraz daha asagisina kadar devam
eder. Bilgisayariniz, herhangi bir
anda hangi satirin televizyona
génderilmekte oldugunu bilir, ve
bu satin size bildirebilir. Bu satir-
larin her birinin bir numarasi var-
dir ve bu sayilar $0000-$012F ara-
sinda degisir. En {isteki raster sa-
tirinin degeri $0000, en alttakinin
degeri de $012F’dir. Bu degerin
son sekiz bitini $D012 adresinden
okuyabilirsiniz. Eger tiim islemle-
riniz, yaz1 yazabileceginiz ekran-
da yapilacaksa bu sekiz biti kul-
lanmak size yetecektir. Fakat tiim
ekran tizerinde degisik efektler
yapmaya kalkarsamz, 9. biti de
kullanmaniz gerekir. {lk durumda
sadece $00-$FF arasinda kontrol
sahibiyken, ikinci durumda $0000
- $01FF arasinda adresleme yapa-
bilirsiniz. Ekranda sadece $012F
satir oldugundan bu degerden
sonrasini da kullanmaniza gerek
yoktur. Bu 9. biti $D011 adresi-
nin son bitin de bulabilirsiniz. Ya-
ni dokuzuncu bitin degerini &8-
renmek icin.

Lda $DO011

And $80

komutlarim1 kullanabilirsiniz.
Eger raster $00-3FF arasinda ise
yukaridaki islemin sonucunda si-
fir bayrag (zero flag) kalkacaktir.
Eger $0100-$012F arasinda ise si-
fir bayrag: inik kalacaktir.

fyi de, raster satirinin ne oldu-
gunu bilmek ne isimize yaraya-
cak?

Bu soruyu bir 6rnekle cevapla-
yabilirz; Ekranin iist yarisinda ar-
kaplan rengi siyah, alt yarisinda

ise beyaz olsun istiyorsak ne ya-
pariz? Bu problemi ¢6zmek i¢in
interrupt’lan hi¢ kurcalamayalim.

Program 1:

Sei

Beklel Lda $D012
Cmp #3A0
Bne Bekle
Lda $DO011
And #$80
Bne Bekle
Lda #$01
Sta $D020
Lda $DO11
Bpl Bekle2
Lda $DO011
Bm Bekle3
- Lda #3$00
Sta $D020
Jmp Beklel

Yalnizca basit karsilastirmalar
kullanarak bu problemi halledebi-
liriz.

Burada yapilan islem basittir:
Once isimizi engellemesin diye
tiim interrupt’lan kapatiyoruz (bir
de Sei’yi kaldirip programi ¢alig-
tirin ve tuslara basmayi deneyin),
ve raster’in $00A0 satirina gelme-
sini bekliyoruz.

Buraya gelinir gelinmez cerceve
(arkaplan) rengini beyaza ceviri-
yoruz ve 9. bitin dnce bir, sonra

‘da sifir degerini almasimi bekliyo-

ruz. Burada kullamlan metodu
dgrenirseniz, her seferinde And

$80 komutu verip sonra sifir
bayragina bakmaniza gerek kal-
maz. Eger bir baytin 8. biti 1 ise
Bmi komutu sicrama yapar, 0 ise
Bpl komutu. Bu islemi yapinca,
raster’i tam $0000 satirinda tekrar
yakaliyoruz (ki burasi goriinen ek-
raninizin iistiindedir) ve cergeve
rengini siyaha c¢eviriyoruz ve ayni
isi tekrarlamak iizere rutinin ba-
sina SICriyoruz.

Aslinda asil sorunu burada ¢6z-
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mils bulunuyoruz. Yani istenen
koordinata gelene kadar bekleyip
karakter ekramina geceriz (Lda
$D011 And # $DF Sta $DO011
veya Lda # $1B sta $DOI11 +).
Sonra ekranin tepelerinde bir yer-
de tekrar grafik ekranina gireriz
(Lda $DO011 Ora # $30 St $DO011
veya Lda # $3B Sta $D011). Gor-
diigiiniiz gibi ekranin herhangi bir
Ozelligini istedigimiz anda degisti-
rebiliriz. Bu is i¢cin sadece raster’-
in gereken yere gelmesini bekle-
memiz, sonra da degisiklikleri
yapmamz yeterlidir. Bu asamada
degisik efektler yaratmayi, ekra-
ni iice, dorde, onbese, vb. b6lme-
yi denemenizi Oneririm.

Demin anlattifim islemi yapma-
s1 oldukc¢a kolaydir, fakat bekle-
me sirasinda baska isler yapabile-
cekken, yalnizca iki komutu islet-
tiginiz i¢in verimi diisiiktiir. Oysa
asil anlatacagimz bilirseniz, bilgi-
sayariniz, istediginiz raster satiri-
na geldiginde ana isini birakip, si-
zin islemlerinizi yapabilir. Yani in-
terrupt’lan belli raster satirlarina
geldigi zaman yaratabilirsiniz.

Bir raster interrupt’: yaratmak
icin sdyle bir program kullanabi-
lirsiniz:

Program 2:
Sei
Lda #$00
Sta $DCOE
Lda #$7F
Sta $DCOD
Lda #3$01
Sta $DO1A
Lda #3$Raster
Sta $D012

Sta $0315
Chi
Dongii Jmp Dongii

Yukarnidaki program parcacigi-
n1 kullanarak, Raster adh satira
gelince Adres adl adrese sigran-
masim saglayabilirsiniz. Simdi de
yazdigimiz onca komutun ne ise
yaradigini anlatayim:

$DCOD-DCOE adreslerinin
degerlerini, zamanlama inter-
rupt’larin1 engelleyecek sekilde
ayarhiyoruz (Say1 56.ya bakarak
bu konuda ayrintili bilgi alabilir-
siz). $D01A’ya verdigimiz $01 de-
geri ise sadece raster interrupt’i is-
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tedigimizi sOyliilyor bilgisayara.
Daha sonra istedigimiz raster sa-
tirnnin degerini (6rnekte Raster)
$D012 adresine yaziyoruz. Mese-
la interrupt’in $DAO satirinda ya-
pilmasim1 istiyorsak, Ornekteki
Raster yerine $AD yazmamiz
gerekir. $D011 adresinin son biti-
ni 1 veya sifir yaparak da 9. bitin
degerini ayarhiyoruz. Ora $80
komutunu kullanirsak son bit 1,
And $7F kullanirsak son bit si-
fir olur (‘8. bitin degerini sifirla,
geri kalanlarimi oldugu gibi
kullan’ anlamina gelir bu komut).
$00A0 satirnn icin burada And

$7F kullanmamiz gerekir. Da-
ha sonra da $0314-$0315)’e Adres
degerini al¢cak-yiiksek bayt forma-
tinda yaziyoruz (< Adres: Adres’-
in algak bayti,# >Adres: Adres’-
in yiiksek bayti, Adres = $C080 ise
< Adres=3$80, > Adres=$CO
olur). Cli komutuyla interrupt’lar
actifimiz andan itibaren, her
$00AO0 raster satirina gelindiginde
yapilan is (JMP Déngii) birakilir,
ve $C080 adresine sicranir.
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Tabi ki bir de interrupt prog-
ram yazmaliyiz ki, bilgisayarimiz
kilitlenmesin. Mesela bilgisayan-
mz her $00A0 adresine geldiginde
ekram karakter ekranina geciren
ve ayni zamanda arkaplan (cerce-
ve) rengini ve dnplan (ekran) ren-
gini beyaz yapacak bir interrupt
programi yazalim:

Program 3:

.,C080 Lda $DO11
And #$DF
Sta $DO011
Lda #$01

Sta $D020
Sta $D021
Inc $DO19
Jmp $EAS8I

Gordiigiiniiz gibi, yapmamiz
gereken tek sey, karakter ekrani-
na gecmek, ve $D020-D021 renk-
lerini beyaz yapmak. Ama unut-

mamaniz gereken sey, $D019’un
degerini bir arttirmak. Eger bu is-
lemi yapmazsaniz, interrupt’tan
cikar cikmaz, yeniden interrupt’a
geri ddnersiniz. Kisaca programi-
niz diizgiin calismaz.

Arkadasimizin sorununu ¢dz-
mek icin, bir de ekranin iistiinii
grafik yapmamuz yeterli olacaktir.
Bu is i¢cin de ‘Jmp D6ngii’ komu-
tunun yerine su komutlar yazabi-
liriz:

Commodore

Program 4:

Dongiil Lda $D011
Bpl Dongiil

Déngii2 Lda $D011
Bmi Dongii2
Lda $DO011

Ora #$30
Sta $DO011
Lda #$00
Sta $D020
Sta $D021
Beq Dongiil

Yani, bir yandan ekranin en te-
pesine gelinmesini beklerken, di-
ger yandan ekranin ortasina geli-
nince ekran karakteristiklerini de-
gistiren iki programin ortak c¢alis-
masi1 sonucu ekram iki bdliime
ayirabilmis oluyoruz. Yukandaki
drnegin en sonuna dikkatinizi ¢ek-
mek istiyorum. A’ya dogrudan si-
fir verdigimiz i¢in sifir bayrag: bu
kisimda mutlaka kalkik olacaktir.
Yani JMP komutu yerine Beq ko-
mutunu kullanirsak, hem daha
hizhi, hem de daha kisa program
yazmis oluruz. Tabi ki tek basina

pek bir fark yaratmaz, ama tek bir
cycle’in bile degerli oldugu rutin-
ler yazmaya kaltifimizda bu tiir
bilgiler isinize yarayacaktir.

Bu aylik da bu kadar. Yaziyla
ilgili programlar her zaman ki gi-

'bi Dékiim eki’nde bulabilirsiniz.

Mektuplarinizi bekliyorum. Ge-
lecek aya kadar hoscakalin.
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Tolga Kale & Murat Gezer

Herkese merhaba. Bundan sonra
Tiyolar ve Tuzaklar b&limun( bizler
yazacagiz. Tum C-64'¢l ve Amiga-
¢! arkadaslanmizin mektuplarnn bek-
liyoruz. C-64 icin olan tiyolanmiz.

TEST DRIVE II: Bolim atla-
mak i¢in ““G"" tusuna basin. An-
cak bu hileyi fazla kullanirsaniz
bilgisayar kitlenebilir.

POWER HOCKEY: Bu oyu-
nu daha kolay oynamak icin 1 on
1 secenegini secin. Sut ¢ekmek icin
kalenin Oniindeki iki yuvarlagin
sol tarafinda sadece atese basin ve
adam sopasim: kaldirinca atesi bi-
rakin. Bdylece sert sutlar ¢cekebi-
lirsiniz. Ayrica 5 on 5’ta da eger
top sizin takiminizdan bir adam-
da ise atese basin. Size pas vere-
cektir.

CASTLE OF TERROR:
“Vocab'' yazarak kullanabilece-
giniz batln emirlerin listesini ala-
bilirsiniz.

TURRICAN: Oyunda joys-
tick’i asagi cekip space’e basin.
Adaminiz bir topa dénlsgecektir.
Bdylece hem ates edebilir hem
de carptiginiz seyleri yok edebi-
lirsiniz. Ancak bu duumda sade-
ce saga ve sola yonelebilirsiniz.
topunuz ilk bulundugu yerden
asag! daser.

SUPER SCRAMBLE SIM:
Oyundaki joystick kontrolleri s6y-
le:

Yukan Sag+ Ates= Vites
yukseltme

Asagi Sag + Ates= Vites di-
surme

Saj + Ates= On tekerleg
kaldirma

Sol + Ates= Arka tekerledi
kaldirma

Oyunda; taglarda, cakillarda
ve Ozel yerlerde (k(tlk, araba
v.8) yavag gidin. Ancak motorsik-
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letin devrini fazla diglirmeyin ak-
si takdirde motor stop eder.
Umit Oztosun arkadasimiza
gbnderdidi tiyolar i¢in cok tegek-
kiir ediyoruz. Simdi de bazi
oyunlar icin POKE’lar. Bu poke-
lari Multi Ice kartuglariyla girme-
lisiniz.
Bat Attack: Poke 11061,234
Bruce Lee: Poke 5686,128
Dig Dug: Poke 10473,255

Donkey Kong: Poke
12118,234

Falcon Patrol: Poke
16764,234

Poke: 16765, 234
Herby: Poke 7191, 255
Hunchback: Poke 5704,50

Poke: 9521, 44
Jumpman Junior: Poke 9450,

173
Poke: 9450,44
Jungle Hunt: Poke 2242,165
Mr. Robot: 11518,255

COMMODORE 64
TiYOLARI:

Kartusla girilecek Poke’ler

UNDERGROUND: POKE
5877, hiz (1 hizh 4 normal 255
¢cok yavas)

STORMLORD: POKE 13088,
173; POKE 23858,173

FLASHBIER |II: POKE
9963,173

COMBAT SCHOOL: POKE
236,128 zamani acar.

POKE: 236,224 zamani kapar.

SPACE WARRIOR: POKE
4177,234 sprite carpigmalarini
kapar.

PROJECT HELLSTORM: PO-
KE 2682,234

MADNESS: POKE 33280,175

GREAT GIANA SISTERS: PO-

KE 8207,173

ENDURA RACER: POKE
10423,165

WONDERBOY: POKE
2676,173

BOMBJACK: POKE 5112,200
BUBBLE BOBBLE: POKE

1259,189

NEW ZELAND STORY: POKE
3215,173

PHOBIA: POKE 5390,189

LAST NINJA | POKE
20855,165

LAST NINJA II: POKE
30855,165

BATMAN THE MOVIE: POKE
4866,173 enerjiyi sonsuz yapar.

GHOSTBUSTERS lIl: LEVEL |
POKE 2261,173

LEVEL Il POKE
51746,173:POKE 51768,173

SKATE ROCK: POKE
5097,197 (zaman)

POKE 9989,192 (hak)

KATAKIS: POKE 13999,173:
POKE 14103,173

GREEN BERET: POKE
7355,238:POKE 7686,0 (sonsuz
alev atici)

POKE 14823,127 (255 adam)
STEEL THUNDER: POKE

26819,173:POKE
26822,173:POKE
26825,173:POKE 26838,173

SONsSuUz mermi.
SPLIT PERSONALITES: PO-

KE 12156,205
FIRELORD: POKE 7852,205
WESTBANK: POKE
13758,197

ASTERIX: POKE 9774,205
GROSCOPE:POKE36637,
205
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OYUNLARDA
KOLAYLIKLAR:

BIONIC COMANDO: 1,2
tuslarina ayni anda basin ve son-
suz hak.

WINTER GAMES: Figure ska-
ting de yiksek puan almak igin
her bayrakta atlamalisiniz.

ROCKIN ROLL: Level atlamak
icin 1 ile SPACE tusuna basin.

SPEEDBALL: Oyunda gol at-
mak igin duvardan oynayin. Bu-
nu kazanmak isterseniz F tusu-
na basin.

ZAMZARA: Sag ve sol shift
commodore ve return tuguna ay-
ni anda basin ve 6limsuz olun.

NETHERWORLD: E,2,4 tusla-
rna ayni anda basarsaniz level

atlarsiniz.
SUPER MARIO BROS:

A,R,M,l, N tusuna basin ve level
atlayin. Yalniz 33. levelden son-
ra iglemiyor.

TEST DRIVE Il
25875,165

OIL IMPERIUM: RUN/STOP.
CTRL, sola ok tuglarina ayni an-
da basin ve slpriz!!

POKE

OYUNU RESETLEDIKTEN
SONRA POKELAR
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21275,X (x hak sayisi)

POKE 2203,0-3 (istediginiz le-
vel)

POKE 2214,1-5 (silahlar)

POKE 7086,0 zombiler tehlike-
siz

- POKE 7488,56 bitkiler tehlike-
siz

POKE 3901 sonsuz zaman

POKE 7096,23 zombiler sizi
son ekrana goturlyor

POKE 4242,42 ekrandaki tim
yaratiklar tehlikesiz

POKE 7086,18 zombiler yer-
den c¢ikiyor ve kayboluyor

POKE 7086,1 zombiler haya-
lete dontslyor

POKE 7086,3 zombiler bitki
oluyor

POKE 7086,24 zombiler top
atan bitki

POKE 7086,30 zombiler ates
oluyor

POKE 7086,9/17/25 zombiler
hizlaniyor

POKE 7086,20 zombiler dev
canavar oluyor

POKE 7086,15 zombiler hazi-
ne oluyor

POKE 7086,13 u zombiler

POKE 7086,10 ziplayan zom-
biler )

POKE 7086,8 zombiler ates
olarak kayboluyor

Yukardaki POKE lerden iste-
diklerinizi verdikten sonra SYS
2128 verin.

GAME OVER: Kaldiginiz level-
den devam etmek istiyorsaniz
SYS 2243 bir sonraki levele ge-
¢is SYS 3962

GHOSTBUSTERS’TA
DAHA COK PARA
ALMANIN YOLLARI SUN-

GHOST"”N GOBLINS: POKE LAR:
iSiM KOD NUMARASI PARA MIKTARI
NNN 21314100 23000
Peter 31664300 29900
Tuerk,the 06660401 48600
Butterfly 04664701 60000
NNN 20406201 70000
S,S 1984 90000
P.M 1984 100000
12345 25393120 415500
¥ Herbie 05250624 500000
Butterfly 50542224 512800

Eger isim yerine higbirgey yaz-
mayip dogrudan RETURN’e
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basip kod numarasina 458 yazar-
saniz paraniz 000000 olarak goru-
ndr ama bir seyler satin aldiginiz-
da paranizin 000000 degilde
1.000.000 oldugunu anlarsiniz.
Bu kadar nostalji yeter biraz da
yeni oyunlara gelelim.

MHYT: 2. ve 3. bélimlerde
“A” ile “?" tuslanna basil tutup
biraz beklerseniz egyalari toplar-
siniz.

SHADOW WARRIORS:
Oyunda iki adam arasinda kal-
mamaya c¢aligin. Karginiza ¢gikan
dismanlan durumunuza gbre ya
sag capraz digmeye basarak ya
da sol ¢gapraz digmeye basarak
Oldirmeye bakin.

Zonguldak'tan yazan Kaan

Kanbur arkadasimiza tesekklr
ediyor ve tiyolarinin hepsini ya-
yinlayamadigimiz igin 6zar diliyo-
ruz.

Simdi de Amiga igin tiyolar.
Amigaci arkadaglar bu aralar ¢ok
tembel davraniyorlar. Son iki ay-
dan beri cok az mektup aldik.
Sizlerden bir daha ki sefere mek-
tuplar dolusu tiyo bekliyoruz.
Kod adi Processor olan arkada-
simiz bize bir surd tiyo gbnder-
mig ve gbndermeye devam ede-
cegini sdylayor. Umanz sézinde
durur, bu arada da adini bize ya-
zar ¢unki isimsiz mektuplan ya-
yinlamiyoruz (Bu sefer harig).
Amigaci arkadaglar fazla beklet-
meden tiyolara gecelim.

HYBRIS: Dismanlarin mer-
mi hizlarini, patlama sdrelerini
ayarlamak ve ek parcalara he-
men ulagsmak iserseniz kaptan
secimi ekranda ‘SPACE’e basin.
Explodingleri en az seviyeye in-
dirirseniz ek parcgalara ¢cok cabuk
kavusursunuz.

XENON 2: 3. bélimin 2. ya-
risindaki labirentlerde sol-sag-sol
seklinde gbderseniz hi¢ sikisma-
dan bdlimd tamamilarsiniz.

SPIDERMAN: *Rat trap'te
tam platform’un kbsesinde du-
run ve fareyi yokedin.

* Under the soil'den Very Gra-
ve Yard’'a gecince Ustteki dig-
meye basip mezar tagini agin.

* Bat moon falling'de kaya
Uzerinize gelirken en kogede du-
rup ag ile yukar ¢ikin ve egilin.

* Timeless Void'den 3 kez
gegcmeniz gerekecek. Sabirli

olun.

* The Lab’de asansorl calig-
tinp asag! inin ve saltere ates
edip lazer kapisini agin. Sonra Ti-
me Machine’e gegin.

* Space Ship i¢in renkli plat-
formu calistirmalisiniz.

* Weight Room’da yandaki
digmeye ates edin.

.....
- £ i

* Sik sik Takeler’e ugrayin.

* Eger oyunun son ekranini
gormek istiyorsaniz ilk ekranda-
ki helikopterle yukar ¢ikip bura-
daki deligin Uzerinden atlayip ¢a-
tidaki helikopterin Gzerine ve tam
ortasina ¢ikin ve ayakta durun.
Bir ses gelince asagi inin ve iste
son ekran.

Simdi sirada, bu agiklamis ol-
dugumuz oyun, Hunter ile ilgili
birka¢ ipucu.
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HUNTER: Oyunda kullana-
bilecediniz bazi tuglar sdyle:

(P): Oyunu PAUSE etmek icin.

(M): LOG book’taki haritayi
ekranda da gdrebilmek igin. Ta-
bii daha dnce haritay! almaniz
gerekir.

(SPACE): Bir aragtan inmek
i¢in. Binmek iginse aracin sti-

mmmmmmm

ne dogru gitmek yeterli. Araci
hizlandirmak igin joystick’i ileri,
yavaglatmak icinse geri cekme-
niz gerekiyor.

(Yukan va asag1 ok): Kamera
uzakhgini ayarlamak igin.

Evet arkadaslar bu ayki
Tiyolar&Tuzaklar adh bolimu-
mulzde burada bitiyor. Gelecek
ay daha cok tiyo ve tuzakla bu-
lugsmak (zere hepinize bol oyun-
lu glnler dileriz.
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M.Tolga Kale

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 Disket
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M erhaba arkadaslar! Bu
seferki oyunumuzun adi
PREDATOR 2. Onceden Ami-
ga‘da ¢ikmig olan Predator 2

simdi C-64'te de var. Kahra-
manimiz uyusturucu mafyasi-

na kargl savasirken isin icine
bir de Predator girince oyun
zorlasiyor. Oyun ekrani sdyle
dizayn edilmis: Ustte grafikler,
alfta ise durumunuz belirtiliyor.
Alt kisim su bdlumiere aynlimis.
Sag Ustte enerji durumunuz,
onun altinda kullandiginiz si-
lah, yaninda kalan mermileri-
niz ve moral durumunuzu gos-
teren bdlum. Canlandirdiginiz
kisi grafik ekranin altinda bu-

lunuyor ve joystick ile yonlen-
direbildiginiz hedefin bulun-
dugu yere ates ediyor. Bu
oyunda dikkat edeceginiz sey
masumliarn vurmamak ve
mUmkdn oldugunca etrafa
dagiimis mermi, silah, roket,
enerji ve extra hak gibi seyle-

ri ateg ederek toplamak. Pre-
dator ekranin arka kisminda

sizi hep izliyor ve zaman zo-
man size ugan diskler ahyor.
Bunlarn dikkatlice takip eder-
seniz basiniza i acmaziar
ama dikkatli olmazsaniz ener-
jiniz azalir. Arada bir yaniniza
silahsiz adamilar geliyor, bu
adamilar geldiginde hedefi
asagi géturan, o zaman kah-
ramanimiz hedefin oldugu ye-

re yumruk atiyor. Her level so-
nunda kasiniza bir sird adam
geliyor. Butin hepsini SldUrdl-
gundzde bir mafya babasini
yakalamis oluyorsunuz. Bu bé-
lUmlerde karsiniza ¢ikan enerji
fiplerini hemen almayin, ilk &n-
ce enerjiniz azalsin. Enerjiniz
bitmeye yaklasirken bu tiple-

ri alirsaniz onlarn daha gok

B B h B B B BB BB
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PREDATOR 2

yararini gorldrsindz (Gergi
buniar tipten ¢ok telefona
benziyor ya). Oyun diskie tek
par¢a halinde bulunuyor,
Bence Mirrorsoft biraz daha
ugrasip, daha guzel grafikli
pir oyun ortaya cikarilabilirdi.
Ama eger Operation Wolftan
sikildiysaniz bir de bu oyunu
oynamanizi favsiye ederim.

!"‘1=1"Ii;
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Gyuk bir reklam kampan-

yasindan sonra F-15 Strike
Eagle Il, bltin bilgisayarcila-
nn pistlerine inmis durumdal
Son zamanlarin en ileri tekno-
lojiyle hazirlanan bir ugak
olan F-18in &zelliklerine bir
g6z atahim: 1960l yillarnn orta-
larinda yapimina baslanan F-
15 serisinin son harikasidir. Bu
sUper ucak, hiz ve kuvvet ba-
kimindan, dinyanin en gelis-
mis ucaklanyla boy digusebi-
lecek gugtedir. Ayni zaman-
da havadan-havayaq,
havadan-yere fuzeler ve 20
mm’lik bomba tagimakiadir.
Saninm bu paragraf, kullana-
caginiz savas ugagl hakkinda
biraz bilgi edinmenize yar-
dimci olmugtur. Simdi oyunu-
muza gecgelim;

Oyunumuz bir simulasyon
oyunu olarak yapilmis. Yani ki-
sacas! isiniz biraz zor. Oyunu
yUklediginizde kaginiza F-15°in
guzel bir resmi ve sonra da dil
seciminin yapildig bir ekran
cikiyor. Oyunu, Ingilizce, Fran-
sizca, Almanca ve Amerikan

e

-~

Ingilizcesiyle oynama imk&ani-
na sahipsiniz. Daha sonrq,
adimizi girerek, oyuna, en du-
stk rUtbede basliyoruz. EQer
bir &nceki ucusta basar sag-
lamigsaniz, ratbeniz artar ve
oyuna o rudtbeden devam
edilebilir veya tekrardan da-
suk ritbeden oyuna baslarsi-
niz. Oyunda dért ayn zorluk
derecesi var. Eger oyunu ilk
defa oynuyorsaniz. Rookie'yi
secin. Bunun bir zoru Pilot'tur.
Veteran ise biraz daha zor-
dur. Eger artik kendinizi pro-
fesyonelce bir oyun oynama-
ya haazir hissediyorsaniz, Ace’i
secebilirsiniz (Rookie'de, oyu-
na havada baglarsiniz. Diger
derecelerde ise, oyun yerde

Commodore

S
-

baslar ve ugagi sizin havalan-
dirmaniz gerexkir.) Zorluk dere-
cesini sec¢tikten sonra, goreve
katilacagininiz bdlgeyi seci-
yorsunuz. Burada toplam aif
degisik bdige var. Bu gbrevier
arasinda Kérfez Savasi da yer
aliyor. E§er Ortadogu’yu se-
¢erseniz, Turkiye'nin guneydo-
gu boélumlerini godrebilirsiniz.
(Ornedin biz Malatya havo-
alanint gérdik). Savasacagi-
niz bdlgeyi de sectikten sonraq,
size, kalkhginiz yer ve birinci’
(Primary) ile ikinci (Secondary)
hedefiniz gbsteriliyor. Nihayet
oyuna gecgebiliyoruz.

Simdi size, klavye Uzerinde-
ku kullanilan tuglar, érnekler-
le acgikliyorum:

O Q QOO STor Y
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ESC: Ornegdin benzininiz gok
azaldi ve yakinda benzin ala-
bileceginiz bir dost havaala-
n bulunmamakia. BOyle bir
durumda 10K yUksekliginin al-
tina disin ve hizinizi azalttik-
tan sonra, Esc tusuna basarak
ucaktan parasgatie atlayn.
Ucag terk ettikten sonra, pa-
rasUtlt adaminizi sapasag-
lam yere indirmeye ¢aligin. Bu
konuda dikkat etmeniz gere-
ken husus, deniz Uzerinden
gecerken veya yakiniannizda
bir disman u¢agi varken at-
lamamanizdir. Bu oyundad
fonksiyon tuslari, ugagin ka-
meralarn kontrol etmek igin
kullaniliyor. Simdi buniara bir
bakalm:

{alkke Off

Primary ¢

secondary

L&THQH

F 41: Ucagin burun kismin-
dan, digarn gorands.

F 2: Sol tarafin ugagin igin-
den goranusu

F 3: Sag tarafin ugagin igin-
den gorunusu

F 4: Arka tarafin ugagin
icinden goranusu

F 5: Ucagin, arkadan ve
uzaktan goranusa.

F 6: Arkadan gorands.

F 7: Sad uzaktan goranus

F 8: F5 tusu ile ayni islevi g&-
rar.

F @: Ddsman ugaginin goru-
nusa.

F10: Digsman ugaginin bas-
ka bir agindan goranusa.

+: Gerek havada, gerekse
yerde ugcagin hizini arfirmaya

yarar.

- Gerek havada, gerekse
yerde ucagin hizini azaltmaya
yarar.

SILME TUSU: Makinal tufedi
atesler (Ateg dugmesi ile ayni
g&revi gorur).

W: Ekranin Ustinde sar bir
ok vardir. Bu ok, sizin gitmexk is-
tedi@iniz yere ulagmanizda
yardimci olur ve gitmeniz ge-
reken yonld gosterir. Siz, bu

oku U¢ ayr yere ayarlayabilir-
siniz. Bunlar birinci hedefiniz,

ikinci hedefiniz ve de dost bir
havaalanidir, Bunu ayarla-
mak icin W tusunu kullanmali-
SINIZ.

R: Radarin kapsadigi alani,
blyUltmek ve kUgultmek igin
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kullanilir. Uzun, orta ve kisa ol-
mak Uzere U¢ ayr radar ala-
ni vardir. Bu radardan yarar-
lanarak, ¢evrenizdeki Sam ra-
darlanni (Biliyorsunuz ki Sam
fGzeleri F-15'lerin en buyldk
dusmanidir), ugakliar ve kirmi-
21 hedef ile belirtilmis olan de-
gisik yerlesim merkezlerini goé-
rebilirsiniz.

T: EGer dogru silahi segerse-
niz, radarin kapsaminda bulu-
‘nan butin hedefleri vurabilir-

siniz. Vurabileceginiz hedef,
beyaz ve bir kare icerisinde

belirir. EQer baska hedefleri
vurmak istiyorsaniz T tusuna
basarak, beyaz kareyi (hede-
fi) baska cisimlere yonlendire-
bilirsiniz. Ugaklarn vurmak igin

_ MISSION EVENT
B TIME: 17:00:00
Take off point:

HirBase at Tarw

CUMULRATIVE
MISSION ERTING

havadan-havaya flzesi olan
Sidewinder veya Amraan’lar
kullanmaniz gerekir. Yer he-
deflerini vurmaniz igin de
havadan-yere firlatilan Mave-
rick fGzelerini kullanmaniz ge-
rekir.

P: Ugcagl otomatik pilota
baglamanizi saglar. Eger
acemi bir pilotsaniz, vurmaniz
gereken hedefleri bulmada
ve iniglerde yardimci olur, Oto-
matik piloftayken ucak, inigle-
ri kendisi yapabilir. Yalniz oto-
matik pilot silahlan kullana-
maz. Otomatik pilot, sizin W tu-
su ile ayarladiginiz ve okun
gbsterdigi ydne gider.

ENTER: Tuslarla sectiginiz fU-
zeyi hedefe firlatmak icin kul-
lanilir. E§er hedef arkanizday-
sa veya ¢ok uzaktaysa, flze-
niz boga gider. Bunun igin, vu-
racaginiz hedeflerin en klclk
kapsamli radara girmesini
bekleyiniz.

P A:Ucagminizin hizini en sona
ulashtinr, Bu sUrat, oyuna ilk
basladiginizda gdstergenin
en sonuna kadar ¢ikabilir.
Eger baska dusmanlarnn atti-
g1 fGzeler size isabet ederler-
se, ucaginizin hiz limiti dser.

S: Kontrold, ucaginizda dért

adet bulunan Sidewinder f-

zelerine gecirmenizi sagiar.
Kontrol(, bu flUzelere gecirdik-
ten sonrq, Enter tusuna basar-
saniz Sidewinder fUzesini atar-
sSiNIZ.
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D: Bu moda gectiginizde
hem kendi athginiz fGzelerin
ucaginizdan ayriligini hem de
bu fazelerin hedefleri bulugu-
nu gorebilirsiniz. EQer D fusuna
tekrar basarsaniz Director
Mod ikiye gecersiniz ve dis-
manin athgi fuzeleri de ucagi-
nizin yakinindan gecerken ve-
ya ugcaginizi vururken gorebi-
lirsiniz. D tusuna bir daha ba-
sarsaniz, bu mod kapanir.

G: Kontroll Maverick fuzele-
rine gecgirmeye yarar. Bu flze-
lerden alh tane bulunur.

Z: Radarin sol tarafindaki
haritanin kapsadigi alan! da-
raltmak igin kullanilir.

X: Haritanin kapsadigi ala-
NI genigletir.

B: Havada ya da yerde, fren
yapmanizi saglar.

M: Kontroli Amraam flizele-
rine gecgirmenizi saglar. Bu fU-
zelerden dort adet bulunur.

SPACE BAR: Fonksiyon tusla-

nyla, ge¢tiginiz degisik gérin-
tUlerden, ucagin ic gérintsa-
ne gelmenizi saglar.

ONEMLI IPUCLARI

— Eger bir diigman ugad size bir fi-
ze yollamigsa, alcak irtifaya inerek, bu
flizeden kurtulabilirsiniz.

— Hizh gitmek, fazla benzin kullan-
maniza neden olur. Fakat fizelerden
kacmaniz: kolaylastinr.

— Birinci hedefinizi vurduktan sonra
yakin bir dost havaalanina inin ve ben-
zin ikmali yapin. Bu sirada, ugagimizin
silahlan da yeniden yiklenir.

— Bazen, hemen havalandiktan son-
ra, Gniiniizde diigman ucaklan belire-
cektir. Bu ucaklan eder ekranda gore-
biliyorsaniz, makinal tifek ile atese tu-
tunuz. Bdylece ugaktaki pilot ucagini,

— Oyuna bagladiginizda 900'n lize-
rinde normal mermiye sahip olursunuz.
Bunun igin makinal tifedinizi hesapl
kullanin.

— Iniglerde otomatik pilotu kullanin
ve ucak yere iner inmez B tusu ile fren-
leri agin. Saninm size bu kadar ipucu
ve bilgi yeterlidir. Bu oyunu, vektdr gra-
fiklerden ve simulasyonlardan hosla-
nan ve hoglanmayan herkese siddetle
tavsiye ederiz!
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OEl firmasinin oyunlan Ul-
kemizde bayagi yer al-
maya basladi. Bu oyunun da
treticisi KOEI firmasi. Ulkemize
yveni girmekle birlikte bu oyu-

nun biraz eski oldugu Uzerine
hayli derin kuskularnm var. Her

nedense bana gelen prog-
ramda programlandigr yil
hakkinda bir bilgi sunulmamig
ya da ustaca silinmis. Roman-
ce of Three Kingdoms, Bandits
ve Chengis Khan‘dan sonra
bu oyun ¢ok ilkel kalmis. Bu
yUzden KOEI firmasinin ilk &r-
neklerinden biri olma kuskusu-
nu doguruyor.

Oyunumuz bu sefer Japon-
ya'da geciyor. Japonya'nin
beylikler halinde ydnetilmesin-

den Imparatoriuk haline gec-
mesini gésteren bu oyun KO-

El'nin klasik Uslubuyla duzen-
lenmis.

Oyunu ikonun igerisinde ¢i-
kan DATA kutusundan c¢aligh-
nniz. Size ilk olarak, eski bir
oyunu mu oynayacaginiz, ve-
ya yeni bir oyuna mi baslaya-
caginiz sorulur. Daha sonra
oyunu, 17 derebeylik olarak
mi veya 50 derebeylik olarak
mi oynayacaksiniz sorulur. 50
derebeylik biraz zordur ama
daha zevklidir. Bundan sonra
sorulan, icinde bulunmadigi-
niz savaslanda izlemek isteyip
istemeyeceginizdir. Yok

TANITIM

Plager |, vhich fief would you like to rule?

Kalsin” cevabini verdikten
sonra size kag kisiyle oynaya-
caginiz sorulur, Sekiz kisilik bir
kadro kurabilirsiniz. Fakat o
zaman oyun herhalde bir asir
filan sUrer. Sonra birinci oyun-
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cunun oynayacagi beylik so-
rulur. Ismini degistirip dedistir-
meyeceginiz soruldukian son-
ra o hanin &zelliklerini girersi-
niz.
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oyuna baslayabilirsiniz. Gele-
im ekran ddzenine.

Ekranin sol Ust pargasi Ja-
ponya haritasinin bir b&IUMU-
ne ayrilir bu haritanin tamami-
ni gérmek igin haritanin altin-
da bulunan kirmizi oklar kul-
lanabilirsiniz. Haritanin alfin-
da, her ay degisen, gelir (In-
terest), piring fiah (Rice), silah
fiah (Arms), asker fiat (Soldiers)
ve Ninja fiatlan bulunur. Sizin
siraniz geldiginde bu raiclerin
dzerinden iglem yaparsiniz.

Ekranin sol tarafi ise sizin ve
beyliginizin &zelliklerini yansi-
fir. Biraz s6zlUge bakarak an-
lamilarnnt hemen bulursunuz.

MenU ve komutlarda sunia-
rn icreri.

FILE

Save: Oyunu kaldiginiz yer-
de kayit etmeye yarar.

Quit Player: Oyundan sikihp
¢cikmak isteyenler icindir. Her-
hangi bir oyuncunun yerine
bilgisayar devreye girer.

Quit: Oyundan ¢ikmayi sag-
lar.

GENERAL

View: Herhangi bir beyligin
durumunu -kendinizin ki de
dahil- bakmayi saglar. Diger
beyliklerin durumuna bakmak
icin komut kaybetmezsiniz sa-
dece bu size on allina mal
olur.

Move: Size ait olan bir bdl-
geden diger bblgeye asker
ve kendinizi gondermenizi
sagiar.

Send: Size ait olan bir bél-
geden diger bir bdlgeye pi-
rnn¢ ve allin gdéndermenizi
saglar.

Recuperate: Istediginiz ka-
dar dinlenmenizi bu komutia
yaparsiniz. Hasta oldugunuz
da dinlenmek en iyi komuttur.

Pass: Oyundan sikildiginiz

da ve cabuk ge¢gmesini iste-

diginiz de bu komutu kullana-
bilirsiniz ama gereksiz bir ko-
muttur.

EKONOMIC

Give: Halka veya askerlere,
para veya piringc dagitip on-
56
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larin gonlind almaya yarar.
BOylece size daha sadik olur-
lar.

Merchant: Bu komutla eger
bblgede bir tiGccar varsa
onunla ticaret yaparsiniz.

— Loan: Tuccardan borg

para alirsiniz.
— Repay: Tuccardan al-

diginiz parayi bir sezon sonra
dbdemeniz gerekir. Eger dde-
mezseniz askerlerinizi eliniz-
den alirlar ve ilk istilada o bdl-
geyi kaybedersiniz.

— Sell Rice: Tuccara pi-
ring satarsiniz,

— Buy Rice: Ulkenizde kit-
ik olursa bu komutla taccar-
dan piric alirsiniz.

— Weapons: Tuccardan
ordunuz i¢in silaht bu komut-
la alirsiniz.

Flood Control: Herhangi bir
sel felaketine karsi bu komut-
la &nlem alirsiniz.

Cultivate: Ekilebilir alanlari
bu yolla genisletirsiniz. Ama
bu komut halkinizin fakirles-
mesini de beraberinde gefirir.
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Bu yUzden baz dengeleri iyi
takip etmeniz gerekir.

Expand Town: Kasabay ge-
nigletip kalkindinrsiniz. Burada
da dengelere dikkat etmeniz
gerexir.

Tax: Halktan alinan vergiyi
belirlersiniz. Cok fazla vergi
ayaklanmalarn da beraberin-
de gefirir.

Administer: Ele gecirdiginiz
bdlgeleri valilik alinda kontro-
le verirsiniz. Sadece hangi yo-
lu izleyecegini emredersiniz,
vali sizin yerinize calgmalari
yapar. Biriken altin, piring ve-
ya askerleri o bolgeyi valilik-
ten alarak istediginiz yerlere
tasirsiniz.

MILITARY

Train Army: Askerleri egitime
tabi tutarak savasma yete-
neklerini bu komutia arttirirsi-
NIZ.

Recruit: Asker veya Ninja’lar
toplarsiniz. Ninja'lann gbrevie-
i rakip beyligi zor durumda

birakmaktir savasmak degil,
bunu unutmayin.

War: Savasa bu komutia
baslatirsiniz.

Unit Strength: Ordulariniz pi-
yade, suvari ve tufekli asker-
lerden olusur. Bunlarin agirhk-
lanni degistirebilirsiniz. Ama
bu biraz para gerektirir. En lyi
birim tlfekli askerlerdir ama
bunun agirh@int arthirmak igin
hem para hem de Arm’larnn
(silahlann) fazla olmasi gerikir.

Propoganda: Rakip beyli-
gin halkini veya askerlerini
ayaklandirmak icin kullanilir.
Cok para IGzimdir ve genelde
pasarisiz kalirsiniz.

DIPLOMATIC

Pact: Biraz parayla komsu
beyliklerle saldirmaziik pakt
imzalayabilirsiniz. Bu Ulkeye
savas acmak icin bizzat sizin
bulunmaniz I&zim aksi takdir-
de valiniz bu beylige saldir-
mayacakir.

Marriage: Pakt yapmanin
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biraz daha kalici ve parasal
olarak da biraz daha tutari
fazla olanidrr.

OPTIONS

Display Wait: Oyunda ge-
cen yazilarin ekranda kalma
sUresini belirlersiniz,

Background Music: Arka
plandaki mdzigi agip kapa-
mak icin kullanilr.

Animation: Ekranda gorulen
kUcUk animasyonlar agip ka-
pamaya yarar.

Watch Other Battles: Bagska
savaslanda bu komutla izle-
yebilirsiniz.

Screen To Back: Oynadigi-
niz ekrani arkaya atip Work-
bench ekranini dnindze geti-
rir.

Oyunu bir kag kisi birlikte oy-
narsaniz daha zevkli olur. KO-
El'nin digerleri gibi akici degil.
Sira beklemek uzun ve sikicl
geliyor insana. Yine de bu 1U-
ra sevenler icin fena degil. Pa-
raniz bolsa alin derim.
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MERCGS

Ozgar Yakut

Oyun Deg@erlendiriimesi:
Amiga 500

Grafik : Q

Oynonabllirllk 8
Genel 8

U s Gold firmasinin piyasaya
sUrmus oldugu MERCS'in
konusu komando savasl.
Mercs'i kendi turGnden olan
Commando, lkari Warriors,
Dogs of War v.b’nden Ustin

futan etken grafigi. Evet, o yon-
den gergekten digerlerinden

aynlabilir nitelikte, tam bir Co-
in Up grafigi, tek kelimeyle
muhtesem.

Antiter&rist tatkikleri ile egitil-
mis profesyonel ve tecrubeli

askerler olan Joseph Gibson

ve Howard Powell Amerika
hukUmeti tarafindan gizli bir
operasyon i¢in kiralandilar.
CUnka Afrika’ya Dunya bansi
goérusmeleri igin seyehat eden
Amerika Baskani orada bir
grup devrimci tarafindan esir
alindi. Bundan dolayi Amerika

lik olan joystickte Joseph Gib-
sonu yénetiyoruz ama port 1'e
joystick takip fire'a basarsaniz
Howard Powell adli komando-
da ekranda beliriyor ve bdy-
lece oyunu iki kisi yani arka-

dasinizlada oynayabiliyorsu-

nuz. Oyun ekraninda -M- ener-
jinizi gbsterir. Ekranin sag altin-
da krediniz (hakkiniz), saginda

hUikimeti asker yollayarak SESESEE Tt s
diplomatik bir minakasaya SEsssss --:-;.. =

sebebiyet vermek istemedi. &
Bunun yerine MERCS diye Dbili- ,-j;._;_ :
nen seckin adamiardan olu- &=
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san Ucretli askerler ordusun- FEss=s
dan Joseph Gibson ve Ho- S

ward Powell isimli iki 6zel timi

- — ——

Amerika Bagkaninin kurtaril- SESEEEEEEE
masi, isyancilan durdurup, Zu- SESsEssEss
tula gehrinin kontrolinl ele S
gecirmeleri icin segip, gorev- Esiaaess
lendirdi. Oyun &ncesi verilen S=S=sts
bu mesajdan sonra adamiq- Sesaaas

nniz Joseph Gibson ve Ho-

ward Powell hakkinda kisaca ¢

bilgi verilerek oyuna baslani- (i

yor. Normalde port 2'ye taki- &

sureniz, Ustte ise skorunuzu go-
rebilirsiniz.

Amacinizin bdélimleri atla-
yark baskani kurtarmak oldu-
gunu az dnceki mesajda gor-
didk. BOlUmileri bitirmek igin
yapmaniz gereken tek sey ek-
randa beliren oklar izlemek.
Oklarn takip ederek bdlumu
bitebilirsiniz. Bir seye daha dik-
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kat edin bazen barikatiarin,
duvarlann Gzirindede yol gos-
teren oklar oluyor. Yolunuza
cikan buylk jeep’lere binebi-
lirsiniz bOylece jeepteki eikili,
agir silahlan kullanabilirsiniz.
Jeep’e binmek icin adaminizi
jeep’e degirmeniz yeterli je-
ep’in bir avantaji ise kullanir-
ken adaminiza ahlan kursun-
lann gucunuzld etkilememesi.
Yolunuzu engelleyen paimiye-
ler, barakalar, duvariar karsi-
niza cikabiliyor bunlara bir
ka¢ el ates ederek yok edip
yolunuza devam edebilirsiniz.
Onunlze ¢ikan tahta kutulara
ates ederseniz icinden degisik
ve ilging silahlar (kutunun Us-
tunde POW yazan), enerjinizi
arthracak kutular (kutunun UGs-
tinde -M- yazan) isinize ¢ok
yarayacaktr. Her b4lUmadn so-
nunda karsiniza dev bir ara¢
cikiyor (Ucak, Tank v.b.) bun-
lan seri ahslaria ya da bom-
bayla yok edebilirsiniz. Gire'a
basil tutup birakhginizda ¢ok

etkili olan bombanizi kullana- :
bilirsiniz ama bunlan bdlum BILGISAYAR FAN CLUB
sonunda ¢ikan dev araglara
karsi kullanmanizi tavsiye ede- * Amiga 500 Oyun Programlan
rim ¢uUnkd burada daha da . :
gerekli. P tusu ile oyunu PAU- ; Comfnodoreﬁ Ara. Y"l_demeh ve Paket Programian
SE edebilirsiniz. * Zengin Joystick Cesitleri
Az dnce de dedigim gibi bu ® 3.57-5.25" Bos Disket Cesitleri
oyunun grafikleri simdiye ka- ® Oriiinal ithal Commodore 64 ve Amiga 500 mlan
dar ¢ikmig olan komando sa- o 160-11];;'6-224 Oyunlu TV Atarilelim ke o

vasl oyunianna nazaran muh-
tegsem, her bOIUMU stper gra- . ,
fikler ile baska guzel. Ozellik- ® Ucretsiz Listelerimizi Isteyiniz.

le bu tUr oyunlann hayraniari - : . Ty o e
MERCS'I muhakkak alin. ¢ Odemeli Oyun Kaseti, Disket, Metal Aksesuar ve Compact Disk Gonderilir.

MERCS'I bitirseniz dahi arsivi-

nizde kalmaya deger bir CABIR HARD'N HEAVY CLUB CABIR COMPACT DISC CLUB

oyun. Benimle yazismak iste- |

yen arkadaglar i¢in adresim: ¢ Baskaly T-Shurt Blues ® Country Folk ® Greek ® Hard'n He-
* Metal Aksesuar avy * Intrumental ¢ Jazz ¢ Latin ¢ Mix ¢
¢ |thal Patch | Rock ® New Age  Pop ® Reggae ® Rockn
* Baskih Sapka Roll ® Soul ® Soundtrock ® Classic ve Tiirk-
¢ Zengin Cesit Arma ce ® CD Cesitleri

zg0r Yok CARR

A1 blok daire 1 kat 1 YAR FAN CUB

80620 YENILEVENT/IST. Ordu Ca-lt_j. 288 | C Aksaray 34470 Istanbul

Tel: 179 13 34 el: 526 76 10 - 526 64 09
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Tim Adventurecilar merhabal
Bir ayhk aradan sonra yeniden
birlikteyiz. Kagciniz bu sicak ha-
‘valarda hele hele okullar da ta-
til oimugken bilgisayarnnin kar-
gsisina gecer bilmiyorum ama
bana gelen mektuplardan anla-
digim kadanyla cogunuz son ay-
larda sinavilar (b&6rghh) ve tatil
dolayisiyla Adventure oynaya-
mamigsiniz. Neyse bu kadar
okul muhabbeti yeter de artar
bile. Okullar tatil olduguna go-
re bunun acisini gikarmanin tam
sirasi. Once bana yazan arka-
daglarin sorulanni cevaplaya-
yim.

Eredli'den yazan Serdar Akcay
‘Island of Lost Hopeda uyuyan kor-
sani nasil dldirecedini soruyor.
Ne yazik ki oyunun kelime haznesi
zayif. Bu ylzden aslinda zor olma-
yan bilmeceleri gbzmek biraz zor
oluyor. Burada vermem gereken
komut “press pillow on pirates
face’ olmall. Oyunun tam ¢6zl-
mdnd bu ay késemizde bulabilir-
sin. Bartin’dan yazan Kaan Kan-
bur Impossible Mission |l ve Last
Ninja | hakkinda bilgi istemis.
Impossible Missionu hi¢ oynaya-
madim (bana birazcik imkansiz
geldil) zglnim. Ama Last Ninja
I'i blyuk bir zevkle oynamigtim. L.
Ninja | bana gbre 64'(in en guzel
oyunuydu. Oynanabilirlik, grafik
ve miuzik mikemmel. Firmanin

sonradan cikardid: |l ve lll bana
gbre daha kalitesiz (Last Ninja I'e
gdre) kaldi. Oyunda amag, en son
bélimde sarayin igindeki gizli si-
ginaginda bulunan Shogunu &l-
dirmek (bunu yalnizca kilig ile ya-
pabiliyorsun). Ekrana ilk girigimiz-
de parlayan nesneleri kagirma, ya-
ni al. Oyunda ilk b6limden sonra

birgcok yerde Adventure zekani

kullanarak birtakim bilmeceleri
¢6zmen gerekiyor Buldugun esya-
lari da bazi yerierde kullaniyorsun.
En iyi silah tabiki yildiz, ancak sa-
yisi sinirh oldugundan benim tav-
siyem Nunchuka yada Bambu so-
pasi olacak. Ozellikle 3. bélimden
sonra oyun bir hayli zorla-
siyor, tabi rakiplerin
de zorlagiyor. Birin-
ci bolimde takildi-
gini sanmiyorum
sis bombasini
canavara atip
ekrani gecince
buras! bitiyor.
Ikinci bdlimde
ters inmen gere-
ken duvar ve yal-
nizca 6zel bir koru-
yucu ile gecgebilecegin
alev piskirten heykel ars-
lanlar var. Bu koruyu-
cu nehirin diger ta-
rafinda. Ucglncl
bolium saray
bahg¢esinde

Commodore

/

gegiyor, burada bulacagin bir kol-
ye ile altin heykele tapinirsan di-
ger bbélime geciyorsun. Sonra Ki
bdlimde zorlanacagini sanmiyo-
rum ama son iki bolim oldukc¢a
zor sayilir. Oyun zevkinizi bozma-
mak icin daha fazla agiklama yap-
mayayim ama eger takildigin bir
yer olursa yazmayi unutma. Bu
oyunu oynamadiysaniz kesinlikle
alin ve oynayinl.

Ankara’dan Emre Sarhanin ad-




Commodore

venturelara kargi meraki yeni bas-
lamig. Sorun Castle of Terror |I.
Simdi bu eski ama zevkli oyunu
oynayan 64'cllere cehennem ha-
berleri verecegim, dikkatle dinle-
yin. Oyun aslinda tek parca ama
sagolsun Ulkemize oyun iki parca
halinde geldi?!? Oyunun birinci
bolimin( zamaninda oynamistim
ve ikinci bélime gectidim anda
oyunun devamini bulamiyordum.
Bende oyunun ikincisi var onu oy-
nanm dedim ama ilk bélimde al-
digim tim egyalar olmadan basla-
dim. Mesela ilk bdlimde aldigim
bigak ikinci bélimde igime yaraya-
cakken bigcak yanimda olmuyordu.
Ama eger oyunun tamamini bula-
bilirsen her igi bitirdikten sonra ka-
leden ¢ikmak icin verecegin ko-
mut hatirladiim kadariyla yalniz-
ca JUMP. Bu basarmak igin kiz
da kurtarmal ve bitln egyalarini
birakmalisin (ylkte hafif pahada
agir muhabbeti). Atlaman gereken
yer blylkce penceresi olan bir
oda. Umarim yardimim dokun-

musgtur.
Bursa'dan Emre Toygur’un so-

rusu ise bu ayin sorusu olmaya
aday. Adventure nasil oynanir? In-
gilizce bilmeden oynanir mi? Ad-
venture oynamak ve basarili ol-
mak bence tecribeli olmaya bag-
li. Ne kadar fazla Adventure oyna-
nirsa bu tecriibe (experience) ar-
tiyor. Ornedin oynayan herkes Si-
erranin espirili fakat zor bilmece-
ler yaptigini bilir. Bunu bilen ted-
birini ve Save diskini bastan hazir
tuttugundan daha basanl olabilir.
bir de benim tavsiyem yaniniza bi-
rini almaniz. Yok yok amacimiz
onu zorla ekran basgina oturtup is-
kence etmek degil, onun fikirlerin-
den yararlanmak. Fikir fazla olur-
sa ¢6zim daha kolay geliyor. So-
nu¢ bazen faydali oluyor bazen de
olmuyor (genellikle).

Bana telefon eden arkadasiarin
sorununa da deginelim. Oyunlan
orifinal alamadigimiza gére dogru-
sunu bulmak zorunda kaliyoruz.
Adventure ve FRP oyunlari genel-
likle 2-3 yada daha fazla disket ol-
dugundan crackerler mutlaka bir
yerde oyunu bozuyorlar. Siz tam
oyunun zevkini ¢ikarirken oyun
birden “...has a read/write error”’.

ya da ““Guru Meditation’ verirse
sonug pek i¢ agici olmuyor. Bu so-
run tabi yalnizca Amigacilarin. So-
nu¢ olarak oyunlan dogru olarak
bulmak biraz sorun yaratiyor. Ben-
den oyun temin etmek isteyen ar-
kadaglar lUtfen bana degil de ya-
kininizdaki (ya da uzaginizdaki)
bilgisayarcilara bir bakin (simdi ti-
carete atiimanin sirasi degil).

Bu ayki mektup sayisini okula
ve sinaviara bagliyorum ama ge-
lecek ay biraz daha fazla mektup
yazin olur mu?

Sorularinin hemen cevaplandi-

61

rimasini isteyenler dogal olarak
telefon etmeyi yegliyoriar. Bdyle-
ce kisa zamanda cevap alabiliyor-
lar (tabi o oyunu oynamigsam).
Eger beni bulamazsaniz (bu sik
oluyor da) mektup yazmayi dene-
yin bence daha iyi olur. Ya da ba-
na cevap verebilen bir tele-
sekreter (canli da olabilir) alin. Bu
ay bana haber ve oyun temininde
bulunup 3-4 dersten ¢gakmamda
yardimci olanlar! hey Remix, Zor-
lu, MD, Smile size sesleniyorum!
Tegekkir mi bekliyordunuz yok-
sa???
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CONQUESTS OF
CAMELOT

Bu ayki oyun tanitimi kdgemizin
oyunu Sierradan. Sierra 90 yilinda
yaptii athmlarla adini Adventure
dinyasina kazimigti. Conquests of
Camelot ise bunlarin zirvesini tem-
sil ediyor. Biliyorum ayni sézleri He-
ros Quest i¢in de duydunuz ama Si-
erranin her seferinde daha iyisini
yapmasi benim sugum dedil kil Bu
kadar gevezelikten sonra oyunumu-
zun konusuna gelelim!

Konusunu tarihten ve Ingiliz efsa-
nesinden almis ama bu arada Sier-
ra biraz da ekleme yapmayi unut-
mamig. Efsaneye gore...

ingiltere’nin kralsiz kaldigi do-
-nemlerde lordlar birbirleri ile kralli-
81 ele gecirmek igin kiyasiya mica-
deleye baglamiglardi. Fakat bir ger-
cek vardi ki oda yalnizca iyligin gu-
ci olan sihirli kii¢ Excaliburu sap-
landif tagtan ¢ikaran kral olmaya
hak kazanacakti. Bu lordlardan hig-
biri bunu basaramadi ancak bunu
basaran daha ¢ocuk denecek yas-
ta olan Arthur oldu. Inanmasi ve ita-
at etmesi herkes igin zor oldu ama
birka¢ lod diginda hemen hepsi Art-
hura itaat ettiler Kraliga gézina di-
ken diger lordlar ise ordularin top-
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MACERA PESINDE

layip Arthur ve onu koruyan gigll
biiylicl Merlin ile savagmaya bas-
ladilar. Bu savaslar sirasinda Arthur
bir sbvalye ile tanigti. Gii¢ olarak bir-
birine kars: Ustinlik saglayamayan

bu iki sdvalye sonunda ¢ok yakin iki
arkadas oldular. Lancelot isimli bu

sOvalye Arthurun hem en yakin ar-
kadasi hem de koruyucusu oldu.
Sonunda Arthur hakk: olan krallik
koltuguna oturdu ve bir slire dnce
gobriip agik oldugu lady Gwenhyven
kralicelige layik gdrdll. Onu getirme-
si icin de Lancelotu yolladi. Lance-
lotu goriir gdormez asgik olan lady
kendisini hizmetci, hizmetcisini de
kendisi olarak tanitti. Bu iligkide
mahzur gérmeyen Lancelotda bu
agka karsilik verdi. Bu yasak agk bU-
tin Glkeye lanet getirdi. Ulkede bir
damla su kalmadi ve biitin bitkiler
kurudu. Arthur hem karnsi Gwenh-
yven hem de Lancelotu ¢ok sevdi-
ginden ikisine birgey yapamadi. Bu
lanetin gideriltmesi icin yapilabile-
cek tek sey ise kutsal kadehin bu-
lunmasi olacakti. Arthur bunun Gze-

rine en degerli (i¢ sbvalyesini kadehi .

aramalari i¢in yolladi. Aradan uzun
siire gecti fakat onlardan da haber
gelmeyince Arthur kendi gitmeye
karar verdi..

Bu andan itibaren oyunda devre-
ye biz giriyoruz. Bu anlattiqim olay-
larin bir kismini zaten oyunun bagin-
daki demoda gérmeniz mumkdn.

Sierra bu oyunda mizik kabiliye-
tini epey ilerletmis. Hemen her ek-
ran icin milkkemmel ve konuyla ilgili

mizik yapmasi ¢ok gizel olmus.
Mizigin atmosfori ylkselemesi ve

insani oyuna baglamasi gerikiyor ki

bu oyun da bunun dorugunu temsil

ediyor.

Oyunu oynarken ilk dikkat edece-
giniz husus mikemmel miziklerin
esliginde detayh ve biyuk grafikler.
‘Spritelan blylk ve anlagilabilir yap-
malarnin yanisira background gra-
fikleri de gergekten dvglye layik.

Sierra bu oyunda yalnizca yaz-
maktan sikilanlar icin arcade sahne-
lerini de arttirmig. Oyunda bircok
yerde arcade dégus sahnesi var ve
isin iyi yani zorluk seviyesini ayar-
layabilmemiz.

Oyunun bilmeceleri hakkinda
sOylecek fazla sey yok. Hepsi sizi ol-
dukca ugrastiracak tiirden. Sierra
her zamanki gibi esprilerini bu oyun-
da da bol bol kullanmig. Yani oyu-
nu monoton bir sekilde oynamani-

za da izin verilmemis. Bilmeceleri
¢Ozerken mitoloji ve efsane bilgile-
rinizi olduk¢a zorluyorsunuz. Bu da
oyunun zevkini bir kat daha arttin-
yor. Oyunda bilylicti Merlinin ruhu
da sizinle birlikte. Siz bir komut ver-
diginiz zaman gevap veren Merlin
oluyor. Bu kadar glcli bir dostunuz
varken pek korkmamiza gerek yok
diye diisinmeyin sakin ¢linki oyun
gergekten zor.

Oyunun eksik ydnleri de yok de-
gil. Heros Questten aligti§imiz bir
bilmeceye birka¢ ¢6zim bu oyunda
birkac yer diginda yok. Bir de oyu-
nun kelime haznesi genig yapilama-
mis. Bu kadar giizel mizik ve gra-
fik kullanilirsa olacad da bu olur za-
ten.

Oyunda kullanilan arcade sahne-
lerinin zorlu§unu ayarlayabiliyoruz
bu iyi de bazi yerlerde bu sahneler
epey zor. Sizlerin de benim gibi en
basitinde oynasaniz bile Black-
Knighti gegebilmek igin ya Amiga-
nizI yada yaninizda bulunan ve yar-
dim etmekle ylkimll arkadasginizi

parcalayacaginiza eminim. Iste bu
sahne ¢ok zor hazirlanmig. O yara-
tigh (Black Knight) {i¢ kere attan di-
sirmek imké&nsiz gibi bir olay. Ama
benim tavsiyem o ekranda iki kigi
oynamaniz. Bir kigi kalkam digeri de
mizragi kontrol ederse kafay: yeme
ihtimali biraz olsun azaliyor.

Oyunun amaca her ne kadar kut-
sal kadehi bulmak olsa da Sierra sa-
golsun bizlere birka¢ gbrev daha
vermeyi unutmamig. Ug sdvalyeni-
zi yani Gawaine, Galahad, Lancelo-
tu bulmak zorundasiniz ve igin ga-
rip yani Lancelotu kurtardiginiz za-
man Camelota sevgilisinin yani ka-
nmizin yanina isinlaniyor. Onu kur-
tarmamak da kadehin bizi yok etme-
sine sebep oluyor. Yani fedakarlk,
iyilik ve cesaret tabi bir de Merlin bu
oyundaki yardimcilariniz.

Sierranin bu oyunda kullandig: bir
diger yenilikte artik bir yerlere git-
mek i¢in deli gibi dolagip durmadan
harita yardimiyla gidebilmemiz. Ha-
rita izerinde mouse ile gidecegimiz
yere cliquelersek oraya gitmis olu-
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yoruz ki bu da olduk¢a kolaylik sag-
liyor.

Oyunumuz yalnizca Camelotda
da ge¢miyor. Kadehi bulmak igin
gemiyle Kudis’e bile gidiyoruz (kac
kral bunu yapardi acaba?). Zaten
bitln olaylar da burada ¢dzimleni-
yor. Burada Galahadi ve kadehi bu-
luyoruz ve mutlu sona ulasiyoruz.

Bir bagka glizel husus da herke-
sin (Camelotda) bize saygili davran-

masi ki bu olduk¢a gurur oksayici.
Kime giderseniz hemen durusunu
dedgistiriyor ve milord lafi ile hitap
ediyor. Ne yazik ki bu disarida pek
gecerli degil, bilakis herkes bize kar-
Sl.

Son olarak sizlere birka¢ ipucu
vereyim ve daha fazla bayiimadan
oyunu oynamaya baglayin. Came-
lotdan ¢ikarken dua etmeyi (tannla-
ra rugvet vermeyi) unutmayin. Mer-

linin odasindan Lodestoneu almayi
unutmayin ¢tnkd Kudus'te isimize
¢ok yarayacak. Para kesenize her
¢esitten para alin ve duadan sonra
tekrar doldurmayi unutmayin. Her
zaman Once savagl ve oldurmeyi
degil iyiligi dastnin.

Hepinize bu muhtesem oyunda
baganlar diliyorum.

Commodore CommodoreCommodore Commodore Commodore
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LOST R

|$te hepimizin ekranlarindan uzun
sureler eksik olmayan bir oyun.

Oyunun c¢ikis tarihi biraz eski ama
ben yine de tam ¢6zim vermeyi ge-
rekli gérdim. Oyunumuzun kelime

haznesi biraz eksik kalmis ama bu

oyunun zevkinden birgey kaybettir-

miyor. Oyunda bir bilmece igin Si-
erraninkiler gibi farkh farkli cevap-

larda veremiyorsunuz. Yani tek bir

cevap tek bir kelime vermek zorun-
dasiniz. Grafikler ise fi tarihinden
kalma gibi, ekranin dortte biri, yani
yetersiz. Ya muzik? O da vasat. Pe-
ki ne var bu oyunda? Oyun, konu-
su itibanyla adventure dunyasinda
tek sayilir (Secret of the Monkey Is-
land ¢ikana kadar). Yani korsanhk
hikayeleri ile dolup tasiyorsaniz ve
Pirates sizi tatmin edememisse bu
oyun ideal. Ama bu oyunu oynamak
icin bence kegi gibi bir inat 1azim.
Neyse beni yeterince dinlediniz sim-
di oyuna geciyorum.

Oyunun basinda tek kisilik bir
adada yalniz bulunuyorsunuz. Ama-
cimiz bu adadan kurtulup altinlara
ve oyunun sonundaki guzel kadina
kavugsmak. “Climb tree” ile agaca
¢iktigimizda bir gemi gériyoruz. Bu-
rada signal ship ile igaret verirseniz
bir sandal size dogru geliyor. Agaci

““shake tree”’ ile sallayinca agagtan
disen ‘“‘coconut’’ adami yere yika-
caktir (artik onu da IOLH lide kurta-
rnnz). Siz de hemen asad inip elbi-
selerinizi ¢ikann korsanin elbisele-
rini giyin. Sonra ‘enter boat”’ ile ge-
miye ydnelin. Gemidekiler sizi tani-
madiklarindan seslerini ¢ikartmiyor-
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lar. Once tayfalanin odasina inip
(yerleri de siz bulun artik) uyuyan
korsani bulun. Burada adami yastik-

la éldurdn. (Bunu yapabileceginiz

tek komut “Press pillow on pirates
face’’) ve “iron key''i alin. Simdi geri
yukar ¢ikip o ne ise yarnyor diye me-
rak ettigimiz zili ¢alalim (Sierra ol-
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saydi kesin dlmustik). Sonra asag:
inip guneydeki daha énce muhafi-

zin korudugu oday ““unlock cell do-
or with iron key'' ile agin. Igeride ha-
zine mi bekliyordunuz? Bunun ye-
rine iceride kafay: iyice yemis biri

‘var. Adamla bosuna konusmaya ¢a-

hgmayin onun anladig! tek sey yi-
zuk muhabbeti. Adama ‘‘ask about
ring”’ diye sorun ve adamin dile ge-
ligini hayretle izleyin. Sonra hiicre-
den ¢ikin ve kapilari kapatip Kilitle-
meyi de unutmayin. Simdi denedi-
ginizde adam beni DOYUR diyor.
Siz OLUR deyip ekmedi verin. Tek-
rar konugun ama adam biraz ylz-
suz olmal ki bu sbefer de bana ba-
Ik getir diyor. Neyse burada ¢ikin ve
hlcrenin kuzeyindeki ‘“‘trap door’’'u
"“iron key'’ ile agin igeri girin. Gune-
yindeki blyuk trap door’u iterek
(push trap door...) farenin yanina
getirin. Fare tost sekline dénisin-
ce onu bigakla kesip icinden dia-
mond’i alin. Sonra guneydeki kutu-
nun oldugu odadan *“"hammer’’ ve
kutunun igindeki ‘‘string’’ ve
“straw’’1 alin. Glverteye geri ¢ikip
biraz dolasalim. Geminin burun ta-
rafindan batiya gidince bir ag ve ona
takilmig balina yavrusu bulacaksi-
niz. Bigaginizi kulanarak ‘‘cut net”
ile balinayi kurtarin. Tesekkir falan
da beklemeyin hig¢ bir iyilik karsilik-
siz kalmaz. Guneyde korsanlarn
mahkumlan kdépekbaliklarina attik-
lar1 yeri bulun ve buradaki giviyi ‘‘get
nail with hammer’’ ile sdkin. Son-
ra da "‘tie nail to string”’ ile bir olta
hazirlayin. Naili “‘bend’’ komutu ile
egmeyi de unutmazsaniz oltamiz
hicte fena olmuyor. Artik knife ve
hammer ile bir isimiz kalmadigindan
onlar atabiliriz. Buradan anchorun
oldugu ekrana gelip ““‘down” ile asa-
giya inince kek bir yakalanmayi bek-
leyen bir balik gériyoruz. Hemen
“‘catch fish with nail’’ ile onu yaka-
layin ve korsana gétirin. Balidi ona
verin ve ondan ‘“‘silver coin’’1 alin.
Stringle de isimiz kalmadidina gé-
re onu da atabiliriz. Top ve gullele-
rin oldugu yerde herseyi birakin
(drop all) ve “get ball, go south, put
ball in boat’ komutlarini gllleler bi-
tene dek (3 kez) tekrarlayin. Geri d6-
nap “‘get all’’ ile herseyi geri alin.
Simdi captainin odasina girelim ve
dnce kitabini bir okuyahm. Sonra ar-
tik klasik bilmece olan resmin arka-
sindaki esayi alalim (look behind pa-
inting, get key). ““Unlock trunk with

silver key'’ ile onu da a¢ip icindeki
chesti alin ve captainin yanina do-
nelim. Elindeki yizuglu ¢ok begen-
medigimizden onu almak istiyoruz
ama adam vermek istemiyor. Sizde
“turn wheel’’ ile dumeni cevirip cap-
tain onu dizeltmeye ¢aligirken “‘get
ring”’ yazip yazugi alin. Simdi su-
yun yuzeyinde yalmzca kuyruk go-
rebildiginiz ekrana gelin ve *‘throw
coin into water’’ ile atin. Sudan ¢i-
kan deniz kizi sizi ve gemiyi adaya
ulagtirdi@ini sdyliyor. Hemen go-
zetleme kulesine ¢ikip bekleyin.
Ada gériiniince asad inip DIGER
BOAT a binin.

Simdi adadayiz. West ile geldigi-
miz yerde mezar ziyareti yapiyoruz.
Read writing ile adacagizin bagina
gelenleri okuyup ibret alin. Dig ile
mezari kazip hornu alin. Bir ekran
kuzeye cikip ‘“‘throw chest into cliff”’
ile chesti firlatin. Simdi gineye inip
magaraya gelin. Magaranin ortasin-
da korsan siluetleri gérince “‘blow
horn” ile tim yarasalan ve onlar sa-
yesinde korsanlari kagirn. sahilde
yukaridan aldiginiz chesti bulup igi-
ne bakin ve skeleton keyimizi alin.
Sonra en son ekran gelip "‘look be-
hind bushes” ile gizli kapiy ortaya
¢ikarin. ““Unlock door with skeleton
key'’, “open door” ile kapiyi agip
igeri gerin ve kapiy! kapatin arti ki-
litleyin. Glneye inince bir terazi bu-
luyorsunuz o kadar. Yalniz terazi
dengede degdil ve ortalikta bizden
bagska kimse olmadigina gor onu
dengelemek de bize duguyor. Put
ring on right slab ile dengeyi sagla-
dik diye sevinirken kargimiza birden
bir yilan, hayir hayir bir ejderha ¢i-
kiyor. Burada kalp atislarinizi dinle-
yerek durumun ciddiyeti hakkinda
fikir sahibi olduktan sonra adamimi-
za (yani bize) daha fazla igskence
cektirmeden get ring yazin. Gizli ka-
pi olanca hiziyla asagi inince siz kur-
tuluyorsunuz ama sevimli dostumuz
marmelata donuasuyor. Onu jiletle
yerden kazisak mi diye dagunmeyi
birakip guneye inersek nihayet ha-
zine sandigini buluyoruz. Look at
hole”, “look at chest ile inceleme-
lerde bulunup “‘read inscription”’ ile
de bilgiyi okuyun. Simdi 6nce ‘‘put
diamond in hole” ile elmasi yerles-
tirin. Ancak agmayin yoksa batin
emekleriniz bosa gider (bu arada
umarim arada sirada bir save edi-
yorsunuzdur) sonra da ‘‘get torch”’
ile mesaleyi alin. Kuzeye gidip ka-
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piyi agin. Korsanlar igeri dalip 6nce
size yoneliyorlar sonra da hazine
sandigini gérip ona ydneliyorlar.
Sandi§ agmalanyla éimeleri bir olu-
yor. Bu arada da igerisinin altinla
dolmus olmasina aldirmayin bu ma-
garadan c¢ikip dogru sahile gidin.
“Drop straw’’, “‘burn straw’’ ile sa-
mani yakinca korsanlar da bizi unut-
mayip hediye niyetine bir top mer-
misi yolluyoriar. “‘Drop key get ball”’
yazip batiya sonra iki kez guneye
sonra da U¢ kez doguya gidin ve
“blow horn™ ile o garip sesi ¢ikarin.

Iste iyiliginizin mikafati. Anne bali-
turerek yeterince 6demis oluyor.
“Go whale” ile balinaya binin ve ge-
miye geri déondn. “‘But ball in can-
non”, “‘fire cannon’’ komutlarin ya-
ZIp gemiyi batirin. East yazin ve
captain ile karsilagmaya hazir olun.
Elimizde tabanca olmadigina gore
yapabilecegimiz tek sey kaptani
mesaleyle korkutmak olacak. “‘Burn
captain’ yazdidiniz zaman zavalli
adam yanarak OlGyor ve siz de bir
digsmaninizdan daha kurtulmus olu-
yorsunuz. “Open door”’ yazip gine-
ye inin ve bagh durumdaki kadin
bulun. “‘Untie woman”' ile onu da
kurtardiktan sonra askinizi pekistir-
mek igin ‘‘give ring to woman’’ ya-
zin ve bir oyunu daha bitirmenin da-
yaniimaz hafifligini yasayin.

Son olarak oyunla ilgili bir takim
agiklamalarda bulunmak istiyorum.
Oyun hem 512K hem de 1Mb de ¢a-
hgiyor. 512K da grafikleri ayri ayri
yuklayor ki bu da insani ¢ildirtir. 1
Mb de ise grafikleri rama attigindan
sorun ¢gikmiyor. Oyunda sik sik kul-
lanacaginiz komutlan fonksiyon tus-
larina aktarabiliyorsunuz ki bu da si-
Zi uzun uzun yazmaktan kurtaryor.

Sonug olarak grafik, ses, kelime
haznesi bakimindan zayif kalmis an-
cak bu eksikligini konusu ve stiriik-
leyiciligi ile tamamen giderebilmis
bir oyun IOLH. Eg@er korsanhk hosu-
nuza gidiyorsa ve bu konuyla ilgili
adventure oynamak istiyorsaniz si-
ze ilk tavsiyem Secret of the Mon-
key Island ikinci tavsiyem ise IOLH.
Hergeye ragmen sonucta bence
verdiginiz paray! hakeden bir ad-
venture tavsiye ederim.
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Commodorecular!

Dunyayi yerinden oynatmaya
kisa bir sure ara verip

derginize abane. oun!

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

4 yildir oldugu gibi.

Kuponu doldurun...
abone olun!

~ . GONDERIM ADRESI:
.~ Teleteknik A.S.: Rihtim Cad. Nesli Han 207/2 Karakdy-ISTANBUL

.....
gl



KA
7/)////’//////’//‘/’//’?//}//2

‘)

MULTI ICE

AMIGA

A-500 sahiplerine
oyun kopyalama,
tistiindeki
Monitor
sayesinde
oyunlari, sesleri, resim ve sprite’leri inceleme
ve degigtirme

sonsuz hakli oyun oynayabilme,

Slow motion dzelligi ile oyunlan
yavaglatabilme,

Ingilizce/Almanca klavye secgimi ile tug takimin
degistirme,iistiin yardimci programlari
kullanabilme imkanlan saglar.
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