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Nuti bitiin zamanlann en lezzetli
kakaolu findik kremasi.

Acmn orjinal Nuti kutusunun kapagim,
surun ekmeginize kolayca

o farkh, saghkh, besleyici lezzetli.

Ya da kasik kasik yiyin Nuti' yi.

Simdi Nuti zamami, kiacuk bayak
herkes sevecek onu.

Kakaolu findik kremas: Nuti,

Kent' ten tabi...
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Merhaba,

Uzun siireden beri Commodore 64 kullanicilar dergimizin Amiga agirhkh oldu-
sundan yakimp, ozellikle oyun tamtimlan konusunda 64’ii digladigimizi belirtiyor-
lard:, Bu yiizden dergimiz Amiga ve Commodore 64’ciilerin savas meydam haline
gelmisti. Giin gegmiyordu ki bir mektup gelmesin ve icinden 64’cii bir kullanicinmn
yakinmalan cikmasin. Bir hazirlanma devresinden sonra biz de bu yakinmalara ku-
lak verdik. Bundan sonra Commodore Dergisi sadece Commodore 64 konularim
kapsayacak. Ama Amiga’cilar da iiziilmesinler, yilbagindan itibaren sadece Amiga
kullamcilarim hedefleyen bir dergimiz daha cikacak: Commodore Amiga. Elinizde-
ki sayimiz bu kosullar gozoniinde bulundurularak Commodore 64 agirhkh hazirland.

Commodore 64 icin genel konularm yam sira teknik programlara da agirlik ver-
meye bagladik. Bu ay basladigimiz iki yaz dizisinden birincisi artik makina dilinin
piif noktalarindan sikilanlar icin hazirlandi. Artik makina dili ve BASIC'i beraber
kullanmak iizere calismalara devam edeceksiniz. Atélye adh bu bolimimizin ilk
yazisinda Vedat Usta bize BASIC'i bozmadan interrupt yapmayi ogretecek ve bu-
nun bir uygulamasim yapacak.

Diger yan dizimiz ise tamamen BASIC’e yonelik. Commodore 64’iinii simdiye
kadar sadece oyun icin kullananlar! Uyamin bakahm! Siz hi¢ program yapmak iste-
mediniz mi? Ozellikle matematik ve miihendislik hesaplan iizerine kurulan dizimiz-
de ise ilk olarak sayilan siralama algoritmalan ve programlar iizerine bir girig var.

Gecen sayimizda donamima attigimiz ilk adim umariz bagarih olmugtur. Ciinku
bu sayimizda ikinci adimi atiyor ve direnclerin baglanmas: konusuna deginiyoruz.

BASIC’i halen kullananlar icin ise ilging bir konu da listelerini korumak veya da-
ha ilging bir hale gefirmek olabilir. Birka¢ ornek programla birlikte anlatilan sis-
temleri kendiniz de uygulayip degisik efektler ve koruma sistemleri gelistirebilirsiniz.

Programlamadan sikilanlar ise demo izleyebilirler. Bundan sonra demolari, bun-
lar hazirlayan bilgisayar gruplarna gore anlatacagiz. Bu ay piyasadaki en giizel de-
molardan bazilarin: hazirlayan CREST adh grubun demolarnindan ve kullamlan sis-
temlerden ornekler veriyoruz. Sistemleri anlamasaniz da cok onemli degil, ancak

ekrandaki goriintiiler dudak ucuklatacak cinsten.

Iste 64’¢iilerin yakinmalarinm sonu. Tamamen olmasa da cogunlukla 64’e yone-
lik bu sayimizda, iyisiyle kotiisiiyle tam 16 tane C64 oyunu tamftiliyor. Bunlardan
en cok ilgi cekecek olan hi¢ kugkusuz Amiga versiyonu da bulunan Final Fight, An-
cak cok daha iyi oyunlarimiz var, ornegin Rubicon, 1991’in en iyi oyunu olmaya
aday. Veya Turbo Charge, miikemmel grafikleri ve demosuyla sizleri saatlerce joys-
tick’e baglayacak. Eger tilt oynamay seviyorsaniz grafikleri ve miizikleri muhte-
sem olan Mechanicus’u kacirmayin.

Bunlann yaninda birka tane de Amiga oyunumuz var ama 64'iin bu ayki atagn-
dan sonra, bu oyunlarin onemlilerinin adlarini vermekle yetinecegim burada: Ter-
minator 2 (dikkat edin gelecek aylarda C64'te de aciklayacagiz bu oyunu), Lotus 2,

First Samurai, Utopia.
Gelecek ay tamamen 04 hedefli bir dergide bulusmak uzere hogr;akahn.

OSMAN BABAOGLU
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Sayin Okuyucularimiz,

Herkesin su aralar en cok yakindigi konu AMIGA'ya iyice egilip ozellikle tanitim
konusunda Commodore 64’(i unuttugumuz. Bu yiizden, bu konuda gelen tim mek-
tuplara buradan tek bir cevap vermek istiyoruz.

Yayincimizin da basyazi da belirttigi gibi bundan sonra dergimiz sadece C-64
kullanicilarina yonelik olacak. Bu sayimizdaki tanitimlar da saniniz bunun kamiti.
Bundan sonra yakinma yerine umaniz tesekkur alinz.

MASA USTU
YAYINCILIK

Mutlu Yesilbogaz

Sayin Editor,

AMIGA Biilteni’ni tamamen Amiga ile
hazirladiginizi zaman zaman belirttiniz.
Benim merak ettigim konu C-64 ile de
boyle dergilerin hazirlanip hazirlanama-
yacagi. Boyle isler icin hangi program-
lan kullanabilirim? Elimdeki dot-matrix
yazici ile nasil bir sonug alabilirim?

Calismalarinizda basarilar dilerim.

Sayin Yesilbogaz,

Commodore 64 ile masa Ustl yayincilik
yapmak igin gesitli programlar meveuttur.
Bunlarin bazilarinin tanitimlarini gegmis sa-

yilarimizda dergimizde yapmistik. Hele o
meshur rogram GEOS’tan héla sik sik bah-
sederiz. Ancak C-64 masaustu yayincilik
icin pek de uygun bir bilgisayar degildir.
Evet kisa biiltenlerinizi ve brosurlerinizi ha-
zirlayabilirsiniz, ancak profesyonel kalite-
de bir dergi ¢ikarmak igin daha biytk sis-
temler gerekir. |

Hazirladiginiz veya bir dig ortamdan or-
neklediginiz goriintiileri bilgisayarinizda
gorlip printerinizde basabilirsiniz. Ancak
biiyiik itimalle ¢6zintrligu ylksek oima-
yan yaziciniz sizi tatmin edici bir sonug ver-
meyebilir.

PROFESYONEL
PROGRAMLAR

Kahraman Altun
7

Sayin Editor,

PC uyumlu bilgisayarlarda oldugu gi-
bi profesyonel amagli programiari AMI-
GA veya Commodore 64 i¢in de bulabi-
lir miyim? Ornegin kelime iglemci, veri
tabani, hesap tablosu ve matematik te-
melli ¢izim programian?

Bdyle bir dergiyi bize sundugunuz i¢in
tesekkiirler ve iyi calismalar.

Sayin Altun

Ozellikle AMIGA igin bu tiir birgok prog-
ram bulunmaktadir. PC’deki hemen her ig
programinin  AMIGA versiyonunu veya
AMIGA'ya uyarlanmig uyumlu bir benze-
rini bulabilirsiniz. Ancak C-64'te durum pek
boyle deqil.

Commodore 64 daha basit bir bilgisayar
oldudu icin bu tir programlar sinirh sayl-
dadir. Ancak yine de birkag program ismi
verebiliriz. kelime islemci olarak Easy
Script veya GEOS, veri tabani olarak Spe-
edFile adli programlari kullanabilirsiniz. An-
cak diger amaglariniz igin programiari ken-
diniz yazmaniz gerekebilir veya dergimizin
eski sayilarina basvurabilirsiniz.



Tonce kart1 1991 yil or-
talarinda Vortex firmasi
tarafindan piyasaya sii-
rilldii. Kart, ister hiz ister ¢alisma
olsun, AMIGA-500’iiniizii %100
uyumlu bir PC/AT’ye doniistiir-
mekte. Kartin yaptiklarini goriince
etkilenmemek elde degil! Yaptikla-
rini anlatmadan 6nce kartin kendi-
sinden bahsetmek istiyorum; boy-
lelikle yaptig1 sasirtici isleri anla-
mak biraz daha kolaylasacaktir.
Kartin iizerinde bir adet 68000 ve
bir adet 80286 mikroislemci mev-
cut; bildiginiz gibi bu iki mikrois-

lemciden biri A500’iin digeri ise
PC/AT uyumlu bilgisayarlarin
mikroislemcisi, zaten AMIGA-500
lle PC/AT arasindaki en temel
farklardan biri bu, kart bu iki mik-
roislemciyi iizerinde bulundurdugu
I¢in sorunun ¢6ziimiindeki en bii-
yiik adim atilmig oluyor, geriye bu
1ki mikroiglemci arasindaki anlas-
may1 saglayacak birim kaliyor ki bu
da Vortex tarafindan ozel olarak
uretilmis bir chip.

Kart1 bilgisayarin icine monte
ederken, bilgisayarin 68000 mikro-
islemcisini ¢ikartarak onun yerine

8

vortex Alonce PC/AT Kart,

takiyorsunuz, dolayisiyla bilgisaya-
riniz 68000, 80286 ve aradaki ozel
chip’e bir anda sahip oluyor.
Kart1 kisaca tanidiktan sonra, is-
terseniz neler yaptigina géz atalim.
Her seyden 6nce yaptigimiz testler
sonucunda, kartmn %100 uyumlu
oldugunu gordiikk. Denedigimiz
programlar arasinda LOTUS-123,
Word, DBase, Windows 3.0 ve on-
larca oyun var ve hepsi eksiksiz ola-
rak calismakta. Fakat bunlar zaten
bir PC/AT uyumlu bilgisayarin
yapmasi gereken isler. ATonce kar-
t1 bunlarin hepsini yapmasinin ya-
nisira iistiine birtakim ek isler de
gormekte. Ek iistiinliiklerinden bi-
r1 ¢evre birimlerini kullanirken or-
taya cikiyor. ATonce, Amiga-500’-
iin kendi iizerindeki ve ek disk sii-
riictisiinii PC disk siiriiciisii olarak
kullanabiliyor, dolayisiyla PC icin
yeni bir disk siiriicii masrafina ge-
rek kalmiyor. Windows 3.0 ile ca-
hisirken, Amiga-500’iin mouse’unu
kullanabiliyorsunuz. PC ile kullan-
diginiz her tiirlii yaziciya kullanmak
ATonce i¢in sorun degil.
AMIGA-DOS ve MS-DOS Mul-
titask olarak caligmakta; bu saye-
de DPaint ile bir resim ¢izdikten
sonra animasyon yapmasini bekler-
ken bir tusa basarak MS-DOS or-
tamina gecip LOTUS-123’te bir
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work-sheet hazirlayabilirsiniz, bu
sirada DPaint animasyon yapmaya
devam edecektir. Bu kart ile sunu-
lan avantajlardan en begendigim
MS-DOS ile AMIGA-DOS arasin-
da dosya ve data alisverisine imkan
tanimasidir. Bununla neler yapila-
bilir? Ornegin LOTUS-123 ile he-
saplattigimiz bir tabloyu AMIGA-
DOS ortaminda data olarak alip
bunu Amiga’nin iistiin grafik 6zel-
liklerini kullanarak grafik olarak
hesaplatabilirsiniz ya da Amiga-
Basic veya C gibi bir programlama

Daha &nce haberini verdigimiz
Ingilizce Egitim Seti’nden sonra
Diinya Yazilim tarafindan ilkokul
oncesi, ilkokul ve liniversiteye ha-
zirhik paketleri de hazirlanda.
AMOS kullanilarak hazirlanan
programlar test yontemiyle 6gren-
cilerin bilgilerini 6l¢mek icin kulla-
niliyor.

Her pakette bulunan test prog-
ramlarini calistirmadan Once iste-
nirse 1lgili konuda 6grencilere bilgi
de veriliyor. Ornegin Lise-1 Tarih
programinda miifredata uygun ola-
rak konular kisaca 6zetlendikten
-sonra istenirse test programi ¢alis-
tirilabiliyor.

Her paket programlarin kopya-
lanmaya karsi korunmasi amaciy-

la tasarlanmis ve joystick portuna
takilmasi gereken ‘dongle’ adl bir
parcayla birlikte veriliyor. Menii
disketinden ana program yiiklen-
dikten sonra istenen konuya gore
diger diskler istenebiliyor. Sadece
basit konular isleyen ilkokul birin-
ci sinif programlari tek diske sigi-
mis. Diger tiim programlar ise en
az iki diskten olusuyor.

dilinde yazdigimiz bir program yar-
dimnyla 1statistiksel yorumlar yap-
tirabilirsiniz. Ya da Word’de yazi-
lan bir metni PPage’e aktarp say-
fa diizenlemesi yapabilirsiniz. Bu
data transfer1 sayesinde yapilacak
1sler tamamiyla kullanicinin yarati-
ciifina acik; eminim ki kullanici-
lar benim su ana kadar anlattikla-

rnimdan kat kat fazlasim yapacak-
lardir.

Sonu¢ olarak Amiga-500 sahibi
olup da bir PC/AT bilgisayan da
isteyenler, evinde Amiga-500’i,

HABERLER

okulunda kullanabilecegi PC/AT’-
s1 olanlar, cocugunun Amiga-500’i
olan 1sadamlan (evde de ¢ahsabil-
meleri i¢in), ya da hem Amiga gibi
grafik-ses ozellikleri yiiksek tistiin
bir bilgisayara sahip olmak hem de
PC/AT i¢in yazilan ¢ok sayida is
programlarim kullanmak isteyenler
icin en kolay, en ucuz, en kaliteli
¢cOziim!

NOT: Bu kartin takihp kullanmldi-
81 Amiga’y: Teleteknik’te gormeniz
miimkiin.
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SINAN VURAL

ecen sayimizda basladigi-
G miz demo furyas: devam

ediyor. Bu konuda en bii-
yiik 1lgiyi dergimize kadar gelip de-
mo soran arkadaslardan goriiyo-
ruz. Baz arkadaslarla sohbet eder-
ken iilkemizdeki C-64 kullanicisinin
genel gidisattan ne kadar habersiz
oldugunun farkina vardim. Bu yiiz-
den ozellikle Avrupa’daki grupla-
rin demolarindan, partilerden, ya-
rismalardan bahsedecegim. Bu ara-
da demolar1 anlatirken yeni teknik-
ler de duyacaksiniz.

Avrupa’daki gruplarin ¢cogu ka-
zanglarii oyun kirip dagitmaktan
sagliyor, ancak ben bu konuya de-
ginmek istemiyorum. Ciinkii iilke-
mizde tam yerlesmemis olsa da te-
[if haklar1 kanunu var. Gruplarin
faaliyet gosterdikleri en Onemli
alanlardan bir tanesinin demo
programlama oldugunu biliyorsu-
nuz, zaten asil konumuz da bu. De-
mo gruplarindaki programecilar tek
baglarina, alt grup olarak veya tiim
bir grup olarak calisabiliyorlar. Or-
negin bir programci tamamen ken-
dine ait olan bir demoyu grubunun
adiyla cikariyor veya grup icinde bir
alt grup olusarak bir demo hazirli-
yorlar. Ancak ne olursa olsun so-
nucta ortaya ¢ikan demo o gruba
ait oluyor.

Gruplar kendi aralarinda kimin
en 1y1 oldugunu belirlemek icin za-
man zaman partiler diizenleyip bu-
rada yarigmalar yapiyorlar. Prog-
ramcilar, grafikler ve miizisyenler
partinin diizenlenecegi yere geldik-
ten sonra ige girisiyorlar. Verilen
siire sonunda en iyl demoyu kim
yapmissa 0 grup birinci ilan edili-
yor.

Tabi her zaman durmadan yaris-
malar yapilmiyor. Ornegin Alman-
ya’nin Venlo kentinde her ayin ilk
Pazar giinii bir parti vardir ve en

.son iriinler burada sergilenir.

Gruplar iiriinlerini Diizenli olarak
burada dagitirlar. Bu parti yasal ol-
dugu i¢in kirilmis oyunlar burada
dagitilmaz. Venlo Partisi’nde dag-
tilanlar demolar, introlar ve disk
dergileri olur. Simdi, ‘‘Disk dergi-
si de nedir?”’ diyebilirsiniz. Acikla-
yayim.

Gruplar kendi adlar altinda ya-
yin organlar1 kullanmaktadirlar.
Disk iizerinde bulunan yaz1 dosya-
lar1 sayfa sayfa ekrana yazilarak,
bagyazi, haberler, reklamlar, adres-
ler, mizah, grup siralamalar gibi
gesitli boliimler halinde toplanir.Is-
te bu grup siralamalar1 bliimii de
gruplarm yerler1 hakkinda bilgi ve-
rir. burada en 1y1 kiric1 gruplar, de-
mo gruplari, en 1yi kirici program-
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cilar, en 1yl demo programcilari,
grafikerler, miizisyenler ve en iy1
demolar bu sahnedeki herkesin ver-
dig1 oylara gore siralanir. Sahne te-
rimi gercekten de cok gecerlidir. In-
gilizce’de de SCENE olarak gecen
bu kelime C-64 ile demo, oyun ve
diger programlar alaninda ilgilenen
kisileri ve gruplar kapsar. Disk der-
gileri de ne kadar 1yi olurlarsa grup-
lar1 yeri de o kadar iyilesir.

Sonucta Avrupa’da artik nere-
deyse kurumlagmis olarak ¢alisan
bu gruplar bilgisayar diinyasinin
yani sahnenin basrol oyuncularidir.
Bilgisayarda en dneml unsur prog-
ramcl olduguna ve bircok 1y1 prog-
ramci bu alanda calistigina gore C-
64’iin gidisini bu programcilar et-
kileyecek gibi gériinmektedir.

Biz simdilik gruplar1 birakip de-
molarimiza geri donelim. Dedigim
gibi dergimize gelen arkadaslari-
mizla demolar hakkinda konustuk
fikirler yiiriittiik ve ben basit ola-
rak amacimi onlara da anlattim: C-
64 ile neler yapilabilecegini goster-
mek ve az da olsa bunlarin nasil ya-
pildig1 hakkinda bazi fikirler ver-

mek.
Gruplar ve Demolar

Yazilarimda nasil bir yol izleye-
cegimi diisiiniirken bazi farkh fikir-
ler cikt1 ortaya. Acaba tek tek de-
mo mu alip incelemeli ve bu demo-
daki tekniklerden mi s6zetmeliy-
dim? Yoksa belli bir teknikten bah-
settikten Sonra 6rnek olarak bir de-
mo mu gostermeliydim? Bu arada
grup kavramu ¢ikt1 ortaya; grupla-
r1 nasil tanitacakt1? Sonunda tani-
tim sirasinda 6nce bir gruptan bah-
setmeyi, hazirlamis oldugu demo-
lardan ornekler vermeyi ve bu de-
molardaki cesitli teknikleri anlat-
mayl uygun buldum. Bu sayimiz-
dan itibaren yerimiz elverdigi oran-

da bilgisayar gruplarini tanitim de-
molarindaki teknikleri aciklayaca-
g1m.

Crest

Crest, Avrupa’nin en iyi demo
gruplarindan biridir. Her ¢ikarttik-
lar1 demo genelde ilk bese falan gi-

€Ly, WIS Eawpy
s s

rer. Crest’in su anda elimde olan
dort demosundan ikisi bir diskin ki
yiiziinii birden dolduran miikem-
mel programlara sahip. Ne yazik ki
grubun ilk demosuna sahip degilim,
ama kisa siire sonra bu da ele ge-
cirmeyi basaracagim. Crest’in de-
molari, program tekniginin yani si-
ra ekran tasarimi ve programlamasi
11

KAPAK

cok zor olmayan orijinal fikirlere
dayanir.

Tarihsel olarak Crest’in demola-
rint sOyle siralayabiliriz:

— Red Hot Chili Peper

— Mc.Donald’s restaurant

— Bubble Tale

— Two Years Crest

— Ice Cream Castle

Simdi Crest’i biraz birakip de-
molarin genel sistemlerinden biraz
bahsedecegim. Genelde demolar ar-
ka arkaya birbirlerini yiikleyen
programlardan olusur. Bazi demo-
larin ara yiiklemeleri sirasinda hiz-
1 yiikleme rutinleri kullanilir ve iz-
leyicinin cok bekleyip sikilmasi 6n-
lenir. Bazilar1 ise yiikleme sirasin-
da hem hizli programlar kullanir-
lar hem de izleyicinin sikilmasini
engellemek icin yiikleme sirasinda
da kiiciik programlar ¢alistirirlar.

Demolar ister hizh yiiklemeli is-
ter ara programli olsun belli bir s1-
rayla gitmelidirler. Yani en miikem-
mel programlar basa siradan prog-
ramlar sonlara konursa izleyici yi-
ne sikilir. Ayrica demonun tamami-
na bakildiginda da belli bir biitiin-
liik olmalidir. Yiiklenen program-
larda olmasa da bunlarin isimlerin-
de bir biitiinliik saglanmasi demo-
ya ayr1 bir hava katar.

iste Crest’in en iyi basardig sey-
lerden biri de bu: tiim demolar:
olan Mc.Donald’s Restaurant’ta iz-
leyici bir grubun iiyesidir ve hangl
grubun adini yazarka ona gore bells
bir krediyle baslar demoyu izleme-
ye. Demoda yiiklenecek her prog-
ramin adi bir yiyecek tiiriidiir ve
belli bir fiyat1 vardir.

Uciincii demo olan Bubble Tale’-
de ise bir oyunla baslanir demoya.
Bir labirentte dolasan bir kabarci-
§1 temsil eden oyuncu kapilar bul-
dukca buralardan demo parcalari-
na gecebilir.

Crest’in ikinci yasgiinil i¢in ¢l-
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kardig1 demo sadece boyle bir bii-
tiinliige sahip degildir. Son demo-
lar1 olan Ice Cream Castle’da ise
anlatim ¢ok giizeldir. MAD dergi-
sinin ¢izerlerinden olan Don Mar-
tin’in ¢izgileriyle yapilmis bir adam
ekranda yiiriiyiip bir dondurmaci-
ya gelir ve istedigi dondurmalari se-
¢er. Tahmin edeceginiz gibi her bir
dondurma tiirii bir demo parcasi-
dir.

Daha oOnce -de belirttigim gibi
grubun ilk demosu elimde yok, bu
yiizden ikinci demoyu tanitmakla
baglayabiliriz. Mc. Donald’s Resta-
urant’tan ilk yedigimiz yemek olan
Hamburger, goze fazla hitap etmi-
yordu, hatta ben ilk gordiigiimde.
“Bu da nesi? Niye bu kadar basit
seyler yapmislar?’’ diye meraklan-
mistim. Ama hemen cevabimi al-
dim. Normalde ¢alan miizigin yan
sira bu boliimde dijitize edilmis ses
etektleri de kullaniliyor ve bir yan-
dan da bunlar grafiksel olarak be-
lirtiliyordu.

Ikinci boliimde sikistirilmis hal-
de hafizaya yerlestirilmis yaklasik
350 blokluk yazi okuyabilirsiniz.
Bunun i¢in de tiim ekran 6zellikle-
rinden feragat edilmis ve tiim ekran
yaz1 karakteri iceriyor. Bunlarin bir
kismi yazida hangi karakterin kac
defa gectigini gosteriyor, bazilar da
kayma hiz1 gibi parametreleri bildi-
Iyor.

Ugiincii yemegimiz olan Royal
Hamburger ise goze yonelikti. Bu-
rada multi-color grafik iizeinde o
zamanlar pek moda olan multiple-
xer sistemi uygulaniyordu. Bu sis-
temi size daha Gnce anlatmistim sa-
nirim, ekranda sekizden fazla spri-
te gosterilmesine bu ad veriliyordu.
Ekranin alt tarafinda da 6 x 6 ka-
rakterlik biiyiikce bir scroll bulunu-
yOr.

Mac Rib adli boliimde ekranda
split’ler yapilarak renk seritleri ko-

nulmus. Bunun iizerinde ise 25 ay-
r1 hizda, 25 ayn scroll geciyor.
Bu demoda benim en ¢ok bege-
nimi alan boliim ise Cheeseburger
oldu (aslinda yemek olarak da sev-
digim bir burgerdir bu). Aslinda
anlayabilmeniz i¢in gérmeniz gere-
kiyor ama ben yine de kabaca an-
latmaya calisacagim bu miikemmel
boliimii. Border’dan gegen iig serit
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var bir defa ve bunlar1 ayrilip bir-
leserek yukar asag1 hareket ediyor-
lar ekranda ve herbiri yine split’ler
lle aymi renk gruplarina ayrilmus.
Bir de bu seritlerin iizerine scroll
mesajlari eklerseniz... Aslinda bu-
nunla da bitmiyor; seritler yukari
asagl hareket ederken aralarinda
kalan bosluklarda da split’lerle ay-
rilmis renkler var.
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Diskin arka yiiziindeki ilk sece-
nek ise Fish Mac. Simdiiii. Ben ge-
ne bu demoyu birakip birkac genel
teknik anlatacagim. Scroll mesajla-
rini bilirsiniz. Bir de bunlarin bir si-
niis fonksiyonuna bagl olarak dal-
galanarak ekrandan gecmeleri var-
dir. Buna genelde siniis scroll denir.
Ancaaak, belirtilmesi gereken bir
nokta var. Bu yaz harfleri ekran-
dan kaymalar: icin normal karak-
terlere veya multiplex halinde hazir-
lanmis sprite’lara konulabilir. Bu
durumdaki scroll mesajlarinin da
farkli isimleri vardir. Karakter ola-
rak gecen mesajlara DYCP (diffe-
rent Y character position - farkli Y
pozisyonla karakterler) denir. Ya-
ni scroll mesajindaki her karakte-
rin ayr1 bir Y pozisyonu (yiiksekli-
81) olabilir. Basta siniis scroll icin
bu gecerlidir demistim ama fonksi-
yonun siniis olmas da sart degildir.
Karakterlerin yiikseklikleri istendigi
gibi ayarlanabilir. DYCP’de, yazi-
nin kayacagi ekran bolgesi bir ka-
rakter matrisiyle doldurulur ve Y
pozisyonuna gore kayan harfler ge-
rekli yerlere yerlestirilir. Kimbilir
belki Vedat bir giin bunlari bize an-
latir.

DYSP ise programlamasi nispe-
ten daha kolay bir sistemdir. Bu te-
rimde farkli olan karakter S’dir. Bu
da harflerin yaz1 karakterlerinden
degil sprite’lardan olustugunu bil-
dirir. Sprite’lar multiplex halinde
olabilir veya bir ekranda sadece se-
kiz sprite kullaniimis olabilir.

Simdi Crest’in Fish Mac adli par-
¢asina geridonersek, anlattigim sis-
temlere benzeyen ancak temeli bi-
raz daha farkli olan baska bir go-
riintiiyle karsilasiyoruz. Burada si-
niis fonksiyonuna bagh olarak ge-
cen yazilardaki harfler bir biitiin
olarak Y pozisyonlarini degistirmi-
yorlar. DYCP ve DYSP sistemleri-
ne mesajin bir harfi egilip biikiilme-
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den oldugu gibi pozisyon degistiri-
yordu. Ancak buradaki sistemde
harflerin pikselleri de kendi i¢lerin-
de siniis grafigine bagh olarak Y
pozisyonu alirlar. Bu yiizden bu sis-
teme DYPP (differen Y pixel posi-
tion - farkli Y pozisyonlu pikseller)
ad1 verilmistir. Bu béliimde tiim ek-
randa sadece iki tane DYPP scroll
var ama onlar da yetiyor dogrusu
baska hicbir sey icin raster zamani
- kalmiyor.

Pommes Frites adli yedince bo-
lim Cheeseburger’e benziyor. Bu-
rada da yine siplit’ler, bir border
scroll ve border’da hareket eden 16
sprite’lik bir multiplexer var.

Sekizinci bbliim gbze biraz hitap
ediyor ama daha sonralari ¢cok mo-
da olan flex-scroll yer aliyor bura-
da. Yani 5 x § karakterlik bir scroll
mesaj1 esneylp sikisarak doniiyor.
Flex, Tiirkce’de esnetmek olarak
diistiniilebilir. Ancak bilgisayarda
uygulandiginda basitce soyle anla-
tabiliriz: Herhangi bir grafik elema-
nin, yani hires ekranin, multi-color
ekranin, karakter setinin veya spri-
te’larin asag1 dogru cekilmis gibi es-
netilmesi. Bu sistemde FLD (flexib-
le line distance - esneyebilen satir
uzaklig1) da denir.

Chief Salad adl boliim o zaman-
lar pek moda olan bir baska tekni-
gin gbstergesi. Siniis dots. Kullani-
ciya cesitli parametrelerin kontro-
lii veriliyor ve ekrandaki noktalari
istediginiz gibi hareket ettiriyorsu-
nuz. Zaman zaman gercekten cok
giizel goriintiiler cikiyor ortaya.
Ancak bu teknik daha sonralari cok
gelistirildi ve baska demolarda sap-
ka ucurtacak goriintiilerle tekrar
¢ikt1 karsimiza.

Son 1ki boliim ise o kadar fazla
bir gorsellik sergilemiyor. Ice Cre-
am adl1 boliimde bir logo iizerinde
hareket eden bir border-scroll var,
o kadar. Son béliimde 1se bir mik-

tar yazi ciktiktan sonra bir reklamla
karsilasiyoruz ve demo sona eriyor.

Baktim da yazi fazlaca uzun ol-
du. Bu yiizden diger demolarin tiim
parcalarini anlatmak yerine sadece
sik1 boliimlerden bahsetmek 1stiyo-
rum.

Bubble Tale’de daha sonraki de-
molarla karsilastirinca cok biiyiik
bir orijinallik yok. Ancak Two Ye-
ars Crest adli demonun 11k boliimii-
nii goriince gozlerime inanamadim.
Bir Fli-logonun iizerinde sprite’lar
oynuyordu. Fli sistemi, her raster
satirinda (pikselde) multicolor
renklerinde ikisinin tekrar tanim-
lanmasina 1zin veren bir grafik gos-
terimidir. Ancak bu durumda ek-
ranin basindan itibaren ilk iic ka-
rakterlik yerde ya tek renk kullani-

lir ya da buraya hi¢bir sey yazila-
maz. Bu pek zor sayllmaz ama yi-
ne de programciyi tebrik etmek ge-
rekir. Fakat bir siire sonra border’-
da da sprite’lar ortaya ¢ikinca soy-
leyecek lafim kalmamusti. Fli’nin
programlanmasi zaten zordur, her
satirin belli bir yerinde raster inter-
rupt yapmak gerekir, eh ayni sey
border icin de gecerli. Sonradan an-
ladik ki bir satirda Fli gosterim ya-
pilip diger satirda border aciliyor-
du. Iyi fikirdi dogrusu.

Yine Two Years Crest’te surati-
miza tokat gibi carpan bir bdliim
daha vardi. DYCP’lerden bahset-
mistim. Ama tiim ekranda sekiz ta-
ne DYCP iistiiste olursa bu insam
biraz sasirtiyor. Ama gorecekleri-
miz daha bitmemisti.
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Daha sonraki boliimlerden birin-
de DYCP yetmemis gibi DXYCP
yapimust1. Yani herbir karakter ek-
randa istenilen yere konuyordu X
ve Y pozisyonu olarak. Ustiine iist-
liik kullanic1 baz degerleri degisti-
rerek istedigi gibi oynuyordu go-
riintiiyle.

Bu demoda g6ze de hitap eden ve
mitkemmel teknige sahip bir bo-
liimde de bir Fli logo flex yapiyor-
du.

Son demolarinda i1se Crest ele-
manlar1 neredeyse tamamen renk-
ler ilizerine calisip yeni yeni sistem-
ler cikarmuslar.

[1k boliimde cok renkli bir ekran
tizerinde flex eden cok renkli bir lo-
goyla karsilastik. Bunun bir benzeri
1se sonraki boliimlerde karsimiza
cikt1. Yine cok renkli bir arka plan
iizerinde dort renkli bir logo esni-
yordu.

Yeni bir sistem de split sistemi
kullanilarak yapilan grafik/yaz ek-
ranlar gecisiydi. Boylece tek satir
tizerinde hem grafik hem yazi ek-
ranlar1 gosterilebiliyordu.

Daha onceki demolarda cesitli
versiyonlar1 bulunan flex-scroll ise
bu demoda prima donna’liga eris-
misti. Bircok efekte sahip olan bu
sistemin hakk: verilmisti.

Demoda birkac tane de Fli efek-
t1 vardi. Bunlardan birinde yakla-
sik 1ki ekran biiyiikliigiinde bir Fli
grafik yukari asag1 kaydiriliyordu.
Digerinde ise Fli efektinin tizerin-
den sprite’lar geciyor ve efektleri
joystick ile degistirebiliyordunuz.

Ancak bu demoda beni en ¢ok
sasirtan sey, bir border logo iizerin-
de, yine border’dan gecen bir
DYSP idi. Multiplex’in bu kadar iyi
bir uygulamasiyla hic karsilasma-
mistim dogrusu.

Bu aylik da bu kadar, gelecek ay
baska bir demo grubunu ve demo-
larini tanitacagim.
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Commodore 64 ile

Matematik ve
Bilimsel H esap larl
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ommodore 64 piyasaya ilk
ciktig1 giinden beri kendi ala-
nindaki rakipleri arasinda hep
yiikselmistir. Her alanda kullanilabile-
cek kadar esnek olan bu miithis alet
simdiye kadar {ilkemizde egitim alanin-
da ¢ok sinirh olarak kullanilmis, ancak
bazi ortaokul ve liselerimizde bilgisayar
dilleri 6gretilmistir.

Bircok bilgisayar sahibi &grenci
Commodore 64’leri ile oyun oynamak-
tadir. Program yapip kendini gelistir-
meye calisanlarin ise ancak kiiciik bir
kism1 kendi dersleriyle 1lgili program-
lar1 yazabilmektedir.

Bu yaz1 boyunca sizlere genel mate-
matik ve bilimsel hesaplamalar konu-
sunda programlar ve algoritmalar an-
latacagiz, rutinlerden ornekler verece-
giz. Bu kadar genis bir konuyu islerken
elbette atladifimiz bircok detay olacak-
tir ama bu konularin her biri hakkinda
birer kitap yazilabilir. Bu yaz dizisin-
de bilgisayarlarin, 6zellikle Commodo-
re 64’lin matematik ve bilimsel hesap-
lamalar alaninda nasil kullanilabilece-
gini gOsterecegiz.

Yazi dizimiz boyunca verdigimiz prog-
ramlar BASIC ile hazirlanmis olacak.
Programlari direkt olarak yazip kullan-
mak icin hicbir 6n bilgiye sahip olma-
niz gerekmiyor, ama eger bilgisayar ko-
nusunda biraz deneyimliyseniz kendi
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amaclarimiz dogrultusunda programlar
degistirebilirsiniz. Verecegimiz program-
lar kisa rutinler halinde yazilmis olacak
ve baska bir program tarafindan hemen
cagrilabilecek durumda olacaklar. Ayrica
bir konu sonunda o konuyla ilgili rutin-
ler birlestirilmis olarak ve karsilastirmal
bir halde yazilacak.

Siralama Sistemleri ve Programlan

Dogal bilimlerle ugrasirken 6l¢iilmiis
datalarin siralanmasi gerekir. Siralama
programlari da bu is i¢in kullanilirlar.
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Bu programlarin bircogu da alt-
program (subroutine) olarak kullanilir.
Siralama sistemlerinden 6zellikle bazi-
lar1 ¢ok yaygindir. Burada inceleyece-
gimiz sistemler yaygin olarak kullani-
lanlardan bazilaridir.

Siralama algoritmalarinin sistemleri
ve sistemler kullanilarak hazirlanmis
olan programlarin isimleri asagida si-
ralanmistir. Bu siralama programlarin
verimlilikleri hakkinda da genel bir fi-
kir edinmenizi saglayabilir:

1. Araya sikistirmali siralama (inser-
tion). Ornek: dogrusal (linear) siralama
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ve dalgacik (ripple) siralama.
2. Degistirmeli siralama (exchange).

Ornek: kabarcik (bubble) siralama.

3. Secimli siralama (selection). Or-
nek: Shell siralama.

4. Karisik ve zel yontemler. Ornek:
hizhi (quick) siralama.

Datalarimizin sayisal oldugunu var-
sayacagiz. Yani siralanacak olan bilgi-
ler sayilardan olusacak ve bir dizi icin-
de saklanacak. Bu boliimde anlatilan-
lardan daha verimli siralama program-
lar1 mutlaka vardir, ancak bunlar da-
ha kisith alanlarda kullanilabilirler ve-
ya cok daha karmagiktirlar. Runlarin
disinda, sadece floppy diskler gibi dis
kayit ortamlarinda siralama yapmak
icin hazirlanms algoritmalar da vardir.

En cok bilinen siralama algoritmalari
dogrusal, kabarcik, hizli ve Shell-Metz-
ner siralamalaridir. Bu metodlar: anlat-
maya calisacagiz, ¢iinkil bu sistemler en
yaygin olarak kullanilan algoritmalara
dayanirlar. Bu konudan bahsederken,
bir yandan da metodlarin hizlarinin
karsilastirmasini  yapacagiz. Ancak
programlara getirecegimiz bazi sinirla-
malar olacak, 6rnegin recursive, yani
kendi kendini cagiran algoritmalar kul-
lanmayacagiz. Belirtmemiz gerekir ki,
szellikle Pascal gibi diger programlama
dillerinde bu sistemler dilin yapisinda
vardir.

Siralama rutinlerini, kendi program-
larmizda istediginiz gibi kullanabilirsi-
niz. Ornegin bir grafik ¢izmek icin ve-
rilmis olan bir grup datanin siralanmasi
gerekebilir. Temel bazt degiskenleri ta-
mimladiktan sonra bu rutinleri ¢agira-
rak kendi isleriniz i¢in kullanabilirsiniz.

Siralama algoritmalarimi daha da iyi-
lestirebilirsiniz. Programlarin hizh ca-
lismasinin zararn degil yararl vardir.
Simdi ilk 6rnegimize bakahm: kabar-
cik siralama.

Kabarcik Siralama

Kabarcik sistemi, siralama metodla-
rinin en cok bilinenidir. Ancak bu prog-
rami bile yanls hazirlayip siireyi uzat-
mak miimkiindiir.

Bu sistem nasil calisir? Kabarcik si-
ralama en cok bilinen sistem olmasinin
yaninda en kolay algoritmaya da sahip-
tir. Program adimlari soyle dzetlenebi-
lir:

1. Data grubu i¢inden en yiiksek ola-
m bul.

2. En biiyiik elemamn ilk elemanla de-
gistir.

3. Elemanlar istenen siraya girene ka-
dar 1. ve 2. adimlan tekrarla.

Programlar genel olarak biri digeri-
nin icinde yer alan iki FOR-NEXT don-
giisiinden olugur. Dis dongu birden bas-
lar ve siralanacak data sayisindan bir
diisiige kadar gider. I¢ dongi ise, dig
dongiiniin degerinin bir fazlasindan
baslar ve toplam deger sayisina kadar
gider. Boylece kiigiik degerler yavas ya-
vas data grubunun basina dogru gider-
ler. Degerler su ‘kabarciklar’ gibi yiik-
selir.

Kabarcik siralama basit ve kolay uy-
gulanabilir olmasina ragmen biiyiik da-

ta gruplari i¢in ¢ok yavas kalir. Bunun

sebebi de tiim grup icinden gegis yapil-

masi gerektigidir. Bunu bir formiil yar-

dimiyla da anlayabiliriz. Program su

formda bir karar komutuna sahiptir:
IF X(I) X(J) THEN ...
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Bu komutun kac defa isletilecegi su
formiille anlasilabilir:

m+1)+@+2)+...+2+1 =n(n-1)
/2=k (karsilastirmaj

Baska bir deyisle bu komutun 1slen-
me sayisi siralanacak grup elemanlari-
nin (n) karesine bagh olarak artar. An-
cak bir siire sonra bu komuta ihtiyaci-
mizin kalmadigini goreceksiniz. Basit
bir kabarcik siralama programi soyle-
dir:

30000 REM

30010 REM ***KABARCIK
SIRALAMA RUTINI***

30020 REM

30030 FOR I=1 TO N-1

30040 ::FOR J=1+1TO N

30050 ::::IF X(I)  X(J) THEN 30090

30060 ::::B = X(I)

30070 ::::X(I) = X(J)

30080 ::::X(J) = B

30090 ::NEXT J

30100 NEXT 1

30110 RETURN

Daha &nce bahsettigimiz satir1 degis-
tirecek kabarcik siralamay biraz gelis-
tirelim. Boylece degistirdigimiz prog-
ram su hale gelir:

30000 REM

30003 REM ***GELISTIRILMIS
KABARCIK SIRALAMA
RUTIN{***

30006 REM

30010 FOR I=1 TO N-1

30020 ::B = X(I) : K =1

30030 ::FOR J=1+1TO N

30040 :::IFB = X(J) THEN 30060
30050 ::::B = X(J) : K=1]

30060 ::NEXT J
30070 :: X(K) = X(I)
30080 ::X(I) = B
30090 NEXT 1
30100 RETURN

Bu rutin de ilk drnekteki ‘degistire-
rek siralama’ sistemine dayanir. 30040.
satirdaki karstlastirma komutu degisti-
rilerek siralamanin yonii de (artan ve-
ya azalan) ayarlanabilir.

iyi de niye ikinci program daha hiz-
11? Bu cevabu, ikinci versiyonda dis don-
giide sadece bir X degistirilmesi yapil-
masidir. Rutin bu degerin daha Once
degistirilip degistirilmedigini kontrol
eder, bunun icin de gegici B degiskeni
kullamlmaktadir. Boylece toplam islem
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sayisi (n-1)’e diiser.
Dogrusal Siralama

Bu y6ntem ‘araya sikistirmali sirala-
ma’ prensibine dayanir. Ornegin siz bir
dizi kart1 dizerken istediginiz kartlar; di-
gerlerinin arasina sikistirirsiniz, Boylece
zaten gereken yerde bulunan eleman]a-
rin yeri bosu bosuna degismez. Eger da-
ta grubu biraz siraliysa bu sistem ¢ok
huizh isler. Eger grup cok dagimiksa si-
ralama igin biyiik zaman harcanir.
Dogrusal siralama rutinj asagidaki gi-
bidir:

30000 REM
30005 REM ***DOGRUSAL
SIRALAMA ***

30010 REM
30020 FOR I=2 TO N
30030 ::A(0) = A(I)

30040 ::B = I.]

30050 ::IF A(0) = A(B) THEN
GOTO 30090 |

30060 ::A(B+1) = A(0)

30070 ::B = B-1

30080 ::IFB 0 THEN

GOTO 30050
30090 ::A(B+1) = A(0)
30100 NEXT I
30110 RETURN

Gordiigiiniiz gibi dogrusal siralama
her isinizi en kisa zamanda gorecek bir
program degildir. Aslinda gergekten
fazla 6nemi yoktur. Daha 6nce bahset-
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tigimiz geligtirilmis kabarcik siralama
¢ok daha yararlidir.

Toplam islem sayis (n*n + 3*n-
4)/2’dir.

Shell Siralamas;

Biraz daha verimli olmasina ragmen
anlagilmasi daha zor olan bir siralama
sistemi olan Shell, 1959 yilinda D.L,
Shell tarafindan Onerilmistir. Bu me-
todda da direkt bir yaklasim izleyece-
giz. Siralanacak olan degerler komsu
degerlerle degil uzaktaki degerlerle kar-
silastirilacaktir,

Shell siralamas; aslinda ‘araya sikis-
tirma’ yénteminin degisik bir uygula-
masidir. Ancak sebebi bilinmeyen ne-
denlerle en verimli adim biiyiikliigii tes-
piti hdla yapilamamaktadir.

Shell siralamasinin anlatimy i¢in uy-
gulanabilecek en kolay yol asagida ve-
rilen yapisal akis semasidir. Bu sistem-
de data elemanlar gittikce azalan uzak-
Iiktaki diger elemanlarla karsilastirilir
ve gerektiginde yer degistirilir. Yavas
yavag en kiiciik uzakliga erisilir ve
(umariz) elemanlar siralanmis olur.
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Asagida programin listesini, ¢ok karlsik olmasi acisindan yapisal akis semasi Adim biiy'ﬁklﬁgiinﬁ tespit etmek igin
seklinde verlyoruz. belli bir yontem olmadigindan adim ge-

in U t | enc t.h array n nellikle data dizisindeki eleman sayisi-

nin yarisi kadar alinir. Bu n tane ele-

inp. array X (i) man icin adim n/2 alimr. Hizli sirala-

maya baslamadan 6nce Shell siralama-
i sinin programim verelim:

30000 REM

30010 REM ***SHELL
SIRALAMAST***

30020 REM

30030 S = N

30040 S = N

30050 IF S=0 THEN 30180

30060 D1 = N-2

30070 FOR J=1 TO DI

30080 ::1=1J

30090 ::S1=1+3S

30100 ::IF X(I) = X(S1)
THEN 30160

30110 ::H = X(I)

30120 ::X(I)=X(S1)

30130 ::X(S1)=H

30140 ::JF I 0 THEN 30090
30150 NEXT J

30160 RETURN

g:=1 st(1,1):=1

Hizh Siralama

Cok dagmik haldeki elemanlar1 en
hizli sekilde siralamanin yolu Quick-
Fm_ sort’ta yatar. Bu sistem daha da verimli

-_ hale getirilmis bir kabarcik siralama gi-

while x<a(j) bi diisiiniilebilir. Bu algoritma kalitesi-

| ni, elemanlar miimkiin olan en daginik

haldeyken gosterir. Bu programin adi

bazan yaraticisimn adiyla Hoare olarak
da amlir.

Quicksort’un anlagiimas gercekten
biraz zordur, bu yiizden genel bir tas-
lagin1 verecegiz. Burada yine karsilas-
tirmalar biiyitk uzakliklar iizerinden ya-
pilir. Bu, yitksek seviyeli siralama algo-
ritmalarinin karakteristik ozelligidir.
Shell siralamasinin aksine bu sistemde
karsilastirmalar digardan iceri dogru ya-
pilir. Bu ylizden karsilastirma degeri
olarak tammlayacagimiz X degeri ¢ok
snemlidir. X degeri i¢in genellikle orta
biiyiikliikte bir eleman secilir.

34 56 12 33 78 90 21 10 8
dizisinde medyan degeri olan 33 secilir.
repeat until D>=r - Bu deger, elemanlarin bir yarisindan

' kiiciit veya onlara esit ve ayni zaman-
da diger elemanlara esit veya onlardan
kiiciik olan birka¢ n degerinden biridir.

repeat until s=0

17
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Adim Adim
Donanim

Yazan: MURAT ALP ATAY

[

- elam Arkadaslar!!!

S Goz agip kapaymncaya kadar ge-
cen bir aydan sonra yine birlikte-

yiZ.

Hatirlayacaginiz gibi gecen ayki ilk
kosemizde size direncleri tanmitmig, bazi
direnc biiyiikliiklerinden, diren¢ deger-
lerinden ve toleranstan soz etmistik.

Bu ayki kdsemizde ise sizlere gesitli di-
ren¢ baglantilarindan, Ohm ve Kirchoff
kanunlarindan s6z edecegim. Isterseniz
anlatmaya diren¢ baglantilarindan bas-
liyalim.

Temel olarak direncler arasindaki bag-
lant1 4 farkh sekilde gerceklesebilir. Bun-
lar;

1) Seri baglanti

2) Paralel baglanti

3) Yildiz baglanti

4) Ucgen baglant:

olarak siralanabilir.

Seri veya paralel bagh direnclerde en
az iki, yildiz veya iiggen bagh direncler-
de ise en az ii¢ direng s6z konusudur. Yil-
diz veya iicgen bagh direng devreleri elek-
tronikte pek fazla kullaniimaz. Bu yiiz-
den biz sizlere sadece seri ve paralel di-

renc baglantilarim aciklayacagz.

1) Seri bagh direncler ve hesaplart:

Ri Rz Rs R

IR e |

Sekil 2’de goriildiigii tizere seri bagh
direncler, bir direncin ucunun digerine
baglanmas! ile elde edilir. Yani bu bag-
lant: seklinde direngler ug uca eklenir. se-
ri bagh direnglerde esdeger direng, bii-
tiin direnclerin toplamina esittir. Bu soy-
ledigimizi formiile edecek olursak;

Rag=R;+R2+R3+...+Rn =Ri
(Formiil 4)

olur.

[sterseniz hemen bir uygulama yapa-
rak konuyu pekistirelim.

Uygulama 3:

1 kohm luk, 2.7 kohm’luk ve 1.8
kohm’luk ii¢ direng birbirine seri baglan-
diginda olusacak devrenin esdeger diren-
cini bulalim.

Ri Rz - Rs
ao—{__ H___H o8B
1k 27k 1.8ke<2
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RAB=R1 +R2 +R3

=14+2.7+1.8

=5.5 Kohm olarak bulunur.

2) Paralel bagh direncler ve hesaplar:

Sekil 4’de goriildiigii iizere paralel
bagh direncler, devreyi olusturan direng-
lerin farkli uglarinin kendi aralarinda
baglanmas: ile elde edilir. Paralel bagh
direnclerde esdeger direng, biitiin direng
degerlerinin tersleri toplamina esittir.

l=l+1+1+"_+1_n
Rap Ri

1
R, Rj R, i=1 Ri

(Formiil 5)

seklindedir. Yine bir uygulama ile de-
vam edelim.

Uygulama 4:

10 kohm’luk, 2 kohm’luk ve 18
kohm’luk ii¢ diren¢ birbirine paralel
baglandiginda olusacak devrenin esde-
ger direncini bulalim.

Ji L
15
k&2
BC

Evet arkadaslar, seri ve paralel bagh
direnc hesaplar1 bu kadar. Yalniz bir de
bu baglantilarin beraber olarak kullanil-
dig1 ve bizim karisik baglantili direng
devreleri diye adlandirdigimiz devreler

AC



DONANIM

Commodore

vardir. Hazir buraya kadar gelmisken
onlar da kisaca agiklamakta fayda go-
riayorum.

3) Kansik bagh direng devreleri ve he-
saplart:

Oncelikle sunu belirtmeliyim ki bu tiir
devrelerin amatorler agisindan en biiyiik
dezavantaj1 hesaplar icin sabit bir for-
miil ve ¢éziimii kolaylastiracak sabit bir
esdeger olmamasidir. Bu nedenle bu tiir
devreler ancak seri ve paralel devrelerin
¢Oziimleri cok iyi bilindigi taktirde so-
nuclandirlabilir. Coziim i¢in en gecerli
yontem seri ve paralel direnclerin ayri
ayrn gruplandirilip hesaplanarak son asa-
mada bunlarin birlikte diisiiniilmesidir.
Asagida tipik bir kansik baglant: direnc
devresi ve buna ait hesaplar incelenecek-
tir

Uygulama 5:

Ohm kanunu:

Bu kanuna gore uclarina U gibi po-
tansiyel bir fark uygulanan R gibi bir di-
rencten gecen akim I ise, U ile I arasin-
da dogru, R ile I arasinda ters bir oran-
t1 s6z konusudur.

U
R .=
|

U=IR =

I = Amper

U = Volt cinsinden bulunur.

R = Ohm

Formiilde de goriildiigii gibi esitligin
farkli iki tarafinda ve payda bulunan U
le I dogru, yine payda bulunan I ile pay-
dada bulunan R ise ters orantilidir. Bu-
nu grafiksel olarak ifade edecek olursak;

Sekil 6’da goriilen ve yedi direncten
olusan devrenin esdegerini bulalim.

Dikkat ederseniz devrede C-D nokta-
lar1 arasindaki iki diren¢ ve E-B nokta-
lar1 arasindaki ii¢ direnc kendi aralarin-
da birbirine paraleldir. Ilk is olarak bun-
larin esdegerlerini bulalim.

Simdi devre su hale gelmistir;

Rz+R;
=28k

Riz4T7k$
A

Ras=Rac+Rep+Rpe + Res

=R;+Rcp+ R+ Rep

=4.7+2.842.2+0.85

=10.55 kohm olarak bulunur.

Evet, devre ¢6ziimlerinin ve hesapla-
malarinin temeli sayilan direng baglan-
tilarini agikladiktan sonra, simdi de en
az onlar kadar 6nemli olan Ohm kanu-
nu tizerinde duracagiz.

seklindedir.
Bu grafigi irdeleyecek olursak kars:

Riz22k$:  Rs4Rg+R;

B
=0.85 k2

kenar U’nun, komsu kenar I’ya orani
bir a¢1 olan @’nin tanjantin verir. Bu da
R’ye esittir.

Bir diger nokta ise devre direnci olan
R sabit kalmak sarti ile devre gerilimi
olan I’da artar.

Bunun sebebi gayet aciktir. R direnci
lizerindeki gerilim diisiimii yine bu di-
reng i¢inde gecen I akiminin bir sonu-
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cudur. Eger direnc uclarindaki U gerili-
mi artarsa direncten gecen I akimi da ar-
tar:

Eger basit bir 6l¢ii aletine sahipseniz
simdi anlatacagim deneyi sizler de ger-
ceklestirebilirsiniz.

Mesela 100 ohm’luk bir direncin ug-
larina bir kalem pil yardimiyla 1.5 Volt
verin ve direngten gegen akimi olgiin.
Daha sonra yine aym direncin uclarina
1k1 kalem pil kullanarak 3 Volt verin ve
yine gegen akimi olgiin. Géreceksiniz
son Olctiigiiniiz deger ilkinin yaklasik iki
kat1 olacaktir. Bu deneye ait grafik ve
hesaplamalar Sekil 10’da goriilmektedir.
Direngten gecen akim miliamper (mA)
olarak alindig1 icin sonuc kohm olarak
bulunur ve 1000 ile carpilarak ohm’a
cevrilir.

Not: 6l¢ii aletinizi devreye sekil 9’da
goriilen ampermetre gibi baglayarak 6l-
¢lim. Elinizdeki 6l¢ii aleti bir ampermet-
re ya da kii¢iik akimlar1 gosterebilecek
bir 6l¢ti aleti, mesela galvanometre ol-
mali. Eger elinizde avometre tiiriinde de-
gisik elektriksel biiyiikliikleri 6lcebilen
bir alet versa bunu da akim kademesin-
de kullanmahsiniz. Birinci 6l¢iimii en az
20 mA. kademesinde, ikincisini ise 50
mA. kademesinde veya daha yiiksek
akim kademelerinde yapmalisiniz.

Aslinda Ohm kanununun su ya da bu
devreye uygulanmasi diye bir sey s6z ko-
nusu degildir. Ciinkii gercekte biitiin
kavramlarin temelinde Ohm kanunu ya-
tar. Fakat ben yine de sizlere yardimci
olmasi amaci ile bu kanunun farkh di-
ren¢ devrelerine uygulanisim ayri ayri
maddeler halinde verecegim. Fakat ister-
seniz bunlar1 gelecek aya birakalim.

Gelecek sayida bulusmak iizere...
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Listelerinizi Koruyun

Vedat Hallac

ger BASIC’te program ya-

zlyorsaniz ve bu program-

lar1 baskalarinin gérmesini
istemiyorsaniz isiniz zor. Programi-
niz1 cok iyi korunmus bir turboyla
kasete kaydetmek sorununuzu ¢o-
zebilir ama bu durumda, korunma-
mis kopyasini almay1 unuttuysaniz
basinizi biiyiik belaya sokarsiniz.
Bu yazidaki amacimiz BASIC
programinizi merakli gozlerden
saklamak (hatta sadece yetkili kigi-
lerin incelemesine izin vermek) i¢cin
gereken bilgileri size iletmek.

Her zaman yaptigim gibi, en ba-
sit yontemleri aciklayarak baslaya-
cagim konuya. Daha sonra BASIC
yorumlayicisinin agiklarindan ya-
rarlanarak bazi karakterleri gizle-
menin, ya da satirlardan sonra ek-
rani temizlemenin nasil yapilabile-
cegini anlatacagim. Son olarak da
BASIC programlarini listeleyen ru-
tinin bir acik noktasindan yararla-
narak, BASIC programinizin sade-
ce satir numaralarinin goriinmesi-
ni nasil saglayacaginizi anlataca-
g1m. *

BASIC programini korumak i¢in
kullanilabilecek en ilkel yOntem,
LIST ve SAVE komutlarinin adres-
lerinin saklandig1 vektorleri boza-
rak bu komutlarin islemesini engel-
lemektir. 774 ve 775 adreslerinin
degeriyle oynayarak LIST komutu-
nu, 818 ve 819 adreslerinin deger-
leriyle oynayarak da SAVE komu-
tunu islemez hale getirebilirsiniz.
Ama tahmin edebileceginiz gibi bu
komutlar: engelleyebilmek i¢in 6n-
celikle programinizin ¢aligtiriimasi
gerekmektedir. Bunu yapabilseniz
zaten POKE 808,225 komutuyla
RUN/STOP + RESTORE kombi-
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nasyonunu engelleyebilirdiniz. Bu
yizden bu adresleri kullanmayi
simdiden unutsaniz da olur.

lyi de nasil yapacagiz?

Bu durumda daha degisik arayis-
lara girmemiz gerekecek. Ik olarak
aklimiza gelebilecek sey, bir maki-
ne dili programi ekleyerek (ki bu-
nu bizim i¢in yapacak hazir prog-
ramlar bulunuyor) programin yiik-
lenir yiiklenmez baslamasini sagla-
mak. Ama demin de soyledigim gi-
b1 bu tiir programlar sizin de ulasi-
miniz1 engelledigi icin biraz tehlike-
lidir.

Ayni tehlikeli gruba giren koru-
ma sistemlerinden biri de programi-
nizi COMPILE etmektir. BASIC
programi COMPILE ettiginizde
kullandiginiz programa baglh ola-
rak 6510 makine dili veya p-code
adi verilen bir kod iiretilebilir. Bu

kod normal programinizdan hizli
¢alisacag gibi (3-10 kat) BASIC lis-
tesinin de bir daha geri gelmemek
lizere kaybolmasini saglar. Bu ce-
sit bir korumadan sonra herhangi
birinin (siz dahil) bu programin lis-
tesinl almas1 miimkiin olmayacak-
tir. Ama bunu uygulayabilmek icin
disket siiriiciiye sahip olmalisiniz.

Bu sekilde korudufunuz bir
programin basina bir de sifre koru-
masi ekleyebilirseniz, yetkili olma-
yan kisilerin programdan uzak kal-
masini garanti etmis sayilabilirsiniz.
Bu ekleyeceginiz sifre korumasinin
IF a$ = “‘sifre”” THEN ... seklinde
olmamasina dikkat etmelisiniz. En
1yisi sifre kelimesini harflere béliip
programin degisik yerlerinde tek
tek kontrol etmek olacaktir. Bu se-
kilde korudugunuz bir programin
sifre korumasini liste alinabilirken
bile ¢c6zmek oldukca zor olabilir.

Programiniz ¢alistiktan sonra 45-
46 degerlerinin sizin biraktiginizla
ayni olup olmadigina da bakabilir-
siniz. Bu adresler her zaman BA-
SIC programinin bittigi adresi gos-
terir. Ama bu adresleri kontrol et-
mek i¢in ekleyeceginiz her satir bu
degerleri degistirecegi icin gercek
degerini 6grenmekte oldukca zorla-
nirsimz. Bu degerleri nasil 6grene-
ceginizi size sOylemeyecegim, ama
sizin bu isi nasil yapabileceginizi -

renmek istiyorum. Ne olursa olsun
benim ¢dzimimii gelecek sayida
O0greneceksiniz.

ROM’u kandirmaya ne dersiniz?

Deminden beri anlatip durdu-
gum sistemlerde ya programlarini-
z1 bir daha inceleyememe riskini
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goze aliyorsunuz, ya da belli bir de-
receye kadar makine dili 6grenme-
niz gerekiyor. Sonucta sadece BA-
SIC bilenlerin programlarini koru-
masi oldukc¢a zor oluyor.
Bilgisayarin BASIC listelerini
gosteren rutini inceledigimiz za-
man, programlarimizi korumaya
yarayacak baz agikliklar yakalaya-
biliriz oysa. Mesela belli bir sekil-
de belli karakterleri girdiginizde sa-
tirin herhangi bir yerinde bulunan
karakterleri silebilir, ya da ekrani
hepten temizleyebilirsiniz. Bunun
yaninda programin listesinin en so-

nuna tanitici bir sayfa bile ekleye-
bilirsiniz bu karakterleri kullana-
rak.

Bu karakterlerin ne olduguna de-
ginmeden Once, BASIC listesine
bunlari nasil yaptirabilecegimizi 6g-
renmemiz yerinde olur:

Kontrol karakterlerini eklemek
1stediginiz yere ilk olarak bir REM
komutu yazin. Sonra iki kere tirnak
isareti ekleyin (‘“ ’’) ve ikinci tirnak
1isaretini silin. Bu sayede tirnak mo-
dundan ¢ikmis olursunuz (yani
renk degistirirseniz, kursor rengi
degisir, renk degistirecek karakter
belirmez). Daha sonra CTRL-9 tus
kombinasyonuyla RVS-ON modu-
na girin. Artik bastiginiz tiim harf-
ler negatif olarak (siyah yerine be-
yaz, beyaz yerine siyah gelecek se-
kilde) ekrana ¢ikacaktir. Daha son-
ra yapmak istediginiz islem i¢in ge-
reken tuslar1 Tablo-1’den secerek
REM”’ ’1n arkasina ekleyin.

Sanirim en iyisi basit bir 6rnek
vermek olacak. Satir numarasini ve
REM komutunu silip ekranda sa-
dece bir mesajin goriinmesini sag-
lamak icin sirasiyla asagidaki islem-
leri yerine getirin;:

1) 10 REM” ”’ yazin.

2) Ikinci tirnak isaretini silin.

3) CTRL-9’a basarak RVS-ON
moduna girin.

4) Yedi defa T tusuna basin. Ek-
randa negatif T’ler belirecektir.

5) CTRL-0’a basarak RVS-OFF
moduna girin.

6) COMMODORE DERGISI
yazin ve RETURN’e basin.

7) LIST komutuyla yarattiginiz
saheseri goriin.

Cok eglenceli degil mi? Ama he-
men bilgisayarin basina atlayip ren-
garenk bir liste yaratmaya calisma-
dan 6nce yazinin kalanini okuyun,
yoksa hi¢cbir sey yapamazsiniz.

T, yani karakter silme gibi ka-
rakterler (ki bunlarin sayisi1 cok az-
dir) dogrudan dogruya calisabilir.
Oysa tiim renk degistirme kodlari,
kursor hareketleri, vb. calisabilmek
icin kendisinden ¢6nce SHIFT-M
karakterinin (tabii ki negatif ola-
rak) girilmis olmasini beklerler. Ya-
ni bir alt satira gecmeden renk de-
gistirme gibi bir sansiniz yok. Ta-
bii ki bu ¢ok yiizeysel bir kisitlama,
¢linkii alt satira inip tiim karakter-
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lerin calismasini sagladiktan sonra
rahat rahat kursor kontrol kodla-
riyla iist satira cikip yazmaya bu-
radan devam edebilirsiniz. .

Artik TABLO-1’1 kullanip stislii
ve gizli listeler yaratmaniz miim-
kiin. Bu sistemle renkli, hos gorii-
niisli listeler yapabileceginizi anla-
diniz sanirim. Eminim simdi de na-
sil program koruyabileceginizi dii-
siiniiyorsunuzdur. Cok énemli bil-
giler iceren satirlarin sonuna bir
REM”’ ekleyip buraya bir alt sati-
ra gecme, bir de ekran temizleme
karakteri atarsaniz bu satir1 oku-
mak icin oldukc¢a ugrasmaniz gere-
kecektir. Ya da bir sayiy1 gizlemek
icin saymnin hemen arkasina bir
REM?”’ ekleyip icine REM”’ ve sa-
y1y1 silecek kadar T (RVS-ON) ba-
sip yeni bir say1 ekleyebilirsiniz.
Listenizi inceleyen herkes (siz de da-
hil) buradaki sayinin ya da yazinin
gercek degerini géremeden iizerine
sahtesi basilacaktir.

mak icin iki degisik yontem Onere-
bilirim size:

1. REM”’ »’ yazip ikinci tirnagi
silin. Yedi tane T (RVS-ON) yaz-
mak yerine yedi kere SHIFT-DEL
kombinasyonuyla yer acin ve yedi
kere DEL’e basin. Bu sayede gerek-
li kodu bilgisayar sizin icin hesap-

layacak ve RVS-ON T’leri ekrana -

yazacaktir. Dikkat, yedinci T’yi
bastiktan sonra yazilan T’ler silinir,
bu yiizden kac tane INSERT yaz-
diysaniz o kadar DEL yazn.
SHIFT-M disinda hemen hemen
tiim karakterleri bilgisayara hesap-
lattirabilirsiniz. Bir kez (RVS-ON)
SHIFT-M’ye basin, daha sonra IN-
SERT (SHIFT-DEL) ile bir ver
acin. Eger yaz rengini beyaz yap-
mak istiyorsaniz, bildiginiz gibi
CTRL-1 kombinasyonuna basin.
Yazinin rengi beyaz olmayacak, ek-
randa beyazin kontrol karakteri be-
lirecektir. Bu sistemi kullanirsaniz
sadece bu sekilde yazamayacaginiz

NORMAL
: Beyaz

:Alt satir (CR)

: Kiictik harf

: Kursor agagi

. Reverse agik

. Kursor sol st kogeye
. Bir Harf sil

. Kirmizi

. Kursor saga

: Yesil

. Mavi

I P—mHumozz o

: Kiigiik-Biiyiik harf kilitli
: Kiiclik-Biiyiik harf serbest

SHIFT+
: Turuncu
: Acik yesil
1 Alt satir (CR)

: Biiyiik harf
. Siyah
: Kursor yukari
: Reverse kapali
: Ekrani temizle
: Araya harf ekle
: Kahverengi
: Acik kirmizi
+Grrl
. Gri 2

=

e Cyan
- : Mor |

COMMODORE( C& )+

~ + Agik mavi

:Gri 3 "
: Kursor sola
s San

=N i B e 5 i

TABLO-1: Listelerinizde istediginiz iglemleri yaptimak igin

kullanabileceginiz karakterler.

Eminim TABLO-1’de bulunan
tiim karakterleri ezberlemek size
cok zor gelecektir. Bundan kurtul-

karakterleri ezbere bilmeniz yeterli
olacaktir (SHIFT-M gibi).

2. REM”’ yazin. Bu sefer iki tir-
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nak yazip ikincisini silmeyin ama.
Bu sayede bilgisayariniz gene tirnak
modunda kalacaktir. Bir kez bos-
luk tusuna basin. Simdi yapmak is-
tediginiz islemleri siralayin (SHIFT-
M ve DELETE karakterleri disin-
dakileri). Bu sefer biitiin islemler
kendi karakterini gdsterecektir sa-
dece. RVS-ON ve RVS-OFF’u bile
kullanabilirsiniz. Daha sonra RE-
TURN’e BASIN, satir1 listeleyin,
her sey kontrol karakteri olarak go-
riinecektir. Yani heniiz islemlerini-
zi ekranda goremezsiniz. Simdi DE-
LETE (RVS-ON T) kullanmak is-
terseniz istediginiz kadar INSERT
(SHIFT-DELETE) ve bu sayida
DELETE girin. Daha sonra bir
bosluk biraktiginiz yere gidin ve bir
kez RVS-ON SHIFT-M vyazn.
LIST dediginizde yaptiginiz her seyi
ekranda gorebilirsiniz.
Program-1’de bu sekilde diizen-
lenmis bir listenin MDE doékiimii-
nii bulabilirsiniz (takdir edersiniz ki
BDE bu programlarn listesini ¢ika-
ramiyor). Programi1 MDE ile yazin
ve kaydedin. Daha sonra LIST de-
diginizde kontrol karakterleriyle
yapabileceklerinizin kii¢iik bir Or-
negini goéreceksiniz. Sondaki
RUN’1n iizerine kursor’u nasil yer-
lestirdigimizi de siz bulun artik.
Bu sistemi kullanmadan Once
programini bir yerlere kaydetmeyi
unutmayin. Ciinkii bu sekilde ko-
rudugunuz ya da diizenlediginiz
programlari siz de bir daha incele-
yemezsiniz. Yani deminden beri
sOyleyip durdugum programinizi
tehlikeye atma olay1 burada da var.
Son bir uyari: Doékiim Eki’ne
gonderdiginiz programlari sakin bu
sekilde korumayin ya da diizenle-
meyin. BDE bunlar1 basamadigi
icin programiniz yaymnlanmaz!

Ben tehlikesiz koruma istiyorum!

Dogal olarak hepiniz sadece
programlarinizi korumak istiyor.
Hem de Oyle bir sekilde korumak
istiyorsunuz ki, sizden baska kim-
se programi inceleyemesin. Ama siz
istediginiz anda korumanizi kaldi-
rabilmelisiniz.

Bu koruma sistemini gerceklesti-
rebilirsiniz. Ama yeterli bilgiye sa-
hip olmadiginiz1 varsayarak ilk ola-
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rak BASIC’in bellekte nasil durdu-
gunuz incelemekle baslayalim.

Bir BASIC programi, 43-44 ad-
reslerinde low-high (alcak-yiiksek;
$0801 icin $01 $08 seklinde) forma-
tinda bulunan adresten baslar. Bu
adresten bir 6nceki adreste bulunan
(genelde $0800) deger 0 degilse ne
programiniz ¢alisir, ne de NEW ko-
mutu igler. (Buradan sonra normal-
de oldugu gibi 43-44 adreslerinde
$0801 oldugunu diisiinerek adresle-
ri buna gore ayarlayacagim. Diger
durumlar i¢in biraz kafa yormaniz
yeterlidir.)

$0801-$0802 adreslerinde ikinci
satirin bagladigi adres alcak-yiiksek
bayt formatinda tutulur. Yani ilk

satir $0801-0812 arasini kapliyorsa
bu iki adres $0813 adresini gdsterir.

$0803-30804 adreslerinde satir
numarasi al¢ak-yiiksek bayt forma-
tinda tutulur. Bu sebeple satir nu-
maralariniz 63000’lere kadar cika-
bilir.

$0805 adresinden sonra BASIC
programinizin baytlarina rastlaya-
bilirsiniz. Ama komutlar 6zel ola-
rak kodlanarak saklanir burada.
Yani PRINT komutunu yazip
$0805’den sonrasini incelerseniz,
PRINT’in ASCII kodu olan $50,
$52, $49, ...’ya rastlamazsiniz.
Bunlarin yerine $99 kodlu tek bir
bayt PRINT’i temsil eder. Satir so-
nunu belirtmek i¢in bir adet $00

24

kullanilir. Ikinci satir bu $00’dan
sonra baglar ve aym yapiya sahiptir.
Bu zincirleme liste $00 $00 $00’a
rastlanana kadar devam eder. Bu
g sifir, BASIC programinin sonu-
nun geldigini bilgisayara bildirir.
Yani bir satirin yapisini 6zetler-

1. ve 2. bayt: Siradaki satirin bel-
lekteki yeri.

3. ve 4. bayt: Satir numarasi.

5. bayt ve sonrasi: BASIC prog-
rami ve kodlar.

Son olarak da bir adet (son sati-
ra ii¢c) $00.

Isterseniz her seyi bir de érnek
tizerinden inceleyelim. Ornegimiz
iki satirdan olusuyor:

10 REM PROGRAM-1

20 PRINT “PROGRAM-1"’

Programin bellekte nasil durdu-
gunu gérmek icin PROGRAM-1’e
bir gbz atin isterseniz.

Gordiigiiniiz gibi ilk iki bayt
$0811 adresini gosteriyor ($11 $08).
Yani ilk satir $0810’da bitiyor. Ve
ilk satir numaras: 10 ($0A $00:
$000A =10). Daha sonra REM’in
kodu olan $8F geliyor. Bir bosluk-
tan ($20) sonra PROGRAM-1’in
ASCII kodlar ($50 $52 $4F $47 $52
...) yer aliyor. Ve $0810’da yer alan
$00 ile satir sona eriyor. Ayn ya-
p1y1 ikinci satirda da goézliiyoruz.
Ucgiincii satir adresi olarak $0822
gosteriliyor, satir numaras: 20.

$0815-$0821 arasinda gerekli BA-
SIC kodlar: yer aliyor. $0821 adre-
sinde yer alan $00 satirin sonunu
belirtiyor. $0822 adresinde bulunan
$0000 adresi ($00 $00) BASIC
programinin bittigini gosteriyor.

Teknik bilgi yeter!

Yapacagimiz koruma islemi as-
linda daha 6nceleri de kullamiliyor-
du. Ozellikle SIMONS’ BASIC’de
istediginiz satirlarin basina DISA-
PA (argo DISAPPEAR =yok ol)
yazdiktan sonra, direk modda SE-
CURE 10 yazarak bu satirlarin sa-
tir numarasi disinda yok olmasini
saglayabilirsiniz. Ama bu satirlar
geri almanin yolu yoktur. Gizlen-
mis bir satira bakarsaniz (demin an-
lattigim sistemle) ilk baytinin $00
oldugunu goriirsiiniiz. Yani bilgisa-
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rin bittigini ve gelecek dort bayti at-
lamasini s6yleyen bir isaret yalniz-
ca. Yani RUN komutu satir bitin-
ce ilk iki baytta gdsterilen adresten
degil, biten yerin dort bayt ilerisin-
den devam ediyor programui calis-
tirmaya.
iste biz bu noktada olaya el ko-
yacagiz. LIST rutininin gostereme-
digi fakat RUN rutininin ¢aligtira-
bildigi satirlar yaratacagiz. Bunu
yapmak icin, gereken satirin basi-
0 na bir sifir ve dort gereksiz bayt ko-
yacagiz. Bu sifir1 géren LIST ruti-
ni dogrudan dogruya diger satira
atlayacaktir. Oysa RUN rutini sifir
0 goriince dort gereksiz bayt1 atlaya-
cak ve satir1 calistiracaktir. Bu sa-
yede programimizi merakl gozler-
den gizleyebiliriz.
O Ama bu isi elle yapmanin (hele
uzun programlarda) caninmiz ¢ikar-
tabilecegini diisiinerek, size bir de
program hazirladim. Program bu
gereksiz dort bayti bir sifre olarak
0 kullaniyor ve satirlar1 bu sifreye go-
re gizliyor. Daha sonra kullanic ki-
litli satirlar1 agmasi igin diger prog-
rami cagiriyor (sifre vererek tabii
ki). Eger bu sifre gizli bir satirdaki
sifreyle tutuyorsa bu satir goriilebi-
lir hale geliyor. Gerekli incelemeleri
yaptiktan sonra tekrar sifre vererek
gizleyebilirsiniz bu satirlari.

Programi kullanabilmek i¢in ilk
olarak PROGRAM-2’yi MDE kul-
lanarak yazin ve kaydedin.

Daha sonra bilgisayarinizi kapa-
tip acin ve bu program yiikleyin.
NEW dedikten sonra gizlenecek ki-
simlar1 olan BASIC programinizi
yiikleyin ve gizlenecek satirlarin ba-
sina yana ok (klavyede sol-iist ko-
sede bulunur) isaretini ve dort adet
““iki nokta {istiiste’’ isaretini ekle-
yin. Bu islemden sonra programi-
niz calismaz, ciinkii bu satirlarda
SYNTAX ERROR verir. Bu yiiz-
den RUN komutunu kullanmayin.

Gerekli satirlarin hepsinin basi-

" na bu bes isareti ekledikten sonra:

SYS49152,“SIFRE”’
komutunu girin. Dikkat: sifre ke-
limesi dort harften biiyiik olmasin,
problem yaratabilir. D6rt harften

20 50
2D 31
2= Hi
20051
OO0 00

0 B3F
4 3=

00 96

41= 45
OO0 0O

e IO YU 3 iy S )
O NN O DN

SATR TR ASTC PROGRAM

BASIC PROGRAM

BASIC PROGRAM

SATR B ASIC PROGRAM

EELE{CEK
AT

:PROGRAM SONU

yarinizi bariz bir bicimde dolandi-
riyorsunuz. Programi listelemeye
calisan rutin, buradaki $00’1 goriir
gdérmez bu satirin o noktada bitti-

gini saniyor ve listelemeye satirin ilk
iki baytinin gosterdigi adresten de-
vam ediyor. Oysa programi ¢alisti-
ran rutin icin (RUN) bu bayt, sati-
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kiiciik sifreler kullanabilirsiniz. Ar-
tik istediginiz satirlariniz gizlenmis
olacaktir.

Isterseniz bir grup satir1 bir sif-
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PROGRAM : (DE)SECURE CO0O0O COBS8

CO0O0 : 4C 40 CO 20 80 CO AO 04 390

CO08 : B1 FB CO9 00 DO 1E A2 00 B2

CO10 : C8 BD 7C CO D1 FB DO 14 56

CO18 : E8 EO 04 DC F3 A0 04 AC 133

CO20 : B5F ©1 FB A© 3A C8 91 FBR A4

C0O28 : CO 08 DO FG A0 00O Bl FB 28

CO30 : 48 C8 Bl FB 85 FC 68 85 B5S

CO38 : FB 88 Bl FB DO C8 60 00 38

CO40 : 20 80 CO A0 04 B1 FB CO9 136

€048 : S5F DO 1E AS 3A C8 D1 FB F5 reyle kilitleyebilirsiniz. Bunun so-
COS0 : DO 17 CO 08 DO F7 AS 00 50 nucunda tiim sifreleri bilmeyen hic
CO58 : AO 04 81 FB A2 00 C8 BD A7 kimse tiim programi géremez.
CO60 : 7C CO 91 FB E8 EO 04 DO 67 Sifrelenmis satirlar1 agmak daha
CO68 : FS5 AO 00 Bl FB 48 C8 B1 6C da kolay. Sifreyi bilmeniz yeterli bu
CO70 : FB 85 FC 68 85 FB 88 B1 38 isi yapmak icin. Sifreli programi
CO78 : FB DO C8 60 00 00 00 00 1A yiikleyip: |

CO80 : 20 FD AE 20 OE AD 24 OD 50 SYS49155,““SIFRE”’

CO88 : 30 06 20 DD BD 20 87 B4 ES3 yazarsaniz bu satirlar hic yok olma-
CO90 : 20 A6 B6 AA DO 03 AC 48 ED mis gibi geri gelecektir (tabu ki Sif—
CO98 : B2 A0 03 AO 30 96 7C CO DA reyl dogru verdiyseniz). Burada da
COAO : 88 10 FA C8 Bl 22 90 7C O3 bir ll.e dort kall'akter aras_mda degl-
COAS : €O CB G4 19 D0 56 A9 03 am | s ullmua ki can
COBO : 85 FB AO 08 85 FC 60 00 60 ' ; pog

tam olarak nasil ¢alistifimi acikla-
mayacagim. Bu yiizden bana cok
kizmazsiniz umarim.

Arabalarim teslim almaya basladilar.

Ulker Cokomel’in “her hafta 3 akiilii araba’” kampanyasimin talihli-
leri, arabalarini teslim almaya basladilar. Cocuklar kadar biiyiiklerin
de hayranligini kazanan bu minyatiir otomobiller, teslimleri sirasinda
biiyiik ilgi topluyor. Bu ilginin bir 6rnegi gegtigimiz giinlerde istanbul’da

. Bakirkdy’de yasandi. Kampanyanin ikinci hafta taliblilerinden Ali Be-
-sen, arabasim Ulker yetkililerinden alirken, gevre sakinleri cagin oyun-
caginin etrafindan ayrilamad.

Akilii arabalarmn kornadan vitese, kontak anahtarindan torpido goz-
line bir cok ozelliklerinin bulundugunu ve elektrikle sarj edildigini be-
lirten Ulker yetkilileri, kampanyaya ilginin giderek arttigin, sali giinle-
ri yapilacak cekilislerle her hafta 3 akiilii araba vermeye devam edecek-
lerini eklediler.

Alinan bilgiye gore, halen altinci haftasinda bulunan kampanyaya ka-
tlmak igin 5 Ulker Cokomel ambalajini PK 30 34472 Aksaray-Istanbul
adresine gondermek gerekiyor. Yetkililer, her cekilise ne kadar cok 5
Cokomel ambalaji gonderilirse, akiilii araba kazanma sansinin o kadar
artacagini belirtiyorlar.
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men bavullarinl foplayip gi-
decek degdiller tabii kil., Hag-
garin bu planini égrenen
MAD GEAR, kotulerin basi, eli-
ne ¢cok buyuk bir koz gecirip
Haggar'in kizi Jessica'yl kacl-
rr ve bir gun Haggar'a telefon
eder. Daha énceki valileri na:-
sil risvet vererek satin aldilar-
sa, Haggar da avuclarinin
Icine alacaklarini séyler. Hag-
gar sadece gulmekle gecer,
ama kizinin kacginldigini 6gre-
nince isler degisir (Sevgili oyun
yapimeilari, artik kiz kacirma

senaryolarini biraksaniz...) ve

Mad Gear’in kélesi olmakian-
sa, kizini kurtarip sonra dd bu
belall tiplerin kokUnU kurutma-
ya karar verir.

Oyun yukleyip ana menuye
geldigimizde bilgisayar bizim
ates tusuna basmamizi bekli-
yor. Eger 1. porttaki joystick'in
atesine basarsaniz 1: 2. port-
taki atese basarsaniz 2 kisilik
oynarsiniz. BUu menuden sonra
yoneteceginiz karakterin seci-
mine geldi sira. Bu ekranda 3
boylu-poslu delikanli var. Bun-
lar:

GUY: Jessica’nin ¢ok yakin
pir arkadas!. -

CODY: Jessica’nin erkek ar-

kadasl.

HAGGAR: (Halé ogreneme-
diyseniz) Jessica'nin babasi.

Oyun baslar baslamaz dus-
manlar saidirmaya bashyor.
Joystick'inizi her yéne cekerek
adamimizi hareket etiirebilir,
ates tusu basili her yéne ceke-
rek bircok vurug gerceklestire-
iliriz. Yukarida bahseftigim
her 3 kahramanin kendilerine
OzgU dovus teknikleri oldugu-
nu belirmemde fayda var.
Oyun, devamli saga dogru
kayan bir ekranda geciyor.
Aynen GOLDEN AXE‘de oldu-
qu gibi, bir ekrandaki tum
ilerleyebiliyoruz. ‘Eger oyuna
tek kisi basladiysaniz, ikinci
oyuncu joystick'ini baglayip
ates fusuna bastigl an girebi-

dusmanlari alt eftikten sonra
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lir. Cok hos bir &zellik var, iki

oyuncu birbirlerine zarar vere-
pilirler, yani isterlerse oyun si-
rasinda kendilerine karsl da
dovisebilirler, ama tabii ki or-
tak dusmanlariniz icin kuvvet-
lerinizi birlestirmeniz daha
manftikll, Yine de bu olay oyu-
na buyuk olctude gercekeilik
katmis. Bolumler boyu ilerle-
dikce arka planin ne kadar
Ozenilerek cizildigini farkede-
ceksiniz, Ben size bu arka pla-
na bayag! dikkat edin derim,
cunku burada duran sandik,
fici gibi aletleri yumruklariniz-

la kirarak bircok silah elde

edebilirsiniz, Bu silahlar kul-

lanmak i¢in arka arkaya afes
tusuna basmaniz gerekiyor,
boylece dusmanlariniza uzak-
tan dahi zarar verebilirsiniz.
Her bolum 2-3 alt bSlimden
olusuyor, boylece zengin arka
plan devamli degiserek oyun
monotonluktan kurtuluyor. Ek-
ranin Ust bolumune bakarsa-

Nniz, buranin kahramanlarimi-
za ait bilgilere ayrilmis oldu-

gunu gorursiniz, 1. oyuncu
sol-Ust faraffa skorunu, ayrica
kendi enerjisi ile ddévismekte
oldugu dusmanin adi ile ener-
jisini gorebllir. 2. oyuncu ise
ayni bilgileri sag-ust tarafta
bulacaktir. BolUm sonu buylk
29

dusmanlar hari¢, "Hollywood”
aainaaki dusmaniar en gugc-
lUleri ve bunlar dustrdiguniiz
an onlar da yere bicaklarini
dusuruyorlar. Siz de tabii ki bu
picaklar alip kullanabiliyorsu-
nuz. Tek yapacaginiz sey, bi-
caklarin yanina gidip atege
basmak. Oyun toplam olarak
11 bolumden olusmus, yani
bu oyun sizleri kolay kolay bi-

rakmayacak, uzun stre oyala-

yacak gibi. Araya bonus bd-

Itimleri eklenmis ve ozellikle
- buboélimler cok zevkli, mese-
la son model bir mercedes'|
elindeki demir cubukla hurda-

ya cevirmeyi kim reddedebi-
lir?

Final Fight, daha énce piya-
saya ¢ikan Double Dragon 1-
2, Dragon Ninja gibi konuba-
Kimindan benzer oyunlari ya-
ya birakacagad benzer, Bunun
en buylk 2 sebebi, oyunun
gayet oynanilabilir olmasi ve
her oyunda degisik 3 kahra-
mandan Birinin secerek degi-
sik hareketlerle dévusebilme-
si. En son zamanlarda birisine
lyice kizmigsaniz, ama hincinizi
clkaracak bir zavalll bulmao:-

diysaniz, Final Fight tam size

gore bir oyun, Bu ttriin merak-
llart sakin bu oyunu kagirma:-

~sinlar!, Mutlaka edinin!
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S ize sadece bu oyunu ya-
pan firmanin adini verece-
gim, oyunun kalitesini, grafik-
lerini, muziklerini, mukemmel-
ligini siz tahmin edeceksiniz,
anlastik m1? Hazir!., SYSTEM 3!
Evet, yanlis okumadiniz, iste
System 3'un son bombasi:
TURBO CHARGER! Simdiye ka-
dar Last Ninja serisinden Ven-
detta’ya, Flimbo's Questten
Myth'e kadar bircok 64 klasi-
gine sihirli degnegini degdi-
ren bu firma, iste 64°e bir kla-
sik daha kazandirdi. Yaklasik
2 Ay énce demo versiyonu eli-
mize gecen bu muthis oyund
sonunda kavustuk ve bu ay

resmen - patlama yapan 64

oyunlarindan bir tanesine da-
ha kavusmanin sevincini ya-
sadik, Eger demo versiyonu si-
zin de elinize gegtiyse, bu se-
fer System 3'un hayli degisik
bir konu ile karsimiza ciktigini
pbilmelisiniz. Ne arama-bulma,
ne bilmece, ne de platform.
Bu oyun resmen hepimizin bil-
digi Chase Hg'nun ¢cok ¢ok
cok daha gelismis bir versiyo-
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nu. Sizleri gérevini Lamborghi-
ni Countach ile yapmak zo-
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runda kalan(!) iki polis memu-
ru olmaya cagirsam redde-
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debilir misiniz?
Birlesmis Milletlere ait bir uy-
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du, dunyanin gevresindeki yo-
ringesinde dolasirken, dunya

31

ylUzeyindeki Birlesmis Milletler
flze dopalarina Irakli terorist-
ler tarafindan yapilan bir soy-
gunu pelirler. Teroristler bu de-
polarl harap edip icindekileri
alip kacarlar. (ve hatta kacar-
ken fakip edilmemek icin gec-
tikleri koOpruyd bombalarlar!)
Eee, koca Birlesmis Milletler o
fUzeleri [raklilara hediye ede-
cek degil ya, hemen en iyi 2
polis memurunu, emirlerine
mukemmel (hem de kirmizi!)
bir Lomborghini vererek pes-
lerine salar. Tahmin eftiginiz
gibi butln oyun boyunca biz
bu iki memuru ydnetiyoruz,
Oyunu yukledigimizde karsi-
miza cikan ilk sey oyunu ya-
panlarin taniildigl bir ekran
olacak. Bu ekrani ardi ardina
afes tusuna basarak geciyo-
ruz. Daha sonra yukaridaki
soygun olayini ve sizin gorev-
lendirilmenizi anlatan MUKEM-
MEL bir demo seyredecegiz.

Bu demoyu seyrederen sizler

zevkten koltuklarinizda eriyor
olacaksiniz, cunku simdiye ka-
dar bir oyunda gérdigum en
mukemmel demo bu, Bunlar
da gecince oyuna basliyoruz.

Turbo Charger, aslinda
Chase Hg ve Turbo Outrun‘in
kombinasyonlarinin gelistiril-
misi gilbi gorulebilir. Oyunda,
pelirli bir zaman icinde o sira-
da gitfiginiz yolun sonund
ulasmak lazim. Her bolum iki
alt bélimden olusuyor. [k alt
polumde, o sirada yollarinda
tozu dumana kaftiginiz Ulke-
nin sinirin@ ulasmaniz, fam si-
nir kapisina geldiginizde dur-
Maniz (yoksa kaplya carplyor-
sunuz, ama oyuna pbir efkisi ol-
muyor); ikinci alt bélumde yo-
lun sonunda dusman arapa-
ya rastladiginiz an buyuk bir
silah catfismasi basliyor. O &n-
de, siz arkadaq, ki araba bir-
pirlerine ates ederek yolda
llerliyor ve tapli ki sonunda biri
kazaniyor, eger kazanan Siz
olursaniz, dusman arabayi
durdurup icindekinin ensesine
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silahinizi dayiyor ve diger
adamlarin bulundugu tlkele-
ri égreniyor, boylece yavas
yavas, Ulke Ulke gezerek tum
ceteyi yakaliyorsunuz,

Simdi, bu oyun size ¢ok ko-
lay goérindu degil mi? Eh,
eger oyunun pasindaki frai-
ner'larin hepsine "YES™ deyip
sonsuz enerji, benzin, silah se-
cerseniz, sadece kolay gorun-
mekle kalmayacak, oyle ola-
cak, ama kbenden size tavsi-
ye, bunu yapmayin, oyunun
birazcik zevkini cikarin. Oyun-
da arapbaya biner binmez hiz
yapmaya basliyoruz. Zaman
bitmeden yolun sonuna gel-
meliyiz, Eger bir an dnce git-
mek istiyorsaniz, SPACE fusuna
basarak turbolarinizi ¢calisfirin
ve muthis bir hiza ulasin. Kar-
siniza cikan tum arabalar
ateg ederek yok edebiliyorsu-

nuz, hafta olim sonunda yok
effiginiz araba sayisi kadar
bonus aliyorsunuz, Eger yok
etmekte gec kalirsaniz, onlar
size yaklasip ates etmeye bas-
liyor. Oyun sirasinda bir bela
da benzinimiz. Ozellikle turbo-
lari kullaninca araba korkung
derecede benzin harciyor.
Buna karsi onlem almak isti-
yorsaniz size monitorlerinizin
sesini biraz acmanizi tfavsiye
edecegim, cunkl benzin bi-
donlari yollara birakilimis du-
rumda ve onlarl toplamamiz
lazim. Bir bidona yaklastiginiz

an, bilgisayar degisik fonda

pir ses cikararak bir bidona
yaklasmakia oldugunuzu ha-
ber veriyor ve en gec 2 sani-
ve icinde bidon goris saha-
miza giriyor. Bidonun Gzerin-
den gectiginiz an, benzini al-
mis oluyorsunuz. Eger uzun bir
32

sure benzin almadan giderse-
niz, benzininiz bitiyor ( ne ka-
dar mantikll!) ve oyun “out of

fuel” yazarak sona eriyor.

Dertler bu kadarla biter mi?
DUsman arabalarla ugrasa-
yim derken yolunuza mayin-
lar, Uzerinize saldiran helikop-
ter ve ucaklar cikiyor. Yolda
llerlerken aniden yol ikiye ay-
rniabiliyor ve siz yanlis tarafa
donmusseniz, ¢clkmaz bir so-
kakla karsilasip duvara bindi-
riyorsunuz. eh, Lomborghini‘yi
seven boyle ufak tefek purlz-
lere katlanir. Oyunun en fatl
yonlerinden birl, dusman kur-
sunlari yediginizde monitéru-
nUzde kursun deligi belirmesi.
Bu cok guzel bir fikir ve cok

guzel yapilimis..

Eveeet, kisaca Turbo Char-
ger bu.. Her polum ve alf-
polum bitiminde enfes grafik-
lerle karsilasacagdiniz bu oyu-
nu bitirmeyi basarirsaniz, HA-
RIKA bir son ekrani, ah, par-
don, son demosu sizi bekliyor.
Ne yapin edin, ister trainer’la-
ra "YES™ deyin, ister ugrasip
didinin, ama oyunu bitirip son
demosunu muflaka gborun.
Gonul isterdi ki, oyunun kendi-
si de demolari kadar mukem-
mel olsun, ama gerek hafiza
vetersizligi, gerek islemlerin
hizlica yapilabilmesi icin de-
molarda oldugu kadar ayrin-
tiya girilemiyor oyunlarin ken-
disinde. Bu oyunun bir kétd ta-
rafini belirtmek isterim, o da
fUm oyun boyunca degisen
seylerin bir tek gittiginiz yol ol-
dugu. Olaylar, gelismeler hep
ayni ama bu bile oyunu sikicl
yapamamis, System 3 bu.. K&-
fU bir oyun olsa daltina imzasi-
ni atmazdi! Hey disk strdcu sa-
hipleri.. Haydi bakalim en ya-
kin bilgisayarciya! Hangi oyu-
nu alacaginizi séylememe
gerek var mi?
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6 4 piyasaya surdlduguns-
W™= den beri bircok tilt oyu-

nu yaplldl. Zamaninda Da-
vid’'s Midnight Magic ile az sa-
bahlamadim, ama yillar geci-
yor ve 64'Un grafik-muzik sinir-
 lan gelistirildikce eski oyunla-
rnn daha da ilerletilmis versi-
yonlariyla karsilasiyoruz. Mec-
hanicus, herhalde 64 icin yao-
pilan en guzel filt oyunu. Tum
oyun boyunca ic acici grafik-
ler ve mukemmel ses efekileri
esliginde tfopumuzu iki flipper
ile kumanda ederek ziplatip
auruyoruz,

Bu oyunun bir hik&yesi veya
uzunca bir konusu olmadig
icin direkt olarak oynanigina
gecebiliriz. llk olarak menu-
sinden baslayalim. Gayet
eglenceli bir mentnin alt kis-
minda F fonksiyon tuslarini kul-
lanarak ayarlayabilecegimiz
bazl secenekler var. Soldan
saga muzik agcma-kapama,
efekt agcma-kapama, oyuncu
sayisi (1-4) ve level (1-3) ayar-
lamalarini bu mentde yaptik-
fan sonra ates fusuna basa-
rak oyunumuzu oynamayd
geciyoruz, Bilmeyen varsa
amacimizi aciklayalim. Tum
amac, F tuslariyla (F1-en yo-
vass, F7-en hizli) oyuna sokaca-
Qimiz topu, sag ve sol shiff fus-

ECHANICUS

Onur Malkoc¢

THE CRED;Ts:

CODEUORK
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ANDREW NiLLER
TOH
SiDBUSTERS
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laryla yonettigimiz iki adet
flipper’l kullanarak oyun saha-
sinin icinde tutmak, yan taraf-
lardan ve ki flipper’in ortasin-
dan ekranin alt kismina dusur-
memek. Gayet basit gorin-
mesine ragmen fop bazen
bayagl hizll hareket ettigi icin
fakip edilmesi zor oluyor ve
gbzumuzden kacirabiliyoruz,
Topu oyun sahasinin icinde
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futtugumuz sure icinde ise pu-
an almamizin binbir tarld yolu
var, Zaten oyunun ilerki kade-
melerine gecmek istiyorsak
pelirli bir puana ulasmak zo-
rundayiz. Size bir tavsiye: Her
polime baslayip topu firlatti-
dinizda, shift tuslarinin ikisine
de basil futup topu flipper’lar-
la futun. Biraz sonra ekranin
en alt kisminda size o bélum
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hakkinda bilgi veriliyor. Bir
sonraki kademeye gecmek
IcIin ulasmamiz gereken pu-
an, fazladan bir hak almamiz
ICin gereken puan ve o anda
oynadiginiz toptan onceki
foplarla yapabildiginiz za-
man. 9imdi bu “zaman® ve
“bir sonraki kademeye
gecme” olaylarini biraz aca-
im.. Oyun ekranina baktiginiz-
dad, ekranin bir kosesinde EXIT
yazan bir tunel var, funelin ag-
ZINl kapatan jolemsi kapl an-
cak fopun buradan gecmesi-
ne engel oluyor. Iste topu fli-
pperlarla tuttugunuzda size
bir sonraki kademeye gec-
mek icin gerekli olan puan
ulastiginizda, bu jdlemsi kapi
aclliyor. Bundan sonra fopu
tinele sokmayi basardiginiz
an bir sonraki kademeye ge-
gebiliyorsunuz, Inanin, o pua-
na ulasmak degil ama, topu
funele sokmak tim oyunun en
zor isi. Size bir 6rnek: 200.000
puanda actigim tinele fopu
ancak 424,000 puana ulasti-
gimda sokabildim. Topu sd-
dece ki adet flipper kullana-

rak yonlendirmek oldukca zor
oldugundan bu tur problem-
lerle karsilasabiliyoruz. Zaman
olayina gelince., Topu oyun

alaninin icinde tuiup gesitli se-
killere vurdurmayi basarirsak,
ekranin sag-alt kismindaki za-
man sayicl arfiyor. Boylece 1o-
pu ne kadar uzun sure alan-
da tutup, ne kadar cok sekle
vurduriursak, zaman sayaci-
miz da o kadar cogaliyor ve
sonunda o oynadigimiz topu
kaybettigimizde bonus olarak
puanimiza ekleniyor. Oyun
dlanindd zaman sayacimizi
arttiracak bircok olay var. Me-
sela topumuzun Uzerinden
gegtiginde yanip sonen ku-
cUk noktaciklar var. Bunlar ise
sadece her geciste zaman
sayacimiza 10 saniye ekliyor,
bdylece fopumuzu kaybettigi-
mizde fazladan bonus puani
almamizi sagliyor. Duvarlarg
yanyand yapisik bicimde du-
ran hedeflerin hepsini vurdu-
Jgumuz anda ise bilgisayar bi-
ze ALL TARGETS DOWN diyerek
ozel bir puan arfisi sagliyor.
Sizlerin de anladigi gibi puan
artisi saglamak gayet basit,
énemli olan topu ekranin alfi-
na kacirmadan oyun alanin-
da hoplatip ziplatmak. Ekran-
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da cikis tunelinden baska iki
kUcUk tUnel daha goreceksi-
niz. Bunlardan biri flipper’lari-

nizin arasina bir daire koyarak

34

topunuzun flipper'ler arasin-

dan asaglya dusmesini en-
gelleyecek, diger kucuk finel
ise fopun yan faraflardan
asaglya kacmasina engel
olacak fikaglar koyacak. Eger
topunuzu bu iki finele sokma-
yI basarirsaniz, asaglyd kacis
kapilarl kapall olacagindan,
fopu daha da uzun bir stre
oyun alaninda tutabilir ve ¢i-
kis icin gerekli olan puana



Commodore

TANITIM

p _,._agﬁﬁ‘:ﬂ":'

.“

ulasabilirsiniz.. Oyun foplam 3
bolimden olusuyor. Uclncu
bolimU de bitirdiginizde ilk
poélime donuyor ve bu sefer
fazladan top vermeyi durdu-
rup, toplarinizin ttikenmesini
Ve oyunun sond ermesini pek-
liyor, siz de fazladan top al-
madiginiz icin GAME OVER
yazisinin ¢ikmasi fazla uzun
stUrmuyor fabill..

Oyunun blytk bir eksigi disk

2wy
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1 NS Sese

£
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oyunu olmasina ragmen da-
ha komplike olmamasi. Oysa
bircok tilt oyununda oldugu
gibi x2, x3, x5 olaylari, ayrica

daha fazla olay ve detay Ko-

yabilirlerdi. Higbiri olmasa, 3
dedgil 7-8 bolum yapabilirlerdi
Demek ki yapanlarin cani sikil-
mis ve kisa kesmisler.. Yine de
en iyi tilt oyunu olarak grafik
ve ses efektleri yonuinden di-
Qer tlm 64 tilt oyunlarina fark
35

atar, Oynanis yonunden ise..

Ben yine 84-85 yapimi © eskl'
David’s Midnight MGQIC iyeg-
lerdim.. Belki ilk gbz agris! ol-

dugu icin, belki grafik yonun-

den kotu olsa bile, Mechani-
cus’un verecegdi zevkin 10 mis-

lini verecedl- igin.. Yine de
Mechanicus sizi bayagl oya-

layabilecek guzel bir oyun.

Bence bir deneyin!
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G undn birinde, uzayda
serseri mayin gibi dolo-
$an bir meteor, dinyanin cok
yakinindan gecerken patla-
mig ve elmaslar parcaciklar
seklinde dUnyanin her yanina
dagilmis.. Dinyadan sirin bir
kiz ise, tim bu elmaslar hop-
laya ziplaya toplamis!. Kim bu
kiz?.. Hey, hayirsiziar, GIANA'-
yl ne ¢abuk unuttunuz!. TUm
elmaslara sahip olmanin keyfi
iginde yasarken, bir giin Gia-
na TROLL adli devin tlkesinde
foplanmadik elmaslarn bu-
lundugunu  &grenmis.. Eee,
ogrenir de yerinde durur mu?.
Hemen en guglu 4 silahini alip
uzay gemisine atlamis ve
TROLL"un Ulkesine dogru yola
¢cikmig, ama dusmanlar onu
daha havada ucarken avio-
miglar ve uzay gemisi parcao-
lanmig, 4 silahi ise o sirada
uzerinde uctugu Troll’'un Ulke-
sine dagilmis. O sirada bam-
baska bir Ulkede, bir insan,
COMMODORE DERGISI'nin en
son sayisini ve | WANT MORE
DIAMONDS'u alip bu yaziyi

okumus ve joystick’ini eline
alip 64°Unln basina oturmuu-
uus..

Hik&yenin baslangici kisaca
odyle. Hemen hemen herke-
sin 64'te oynadidi en mukem-
mel oyunlardan biri olan GIA-
NA SISTERS'In ardindan gelen
GIANA SISTERS Il ve GIANA RE-
MIX'den sonra simdi de |
WANT MORE DIAMONDS cikt,
uUNu hemen belirtmem lazim,
higbir sonradan ¢ikan oyun,
Ik oynadigimiz orijinalinin ye-
rini tutmuyor. Her ne kadar bir
surd yeni bolum olsa da, yep-
yeni dusmanlar karsimiza cik-

sa da, bu 3. versiyonu bile ilk
GIANA SISTERS kadar zevkli

degil. Her neyse, size oyunun
Ozelliklerinden bahsetmeye
baslayayim..

Oyuna ilk basladidimiz an
GIANA savunmasiz, zavalli bir
Kiz olarak ¢ikiyor karsimiza.. Yi-

ne bir strd dismanindan sa-
36

kinarak, hoplaya ziplaya bé-
Iimdn sonuna ulasmasi gere-
kiyor. Bu oyun, diger GIANA
versiyonlarindan hayli farkli
aslinda. Mesela, dusman ya-
rafiklar ezerek élduremiyoruz.
elmaslari topladigimizda faz-
ladan hak alamiyoruz. BSIUm-
lerde zaman sinirlamasi yok.
Giana ¢ildirip, saci basi dagi-
o duvarlart parcalayamiyor.
Yapabildigimiz tek sey, cok
nadir olarak karsimiza cikan
ve dikddrtgen bir surat seklin-
de bizi bekleyen silahlar kul-
lanmak, onlar da élince kay-
boluyor. Bu bayadi kétd, cun-
kU zaten ¢ok nadir gelivorlar,
siz de 6ldugunuzde bir yenisi-
ni bulana kadar... eh, baya-
gi sikiyor yani.. Peki yeni olan.
ne? Maalesef bu soruya fazla
bir cevap veremiyecedim.

- Sadece daha degisik yaratk-

lar (ki orijinal Giana Sisters’da-
ki kadar sirin yaratikiar degil,
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codunun ne oldugunu anla-
yamiyorsunuz bile.) ve 4 ¢esif
veni silah. Silahlar séyle sirala-
niyor:

1- NORMAL: Yavas ve patla-
ma gucu ¢ok az. -

2- FUNNY: Biraz daha hizli ve
duvarlara carptiginda seke-
biliyor.

3- SINUS: Daha da hizli. Bu-
nun 6zelligi ise bir sinUs dalga-
si gibi (yukari-asagi ziplaya-

-

L mem— # ——— = = e— =

EITTLE ool S

= === Ii - "

: ;

SAaME !
i W

H
e A—— T TS —

—— g N ——

THIS
;LI TTLE 5
Game :m |

rak) hareket etmesi. Bu silah
en iyi 2. silah olmasina rag-
men bence en kétusd, cunku
mesela bu silahla karginizdan
gelen bir yaratigi vurmaniz

Cok zor.
4- WALLBREAKER: Adindan

da anlasildigl gibi, duvarlari
delecek kadar guclu. Cok zor

st - FSCORE : S |
" gr‘*.-!-;ﬂl'&! -

durumlarda, bu silahla duvar-
lan parcalayip kurtulabilirsiniz.

Biraz da oyun ekranindan
bahsedelim. Sol Ust kdgede,
oynadiginiz anda kaginci po-
lUmde oldugunuzu, ka¢ hak-
kiniz kaldigini ve kaginci tur si-
lahi kullandiginizi belirten ku-

cuk bir ekran var. Onun yanin-

da puaniniz yer almis. Her Ol-
dugunutzde o bélimun en ba-
sindan baslamak zorunda ka-
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liyorsunuz. Aslinda bu pek KO-
t0 degdil, cunku bélumler ger-
cekten cok kisa. BélUimleri ya-
vas yavas gectikge yeni yara-
tiklar cikiyor karsiniza, ama bir
kez daha sdylemek ihtiyacini
duyuyorum, orijinal GIANA SIS-
TERS'daki kadar tatl yaratiklar
dedil. Hatta ve hatta, eger

37

oyun esnasinda bir yaratigi Ol-
duUrtp onun patiamasina de-
Jerseniz, siz de Sluyorsunuz.
Aslinda bu oyunun neden disk

oyunu oldugunu bile anla-
mak zor, belki hemen hemen

her bélUmde degQisik muzik
calmas! yuzinden, ama bu
pek onemli bir unsur degil.
Muzikler bayagdi iyi, cogunu-
zun bildigi FUTURE COMPOSER
lle yapilmis.

Sonuc olarak, | WANT MORE
DIAMONDS fena degil, ama
buyuk bir GIANA SISTERS delisi
olarak ben aradigimi bula-
madim. Eskisindeki akicilik, si-
rinlik bu oyunda yok. Yine de
bos zamaninizi gegireceginiz
tath bir oyun olabilir, ama
uyarmadi demeyin, belli bir
zamandan sonra korkung de-
recede sikiyor.. Kesinlikle cok
daha iyi olabilirdi bu oyun..
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‘U oyunun agiklamasing

re dusunmek zorunda kaldim.
Nedeni ise ilk paragrafinda
oyun hakkinda kullanmak iste-
digim bir clUmlenin dogru
olup olmayacagiydi.. Climle-
yi bilmek ister misiniz? Iste bu,..
“RUBICON., 94°IN EN [Y] OYU-
NU!*

Hayir, yanls okumadiniz, bu
oyunu bilgisayarima yikledi-
gimde fam anlamiyla agzim
aclk kaldi. Aman Allahim, grar-
fikler, muzikler, oynanabilirlik. ..
Waoow, bir de é4’e &liyor
derler.. Bu oyunu gérdtikten
sonra hepsine gulebilirim!
Oyun, TWISTED MINDSIn son
harikasi. Eger cok benzer bir
oyun gostermem gerekirse
"TURRICAN" adini verebilirim,
her iki oyunda da elindeki si-
lahla dismanlarina, daha
dogrusu ucube yaratiklara
kok sOktlren korkusuz bir kah-
ramani yénetiyoruz,

Oyun ¢ok guzel iki resimle
basliyor ve hemen ardindan
ana menuye giriliyor, Bu me-
nuyd ik gordugumde bayagi
sasiradim, ¢UnkU burada kulla-
nilan muzik, su anda 64 de-
molarinin en favori muziklerin-
den, bildiginiz (?) gibl, oyun-
larda fazla raster-time (BAKI-
NIZ: Makine dii késesil) yeme-

paslamadan énce bir st-

mesi icin uyduruk-kaydirik m-,
zikler kullanilir, Sadece muizik

olsa neyse, grafikler de cok
guzel, biraz beklerseniz, oyu-
NuU yapanlarin resimlerini gé-
receksiniz. Sikildiniz mi? Nema
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problemo, hemen ates tusuna
basalim ve yiklemeye gece-
lim. BalUk yuklemelerinde IN-
TERRUPT LOADER kullanilmis,
oir mikemmel &zellik daha,
yani oyun yuklenirken ayni an-
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da ekranda cesitli animas-
yonlar esliginde muzik caliyor.
Cok az bir beklemeden sonra,
oyuna basliyoruz., Oyunun
genel amaci, elimizdeki silah-
la dismanlari vurup, & bolum
boyunca kosturup durmak.
Hepimiz biliriz: Shoot'em up ve
Blast’em up oyunlarinin ¢ok
benzer bir yani vardir. Oyun
boyuncd kUclk amd GOk sa-
vida yaratik gelir, biz de onla-
rin hakkindan geliriz, bdlumun
en sonundad ise bir buyuk ca-
navar gelir ve onu vurunca bir
sonraki bélume gegeriz.. RUBI-
CON‘un en blyuk ézelligi ise..
(Hazir olun!) oyun sirasinda
karsiniza cikan hemen hemen
her yaratigin, normal oyuniar-
daki boélum sonu canavarlari
gibi olmasil. Oyunun her ani,
sUper ¢izilmis ve ayr ayrl ka-
rakter ozellikleri tasiyan buyUk
canavarlarla dolu, Hatta oyle
cesitli yaratiklar var ki, onlari
gordigunltzde bu oyunu ya-
panlarin hayal gucune hay-

ran kalacaksiniz, Oyunun €sas
amaci, kacirilan SWI silahinin

kayip 4 parcasini bulmak. Siz
oyunda lilerledikge ve baz
blylk yaratiklar dldUrdukee
bu 4 parcd yavas yavas oria-
ya cikiyor. Tum parcalar al-
diktan sonra, icinde bulundu-
dgunuz magaradan cikarak
oyunu ftamamliyorsunuz ve
son demosunu goruyorsunuz,
Tabii ki bunu anlatmiyorum
buradad, o zevki kendiniz ya-
samalisiniz,, Oyundaki sizden
bagska her canll yaratik dAus-
man degil, ilerledikce size yar-
dimel olacak mekanik aletler
yaninda, sizinle dusmana kar-
s| kuvvetlerini birlestirecek ya-
ratiklar cikacak. Nereden mi
taniyacaksiniz? Onlar kendile-
rini belli ediyorlar, Gzdlmeyin,
Eger oyunda aniden yolunuz
kapanacak olursa, kahrama-
niMIzin . Qyni zamanda firman-
ma gibi bir ézelliginin oldugu-
nu da hatirlayin. Ayrica Kata-
kis'le baslayan bir ézellik bu
oyunda da var; ates fusunuza
basili tutarsaniz silahinizin
enerjisi birikir ve oldurdci pu-
yUk bir atis yapar.

Biraz da oyun ekranimizl ta-
niyalim.. Sol Ust tfarafia, oyun
esasinda bircok mesaj beliren
klicUk bir bosluk gozunuze ¢a-
roacak. Yararl bir favsiye ve-
relim, g&zUnUzun biri bu bos-
lukta olsun, cunkl bu bosluk-
ta beliren mesajlar sizi bircok
tehlikeye karsl uyarlyor, oyun
sirasinda mayinlar, tuzaklar
geldiginde tehlikeye yaklasti-
ginizi bu mesajlar sayesinae

ogreniyorsunuz, Sag ust faraf-

ta yer alan yatay beyaz ¢u-
buk ise sizin enerjiniz. O guibuk
yok oldugunda ne olacagini
soylememe gerek yok herhal-
de.. Bunlarn yaninda kag¢
hakkinizin kaldigl, kayoolan si-
lahin 4 parcasindan kagint
buldugunuz vs, yazill. Oyuna 3
boyut havasi verilmesi tabii ki
unutulmamis, parallax scrol-
ling teknidi ile arka plan ger-
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cekien cok guzel yaratimis,
Sonuc¢ olarak, bu oyun mu-
kemmel bir programcilik, sa-
haser muzikler ve enfes grafik-
lerin: bulustugu harika bir
oyun. Béyle oyunlari 64 ekran-
larinda- gérmek pek nadir
muUmkun oluyor, ama gelince
de kendilerini belli ediyorlar.
Eger, siz disk-strtcust olanlar,
bu oyunu kacirmak gibi bir
gaflete dUserseniz, korkung
bir hata yapmis olursunuz,
Hatta size bu oyunu frainer’siz
oynayin diyecegim, zaften faz-
la zor bir oyun degil, ama
eminim beni dinlemeyeceksi-
niz. Size son bir kiyak: Oyunun

son béluminde arkanizdan

laviar sizi kovalarken denize
dustugunuzde joystick'i saga-

sola dechatlon oynar gibi sal-

layin, yoksa bogulursunuz..
RUBICON... Simdiden bir kla-
SIK...
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lze miukemmel bir oyun

daha. Simcity, Populous,
Power Mongar’i kanigtirmislar,
ortfaya Utopia ¢ikmis. Ustelik
grafik ve ikonlar da hem gi-
zel dusunulmus, hem de anla-
silir.

Goreve bir deneyle basli-
yorsunuz. Oyunun intro kismin-
da sizin bir koloni yénetmek
I¢in gerekli kabiliyete sahip
olup olmadiginiz test edilir ve
sinavdan gegersiniz. Artik ya-
banci dunyalarda kurulan ko-
lonilere baskanlik edebilirsiniz.

oyunun giris kisminda ikon-
larla dolu bir b&lUm karsiniza
clkiyor. Bu bélum klasik ‘op-
fions’ bélumu, Sol yukaridaki
ilk ikonu oyunu trainer olarak
oynamak istiyorsaniz secin.
EQer oyun trainer olarak oyna-
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niyorsa karsinizda bir dusman
kuvveli bulunmuyor. Onun ya-
nindaki ikonlar ise Load, ,Sa-
ve ikonlari, Orta siranin orta-
sindaki ikonla senaryolara
g6z atip, istediginizle oynaya-
bilirsiniz. Oteki ikonlarin pek
onemi yok. Muzik ve efekt
ikonlari olarak gorev yaplyor-
lar,

-‘iﬁ‘

&

Ortadaki ikonu kullanarak
senaryolara bir géz atin ve Is-
mini bedendiginiz senaryoyla
oyuna baslayin. Senaryo bas-
larken sizi yabanci bir geze-
gende henuz kurulmus olan
kiclUk bir koloniye baskan
olarak atiyorlar. Oyunun gec-
tigi alan Populous’a benzer
bir platform. Eger koloninin kKu-
ruldugu alandaki binalar hak-
kinda bilgi sahibi olmak isti-
yorsaniz cursor'u alanin disina
cikarin ve sag tusa klikleyin.
Ekranin sag Ust kGsesinde ye-
re dikiimis bayrak resmi ¢ika-
caktir. Artik cursor'u alandaki
herhangi bir binaya getirerek
o binanin Ustunde sol fusa ba-
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sin, size binanin ne oldugu bii-
gisi verilecektir.

Ekranin sol farafinda kullani-
lan ikonlarn anlamlari da soy-
le:

Ev ikonuyla yeni binalar ku-
rabilirsiniz. Kurmak istediginiz
binalarin maliyetleri ve isimleri
ok ikonunu Ustune getirdiginiz-
de tablonun alt sag tarafinda

ik
l

yazar, Bu binalardan énemili-
leri:

Flux Pod: Enerji dagitiminive
depolanmasini saglar. Koloni-
de enerji yoksda koloninin ya-
pllacak bir saldirida isi bitmis
demektir.

Mine: Tank ve ucak yapi-
minda kullanilacak Ore’lari
(maden filizi) bulunduklari yer-
den ¢ikarip Store’lara (depo)
aktariimasina yarar.

Chemicals: Ucaklar icin ya-
kit Gretmek icin kullamilir. Fuel
Pod'larla birlikte kullanilmali-
dir.

Tank Yard: Tank Uretim yer-
leridir. Yerlesim alanlarinin di-
sina kurulursa daha iyi olur,

4]

Ship-Yard: Ucak Urefme yer-
leridir. Kurulduktan ve perso-
nel atandiktan sonra incele-
me ikonuyla (sag Ust kbsede
bayrak cikariima islemi) Uzeri-
ne gelinip sag tusa basilirsa Is-
tenilen tip ucak Uretimi seclile-
bilir. Yanina bir pist ve Fuel
Pod konulursa islem tamam-
lanmis olur.

Power Station: Koloni igin
gerekli enerjiyi Uretirler.

Laser Turret: Herhangi bir
saldiriya karsi koloniyi korurlar,
Mekanizmalari otomatiktir. Is-
tenilirse manuel olarak da ¢a-
istirllailirler. Ama boyle yap-
masaniz iyi olur, yoksa tek tek
ugrasmak zorunda kalirsiniz.

Missile Luncher: Uzun men-
Zilli gudumlu fuzelerdir. Hede-
fe kilitlenirler ve bir defaya
mahsus olarak kullanilirlar.
Kullanmak icin inceleme iko-
nu cikarildikian sonra flzenin
Uzerine gidilip sag tusa basi-
niz. FUze hakkinda ve flze sa-
vilar hakkinda bilgi verilen bir

tablo ortaya ciktiginda sag
tarafta da kontrol menusu ¢i-
kar, oradaki 1 ikonuna basti-
dinizda fuze hedefe dogru yo-
nelir. Bu sistem tanklarl ve
ucaklar hareket eftirmede de
kullanilr,

Laboratory: Bilim arastirma-
s yaplldigl yerdir. Calismasl
icin bilim adami atanip bir
mikfar fon olusturulmasi yefer-
lidir. Sivil halk icin buluslar ya-
par. Ordu icin ayni islemi Arm
Laboratory’ler yapar.

Sun Pannels: Gunes enerji-
sinden yararlanmak icin kulla-
nilir. Living Quarter’larin ve vi-
vecek yefistirilen seralarin ya-
nina kurulur.
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re para miktarinin yazilmasiy-
la olur. Para yerinin cikariimast
Ise ok ikonuyla ve sol tusla ya-

Life-Support: insan hayat
I¢in gerekli olan hava ve suyu
depolama amaciyla kullanilir.

ha sonra tank veya ucaklari-
niza bu bdlgelere gitme emri
verebilirsiniz.

Command Center: Bu bina
olmadan kolonideki hicbir bd-
IUme emir veremezsiniz. Kolo-
ninin can damaridir. Cok iyi
korunmasi, ,mumkunse birden
fazla kurulmasi gerekir. Aktif
hale getirme islemi tanklari,
ucaklari, fze sistemlerini kul-
lanmak i¢in yapilan islemin
aynisinin yapilmasiyla olur.

Security Headquarters: Po-
lis karakollaridir. Kolonideki
suclar énlemek icin kullanilir.

Ev ikonun yaninda bulunan
ikon ise (buyutec seklinde) ca-
susluk ikonudur, Disman kolo-
niler hakkinda bilgi almaya
yarar. Casus géndermek icin
clkacak tabloda gereken ye-

pilir.
Dotar ikonu (S) elinizde bu-

lunan malzemelerin fiyatlarint
oelirlemede, vergilerin kontro-
linde, laboratuvarlara para
ayrilmasinda ve elinizdeki
malzemelerin satisinda veya
atilmasinda kullanilir. iik tablo,
malzemelerin fiyatlarinin azal-
filmasi, vergi oranlari ve bilim
fonlari ile ilgilidir. Sag tarafta
¢cikan menude el ikonuna ba-
sarsaniz alim satim islemlerini
yapabilirsiniz. Bayrak ikonu sa-
vasla ilgili komut vermede kul-
lanilir. Bu ikondan sonra belir-
li numaralarla (en fazla sekiz
adet) koloninin istediginiz bél-
gelerine isaret koyarsiniz. Da-
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Fabrika seklindeki ikon sizin
endustri dalarindaki isci mik-
tfarinizi ve atamalarinizi géste-
rir. Yeni kurulmus bir yeri calis-
firmak i¢in gerekli yere insan
atamasi yapllmazsa o ver Ure-
fim yapmaz.

(A) seklindeki ikonla emriniz-
deki personelden koloni hak-
kinda bilgi alabilirsiniz. Ayrica
ou islemi F tuslarindan da yao-
pabilirsiniz.

DUnya seklindeki ikon ise ko-
loni hakkinda tim gérsel bilgi-
leri verir, Zaten bu bolume gir-
diginizde ne ise yaradigini sip
diye anlarsiniz.

Sanirim oyunu oynamak icin
baska bilgiye gerek yok.
Oyun ¢ok iyi tasarlanmis. He-
men hemen hicbir eksidi yok.
Tek k&t tarafi, savastiginiz ko-
loninin yeri haritanin disinda
kalmasi ve onu gérememeniz.
Size saatlerce keyifli ve heye-
canli dakikalar gecirtecek bu
oyunu vakit gecirmeden alin
ve arsivinize yerlestirin.
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imdiye kadar, Makine Dilinin
Piif Noktalan kosesinde ufak-
tefek rutinler kurcaladik. Bu

rutinleri birbirine ekleyerek hos
efektler yaptik. Artik atdlyemizde

bu rutinlerle BASIC’1 birlestirerek
ise yarar araglar yaratmanin zama-
n1 geldi.

Bu ise girismeden once ilk olarak
yapmamiz gereken, BASIC sistemi-
ni etkilemeden makine dili progra-
mi1 yazmaya Ogrenmektir. Ciinki
intro tekniklerini aciklarken kullan-
digimiz programlama sistemleri
KERNAL’in zaman zaman kullan-
dig1 bazi adreslerle oynayarak her-
hangi bir BASIC programinin ¢a-
lismasini engelliyordu. Oysa ¢ok
harika zamanlamaya ihtiya¢ duy-
mayan rutinler, yeterince iyl prog-
ramlanirsa BASIC’e gii¢ katabilir.

Dergimizi eski sayilarindan beri

Atolye

Vedat Hallac

takip edenler, 2. saymin dokiim
ekinde yayinlanmis olan ‘““Matema-
tik Temelli Cizimler’’ programinin
makine dilini ne kadar etkili kullan-

.digin1 hatirlarlar. Eger BASIC kul-

lanarak X ve Y’ye bagh bir fonksi-
yonu ii¢c boyutlu olarak c¢izmeye
kalkarsaniz, her fonksiyon i¢in 12-
24 saat beklemek zorunda kalirsi-
niz. Oysa demin bahsettigim prog-
ram, en cok vakit yiyen rutinleri
makine dilinde yazarak bu islemi en
fazla on dakikaya indirmistir.
Atolyemizin ilk odacaginda ma-
kine dilinin BASIC programlarini
daha canli, daha renkli hale getir-
mesini seyredecegiz. Daha sonraki
odaciklarda makine dilinde onda-
likh sayilarla islem yapan iscilere bu
islemleri nasil yaptiklarini soraca-
g1z. Ondan sonraki odaciklara he-
niiz ben de ugramadim. Kalan is-
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lemleri beraberce 6greniriz.

Demin de soyledigim gibi bu ilk
odacikta ekrani daha canli hale ge-
tirmek icin neler yapabilecegimizi
Ogrenecegiz. ‘‘Bir konuyu anlama-
nin (ve anlatmann tabii ki) en ko-
lay yolu bir Ornek {izerinde
calismaktir’” prensibinden yola ¢i-
karak ilk 6rnegimizi sunuyorum:

Simdiye kadar bircok MENU sis-
temi gordiiniiz. Genel olarak alt al-
ta dizilen secenek numaralarinin
yanina secenekler yazilir ve kulla-
nicinin bir sayr girmesi beklenir.
Karsilasabileceginiz en giizel efekt-
lerden biri, secilmekte olan satirin
negatif (reverse) yazilmasidir.

Gelin, biz aktif olan se¢cenegi, ek-
ran boyunca uzanan rengarenk se-
ritlerle belirtelim. Bu serit kullani-
cinin kursor tuslarini kullanmasiy-
la yukari-asagi oynasin ve RE-
TURN tusuna basildiginda da bu-
lundugu secenegi bize bildirsin.

Temel olarak pek de zor bir sey
istemiyoruz, ama en azindan iki isi
yan yana yaptirmaliyiz bilgisayari-
miza. Bir yandan gerekli yere renkli
seritleri dizerken, diger yandan da
BASIC’in kullanilmasina izin ver-
meli program. Bu sayede kullanici-
nin tuslarini BASIC’le kolayca iz-
leyebilirz. Tabii ki tiim isi makine
dilinde yapabiliriz, ama bir
[F... THEN komutuyla yapabilece-
gimiz kisacik isleri neden makine
dilinde yapmaya calisalim ki?

Bu Ornegi programlayabilmek
icin ilk olarak BASIC’e karismayan
ve bir satirlik cizgiler koyan bir IN-
TERRUPT rutini yapmaliyiz.
RASTER zamaninin ¢ogunu BA-
SIC’e ayirmak istedigimiz igin
DO012’nin gereken yere gelip gelme-
digini siirekli kontrol edemeyiz. Bu
durumda geriye bir tek se¢enek ka-
liyor, o da BASIC’in ¢alismasini
engellemeyecek bir RASTER inter-
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rupt rutini yazmak.

Simdiye kadar kullandigimiz
RASTER interrupt giris rutinleri,
bazi arkadaslarimizin da farkettigi
gibi BASIC’i alt-iist ediyor. En so-
na sonsuz dongii kurmak vyerine
BASIC’e d6énsek bile kursor ya ya-
vas ya da hizli yanip s6niiyor, prog-
ramlarin ¢alismasi aksiyor.

Bu durumda en bastan, sistemin
zamanlamalarina dokunmayan bir
RASTER interrupt yaratmaliyiz.

Aslinda bir RASTER interrupt’:
yaratmak i¢in Table 1°deki prog-
ram yeterlidir.

.............
--------
el

At

.,C000 SEI
LDA 7 $30
STA $0314
LDA # $CO
STA $0315
LDA # $1B
STA $DO011
LDA # $32
STA $D012
LDA # $01
STA $DO1A
LDA # 500
STA $DCOE
CLI
RTS

BASIC’e de izin veren interrupt
baslangi¢c rutini.

Gordiigiiniiz gibi bu programda

lanan RASTER satirina gelindigin-

e i iy T A I tEST
I I

DCOD’ye dokunmuyoruz. Ciinkii
bu adrese $7F verirsek, BASIC’in
kendisi i¢in kullandigi baz inter-
rupt’lar1 kapatmis oluyoruz. Intro-
larda neden bu adresi degistirdigi-
mizi birazdan, interrupt rutinin gi-
risini anlatirken séyleyecegim. Bu-
nun disinda bu rutinde size yaban-
cilik ¢ektirecek bir sey yok. $0314-
$0315 adresleriyle interrupt rutini-
nin baslangic adresini, $DO011-
$DO012 adres ciftiyle RASTER in-
terrupt girig satirinin yerini ayarl-
yoruz. $D01A’ya $01 vererek ayar-

rrrrr
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de bir interrupt olusmasini sagliyo-
ruz ve interrupt’lara izin vererek
BASIC’e doniiyoruz (Zararl yerle-
re elimizi bile siirmeden).

Yalniz interrupt’lar1 bu sekilde
ayarladigimizda bir problemle karsi
karsiya kaliriz: Interrupt rutinimi-
ze yalnizca RASTER degil, CIA =
1 zamanlayicilar1 da sigrama yapar.
Hatirlarsaniz, bu interruptlar: int-
ro’larda yaptigimiz gibi kapatma-
mi§, BASIC’in hizmetine sunmus-
tuk. Bu durumda, interrupt rutini-
mizi sadece RASTER satirina gelin-
mesi degil, diger zamanlayicilarin
sifirlanmasi da saglar. Yani rutinin
en basinda buraya gelinmesinin asil
sebebinin RASTER olup olmadig-
n kontrol etmeliyiz. Eger RASTER
interrupt yiiziinden gelmediysek,
interrupt’in olusma sebebi bizi ilgi-

a4

lendirmiyor demektir. Bu durumda
yapilarak en iyi sey bilgisayarin
kendi pisligini temizlemesine izin
vermektir. Yani $EA31 adresine
sigrayacak bilgisayarin tus takimi-
n1 okuma ve analiz etme gibi ha-
malliklarini yerine getirmesini sag-
lamaliyiz.

Eger interrupt’in olusmasinin asil
sebebi RASTER ise, o zaman ge-
rekli islem neyse onu yapmaliyiz.
Ornegimizdeki rutinde gerekli sayi-
da renk seridi koymamiz ancak bu
durumda gerceklesiyor.

““Teori olarak tamam da, inter-
rupt’in hangi sebeple olustugunu
nasil anlayacagiz?’’ diye bagirma-
niza hi¢ gerek yok. Onu da hemen
aciklayacagim: Eger interrupt ruti-
ninize girildiginde $D019’un 7. bi-
ti (M.S.B. = Most Significant Bit
- En yiiksek degerli bit) 1 degerine
sahipse, o zaman interrupt’in VIC
tarafindan olusturuldugunu anla-
riz. VIC’e yalnizca bir tek interrupt
yaptirdigimiz i¢in interrupt VIC’e
aitse bu interrupt’in sebebi RAS-
TER’dir.

Bazi durumlara VIC’e birden
fazla olayin interrupt yaratmasini
bildirebiliriz. Mesela RASTER’1n
bir satira varmasi, iki sprite’in car-
pismasi veya lightpen’in sinyal gon-
dermesi interrupt’a sebep olabili-
yorsa interrupt rutininin en basin-
da ilk olarak interrupt’in VIC’e ait
olup olmadigina bakin. Eger VIC’-
Inse, interrupt’t kimin yarattigini
aragtirarak gerekli islemi yapin. Da-
ha ilerki sayilarda bu tiirden 6rnek-
leri de ele alacagiz. Kim bilir, belki
atOlyenin bir yerinde bol interrupt’-
I1 bir oyun yer almustir.

Gene konumuza dénelim. Demin
BASIC ve makine dili ortak kulla-
nilacaksa, hele bir de interrupt ya-
pilmaliysa interrupt rutinin en ba-
sinda yapilmasi gereken ilk isin in-
terrupt sahibi arastirmak oldugunu
soylemistim. Ornek programin ba-
sinda bunu;

LLda
Bmi

$D019
RASTER’mis

komutlariyla yapiyoruz. Bmi ko-
mutu yerine:

And i $80
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Bne RASTER’mis

komutlarin koyabiliriz. Belki siz
de bit kontrolii yaparken bu siste-
mi kullanmaya alisiksinizdir. Ama
yukaridaki komutlar hem A’nin
icerigini etkilemez, hem de asagida-
kinden daha hizhh cahsir.

Yukaridaki sistemde negative
flag’ini (eksi bayragini) kullaniyo-
ruz. Bu bayrak, kendisini etkileyen
bir komut kullanildiginda (LDA gi-
bi) bu komutun kullandig1 degerin
MSB’sinin degerini alir. Daha son-
ra kullanilacak olan bir BMI
(branch on result Minus = sonug¢
eksiyse dallan) MSB birse, BPL
(Branch on result Plus = sonug ar-
tiysa dallan) MSB sifirsa islem ya-
par. Bu bite neden eksi biti dendi-
gini 6grenmek icin biraz sabredin.

Ornegimize geri donersek,
$D019’un son biti birse (VIC inter-
rupt’iysa) $C038’e sigraniyor. De-
gilse KERNAL’a izin veriliyor.

Buraya kadar hep yeni seyler 0g-
rendik atolyemizde. Simdi ise o ka-
dar aydir devam eden Makine Di-
linin Piif Noktalar1 yazisinin konu-
larindan yararlanma vakti geldi.
Hepimiz en zahmetsiz sekilde kag
RASTER satirlik renk koyulabile-
cegini biliyor sanirim. Sen! Gozliik-
leri olan, soyle bakalim... Duyami-
yorum seni. Ne? Demek elektrikler
kesikti calisamadin, ha? Sana 6dev
veriyorum, makine dilinin piif nok-
talarini daha dikkatli oku, dyle gel.
Biz arkadaslarla devam edecegiz.

En zahmetsiz sekilde ardisik ye-
di RASTER satirlik renk seridi ko-
yulacagini hatirladik sanirim. Bu-
nun sebebi ise, her sekiz satirda bir
(dogal hayatina karisilmamis bir
bilgisayarda) goriintii islemleri i¢in
bizim zamanimizdan birazinin bil-
gisayar tarafindan ¢calinmasidir. Bu
yiizden bu satirlara (DMA satirla-
r1) geldiginde kurmus oldugumuz
tiim zamanlama c¢oker. Saatlerce
zamanlama tutturmaya ugrasmak-
tansa iki DMA satir1 arasini kulla-
niriz sadece, olur biter.

Biraz tembellikten, biraz da gor-
sel etkiler yiiziinden bu érnekte bu
yedi satirin yalnizca altisimi kulla-
nacagiz. Harfler yedi piksel (nok-
ta) yiiksekliginde oldugundan,
renkleri ortalamak icin bunlarin be-

sini renkle, altincisinm ise ekran ren-
giyle harcayacagiz. Sonug¢ olarak
renk seritlerimiz degisik bes renk-
ten olusacaklar. Bu bes renk karak-
ter setinin tam ortasina gelecek se-
kilde ayarlanmis olacak (RASTER
satir1 buna gore ayarlanmalidir).
Sonuc olarak bes rengin bir ka-

rakterin tam ortasindan gegmesini
saglayacak olan rutini Tablo 2’de
gorebilirsiniz.

Kisacik bir rutinle BASIC ekranla-
rina canlihik katabiliriz.
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Programda sirasiyla su islemler
yapiliyor (hos, cogunuzun bunu an-
lamis olmasi gerekiyor): $C038 ad-
resinde ilk olarak rengin degistiri-
lebilmesi i¢cin uygun bir yere gelin-
mesi bekleniyor. Eger yerini 1y1
ayarlayamazsak ekrandaki renkler
titrer. Sonra kacinci rengin goste-

rilecegini ayarlayan sayag (Y regis-
teri) sifirlamiyor ve ilk renk $CO028
adresinden alimyor. Bu renk hemen
cerceve ve ekrana veriliyor. $C048
adresinde alt satirin basina kadar
bekleniyor, sayag veriliyor. $C048
adresinde alt satirin basina kadar
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TABLO-2

.,C030 LDA $D019

BMI $C038

JMP $EAS8I
,C038 LDX # $06
.,CO03A DEX

BNE $C03U

LDY # $00
.,CO3F LDA $C028,Y

STA $D020

STA $D021

STA $D021
.,C048 LDX # $08
.,C04A DEX

BNE  $C04A

NOP

NOP

INY

CPY # $05

BNE $CO3F

LDA # $00

STA $D020

STA $D021

INC $D019

JMP SEAR81

c——

bekleniyor, sayac artiriliyor ve son
renk konmamissa renk koyma isle-
mine devam ediliyor. Tiim renkler
koyulduktan sonra ekran rengi si-
firlanmiyor. $D019 adresi daha 6n-
celeri de yaptigimiz gibi artiriliyor
ve interrupt’in bittigi haber verili-
yor. Son olarak da $EA31 adresi-
ne sigraniyor.

Burada da intro tekniklerinden
biraz saptik goérdiigiiniiz gibi.
$EA81 degil $EA31’e sicriyoruz ki
zavalli bilgisayar istedigi gibi islem
yapabilsin.

Buraya kadar tiim islemler ma-
kine dilini ilgilendiriyor. Oysa bi-
zim size olan s6ziimiiz, tamamen
BASIC kontrollii bir renk seridi
yapmakti. Ama rutin ne yazik ki
sabit bir koordinata renk seridi
koymaktan 6teye gidemiyor. Ya da
alisik olmadiginiz icin size dyle ge-
liyor. Bu program, iizerine hicbir
makine dili ek yapilmadan BASIC
tarafindan kontrol edilebilir.

Isterseniz simdi de BASIC kulla-
narak bu programin nelerini kont-
rol edebilecegimizi bir inceleyelim:
i1k olarak degistirilebilecek sey renk

seritleri disindaki tiim ekranin ren-
gl. Rutinden de gérebileceginiz gi-
b1, bes renklik serit verildikten son-
ra ekran ve gerceve rengi siyah ya-
piliyor. Bu isi yapan komutlar ise
$C054 adresinden basliyorlar. Eger
biz $C055 adresinde bulunan dege-
re bazi POKE’lar verirsek, ekranin
rengi artik bu degerin renginde ola-

caktir.
Yani:

SYS 49152
komutundan sonra:

POKE 49237,1

komutunu verirsek renkli serit-
lerden baska her yer beyaz olur.
Bundan baska renk seritlerinin

bulundugu tabloyla oynayarak bes
rengi degistirebiliriz. Ekranda serit-
ler varken 49192-49196 adreslerine
su degerleri verin mesela: 6-14-3-14-
6. Ekran rengi de siyaha ayarlayin.
Bu sayede mavi tonlarindan olus-
mus bir renk ¢ubugunuz olur. Ister-
seniz bu renkleri siirekli degistire-
rek parildayan bir ¢ubuga sahip
olabilirsiniz.

Tiim ekrani REVERSE (negatif)
boslukla doldurur, daha sonra da
harfler1 de REVERSE yazarsaniz,
renkli seritler ekranda degil harfle-
rin i¢ginde goriiniir, bu sayede me-
nii elemanlarinizin harflerinin seritli
seritli olmasini1 saglayabilirsiniz.
Ama bu sefer cercevede yer alan
renkler kotii bir gériintii olustura-
cagindan, rutinde bulunan tiim
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$D020’leri $D021 gibi bir adrese ce-
virin. Mesela $D027 yaparsaniz, bu
bolgedeki birinci sprite’in icinden
renk seritleri gecer.

Bu kadar sey anlatmama rag-
men, bu rutin hald menii eleman-
larin se¢mekte kullanilamaz. Ciin-
kii ekranin tepesinde sabit bir sekil-
de duruyor. Ne yapmaliyiz ki bu
garip serit yerinden oynasin? Bu so-
runun cevabini RASTER interrupt
yapan herkes biliyor aslinda. RAS-
TER interrupt’t yaparken inter-
rupt’in bizim istedigimiz satira ge-
lindiginde yapilmasini1 $D012 adre-
sine yazarak saglamiyor muyduk?
Bu isi interrupt adreslerini ayarlar-
ken, ya da interrupt’in icinde ya da
herhangi bir programdan yapabili-
riz. Bu konuda bizi kisitlayabilecek
herhangi bir kural yok. Oyleyse
BASIC’de serbest serbest dolasir-
ken:

POKE 53266,66

komutunu verirsek ne olur? Ta-
b1l ki interrupt rutini verdigimiz
RASTER satirina gelindiginde dev-
reye girer. Kisacasi renkli seridimiz
66 RASTER satirina kayar. Ama
burada bir biiyiik problemle karsi
karsiyayiz: renk seritleri ancak belli
bir konumda baslarsa DMA satir-
larim atlatabiliyor (bu rutin DMA
satirinda RASTER interrupt yap-
malidir mesela). Eger bu konum-
dan farkli bir yerde baslarsa mut-
laka renkler saga sola oynar, sabit-
lik bozulur ve ¢ok kétii goriintiiler
olusur.

Bu kotii goriintiileri engellemek
1cin RASTER satirini belli bir ku-

rala gore ayarlamaliyiz. Bu kurali
rutinin baslangic RASTER satirin-
dan ¢ikarabiliriz. Genel olarak, n.
RASTER satirinda calisan her ru-
tin n+ 8. RASTER satirda da ha-
tasiz olarak calisir (cok harika za-
manlamalarla ugrasmiyorsa ve iize-
rinde sprite yoksa).

Bu kural en azindan buradaki
program i¢in gecerli. Rutin orijinal
olarak $32=50 RASTER satirin-
dan bashyor ve 0. satirda yer aliyor.

O zaman bu seridi n. satira koymak
icin:

POKE 53266,50 + 9*8
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komutunu vermelisiniz. Bu sis-
temle seritleri ekranin tiim satirla-
rinda dolastirabilirsiniz.

Eger BASIC’de basit meniiler ya-
pabiliyorsaniz, artik bu meniilerde
kontrollii renk seritleri dolastirma-
maniz i¢in hi¢cbir neden kalmadi.
Belki ¢cogunuz buraya kadar olan
bilgilerin 1sinizi yapmak icin yeter-
l1 oldugunu diisiiniiyorsunuz, ama
bir acik nokta kaldi ki, ancak me-
niilerinizi diizenlerken farkedebilir-
siniz.

Diyelim ki kullanici seridi secile-
cek satira getirdi ve RETURN’e
bast1 (ya da siz ne istediyseniz onu
yapti). Kullanicinin sectigi islemler
yapilirken bu seridi ne yapacagini-
z1 hi¢ diisiindiiniiz mii? Belki ekra-
nin ustiine ya da altina yerlestire-
rek ortada goriilmemesini saglarsi-
niz, ama seridi tamamen ortadan
kaldirmak i¢in ne yapmaliyiz?

Bu sorunun cevabini bu sayida
vermeyecegim. Bu konudaki cevap-
larimiz1 bekliyorum. Ne yazik ki bu
soruyu bilirseniz bir 0diil kazana-
mayacaksiniz, ama adiniz gelecek
ay dergide yayinlandiginda kiz ar-
kadaslarinizi (ya da erkek arkadas-
larimiza) hava atabilirsiniz. Hem de
1lerde olabilecek yarismalar igin iyi
bir antrenman olur. Diusiiniin ba-
kalim. Cevaplarimz bekliyorum.

Tablo 3’de basit bir BASIC me-
nii segicisi var. Ama pratik olarak
pek de iyi bir ekran diizeni yok.
Yalnizca size seridi kontrol eden

BASIC programin neye benzeyece-
gini gostermek amaciyla yazdim.
Makine dili programin MDE cik-
tisin1 da Tablo 4’de gorebilirsiniz.
Bu kadarcik bir programi yaz-
mak onbes dakikadan fazla almaz
sanirim.

Bu arada, eger bu programlari
gelistirirseniz veya hos programlar-
da kullanirsaniz, arkadaslarinizla
paylasmak i¢cin dergimiz adresine
kaset veya diskette yollayabilirsiniz.

Gelecek ay daha ilgin¢ bir tez-
gahta bulusalim...

-~

OZUR: Gegen ayki Makine dili-
nin piif noktalar: yazisinin ondalik
saylya ¢eviren programi, bazi kari-

sikhklar sebebiyle yayimlanmamais-
tir. Bu programi asagida bulabilir-
siniz.

PROGRAM : ONDALIK CO00 COBC
COO0 : AS 30 8D B7 CO 8D B8 CO F8
CO08 : 8D B9 CO 8D BA CO 8D BB B3
CO10 : CO A5 FC CD B2 CO 90 1D 40
CO18 : DO 07 AS FB CD Bl CO 90 E3
CO20 : 14 38 A5 FB ED Bl CO 85 . B4
CO28 : FB A5 FC ED B2 CO 85 FC 34
CO30 : EE B7 CO DO DC A5 FC CD CE
CO38 : B4 CO 90 1D DO 07 A5 FB E8
CO4A0 : CD B3 CO 90 14°'38 A5 FB BB
CO48 : ED B3 CO 85 FB A5 FC ED AC
CO50 : B4 CO 85 FC EE B8 CO DO BF
CO58 : DC A5 FC DO 07 A5 FB CD 89
CO60 : BS CO 90 13 38 A5 FB ED 78
CO68 : BS CO 85 FB A5 FC E9Q 00 48
CO70 : 85 FC EE B9 CO DO E2 A5 CF
CO78 : FB CD B6 CO 90 OD 38 A5 BD
CO80 : FB ED B6 CO 85 FB EE BA Al
CO88 : CO DO EC A5 FB 09 30 8D 84
CO90 : BB CO AD B7 CO 20 D2 FF 66
CO98 : AD B8 CO 20 D2 FF AD B9 2D
COAO : CO 20 D2 FF AD BA CO 20 19
COA8 : D2 FF AD BB CO 20 D2 FF B5
COBO : 60 10 27 E8 03 64 OA 30 DB
COB8 : 30 30 30 30 00 00 00 00 13
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Tolga Kale

Herkese merhaba... Bir
ay aradan sonra tekrar be-
raberiz. Havalarin soguma-
siyla beraber artik bilgisa-
yarlarinizila eminim daha
hasir nesir oluyorsunuz-
dur. Iste sizlere oyunlari-
nizda yardimci olacak pek-
cok tiyo ve tuzak.

Asagidaki tiyolar Ahmet
Moldibi arkadasimizdan.
Kendisine tesekkiir ediyo-
ruz.

HARD’N HEAVY

Bu oyunumuzda platformlarin en
ustine (ekranin en Ustline) ¢cikarsaniz
ve oradan ilerlemeye calisirsaniz kar-
siniza ¢cikabilecek pek ¢ok yaratiktan
kurtulursunuz.

SUPER CARS |

Oyunun passwordlari; class 2 igin
“Harvey’ ve class 3 i¢in “Ella’’dir.
Bunlann birini isim yazacaginiz yere
yazdiginiz takdirde oyuna sdz konu-
su olan kademeden baslarsiniz. Hem
de daha ¢ok para ve daha hizl bir ara-
ba ile. Ayrica oku “ENTRANCE’’ ya-
zan kapiya kliklerseniz degisik 6zellik-
lerde arabalar satin alabilirsiniz. Ta-
bii bunun igin yeteri kadar para kazan-
mis olmalisiniz.

FIST I

Gitmek istediginiz yone dogru iler-
lerken havaya atlar ve RESTORE tu-
suna basarsaniz (bunu ekran kaydigi
sirada yaparsaniz normal pause olur)
adaminiz havada donar ve dylece is-
tediginiz yere kadar ugarak gidersiniz.

Boylece tiim rakiplerinizden kurtula-
bilirsiniz. Yere inmek istediginizde ise
tekrar RESTORE tusuna basmayi de-
neyin.

NINJA WARRIORS

Ekranda ilerlerken arkamizdan ge-
lenlere hi¢ aldirmadan sadece 6ni-
muzdekileri haklarsak oyun son dere-
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ce kolaylasiyor. Arkamizdan gelenler
bize yaklasiyor, duruyor ve bicaklari-
ni uzatiyorlar ama o zamana kadar biz
cok ilerlemis oluyoruz.

Ahmet arkadasimiz bize bir de so-
ru sormus. Castle of Terror II’de neh-
rin karsi Kiyisina nasil gegilebilecedi-
ni biliyorsaniz bize yazin. Mahir ve
Emrah Cipil arkadaglarimiz bize yine
pek cok tiyo ve tuzak gdndermisler.
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TIYOLAR TUZAKLAR

B

Kendilerine ¢ok tesekklr ediyoruz.
Simdi sira onlann génderdigi tiyo ve

tuzaklarda.

PREDATOR I

Oyun esnasinda bulacaginiz obje-
leri “RETURN’’ tusuyla alabilir veya
birakabilirsiniz. ‘““SPACE” tusuyla
uzun mesafeli, ““SHIFT" tusuyla kisa
mesafeli elbombasi atiglari yapabilir-
siniz.

DYNASTY WARS

Auto-fire’ll bir Joystick’e sahipseniz
joystick’inize ¢ok is disecek. Ayrica
glcunuzu arttirmak icin elinizi atese
basili tutmaniz yeterli olacaktir. Boy-
lece ath savascilari ok daha rahat ol-
durebilirsiniz.

SAM/RECITER

Programi ¢alistirdiginizda ilk soru-
lan soruya ““H” ile cevap verin. Ardin-
dan “r”’ (Klc¢luk R) yazin. Bundan son-
ra Commodore 64’liinuze SAY ‘“‘Me-
saj...”" komutu ile okumasi istedigi me-
saji verebilirsiniz.

THUNDERBLADE

“F1” tusuna basarak hizlanabilirsi-
niz. Ancak bu sinirl bir stire sonra eski
hizina tekrar donuyorsunuz.

CALIFORNIA
GAMES

“Half pipe’’ bdliminde rampanin

sol ucundayken atese basip saga ¢e-
kerseniz dusmeden rampanin diger

ucuna ulasirsiniz. Ayrica joystick’i ge-
riye c¢ekerek hizlanabilirsiniz.
“Footbag’’ bélumunde yukardan ge-
¢en kusu vurursaniz 2000 puan alir-
siniz. Topu havaya firlattiktan sonra
agsagi duserken top atese bastiginiz-

da bas hizasindayken kafa atar, diz hi-
zasindayken dizinde sektirir, ayakka-
binin biraz yukarisindaysa ayagiyla to-
pa vurur. Bu hareketleri Ust tste bir-
kag kez yaparsaniz extra puanlar alir-
siniz. Ayrica joystick'i geri cekince
adaminiz ters dontyor. Top dusme-
den adaminizi etrafinda ne kadar ¢cok
dondururseniz o kadar ¢ok puan ala-
bilirsiniz. “‘Disk’’ bélumiinde aci ile hi-

Z1 ayni tutmaya calisin. Béylece dis-
kiniz daha uzaga gider.

Mahir ve Emrah Cipil arkadaslarnmi-
zin sorusu ise “'Dedective” adli oyunla
ilgili. Bu oyunda dlimler durunca on-
lar da tikanip kaliyorlarmis. Bu soru-
nun cevabini ben maalesef bilemiyo-
rum. Diger arkadasglarimiz biliyorlarsa
bize yazarlar ve biz de bu sorunun ce-
vabini derginin ilerki sayilarinda yayin-
lariz.

Commodore meraklilarina iletebile-
ceklerimiz simdilik bu kadar. Unutma-
yin, daha fazlasini istiyorsaniz daha
cok caligmalisiniz. Mektuplarinizi dort
gozle bekliyorum.

Biraz da AMIGA ti-
yolarina bakalim.

CARRIER COMMAND

Oyunun pause edip “THE BEST IS
YET TO BE” yazin. Oyun otomatik
olarak yeniden baslayacak ve panel-
de “Cheat Mode Activated” yazisi ¢I-

kacaktir.
Simdi numaerik klavyedeki “ + " tu-

suna basin. Artik mantus walrus’lar

yere ¢akilmak hari¢ olumsuzler.

Baska bir tiyo ise soyle: Oyunu yi-
ne pause edin ve “GROW OLD
ALONG WITH ME” yazip numerik
klavyedeki “ +" tusuna basin. Artik
Mantas ve walrus’larin kalkani var.

Ana ekranda CTRL ve M’ye birlik-
te basin.

CHASE HQ

Acilis ekrani gorundr goruinmez

.SPACEBAR tusuna mimkln oldu-
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gunca ¢ok basmaya baslayin ve yuk-
leme Dbitip oyun baglayincaya kadar
devam edin. Aracinizin maximum su-
rati 1.00 km/h’tin Gstiinde. Oyun sira-
sinda sol mouse tusunu ve joystick
digmesini  basili  tutun ve
“GROWLER" yazin. Bundan sonra
“T” tusuna basarak sonsuz zamana
sahip olabilirsiniz.

Her level basinda bedava bir nitro
almak icin devamli SPACE’e basin.

Kontroll kolaylastirmak icin “z" ve
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CONTINENTAL CIRCUS

“X” tuslarini kullanin.
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redator Il ve Robozone gi-
Pi UnlU oyunlara imzasini
atan Image Works bu sefer de
gercekten ilging bir oyunlg
karsimiza ¢ikti. The First Samu-
rai. Oyunu diger samurai
oyunlarindan ayiran &zellik
oaska samurai‘laria dedil de
oir bUylcd ve onun yaratikla-
nyla savasiyor olmaniz. Oyuna
basladiginiz zaman size veril-
mig olan Usttn oyun tekniginiz-
den bagka higbir seyiniz yok
ama ekranin sag alt kdsesin-
deki kilig tamamlandid za-
man esrarll gucler tarafindan
size bir kiig veriliyor, Bunun ya-
nNi sira oyunda bicak ve balta
gibi silahlar da karsimiza cika- * . A S vie T P e Ten &
cakfir. Bu silahlar almak icin ' e gn o S ﬁ:%?*“
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jostick'i kendinize dodru cek-
menizyyeterlidir. Bicakian alal- W R O RGO £ S A 11 S b 0
giniz oranda atabilirsiniz. et tenrent trnran g 1 o g et
Oyunda ilerlediginiz yerlerde
yandiginiz zaman en bastan

baslamamak igin; karsilasa-
caginiz (oyunun basindakine
penzer) bir kazanin Uzerine
gelip joystick'i kendinize dog-
ru ¢ekin ve kazandan pem-
bemsi dumanlar cikana ka-

dar bekleyin. Aksi taktirde her
yok olugsunuzda oyunun basin-
daki kazandan tekrar basli-
yorsunuz ve yolda karsilastigi-
niz guglukleri tekrar atlamak
zorunda kaliyorsunuz. Karsini-

)|

Za glkacak meyve sepetlerini
herhangi bir darbe ile acabi-
lirsiniz. Bu sepetlerden cika-
cak meyvelerin sayesinde
enerjiniz iyice artacaktr. Ener-
Jiniz ekranin sol alt késesinde-
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ki kol ile beliriliyor. Bu kolun ta-
mamini gérebiliyorsaniz bilin
ki samurai’in keyfi yerinde. Yo-
lunuza cikacak parlak mavi
taslan sadece elinizde kili¢
varken alabilirsiniz. Yolda kar-
silasip yok ettiginiz hayvanlar-
dan bir parilti ¢cikacak ve sizi
yakalayacaktir. Yanlig anlagil-
masin, yakaladiginda kota bir
sey olmuyor, sadece savas
gucuniz biraz daha artiyor.
Unutmamaniz gereken bir
sey de 6nunuze gelen kayala-
ra tirmanip yukarilarda da
g6z atmak. Bunu farkedeme-
yebilirsiniz fakat tirmandiginiz-
da oralarda da bir seyler ol-
dugunu géreceksiniz. Oyund

ilk basladiginizda biraz zor
gelebilir fakat sakin yiimayin,
eliniz alistikca ilerliyorsunuz ve
karsiniza ¢ok ilging seyler ¢iki-
yor. Daha énce de belirttigim
gibi, kazanlara ugrayip yeni
yerinizi belirfmeyi unutmayin
aksi taktirde butin emekler

k ﬁ?oﬁjﬁrsouwrﬂu,.\ﬂ.tuf Foy TR

bosa gidiyor.

Silah kullanimina aligtiginiz
zaman samuari‘iniz harikula-
de hareketler yapiyor. Bunlar-
dan birkacini sizin i¢in gorun-
ttilemeye calistik. Ozellikle ha-
vada yaptid hareketler ¢ok il-
gi cekici. Oyunu oynadiginiz-.




Commodore | TANITIM
-_—  TANITIM

hl

+ |1r”I

14{

i i -'H.“"' f

rﬂ;l I. fil

d ].lell i) 4

" I*I ] m,.‘r m”l HITI‘ ,hll

Wil
..1'

i : i ARl . 1 i
} i ' o
= W{‘M&W il ,,';_., ! i | ol
.h H '.. 1 i 1 f i II;.
1'- ’ " 1 “ | P I" I'll| X Y !

: 'I. ! *Hr

wid
WA ||--
i H.I-‘ | [
‘e i il

f

.Iz:l mfl::" lﬂnl ﬂll ||[|F

: Lt '4.._;5':-51:‘.."?5? l|| :'_-_-. .:'-.:-i:l

i

|
1] M s "
i |
wii N il 1-

!' i iﬁ_‘; :

i 1 ’g‘mi" R

b4 ¥ H boad wh i
e 11T Wi s
111 oL || | 1 'II

' !

i
i L’#Hinij'!

Tl

1 ” H:HJ' ﬁ J‘:

Hff s *! Fi

"_.:: . i1y i
14 L] 1] P AT [ ] I’ ".._.

FET vy gy | I Al e i\t IH IJ H 4 I '

. -l!' ”1: iy i 1 ‘lj ul r " l

da siz de bunun farkina vara-
caksiniz. Gerek efektler gerek
grafik ve animasyon yénun-
den oldukega iyi bir calisma.
Bence IMAGE WORKS son zo-
manlarda ¢ok siki calisiyor.
Bakalim énumuzdeki ay neler
olacak.
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Biraz da samurai’nin kontro-
linden bahsetmek istiyorum.
Gergi siz oynadikgca daha iyi
dgreneceksiniz ama benim
pbelirmemde yarar var. Kisa-
ca oyunda gereken kontroller
soyle:

Kiligla: Yukar +ates: Hava-
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da kili¢c cevirme

Sadece ates: (Eger varsa)
Bicak ya da balta atma

Saga+ates: Saga vurma

Sola +ates: Sola vurma

Kiigsiz Yukari+ates: Ucan
tekme

Yukar ¢apraza + ates: Cap-
raza tekme

AsaQI capraza +ates: Asad
fekme

Sadece ates: Yumruk

Son Ninja’lardan sikilanlar
i¢in iyi bir ik Samurai oyunu.
Hararetle tavsiye ederim.

Gelecek ay yeni oyunlarda
bulugsmak Uzere, hoscakalin.
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u ayki yazimiza gegen Qy

kaldigimiz yerden devam
ediyoruz. Gecen ayki yazimiz-
da son olarak pederden Ag-
nes’in bir oglu oldugunu 69-
renmistik. Bu esrarengiz gocu-
Jun Disk oldugunu duydugu-
muzda saskinigimiz bir kat
daha artti. Fakat oyun ilerle-
dikce o kadar garip olaylara
rastlayacagdiz ki bu onun ya-
ninda kocaman bir sifir kalir.
Peder’in bu ilging aciklama-
sindan sonra Rebbecca’nin Ka-
marasinin &nudne gelin ve lom-
bozdan iceri bakin (12.40).
Iceriye gozathginizda Tom'un
neden ortadan kayboldugu-
nu anlayacaksiniz. Cunkd Tom
ve Rebecca kamarada ilging
bir konusma yapiyorlar. Re-
becca olduk¢a sinirli, Tom ise
onu sakinlestirmeye calisiyor.
‘Rebecca’nin sinirlendigi konu
ise daha énce adini bile duy-
madiklari birinin, yani Dick’in
butin mirasa konmasi. Tom
ise “‘Her seyden &énce o AgQ-
nes’in oglu” diyerek Rebec-
ca’yl yatistirmaya ¢aligiyor.

Daha sonra bizi farkediyorlar
ve konusmayi kesiyorlar. Bura-
da isiniz biftiginde dogrusa
Daphne’nin odasina gidin ve
sag taraftaki dolabi agin. Raf-
larin birindeki ¢amasirlari
arastirdiginizda bir zarf bula-
caksiniz; hemen zarfi alin
(12.50), zarfin icinden gazete-
den kesilmis bir kUpur ¢ikiyor.
Gazete kUpurinde bir ofomo-

54

bil kazasindan sézediliyor. 14
Haziran 1942 tarihli bu gaze-

te kUpUrunde, gencg bir kadi-
nin trajik bir otfomobil kazasin-
da hayatini kaybettiginden
sOzediliyor. Talihsiz kadinin Un-
1U bir isadami olan kocasi Nik-
los Karaboudjan, otomobil fir-
masini mahkemeye verecedi-
ni bildirmis. Bu zamana kadar
Rebecca’yl Niklos'un ilk karisi
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oldudunu sandigimiz i¢in bu
bilgiler bize cok ilging geliyor.
KUpurQ inceledikten sonra dao-
ha 6énce Suzanne'nin durdu-
Ju ust guverteye cikin. Ust gu-
vertede daha énce tanisma-
digimiz Rose yani Tom’un ka-
rnsi oturuyor. Rose ile konusma-
miz pek yararh gecmiyor. Ko-
casinin isi hakkinda kendisiy-
le konusmadiginl ve peder
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Fabiani ile Mr. Karaboudjan’i
birlikte konusurlarken gordu-
Junu séyltyor. Rose'dan ayril-
diktan sonra Rebecca’nin ka-
marasina gidin ve rebecca
ile konusun. Rebecca Niklos'-
un yeni karist oldugunu sOylu-
yor (1.00). Bu aciklama kupur-
den o6grendigimiz bilgileri
dogruluyor.

Daha sonra Daphne’nin

odasina gidin ve Daphe ile
konusun. Daphne’ye Niklos ile
Suzanne arasinda gegen tar-
tismayi sordugunuzda, baba-
sl ile Suzanne’in “kedi kdpek
gibi” olduklarini sGyleyecektir
(1.10). Daphne’nin yanindan
ayrildiktan sonra pederin
odasina gidin ve dolabin sol-
dan ikinci kapadint acin. Alt
tarafta bir paket hemen ilgini-

zi cekecektir, Pakedi actiginiz-
da icinden bir saat gikacakfir
(1.20). Saat gercekten eski ve
dederli bir saat. Pederin ka-
marasindan ¢iktiginizda Juli-
o'nun korkuluklara yaslanmis
okyanusu seyreftigini gore-
ceksiniz. Hazir buradayken
birkac soru sorsaniz iyi olur. Ju-
lio’ya pederin saatini soordu-
Junuzda size ¢cok ilging seyler
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anlatiyor. Anlathgina gore nik-
los ara sira poker partileri du-
zenlermis ve peder bu partile-
re katilirmis. Peder katildigi bu
poker partilerinin birinde pe-
derin eline ¢cok iyi bir el gelmis
ve peder elindeki kagitlara

‘glvenerek kazandigl tum pa-

rayl ve saatini ortaya surmus,
yani rest cekmis. Fakaf Niklos'
un elinde ki kaditlar daha iyi
cikinca peder elindekileri kay-
betmis (1.30). Evet, kafaniz
epey karismis olmali. Madem
ki peder saati pokerde Nik-
los’a kaptirdi, © zaman saatin
dolabinda isi ne? Simdilik bu
tar sorular cevapsiz kalmak
zorunda. Fakat yine de bu
aciklama, Niklos ile pederin
barda bulustuklarinda, pede-
rin neden ofkeli olduguna ce-
vap olabilir. Mutlaka kaptir-
diklarini geri istemistir. Hector’-
un odasina gitfiginizde onu
odasinda bulamiyorsunuz.
Hemen telaslanmayin; Hec-
tor'u Niklos'un odasini temiz-
lerken bulabilirsiniz. Hector'la
yaphdimiz konusmadan Nik-
los’un ilk kansinin adinin Mer-
cedes oldugunu ve bir kaza-
da dldugunu éJreniyoruz. Su-
zanne ile konustugunuzda
otomobil kazasini © da dogru-
layacaktir, Suzanne ile konus-
tuktan sonra camasirhaneye
gidin ve kUcuk comlegi aras-
tinn. Comlegin icinde kUguk
bir anahtar bulacaksiniz. Da-
ha sonra pederin (sakin kapl-
yi calmayi unutmayin!) kama-
rasina gidin ve pederle konu-

sun. Peder bize Rose hakkin-

da ilgin¢ acikiamalarda bulu-
nuyor. Séyledigine gore Rose
Melville isimli bir adamin Kiziy-
mis. rose daha babasinin
evinde otururken Raphael
Lambert isimli biriyle iligkiye
girmis. Bu iligkinin sonucunda
bir aile skandali patiak verin-
ce babasi Melville, Rose’u ev-
den kovmus (41.40). Buradan
ayrlinca isterseniz Rebecca
ile konusun. Fakat Rebecca’-
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nin kamarasina gitmeden 6n-
ce tuvaletlerden birinden bir
sabun alabilirsiniz. Rebecca
pederin dolabindan aldidiniz
saati gérdigunde bunun nik-
los’a ait oldugunu séyltyor.
Kamaradan ¢ikinca Hector ile
konusun (1.50). Rose ile konus-
maya gittiginizde onu yerinde
bulamiyorsunuz. Fakat ayrilir-
ken sepetini sandalyenin ya-
ninda unutmus. Sepeti arastir-
diginizda i¢inde silahlarla ilgili
bir katalogdan kopariimis bir
sayfa bulacaksiniz. O sirada
Rose geliyor ve sepetini karis-
firdiginiz igin size kiziyor (2.00).
Rose’a silahlan sordugunuzda
Tom’un silahlara karsi bir me-
raki oldugunu hatta bir kollek-

cegi adamin hos biri oldugu-
nu gorunce teklifi kabul etmis
ve sabaha kadar adamia
barlarda edlenmisler. Ertesi
sabah kendisine para veren
adam yaninda iki polisle gel-
mig ve adinin Raphael Lam-
oert oldugunu yeni 6grendidi
adami tutuklayip gétirmusler.
Bayan, ertesi giin Raphael’in
Ulkeden sUrdldiguni ve Rose
lle nisanl oldugunu &grenin-
ce Rose'a mekitup yazmaya

karar vermis. Ust glverteye
¢clkhiginizda Suzanne'nin daha

once durdugu yerde oldugu-
nu goreceksiniz. Konusmak
Icin yaklastiginizda Suzanne'-
In yaslandigi korkuluk yerin-
den cikiyor ve Suzanne deni-

siyonu oldugunu soylUyor.
Raphael’i sordugunuzda kao-
¢amak cevap veriyor (2.10).
Rose ile konustuktan sonra
Tom’un odasina gidin ve do-
iabin kapagini acin. Raflarin
birinde bulunan ¢camasirlar
incelediginizde bir mektup
bulacaksiniz (2.20). Mektup,
kKimligi belirsiz biri tarafindan
Rose’a yazilmis. Mektupta ya-
Zilanlara goére, mektubu yo-
Zan esrarengiz bayana, ken-
disini Karaboudjan olarak ta-
nitan bir adam gelmis bir ar-
kadasina katiimasini teklif et-
mis. Hatta bunun karsiliginda
para bile verebilecedini sdy-
lemis. Bayanin ilk basta tered-

dutleri olduysa da, eslik ede-

ze cikiyor. Hemen tayfayi klik-
leyerek Suzanne’i gemiye ci-
karmasini saglayin. Tayfa, Su-
zanne ile ilgilenirken kahra-
manimiz Suzanne’in dustugu
yeri inceliyor. [kon yardimiyla
demiri kliklediginizde demirin
muazzam bir sekilde kesildigi-
ni gbéreceksiniz (2.50). Suzan-
ne’in ddsmesi kesinlikle kaza
deqildir. Bu isi mutlaka biri
yaptl, ama kim? Suzanne ko-
nusacak kadar toparlandi-
ginda hemen onunla konu-
sun. Suzanne size siphelendi-
Qi tek kisinin Niklos oldugunu,
fakat onun da 8IdUgunt séy-
lGyor ve Agnes’in kendisine
yazdigi bir mektubu gdsteriyor
(3.00). Mektupta yazilanlarg
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gbre Agnes’in sadlik durumu
giftikce kdtulesiyormus. Ayrica
Agnes, Niklos'un onu evinde

bakmasinin tek sebebinin mi-

rasindan pay koparmak iste-
mesi oldugunu belirtiyor. Da-
ha sonra Daphne’nin kamara-
sina gidin. Daphne’nin kama-
rasina girdiginizde kamaranin
darmadagin oldugunu gdre-
ceksiniz (3.10). Anlasilan, biri
kamarada énemli bir sey ara-
mig. Acaba aradigini buldu
mu? Sagdaki gardrobun ka-
pagini kapatinca yerde bir
muzik kutusu oldugunu gore-
ceksiniz. Kutuyu acin ve ince-
leyin. Camasirhanede buldu-
gunuz anahtart kullanarak
muzik kutusunu calistinnca
palerin ddnmeye basliyor. He-
men balerini klikleyin ve cikan
secenekle balerinin dénmesi-
ni elinizle durdurun. Tekrar
anahtar kullandiginizda kutu-
nun on tarafinda gizli bir bol-
menin agildigint géreceksiniz.
Gizli bélmedeki mektubu alin
ve okuyun (3.20). Mektupta
aynen soyle yaziyor: 16 Hazi-
ran 1912. Niklos, bana verdi-
Qin gbrevi yerine getirdim. Bu
gece parayl almaya gelece-
gim. Oyun istemiyorum.”
Daphne’nin odasindan ayril-
diktan sonra bara gidin. Bara
girdikten kisa bir stre sonra
kaptan igeri giriyor ve disari
gelmeniz gerektigini séylUyor.
Kaptanin dedigine gore Dick -
In bulundugu tarafta bir olay
¢ikmis (3.40). Dick’in oldugu
yere geldiginizde Rebecca’-
nin Dick’e tabanca cektigini
goruyorsunuz. Dick’in tUm yal-
varmalarina karsin, Rebecca
fetigi cekmekte kararli géru-
nuyor. Rebecca elindeki k-
¢cUk fabancay tam atesleye-
cegi anda o ana kadar olayi
seyreden Daphne elindeki
makyaj ¢antasini Rebecca’ya
firlatiyor ve Rebecca’nin ser-
semlemesini sadlayarak mut-
lak bir cinayeti énllyor. Re-
becca yere duserken basini
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carpiyor ve bayiliyor. Daha
sonra Julio ve kaptan, Rebec-
ca’nin kendine gelmisini sag-
lamaya calisiyorlar. onlar Re-
lbecca ile ugrasirken siz Daph-
ne’nin yere dusen cantasin
alin ve Daphne’'nin kamarasi-
na gidin (3.50). Cantayl Daph-
ne‘ye verin ve onunla konu-
sun. Daphne’'ye Agnes’in 6lu-
mU hakkinda soru sordugu-
nuzda Agnes’in vasiyeti hak-
kinda cok ilgin¢ seyler anlati-
yor. Soyledigine gobre Niklos
ve Rebecca vasiyetin aciklan-
mMasi icin avukata gittiklerinde
uyUk bir surprizle karsilasmis-
lar. Agnes’t (200 Frank disin-
da) tim mal varhigint oglu
olan Dick isimli eski bir askere
birakhigini dgrenmigler. Ve bu
sirada bay ve bayan Karabo-
udjan’in saskin bakislari ara-
sinda, yuzundeki alayci gu-
luUmsemeyle Dick kapida be-
lirmis (4.00). Rebecca’'nin
Dick’e Neden sinirlendigi ve
onu neden dldurmek istedigi
simdi daha iyi anlasiliyor. Re-
becca gibi paraya onem ve-
ren bir kadinin bdyle bir seyi
kabul etmesi gercekien cok
zor olmali. Buradan ayrildik-
tan sonra yapacaginiz is biraz
karisik gibi gérinse de aslin-
da cok basit. Hemen MAP yar-
dimiyla kendi kamaranizin
onune gelin ve Tom‘un kama-
rasinin oldugu ekrana dogru
yuryun. Tom‘un kamarasinin
dnune geldiginizde Rose sizi
iceri cagirniyor. Rose, kocasi
Tom ile Rebecca’nin aralarin-
daki iliskiyi bildigini ve bu ci-
nayeti onlarin isledigini sOylU-
yor. Gecen aksam Tom ile Re-
becca’yl Niklos'un kamarasin-
dan cikarlarken gérmus. Ara-
larinda fisildasarak kavga
ediyorlarmis ve bu sirada Tom
parmakliklara yaklasarak ok-
yanusa bir sey atmis. Rose'a
gore Tom’un athigi nesne cina-
vet aletinden baska bir sey
degil. Rose’un yanindan ayril-
diktan sonra pederin kamara-

sinin oldugu guverteye gecin.
Bu sefer sizi peder iceri cagi-
riyor. Pederin kuskulandigi ki-
si ise Suzanne. Anlathigina go-
re Suzanne’'in Agnes ile aralari
cok iyiymis ve Suzanne, Nik-
los'un Agnes’i ilaclaria oldur-
dugunu dusunuyormus. Su-
zanne't gemiye peder davet
etmis ve katilin Suzanne oldu-
gunu disundugu icin simdi
buna cok pisman olmus. Bura-
dan ayrildiktan sonra Rebec-
ca’nin kamarasinin bulundu-
Ju guverteye gecin, bu sefer
sizi Rebecca kamarasina ¢a-
gdirtyor. Suzanne’'a gére katil
Rose’'dan baskasi olamazmis.
CUnkU Rose, eski niganlisi olan
Raphael Lamberttan ayriima-

Tonis Niklos” solicitor. He is not a
straightforward Fellow

sina Niklos'un sebep oldugu-
nu dustntyormus. Dedigine
gore Rose daha sonra Tom‘la
yakinlasarak ondan bir ta-
banca almis. Bize ona Niklos'-
un tabanca ile degil de bi-
cakla éldurdldagunu séyleyin-
ce, bu sefer "dyleyse onda si-
lah oldugunu bildigimizi anla-
mis ve bicak kullanmisgtir” di-
yor. Rebecca ile konugsmaniz
bitince Daphne’nin kamarasi-
nin oldugu guverteye gegin.
Bu sefer de sizi Daphne ¢agi-
riyor. Onun suphelendigi Kisi
ise peder Fabiani. anlaftikla-
nna goére peder bagis ka-
mpanyasi sonunda elde ettfi-
Ji butin parayi Niklos ile oy-
nadiklar kumarda kaybetmis.
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Daha sonra peder, Niklos ile
oynadiklarn kumarda kaybet-
mis. Daha sonra peder, Nik-
los'un evine giderek “"Kumar-
da kaybeftigim paray geri
ver, yoksa seni dldurarum!” di-
verek tehdit etmis. Hatta
Daphne pederin cebinde si-
lah olabilecek garip bir cisim
tasidigini farketmis (4.20). Bu
konusmalardan sonra dusun-

celeriniz iyice karismis olmali.
Herkes birbirini sucluyor. Kati-

lin kimm oldugunu dustinmek
simdi daha da zorlasti. CUnk
pUtdn suclamalar mantikl gé-
ranuyor. Simdilik bu dustunce-
lerden siyrlin ve Dick ile konus-
maya gidin (4.20). Dick ile ko-
nusmaniz bitlikien sonra ka-

maraniza dénun. iceri girdidi-
nizde ayaklarinizin dibinde bir
kagit farkedeceksiniz: hemen
kagidi yerden alin (4.30). Ka-
gida Hector tarafindan suniar
yazilmis “Mdufettis Dussentier,
hemen kabinine gelin, size
cok onemli sdyleyeceklerim
var”. Hector'un kabinine girdi-
ginizde Hector'un yataginda
acidan kivrandigini gbrecek-
siniz. Son nefesini vermekte
olan zavalli Hector‘'un son s&z-
leri sunlar oluyor: "Cabuk: ce-
set, ceset Niklos degildi. Ka-
til.... Arghhhh!” (4.40). Zavalli
Hector muhtemelen katil tara-
findan éldurtlmus olmali. Son
sOzleriyle ne demek istedi
acaba?
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Kabinden cikinca mutfak
kapisinin &ntne gelin ve kapi-
yI acarak iceri girin. Mutfaga
mutlaka kapidan girmelisiniz,
¢cUnkU haritadan giremiyorsu-
nuz. Mutfaga girdiginizde ya-
pacaginiz ilk is can-opener’i
yani konserve acacagini al-
mak olmal. Daha sonra yer-
deki kapagi kaldirn ve yuka-

cikan asansérle ambara
inin. Ambara indiginizde her
tarafin sandikla dolu oldugu-
nu farkedeceksiniz. Hemen
crowbar’i alin ve onu kullana-

rak sol taraftaki sandig! acip
inceleyin. Sandidin ici konser-

velerle dolu. TAKE komutu ile
konservelerden birini disar ¢i-
kartin. Konserve acacagdi ile
konserveyi actiginizda icin-
den bir bomba ciktigini gére-
ceksiniz. Anlasilan, birileri silah
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kacakeiligl yapiyor. Bu kisi de
Niklos Karaboudjan'dan bas-
kasi olamaz herhalde. Sandik-
la isiniz bittiginde asansorin
solunda yerdeki tahtalara dik-
katle bakin. Tahtalardan biri-
nin sokultp tekrar kapatiimis
gibi kalkik oldugunu farkede-
ceksiniz. Hemen crowba ile
tahtay! kaldirtin, Tahtanin al-
tindaki oyuktan filmi alin
(4.50). Dogrusu énemli bir ko-
nif saklamak icin bundan dao-
ha iyi bir yer bulunamaz. Fa-
kat yine de bizim gibi g&zU-
pek ve akilll bir dedektifin gdz-
unden boyle kucuk ayrintfilar
kacmaz. filmi aldikian sonra
makine dairesine gidin ve sol
taraftaki sandiklarin  Uzerin-
den fornaviday! alin. Hemen
arin arka tarafindaki salona
gidin, film makinesini incele-
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yerek yakindan gdérinmesini
saglayin. Ambardan aldiginiz
filmni PUT komutu ile makineye
takin. Tornavidayi kullanarak
yesll dugmenln yanindaki ka-
pagr’® acin. Yesil dugmeyi bir
kez acip kapayarak yine tor-
navidayla kapadi kapatin
(5.00). Artik film makinesini ca-
istirabiliriz. Yesil dugmeye ba-
sarak makineyi calistirin. Film-
de bir kuklacinin sahnedeki
pir gini gobsteriliyor. Fakat bu
kuklaci Dick’e gercekien cok
penziyor. Ayrica filmin arka
planinda Niklos ve Rebecca
da goérulayor (5.10). Filmi sey-
rettikten sonra, daha &énce
Dick’in oldugu rear hall‘a gi-
din. Bu sefer burada Daphne’-
yi bulacaksiniz. Daphne size
Suzanne tarafindan size yazil-
mis bir not verecek (5.20). Not-
ta "Acele odama gelin, kati-
lin kim oldugunu biliyorum”
yaziyor. Noku okur okumaz he-
men Suzanne’'nin odasina gi-
din. Iceri girdiginizde Suzan-
ne’in yerde yatan cansiz ce-
sediyle karsilasiyorsunuz. ik
once Niklos, sonra Hector ve
simdi de Suzanne. Cinayet
dosyasl epey kabarmaya
oasladi. Artik su katili bulsak iyi
olacak. Cesedi incelediginiz-
de Suzanne’'nin son nefesini
verirken yere tirnaklariyla N.K.
harflerini kazimis oldugunu
farkedeceksiniz (6.20).
Suzanne’nin kamarasindan
ayrilinca kaptanin kamarasi-
na gidin. Kamaraya girdigi-
nizde odada arastiracak pek
¢cok degisik esya ilginizi ceke-
cektir. Fakat siz onlar bosve-
rin ve kitapliktaki kitaplarin ek-
sik olan parcasi. Kitabi actidi-
nizda geminin bir krokisiyle
karsilasacaksiniz. Krokinin Uze-
rinde bir yere kirmizi bir kalem-
le bir yer isaretlenmis. Hemen
kirmizi isareti klikleyerek zoom
yapin. Krokide Niklos'un calis-
ma odasinin yan farafindan
gizli bir béime isaretlenmis ve
altinda INCAL diye bir yaz ya-
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zilmis, Bu kelime olsa olsa gizli
bdélmenin sifresi olabilir. kitabl
kapatin ve Niklos'un odasina
gidin. Kitapliktaki raflardan bi-
rinde ayni renkte dort kitap
var. Kitaplar incelediginizde
zoom yapmig olursunuz. Eger
kitaplara daha énceden bak-
tiysaniz kitaplardan birinin ek-
sik oldugunu farketmissinizdir.
Kahramanimiz kaptanin ka-
marasindan aldigi kitabi yeri-
ne koyuyor. Sizin yapmaniz
gereken sey kitaplarin tzerle-
rinde yazan harfleri kullana-
rak INCAL kelimesini yazmak.
Herhangi birini kliklediginizde
kitabi elinize alirsiniz. Elinizde
bir kitap varken bos bir yeri
kliklerseniz kitabi oraya koyar-
siniz. INCAL kelimesini yazar-
ken dikkat etmeniz gereken
nokta; kitaplarin hepsinin Qri
dayanaklarin dzerine gelme-
sidir. INCAL kelimesini dedikle-
rime uyarak yazarsaniz oda-
nin sag tarafinda bir kapi acil-
digint goéreceksiniz (5.50). Ka-
pl acllmadan once buraya
dikkatle bakarsaniz, kapinin
dis hatlarinin yesil bir cizgi ile
cevrelendigini gorebilirsiniz.
Kapidan iceri girdiginizde
bir karalt sizi ihanetle sucluyor
ve Uzerinize- saldirlyor. Gergi
biz bu suclamadan bir gey an-
lamadik ama niyetinin kotd ol-
dugu belli oluyor. Bu ekranda
kahramanimiz ve adam iki ka-
ralti seklindeler. Bu ekranda
amaciniz adami yumruklari-
nizla aynaya kadar gerilet-
mek. Mouse’'un sol butonuna
basarsaniz adamiz yumruk
atar, sagd butona basarsaniz
karsidang elen yumruktan siy-
nimak icin egilir. Yumruklarinizi
kullanarak adami aynaya ka-
dar gerilettiginizde adam ye-
digi yumruklara dayanama-
yarak bayiliyor (6.00). Artik ra-
hat bir soluk alabilirsiniz. Ada-
min Uzerini arastirdiginizda
uzerinde Niklos Karaboudjan
tarafindan imzalanmig bir
mafya kontrat cikiyor (6.10).

Ayrica adamin Uzerindeki pa-
ralar ve Niklos'un resmi, ada-
min mafya tarafindan Niklos'u
dldirmek Uzere gdnderilmisg
bir kiralik katil oldugunu anla-
mamiza yetiyor. Biz iceri girdi-
Jimizde mutlaka bizi Niklos
zannetti ve Uzerimize saldirdl.
adamla isiniz bittiginde sag
taraftaki kuklayr alin (6.20).
Kuklayl incelediginizde bu
kuklanin filmde gérdugunuz
kukla oldugunu anliyorsunuz,
Eer demin ddgustugunuz
adami doégusmeden devir-
mek isterseniz, daha dnce tu-
valetten aldiginiz sabunu igeri
girmeden énce THROW sece-
nedi ile iceri firlatin. Boylece
sabuna basan adam fazla
ugrastirmadan saf digi kala-
caktir. Sanirim oyunda boyle
bir secenek bulunmasi, Delp-
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hine’'nin akilli programcilari-
nin, oyunu, arcade sevmeyip
sadece adventure oynamak
isteyenlere karsi kullandigi bir
ayricalk.

Camh bdlmeden cikinca
film makinasinin bulundugu
salona gidin. Salonda Daph-
ne'yi gramafon dinlerken bu-
lacaksiniz. Elinizdeki kuklayi
SHOW secenegdi ile Daphne’-
ye gbsterdiginizde yillar &nce
olan bir olay! hatirliyor. O za-
manlar cok ktcuk yaslarda ol-
dugu icin bu olay! bir hayal
olarak animsiyor. Firtinal ve
yagmurlu bir gecede yaban-
cl bir konuk, babasini gorme-
ve gelmis ve kavga etmeye
aslamislar. Niklos‘'un “Dur, Di-
mitri! Yapmal” diye yalvarma-
sina ragmen esrarengiz konuk
tarafindan bicaklanarak o&l-
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durllmus. Bu sahneyi bir kose-
den sessizce seyreden kucuk
Daphne ¢ok korkmus ve kosa-
rak yatagina gidip yatmis. Ha-
firladigi son sey, adamin elin-
deki kiguk, sevimli bir kuklay-
mis. Ertesi sabbah uyandiginda
onceki gecede gorduklerinin
pir riya olduguna karar ver-
mis. Bu olaydan sonra baba-
sinda buyuk degdisiklikler ol-
mugv e kucuk Daphne’ye ko-
0 davranmaya baslamis. Za-
fen bir sire sonra Daphne ya-
i bir okula génderilmis ve
uzun bir sire babasini gdérme-
mis.

Konusmaniz bittiginde salo-
na kaptan giriyor; limana var-
diklarini, artik geminin bosal-
filmasi gerektigini s&yluyor
(6.30). Kahramanimiz ise artik
katilin kimligini bildigini séyIU-
yor ve kaptana, herkesi bira-
raya toplamasini istiyor. Her-
kes toplandiginda, kahramao-
nimiz gemiye geldigi gece
olanlari herkese anlatiyor ve
sira katilin kim oldugunu gés-
termeye geliyor. Herhalde bu-
raya kadar geldikten sonra
katilin kim oldugunu anlamis-
sinizdir. Aslinda su anda kafa-
niz bir hayli karisik olmali. En
lyisi olaylan bir dizene koy-
mak. Geldigimiz gece 6IdU-
raldagunu sandigimiz kisi, ya-

ni Niklos Karaboudjan aslinda

yillar &nce Dimitri adinda bir
kuklaci tarafindan  Sldirdil-
mus. Niklos'u éldurdUkten son-
ra adam, sanatini kullanarak
Niklosun kiligina girmis ve bu-
gune kadarki yasaminin buU-
yUk bir b&IUmunt Mr. Karabo-
udjan olarak gegirmis. Buraya
kadar katilin kim oldugunu ci-
karamadiysaniz séyleyin: katil:
Dick’i éldurerek onun yerine
gegmis. Gemiye geldigimiz
gece, sirtinda bicakla yerde
yatan cansiz ceset Disk’e aqitti
ve arkadan yaklasan Dimitri
izi bayiltarak cesedi ortadan
kaldirdi. CunkUd herkesin Nik-
los'un . 8ldUgund sanmasini is-

fiyordu. Hatta bunu belgele-
memiz igin bize davetiye gon-
deren de Dimitri'nin ta kendi-
siydi. Bizi secmesinin nedeni,
bu olayl ¢cézemeyecek kadar
pasarisiz oldugumuzu sanma-
siydl. Fakat isler ters gitti; biz
olaylar teker teker cédzdik ve
olaylar arasindaki baglantila-
n bulduk. '

Oyunda iki cesit son ekran
var: llk son-ekrani katili bula-
madigimizda yani yanlis kisiyi
katil olarak gésterdigimizde
cikiyor. EQger yanls kisiyi gbste-
rirseniz, adam veya kadin su-
cunu inkar ediyor. Fakat buna
ragmen kodesi boyluyor. Sup-
heliyi gbturen polis teknesi ki-
ylya yaklasirken biz kafamiz-
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daki dustncelere daliyoruz ve
sUphelenin “Ben masumum...”
sOzleri aklinizdan cikmiyor.
EQer dogru kisiyi yani Dick’i
60

gosterirseniz sizi muhtesem bir
son ekran dizisi bekliyor. Polis-
ler katili kiylya géturtrken biz
zafer kazanmis bir komutan
edaslyla onlan gézluyoruz.
Daha sonra bu basarimizdan
dolayr mufettislikten dedektif-
lige terfi ediyoruz, Kahramani-
miz afisine girdiginde sapka-
sini askiliga firlatiyor, kravatini
gevsetiyor, pencerenin pan-
curunu aralayip disar baki-
yor, bir yudum viski iciyor ve
ayaklarini masaya uzaratak
yeni ofisinin tadini ¢cikariyor.
Evet; bir Delphine efsanesi
daha burada bitti. Fakat umut
ediyorum ki bu efsane bize
daha birgok oyun kazandira-
cak. Biz bu oyunun kalitesinin
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asllamayacagini dustinsek
de, gbreceksiniz Delphine ye-
ni oyunlarinda bu kaliteyi de
asacaktir, gérismek Uzere...
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IVANTIK
OYUNLARI

CAN YALCIN

elam! EQer siz de TETRIS ile
baslayan ve zamanla her-
kese kafasini kullanmayi égre-
fen bu tUr oyunlarn seviyorsa-
niz, bu yazlyl okumaya devam

edin. Son zamanlarda ¢ikan
en guzel mantik oyunlarini ta-

nitmaya calisacagim bu yazi-
da oyunlarin kisa bir acgikla-
masini ve kullanim talimatlar-
ni bulacaksiniz. Oynamasini
dJrendikten sonra kafa pat-
latmak sizlere ait... Unutmayin:
NO PAIN, NO GAIN!!.

Eminim hepiniz SOLO TEST'in

LOGICAL
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ne oldugunu biliyorsunuz. Size
verilen belirli bir bélgede, eli-
nizdeki taslar birbirinin Gzerin-
den atlatarak tas sayisini
azaltmak ve sonundda mini-
mum sayida tas birakmak bu
oyunun genel konusuydu.
Ama 45'de bu minimum sayi
1 olmak zorunda, yani kisaca
tam taslar birbirinin Gzerinden
atlatarak sonucta tek tas bi-
rakmaniz lazim. Oyun grafik,
muzik ve oynanilabilirlik oaki-
mindan mukemmel diyebili-
rim. Hatta oyuna kademeler
bile eklenmis, her kademede
degisik sayida ve konumdaki

RAINBOW ARTS, bircok mu-
kemmel oyuna imzasini atan
bir firma. TURRICAN II'den son-
raki -harikasi ise LOGICAL..

Oyunun amaci, ekranda 4

top icin boslugu olan dairele-
ri ayni renkteki toplarla doldu-
rup patlatmak. Her bolumde
bilgisayar size ekranin sol Ust
tarafindan teker teker ran-
dom renklerdeki foplar yuvar-
lamaya basliyor. Siz bu topla-
r istediginiz dairelere yonlen-
dirip, ayni renkteki toplarn bir
dairede topluyorsunuz. Daire-
lerdeki 4 bosluguda doldur-
‘dugunuzda o daire patliyor.
O boélumdeki her daireyi pat-
lathginizda ise bir sonraki bo-
lUme geciyorsunuz. Toplari
yonlendirmek icin joystiginizle
61

taslar yok etmeniz gerekiyor,
Bu oyunun ¢ok orjinal bir 6zel-
ligi var: Gectiginiz bélimuin
cOzumlerini diskete (evet, so-
dece diskete...) kayit edebil-
meniz mumkun. Bdylece ba-
sarisiz oldugunuzda oyunu en
pbasindan oynamak yerine,
kaydettiginiz c6zumleri disket-
ten cagirabiliyorsunuz. Her
bélum gectiginde “'S™ tusu ile
kayit ettiginiz cézumileri, sonra-
dan “G" tusu ile geri alabili-
yorsunuz. Sonu¢ olarak ézeni-
lerek yapilmis bu oyunun ke-
sinlikle arsivinizde yer almasi
gerekir. Sakin kacirmayin...

yonettiginiz hedefi, oynatmak
istediginiz fopun Uzerinde ol-
dugu daireye gelin ve dug-
meye basip sagaq, sola, yuka-
rn veya asagi dogru, fopu ne
tarafa atmak istiyorsaniz, o ta-
rafa cekin. Dairenin Usfuine
gelip sadece digmeye ba-
sarsaniz, daire kendi etrafan-
da doner. Bdylece ekrandaki
daireler arasinda top aligverisi
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yapabilirsiniz. Tum bunlari ya-
parken bir de zaman limitiniz
oldugunu unutmayin. Onun
Icin aklinizi oyuna verip biran
once bolumleri tamamlayin.
llerleyen bélumlerde, isiniz git-
tikgce zorlasiyor. Mesela, belir-
li yollardan belirli renkteki top-
larin ge¢cmesi gerekiyor, di-
gerlerini geciremiyorsunuz.
Bunun gibi, baz yollarda ka-
pilar beliriyor, ve o kapidan
gecen her top o kapinin ren-
gini aliyor. Sizlere cok detayli
bir oyun gibi gérindugune
eminim, ama topu topu 4 renk
oldugunu sdylersem islerin o
kadar karnismayacagdini anlar-
siniz. Oyunun grafikleri mu-
kemmel degil, ama unutma-

ATOMINO
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Iste son aylarin en muthis
mantik oyunu. Konusunun sizi
bayacagina eminim, clnkuy
biraz kimyager olacagiz! Oyu-
nun genel amci elimizdeki
atomlar birlestirip, her bolu-
mun basinda verilen kuralla-
ra bagh kalarak molekuller el-
de etmek. Her bolimun basin-
da, size istenen molekilun
ozelligi belirtiliyor. “En az 7

atomlu bir molekul yap™ gibi.
Daha sonra bize bir atom ve-
riliyor. Bu atomun 1 ile 4 aro-
sinda baglantisi var. Amaci-
miz, bu baglantilarin hicbiri
agikta kalmayacak sekilde
atomlari birlestirmek ve den-
geli bir molekul elde etmek.
Ekranin sag tarafindan yerles-
tirmeniz gereken atomlar te-
ker teker belirli araliklarla ek-
rana giriyor. Siz joystick'inizi
kullanarak ilk atomu ekranin
herhangi bir yerine koyuyorsu-
nuz. Bilgisayar hemen size bir
sonraki atomu veriyor. Bu ikin-
ci atomu birincinin yanina
koydugunuz an, iki atomun
bosta kalan baglarindan bi-
rer tanesi birlesiyor. Béyle de-
vam ederek bosta hic bag
kalmayana kadar atomlari
birlestirmeye devam ediyoruz.
EQer atomlar birlestirmekte
gec¢ kalirsaniz, yerlestirmeniz
gereken atomlar ekranin sagd
tarafinda birikiyor, ve belirli bir
adeti gegince oyun sona eri-
yor. Bunu engellemek icin
atomlari acele ederek ekran-
daki bosg yerlere yerlestirmeniz
gerekiyor. Bunu yaparken
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yin ki mantik oyunlarninda gra-
fik ok dnemli bir unsur degil.
MuUzikler ve efektler yeterince
guzel. Oyunu bayadi oyno-
dim, 15. bélumune kadar gel-
dim ve birsey anladim. Oyun
pelli bir zamandan sonra
mantik oyunu olmaktan cok,
biraz hamalhga biniyor. Oy-
nadigimiz bélumdn basindan
beri hangi renkteki toplari
hangi dairede foplamaya ka-
rar vermeniz, o bélumun 75 %
ini tamamlamaniz anlamina
geliyor, gerisi daireler arasi
top transferleri vs vs.. Yine de
sizleri bayagi saracagina
eminim. Guzel bir oyun, disk
surdcu sahibi olanlar bu oyu-
nu kacirmasin.

baglar birlestirmeyi unutma-
yin, fum baglar birlesip orta-
da bos bag bulunmadiginda
oir sonraki bélime geciyorsu-
nuz. Tekrar hatirlatiyorum. bé-
lUmun basgindaki kurallara uy-
maniz gerek. Mesela sizden
en az 8 atomlu bir molekul is-
tenildiginde, siz 6 atom sonu-
cunda tim baglari yok eder-
seniz, bir sonraki bélime ge-
¢cemiyorsunuz, Her 4 bélimde
ir bonus b&limune geciyor-
sunuz ve bu bonus bolimun-
den sonra size bir sifre verili-
yor. Bunu ilerde o bdlimden
baslamak icin kullanabilirsiniz,
menuden bunu ayarliyabili-
yorsunuz. Atomino, zekanizi
maksimum hizda kullanmaniz
gereken bir oyun, tabii bu ilk
oolumler igcin gecerli dedgil.
Son aylarin en muthis mantik
oyunu kesinlikle ATOMINO.
Grafikler ve muzik gercekten
¢ok guzel, daha da énemlisi
oynanilabilirligi cok yuksek.
Eger strlcinlz varsa, bu oyu-
nu sakin kacirmayin.

Koleksiyonunuz icin mikem-
mel bir parca.
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Iste tek parca guzel bir
oyun. Oyunu aciklamak igin
bu sefer sayfalar boyu yaz
yazmayacagim, cunklt bu
oyun klasik bir dama, ve he-
pinizin bildiginden eminim.
Tek farki, gercek damada ol-
dugu gibi rakibin arka tarafi-
na gecince dama tasi cikar-
mak yok. Amag, rakip tasin
(veya taslarin) Ustinden atla-
yarak onlari yoketmek, ve at-
lanacak tas kalmadiginda or-

tada kalan taslarin cogunlu-
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gunun size ait olmasi. Oyun
muzik grafik acgisindan ¢ok
cok guzel, zaten grafikler su
anda 64 dunyasinin en iyi 10
grafiklerinden biri olan RED
WIZ tarafindan yapilmis. Joys-
tick yardimiyla yéneftiginiz he-
defi oynatmak istediginiz par-
canin Uzerine getirip onu ra-
kiop tasin Uzerinden atlatin.

Eger tasinizin etrafinda Uzerin-
den atlanacak ayni'yénde iki
rakip tas varsa, sizin tasinizin
yaninda 2 tane ok cikiyor, siz
de hareket etmek istediginiz
yone joystick'inizi ¢cekiyorsu-
nuz. Oyun hakkinda sdylene-
cek baska birsey yok. Hos va-

(OMMODORE DERGIS
ODULU YUK YARISMAS

TANITIM

Kit gecirmek istiyorsaniz, gidip
hic bir manasi olmayan
kavga-ddvls oyunlari yerine
bu oyunu alirsaniz, eminim
cok daha fazla eglenirsiniz!.
Oyun tek parca oldugundan,
kaset kullanicilar da bu oyun-
dan nasiplerini alacaklar...

Commodore Dergisi tiim Commodore 64 kullamicilaria agtk ddiilli bir
yarisma diizenlemistir, Yansmanm odillert ve jiiris Ocak 1992 sayisin-
da, sonuclart ise Commodore Show'da ve Mart 1992 sayisinda agiklana-
caktir, Yarismanim konusu, kanlma ve degerlendirme sartlar1 asagida acik-

lanmigtir:

|- Yarisma, her tiirlii programlama teknigi kullamilarak Bilgisayarm da-
ha etkin kullanmumn: gostermeye yonelik demolar arasinda yapilacaktir.

- Yansma profesyonel programetlar diginda her yastan yarismactya agiktir
(Teleteknik Mensuplar1 ve derg! calisanlan yangmaya katilamazlar).

3- Degerlendirme belirli oranda da olsa esitlig saglamak amaciyla iig alan-
da yapilacak ve bu tic alanda en yiiksek puani alan birinci segilecektir.
Degerlendirme yapilacak alanlar sunlardir;

2- Artistik
b- Teknik
¢- Yaraticthk

Demolarda konu bitinligi ve 6zgiin mizik kullanimi puan artiricl

degerler olarak ele almacaktr.

4- Katilan demolar arasinda daha once yapilmis demolardan biltiin ya da
parca olarak kopyalanmis olanlar yarisma digt tutulacaktlr.
Commodore Dergisi yarismactlara simdiden bagarilar diler.
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u Miami'de altina son mar-
B ka bir araba cekip suclu-

lari kovalamak moda her-
halde!.. Iste Miami Vice’dan son-
ra ayni turdeki ikinci oyun MIAMI
CHASE. AMIGA’da bir siire 6nce
piyasaya ¢ikan bu oyunda amaci-
miz her bolimdeki belli bir alan-
da bize 6nceden belirtilen renkte-
ki digsman arabalarn yok etmek.

Bu rengi oyun ekraninin sol alt kis-
mindaki kendi etrafinda doniip du-
ran arabanin renginden anlayabi-
liriz. Dusman arabalari yok eder-
ken onlara ates ediyoruz. Her ara-
bayi yok ettigimizde para kazani-
yoruz ve bu paralari oynadigimiz
alandaki dikkanlari bularak harci-
yoruz. Bu dukkanlarda mayinlar-
dan fuzelere, koruyuculardan ext-
ra haklara kadar her seyi bulabili-

riz. Ancak enerjiniz bitip bir hak
kaybettiginizde tim bu silahlar
yok oluyor. Space’e bastiginiz an
radarinizi c¢alistirmis olursunuz.
Eger tim diisman arabalari yok
ettiyseniz, kendi etrafinda don(p
duran araba yok oluyor. Béylece

- sizde OUT yazan sokagi bulup bir

sonraki bolume geciyorsunuz.
Oyun grafik olarak bayadi iyi an-
cak oynanabilirlik gercekten cok
zayif, arabayl kontro etmek icin
bayagl ugrasman:z gerekiyor. Yi-
ne de bos zamanlarinizda sizleri
oyalayabilecek tatli bir oyun..

STACK-UP

<EFPELIN
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etris ¢iktiktan sonra onu
I bircok benzeri takip etti.
Hatta Oyle acayip versi-
yoniar ¢ikti ki, sasirmamak elde
degil. Iste bu versiyonlardan biriy-
le karsikarsiyayiz. Bu sefer yuka-
ridan bloklar yerine (sizlere biraz
garip gelecek ama..) pastalar, se-
kerler, bardaklar ve muzlar diisu-
yor. Bizim amacimiz ise, benzer 3
sekli yanyana, altalta veya capraz-
lamasina yerlestirmek. Joystick’i-
64
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mizi saga-sola ¢ekerek Uistten di-
sen parcalar yonlendiriyor, ates
dugmesine basarak ise gelen (ic-
lunUn siralanigini degistiriyoruz.
Ekranin sol-alt kosesinde bir son-
ra gelecek ugll, onun Uzerindeki
minik tabloda ise béllimi tamam-
lamak i¢in daha kag¢ lclu yok et-
memiz gerektigi yaziyor. Ekranin
sag tarafinda ise, 0 anda oyun ala-
ninin alt tarafinda hangi sekilden
kag adet kaldigi belirtiliyor. (Ne an-

lami varsa..) Oyun boyunca top-
lam olarak 3 kredimiz var. Her ya-

nigimizda bir kredimiz gidiyor, tim
krediler bitince oyun sona eriyor.
Her bolim gegildiginde olaylar da-
ha da zorlasiyor. Parcalar daha
hizli dusdyor, yok etmemiz gere-
ken Ucli sayisi artiyor ve GAME
OVER yazisinin ¢lkmasi kolaylasi-
yor. Tetris’i gbrlip tanidiktan son-
ra bu tur oyunlar hicbir zevk ver-
miyor. Oyunun en giizel yani, su
anda 64 dunyasinin en iyi miizis-
yeni JENS CHRISTIAN HUUS ta-
rafindan yapilmis miizigi. Gerisini
atin ¢cope!
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IBLY adini daha once duy-

N dunuz mu? Hani yemek
yedikce uzayan, uzadikca

da kendi kuyrugunu isirmaya ¢a-

ligan sirin bir yilani yonettigimiz

oyun? Iste yepyeni bir versiyonuy-

la karsimizda. Bu sefer grafik ve

muzik agisindan bayagi gelismis

olarak. Oyunda (yukarida da oku-

/ dugunuz gibi) bir yilani ydnetiyo-
ruz. Oyunun gectigi alan iginde

minik yilanmimizin midesine layik

bir stirli yemek var ve joystick'imiz
sayesinde yilanimizi yemeklerine
goturiyoruz ama hey, durun bir
dakika! Bu yillan yemekleri yedik-
ce uzuyor! Evet, bastaki o minicik
yilanimiz artik upuzuuuun bir yilan
oldu! Labirente benzer oyun ala-
nindaki tim yemekleri yemek zo-
runda ve bunu yaparken kendini
Isirmamasi lazim. Kolay mi gorun-
di? Bir deneyin bakalim! Eger tek
parca halinde uslu yilan olup tum
yemekleri yerseniz bir sonraki bo-
lime gegiyoruz. Bence bayagi hos
bir oyun. EGer siz de bu oyunu alip
hoslanirsaniz, ayni tur oyunlardan
Nibly ve Stper Snake Simulator
adl oyunlari da almay! unutmayin!

MAI.IBIOUS

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET / DISKET
Grafik - 7
Konu : 0
Zorluk . 6
Efektler/Muzik : 5
Genel : 4

akin bu oyunun konusunu
aciklamami beklemeyin
benden, eger gercekten o
yOnettiginiz ucube yesil yaratigin
bir amaci varsa bayagi sasirirm!..
Evet, bu oyunda ates tusuna bas-
tigimizda g0zlerinden kursunlar
fiskiran yesil bir yaratig: canlandi-
riyoruz. Oyun saga veya sola gi-
debilen hareketli bir alanda geci-
yor ve her saniye karsimizda yer-
deki kucik gozeneklerden peydah

olan diismanlar beliriyor. Oyunun
grafikleri ve mizigi her ne kadar
lyi olsalar da, bir konu olmadig|
icin sizlere hicbir sey ifade etmi-
yor. Tamamen bastan savma bir
programcilik 6rnegi, hatta yarati-
gimiz merdivenlerden inerken ha-
vada yurdyor gibi iniyor, yani bu
iS icin bir sprite bile tanimlanma-
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mig! TUm oyunun en zevkli kismi,
joystick’inizi auto-fire’a alip karsi-
niza gelen her yaratigi ekrana gir-
digi an molekullerine dagitmak.
Bu oyunun bagka hi¢ ama higbir
ozelligi yok!
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i
I sti neseli bir oyun! Platform tipi

oyunda Tarzan'i yonetiyoruz.

(Hi¢ tahmin etmemistiniz, de-
gil mi?) Amacimiz, birgok bolum
boyunca kahramanimizi hoplayip
ziplatmak ve karsisina sevimsiz
dismanlar ¢iktiginda ates tusu-
muz yardimiyla kafalarina hindis-
tan cevizi atarak onlar etkisiz ha-
le getirmek. Tum bunlari yaparken

de, oynama ekraninin sag-alt ta-
rafinda gorebileceginiz egyalari
bulup toplamak. Bunlarin hepsini
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topladiginizda bir sonraki bélime
gecebiliyorsunuz. Iste kisaca oy-
nanigl boyle! Karakterler miikem-
mel olmasa bile gayet sirin gizil-
mis. Oyunla ilgili bazi ozellikler
ana menuden se¢meniz mimkun.
Eder sadece teybiniz varsa ve
oyalanabileceginiz hos bir plat-
form oyunu ariyorsaniz, bu oyun
tam size gore. Ustelik, kim bilir,
belki oyunun sonunda JANE var-
dir! Denemeye deger bence!
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ODEMASTERS firmasi
‘ yaptiklari LOW-BUDGET

oyunlarla Gnludar. Iste bu
tur oyunlardan biri.. Slightly Magic
tam anlamiyla hepimizin tanidigs
ve bir slrl macerasi ¢ikan yumur-
ta kafali dostumuz DIZZY’nin ¢ok
benzeri. Ayni tlir oynama sekli, bil-
meceleri, her seyi ayni, tek farki
baska bir kahramana ve senaryo-
ya sahip olmasi. Oyunda grafikle-
rin tek renkli olmasi ve efektler ol-
maksizin devamh ayni muzigin
¢almasi buylk dezavantaj, ama

belki yaratiklarin sirinligi bu oyu-
nu size sevdirebilir. Eger simdiye
kadar ¢ikan DIZZY serisinden her-
hangi birini alip sevdiyseniz, mut-
laka, ama mutlaka bu oyunu alin.
Eder DIZZY’nin bir dis macunu
markasi bile olabilecegini diistine-
biliyorsaniz (yani hi¢ DIZZY oyna-
madlysamz) bu oyunun sizi agaca-
gini pek sanmiyorum. lyi bir sabir
ve buyUk bir oyun ¢dzme yetene-
diniz varsa bir deneyin.

SKY HIGH
STUNTMAN
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ansa bakin, bir CODE-
masters oyunu daha! Bu
sefer cok farkl bir tir.
Oyunda devaml ates edip diis-
manlari patlatan ve yoluna devam
eden bir helikopteri yonetiyoruz. II-
ging olan nokta su: Aslinda biz bir
dubloruz ve her sey bir film setin-
de geciyor! Oyuna baslarken kag
hakkimizin kaldigi belirtiliyor ve
her oldigimizde filmin ¢ekilme-
si kesilip kaldigimiz yerden bir da-
ha aliniyor. Oyun gizel yapilmis
ama bayagi zor.
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amaninda dedelerimizin
z dedeleri manciniklarla ka-

lelerin duvarlarini kirarlar-
mig. Eee, biz bilgisayar nesliyiz,
birazcik farkimiz olacak.. O koca
manciniklarla basketbol oynama-
ya ne dersiniz? Evet, Catapult,
tUm oyunun sadece bir ekranda
gectigi, ekranin sol tarafinda bir
mancinigin, sag tarafinda ise bir
basket potasinin bulundugu kisa
bir oyun. Amacimiz, 3 dakika igin-
de potaya 5 atis isabet ettirebil-
mek. Bunu yaparken karsidan
esan ruzgari hesaba katmamiz la-
zim. Oyun ekraninin sag-lst tara-
findaki rakamlar size riizgarin ne
taraftan, hangi glgle estigini gos-
teriyor. Eger rakamin éniinde ( +)
Isareti varsa arkadan, (-) isareti
varsa kargi taraftan esiyor. Cata-
pult ilging bir konuya sahip olma-
sina ragmen oldukga kétl bir yol-
la programlanmis bir oyun. Mese-
la oyunda higbir efekt yok. Ayrica
ne kadar kendinizi parcalarsaniz
pargalayin, basket atmak mudithis
zor! Bir de bunlara tiim oyunun
ayni ekranda ge¢mesi eklenince
daha ilk dakikadan sikiliyorsunuz..
Kesinlikle almaya degmez..
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