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Kucuk Amigacilar icin
cok 0zel ogretmenler:

\l" ..‘-r“

o r:‘-'- { Evlerinde Amiga 500 bilgisayari olan kiigikler yasadi! ‘YLF o N
CJ? .5 Sihirli Disketler dizisi programlaryla simdi 5 yasina basmamis %% "’wf
i " miniklerden 11 yasindakilere kadar biitin kiiiik Amigacilar,
resim yapmaktan yazi yazmaya, aritmetikten cografyaya,
temel bilgileri eglenerek égrenecekler... Yetenekleri ve
becerileri gelisecek, 6Grenmek bir oyuna dontisecek.

Kiigtik Amigacilar cok sanslt... Sihiri Disketler gercekten ¢ok
ozel 6gretmenler.

SiHIRLI DISKETLER DIZiSININ iLK PROGRAMLARI:

: Gokkusag), Iriler ve Ufaklar (5 yas éncesi)

: Eslemece, Renkler ve Sekiller (5 yas 6ncesi)
: Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yas arasi)
: Toplamaca, Trafik (5-7 yas arasi)

: Saatler, Haydi Yarigalim (7-11 yas arasi)

-} : Soz Sirasl, Haydi Gezelim (7-11 yas arasi)

> < ?.’-!—-3;-_-5
A f::s Sihirli Disketler programlarini tim Teleteknik Yetkili Saticitan’'ndansatin alabilirsiniz.
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Cokomel, her hafta 3 araba vermeye devam ediyor.

Siz de katilin, kazanin.
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Cokomel her hafta 3 araba verdl. Tam 60 gocuk kazandu’

soyadiniz ve adresinizla beraber dogum tanihinizi ve teleton
numaramzi da yazin. Tim zarflar, mutfaka bir gekilise katilacak

Melihy Atalay - Manisa Burak Guhadaroglu - Konya Hakan Karakas 8. Mehmet Bozoglan Fatih Karamese - Ganakkale
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¢(OMMODORE EDITORIAL

AYLIN BILOISAYAADEEG]IN]

Merhaba,

Altnct yasimizy tamamladigimiz su giinlerde Commodore 64 igin “Oldii"” diyen-
lere nispet yeni ufuklara dogru ilerliyoruz. Zaman zaman bize gelen yorumlarda “Ar-
tik yapacak bir sey kalmadi” gibi iberaler bulunuyor. Ama ilk gozagrnmua birak-

Teleteknik A.§. Adina

Sahibi ve Sorumlu Youisleri Midird
OSMAN BABAOGLU

Yoyin Yonetmeni

TURHAN TANDOGMUS maya hig de nivetli degiliz.

;'f;\l\':'ﬂ";ﬁ'm"'a'“ “64 olii” diyenlere tek soziimiiz dergimize soyle bir goz atmalar, Diger sistem-
Yaymn Kurulu lerle uyumsuz oldugiu samilan 64'iin bagka bilgasayar platformlariyla nasi bilgi de-
PRI B gisimi yapligan ogrenmek isterseniz kapak konumuzu inceleyin, MS-DOS uyumlu
VEDAT HALLAC sistemler, Apple ve AMIGA gibi sistemler ile yaz ve grafik ahs verigi yapmak icin
@ﬂzfmﬁﬂ gereken sey biiyik yatmmlar veya profesyonel donammlar degil.

MURAT ALP ATAY Gegen ay (eknik sorunlar yiiziinden yaymlayamadigimmz Atolye bolimiinde joy-
sitek ile bir mouse oku kumandasi inceleniyor, Kendi menii sistemlerinizi yaratabi-
Halkla Iliskiler leceginiz ve BASIC'ten calisma ozelligi olan programlar sizi bekliyor.

m’:‘uﬁf‘\mm” Donanim béliimiinde adimlanmen kondansator devrelerine dogru gevirdik, Pek
i OZCAN yakinda bilgisayarmzza baglanacak devrelere ve bunlarm uygulamalanna bashyoruz.
KUZEY ALPERLER ROM rutinlerinde ise sayilara devam ettik. Yapilacak iglemler icin kullamilacak
rutinlerin bir listesi de sayfalarimiz arasinda bulunuyor.

Katkide Bulunan
Demolar tanitmaya bu ay da devam ettik. U ayri grubun ii demosu tanitihiyor

Kapok
EMRE SENAN

FETHI SERIM
Teleteknik A.S.

:OH;'::CA & Gk i g BB bu ay. VISION, CAMELOT ve FAIRLIGHT n son demolarinda AMIGA kullan-
80030 KARAKOY-ISTANBUL cilarn bile kiskandiracak ve siz programalar oldukea sagirtacak sisiemler var. Soyle
TEL: 152 50 33 {6 Hat) bir bakmaya deger dogrusu,

Commodore Dergisi
SAKIZ SOK. BERKEL APT. &/4

Bu ay yeni bir koseye de bagliyoruz, Sizlerle sohbet edip sorunlarma ¢ozecek,
KADIKOY-ISTANBUL

eisslostiudle sorulanniza cevap verecek arkadagimiza direkt olarak mektup yazabilirsiniz. Can
Bu derginin Yayn Hazirg: sizlere diinyadaki olaylan size bildirecek, demolardan haberler flefecek ve yeni iiriinleri
Ltd. §hi. tamitacak,

Matematik hesaplar alaninda ise dogrusal regresyon ve istatistiki hesaplardan bah-
sediyoruz. Bunlarm programlan da elinizdeki sayimizda bulunuyor.

Tanitim bliimiinde apikladigimiz oymlar artik AMIGA’yla basa bas gidiyor. Bu
ay en onemli oyunumuz elimize simdilik sadece Almancasi gelen Elvira’nmin macera
oyunu, Grafikleri AMIGA'dan dénilgtiiriilmils olan oyun ii¢ disk dolusu program-
dan olusuyor. Simdilik tanitimim yaptigimiz bu oyunun fam agklamasini saniriz
gelecek ay bu sayfalarda okuyabilirsiniz. Yine AMIGA'da qikmug olan Hudson
Hawk’in, Pit Fighter'in 64 versiyonlan ve yeni bir shoot'em up olan Plural’m agik-
lamalarimin yam sira gozucuyla baktgimuz birkag oyun daha var.

Gelelim aym en biiyiik haberine, siz bu dergiyi ahp okumaya bagladimzda fs-
Bbuz’;jemln OFSET tanbul’da Commodore Show baglamus olacak. Arfik geleneksellesen Show, bu yil
Dagiim da siirprizlere dolu. {stanbul’daki okuyucularmiza Show'da bulusmamuz aneriyo-
S ruz. Bu arada Show siiresince her giin cekilisler yapilip hediyeler dagtilacak. CDTY,
AMIGA 3000 ve bir cok yeniligi Show siiresince izleyebilirsiniz.

tarafindan yapilmishr.

Teknik Urefim ve Tanitim
PERKA A.S.

SILAHHANE CAD. RALLI APT. 59/3
TESVIKIYE 80200 ISTANBUL
Reklam Sorumlusu

RABIA BAYKAS

Reklom Rezervosyonlan
131 15 49-50/ 131 66 10
Teknik Y&netmen

BORA CETINKAYA

Renk Ay

ESER REPRODUKSIYON

ILAN TARIFESH

Arka Kopak (Renki)  :4.000.000 TL
On g Kapok (Renki)  :3.500.000 TL
Arka Ig Kapok (Renkli) :3.500.000 T
lc Sayfalar (Renki)  :2.500.000 TL
Ic Sayfalor (S8) +2,600,000 TL

Fiyatiara KDV dohil deglidir,

istanbul digmdaki okuyucularimiza ise oniimiizdeki sayida Show izlenimlerini ak-
tarmaya calisacagiz.
Gelecek sayida bulusmak iizere simdilik hogcakaln...
OsMAN BABAOGLU
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Giirkan Sevindik

Sayin Editdr,

iigiyle ve severek okudugum okur
mektuplan kdgesine benim de birkag so-
rum olacak. Sorulanm sunlar:

1) Commodore 64 igin grafik program-
lan Onerebilir misiniz?

2) Commodore 1581 ile AMIGA oyun-
lan oynanabilir mi?

3) Acaba bir kartusla (Multi Ice VI) ma- _

kine dilinde program yazabilir miyim?
Aynca bu kartusun ne gibi ézelliklerin-
den faydalanabilirim?

4) BASIC dilinde program yazarken sa-
tir sonlanindaki parantez i¢indeki sayi-
lann gérevi nedir? Bu sayilan yazip yaz-
mamak dnemli mi?

5) Acaba AMIGA PAINT C-64'de kul-
lanilabilir mi?

Sayin Sevindik,

Sorulanimiz, bilyilk bir Commodore 64
kullanici kitlesi tarafindan merak edilen ko-
nulara érnek olusturuyor, Cevaplarimiza
gelince:

1) EGer disket kullanicistysaniz segenek-

leriniz neredeyse sinirsiz. Diskette kulla-
nilmak igin ana birkag gizim programinin
yaninda yardimel olarak kullaniiabilecek
programiar da meveut. Bu yardimer prog-
ramlar grafik ekranlarint karakler setine ge-
virmekten, bir gizim programi dosyasini
bagkasin okuyabilecedi hale getirmeye ka-
dar her isi yapiyorlar. Ana gizim program-
lari iginde en ileri olarak nitelendirebilecek-
lerim sunlar: Amica Paint, Advanced OCP
Art Studio, OCP A Studio, Koala Painter
(eski olmasina rajmen hala en iyi program-
lardan biri de bu), Paint Magic, 3 in one
Editor. Eger kaset kullanicisiysaniz bu lis-
te ¢ok kisalyor: Adv. OCP Art Studio, OCP
Art Studio. Yardimet programlar ise isim-
leri sayilamayacak kadar fazla ve hepsi de
asagl yukan ayni derecede etkiler.

2) 1581 kullanarak AMIGA oyunlarini oy-
nayamazsiniz, ama bu striclys kullana-
rak AMIGA ve MS-DOS disketlerinde bu-
lunan datalan okuyabilirsiniz. Bu konuda
daha aynntili bilgi elde etmek igin bu sayi-
mizin kapak konusunu ckumanizl tavsiye
ederim.

3) Hemen hemen bitln kartuglar idare
eder derecede iyi bir makine dili monito-
riine sahiptir. Ama intro veya demolardan

daha ciddi konularla ilgileniyorsaniz mut-
laka bir LABEL ASSEMBLER programi
bulmalisiniz. Bu konuda size énerebilece-
gim program TURBO ASSEMBLER'dIr.
Bundan baska, kartusunuzun sahip oldu-
gu tim 6zelliklerden sonuna kadar yarar-
lanabilirsiniz (hatta yararlanmalisiniz).

4) BASIC programiarin satir sonlarinda
gbrdiiginiz o sayilar, dergimizin &zel bir
hata kontrol programi olan BDE'nin kullan-
dify sayilardir, Daha dnceki sayllanmizda
yaynladiimiz bu programi herhangi bir
Teleteknik bayiinden temin edebilirsiniz.
Eger “Ben hata yapmadan yazanm!” di-
yorsaniz BDE kullanmadan ve satir sonla-
rindaki saylan hi¢ yazmadan programlari
girebilirsiniz (BDE'nin zel yazim formati-
na dikkat ederek tabii ki).

5) Saninm sorunuzda bahsettiginiz Ami-
ga Paint dedil Amica Paint. Tabii ki bu
programi C-64'linlizde kullanabilirsiniz.
Program C-64 icin yazilmig, ama AMIGA'-
nin DPaint programina benzer dzelliklere
sahip oldugu i¢in programa Amica Paint
adi verilmis, Kansiklik sadece bu isim ben+
zerlifinden ortaya cikiyor.



Commodore

HABERLER

Commodore Show

Commodore Show 1992, siz bu
dergiyi elinize aldigimizda baglamug
olacak. Bu yil besincisi diizenlenen
ve neredeyse geleneksellesen Show
30 Ocak 1992 tarihinde baslayacak.
Bu yilki Show’da yine binlerce
siirpriz, etkinlik ve yenilikler var.
isterseniz, Commodore Show
1992"de neler var bir goz atalim...

Gazetelerde okumugsunuzdur;
bir karikatiir yarismamiz var. Ko-
nusu, bilgisayar ve demokrasi.
Amator ve profesyonel biitiin ka-
rikatiirciilere agik olan bu yarisma
bilgisayarin insanlarin yagaminda
ne kadar 6nemli bir yer tuttugunun
gostergesi olacakir.

Daha 6nceki Show’lara katilan-
lar hatirlarlar: bilgisayarla insan
arasinda diizenlenen ilging bir ya-
rigmamiz vardi. Bu yildi Show’da
da bu yangmamiz, yani bilgisayar-
la satrang turnuvamiz yer ahyor.
Satran¢ ustalanmin AMIGA ile
yaptiy miisabakalar hepimizin ilgi-
sini gekecektir saniriz.

Show 91"de futbolcularin bilgisa-
yara kargi yaptiklar miisabakalan
herkes hatirlar. Galatasaray’h Ugur
ve Kosegki, Fenerbahge’li Tanju ve
Ridvan, Besiktas’li Feyyaz ve Me-
tin gecen sene bu miisabakalarin
konuklan olmustu. Bu sene de boy-
le bir futbol miisabakamiz var.

Commodore Show’larin en ilging
etkinliklerinden biri de genclik kon-
serleridir. Cesitli amator, yari-
amatdr ve profesyonel gruplar ve
kisiler Show boyunca izleyicilere
birbirinden giizel konserler verecek-
ler.

Yine Show boyunca, ziyaret eden
herkesin katilacag gekilislerle her

giin birgok hediye sahiplerini bula-

cak. Bu hediyelerin i¢inde neler yok

ki?

Show’un kiiltiirel etkinliklerine
sOyle bir degindikten sonra bilgisa-
yar alanindaki yeniliklere gelelim.

Show 92’nin en 6nemli konugu
CDTV bizce. Gegen sene ¢ok az
programiyla tanimaya c¢alismistik
bu muhtesem aleti. Daha sonra der-
gi sayfalarinda CDTV’nin 6zellik-
lerini ve programlarim okuduk.
Simdi bu alet etiyle kemigiyle daha
dogrusu yiizlerce programyla ziya-
retgilerin hizmetinde olacak.

ikinci bilyiik konugumuz tabii ki
AMIGA 3000. Bu inamilmaz bilgi-
sayarin hepinizin hayranligin top-
layacagina eminiz.

Milli Egitim Bakanhgi’nca basla-
tilan Bilgisayar Destekli Egitim uy-
gulamasi iginde Teleteknik de yera-
liyor. Bu konuya yénelik ¢ahsma-
lar ve uygulamalar1 Show 92'de iz-
leyebilirsiniz. Ayrica is bilgisayar-
lar alaninda da ncii olan Commo-

dore’un Notebook’lan ilginizi ceke-
cektir sanirz.

Dergimize ait bir standda soru-
lariniza cevap vermeye ¢alisacagiz.
dergi ¢alisanlan Show boyunca si-
ze hem ilging uygulamalar géstere-
cek hem de taleplerinizi dinleyerek
yardimci olmaya calisacak. Ayrica
dergimizin elde edemediginiz eski
sayilarimi bu standda bulabilirsiniz.
Yine bir satis kosesinde Tiirkge ve
Ingilizce kitaplar, egitim sitleri ve
orijinal programlar sizin igin hazir
tutulacak.

Sinevizyon kosesinde bilgisayar-
la hazirlanmig gosterileri izleme fir-
sat1 da bulacaksiniz. Bunlann ara-
sinda multi-media, animasyon ve
demo gosterileri olacak.

Gordiigiiniiz gibi Commodore
Show 1992 dolu dolu giinler vaad
ediyor. Show’da bulusmak iizere
hoscakalin.

Ha, unutmadan gelecek ay Show
izlenimlerimizi dergimizden okuya-
bilirsiniz.

Tatkom

dan sevingle karsilands.

derilir.

Program kopyacihginin gayri ahlaki oldugunu ve tlkemizde programalik ¢ahs-
malarin baltaladigim daha Gneeki sayilanimizda yazmigtik. Gegtigimiz yil bu konu-
da 6nemli bir adim atildi. Yasal diizenleme yapildi ve baa firmalar yabanci yaziim
firmalarinin distribitorligini alarak ¢alismalara bagladilar. Bu sevindirici haber
tiim bilgisayar camiasinda ilgiyle kargilandi.

Tatkom bu firmalann en tnde gelenlerinden biriydi. Yaptiklan ciddi galismalar
ve Trkee kullamim kilavuzlanyla piyasaya gikardiklan programlar ahcilar tarafin-

Ancak erijinal programlar herhalde fiyatlanmdan 6tiir(i, yeterince talep dogura-
madi. Bu nedenle bu firmalar birtakim zorluklarla karsilasmaya basladi. Son ola-
rak aldigimiz bir habere gére borglanim ddeyemedigi igin Tatkom hakkinda alacak
davasi agitmig durumda. Bu tiziicii haber samnz biitin bilgisayarcilan ilgilendirir.
Umaniz bu zor giinler atlathr ve bilgisayar piyasasindaki durgunluk elbirligiyle gi-




0. sayisinda duyurdugumuz, Commodore 64 Demo Yangmast na katilma stiresi de-
jiirisini bl dirmistik.
yangma sonucunda,

Commodore dergisinin 7

vam ediyor.
Bildiginiz gibi 1. sayimizda da,
Bu sayimizda da sizlere, yansmay
ne gibi oditler bekliyor, ©

sizlere yansma
girecek olan arkadagtanmizi

a katilan ve bu

nlan agiklamay? cahsacagiz.

dereceye

RIF

Jeans and Jackets

¥+ U R K E Y
ilk (g yansmacty2 BLUE JEAN.
1 er adet spor canta
4 er cift corap
HIRT

y
pizza

K ilk 20 Kigt-

b
Hut@ dan ye CADBURY cikolata paketi.

Qekili.sle pelirienece

gekiligle t;elirlenecek ilk 50 kisi-
ye dzel PIZZA.HUT‘m, NINJA ve
CLUB PAN PiZALARI ve ayrnca
pizzA HUT kulubtine Gyetik.
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Rom’unuzdan
Yararlanin

sayida makine dilinin daha

7 1 kolay kullanma yollarim
® aragtiryorduk hatrlarsaniz.

Ama daha isin bagindan zorlu bir kayaya
carptik. Makine dilini kullanarak ondalik:
sayilarla islemleri nasil yapacaginuz sorunu-
nu aragtirmak istiyorduk. Ama bu ise girig-
meden tnce sahip olmania istedigim temel
birazeik uzun surecek gibi. En iyisi lafi faz-
la dolandirmadan remeli inga etmeye devam
edelim, yoksa bu say1 da harcanacak gibi. ..
Halurlarsamz gegen sayida ikilik diizende
ondabik kesirli sayilan niasil ifade edebilece-
ginizi anlatmighim. Son olarak da birkag or-
nek ¢ozmustik. Bu sayida da kaldigimizyer-
den devam edecegiz. ilk olarak duzendeki
kesirli sayilarin ondahk diizendeki karsiligim
bulmay Ogrenecegiz, daha sonra bu sayila-
nn bilgisayarda kullamimasiyla ilgili birkag

Gegen sayidaki bilgilerimizle sayilart on-
dalik ditzenlerden ikilik diizene gevirebiliyor-
duk. Simdi de tersini yapmaya cahsalm.
Haita anlamak igin droek uzerinde galisa-
lim. Grnefimiz gegen sayida ¢ozdigiimiiz
-5.5 olsun:

S M1 M2 M3 M4

83 BO 00 00 00
sonucuny gegen sayida bulmugstuk, Gerd
donmek igin vzun uzun ugrasmak yerine ba-
sit bir formil olusturalim isterseniz:
SAYT = SGN (M1 AND 128)*2:(US-129)*
(1M1 AND 127)+(M2+ (M3 M4/ 2561/ 2561128
(- igareti us alma islemini gosteriyor.)
Yukandaki formile dikkatle baktsgimz-

da isaretin dogrudan dogruya Mantisa’nin
ilk baytimn (M1) son bitinden okundufunu

Vedat Hallag

0.4 Ikinin issi:

£0.25 -2

-0.125 3

-0.015625 -6

-0.0078125 -7

-0.0009765625 -10

-0.00048828125 -11

-0.00006103515625 -14
000003662]092?5 bu;ekﬂdedevameder

gorebilirsiniz. Ussii hesaplamak igin iis bay-
tiin 129 eksigini almamiza da dikkatinizi ce-
kerim. Bir de, her bitin etkisini ayr ayr1 he-
saplamak yerine baytlanin degerini oldugu
gibi 256'ya (ve katlarina) bolerek it agirh-
£1 hesapamast yapiliyor.

Isterseniz formalimizi yukandaki sayl
tizerinde deneyelim:
X = -SGN(176 AND 128)*27(131-128)*
(I4+(176 AND 127)+(0+{0+0/256)/256)/256/128)

Bu iglem sonucunda orijinal -5.5 sayisint
elde ederiz.
Isterseniz bu konuyu pekistirmek agisin-

dan siz de ban sayilan ondalik dilzenden iki-
lik diizene gevirin, sonra da aym islemi ter-
sine yapin. Bilirsiniz, pratik olmadi zaman
bu teorik bilgiler ugup gider...

Hayat o kadar da kolay degil...

Simdiye kadar ¢ozdiigiimiiz tim drnekler-
de ikilik dizendeki soruglar tam olarak bit-
lerine sigdilar. Oysa gergek hayatta her sey
bu kadar basit degildir. Isterseniz bir de 0.4’
ikilik diizene gevirmeye ¢aligalim:

Gegen sayida yaptigimiz gibi her seferin-
de ikinin en yilksek issinii sayimizdan ¢-
kararak ilerleyecegiz;

Bu islemleri sonsuza kadar siirdiirebiliriz.
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Bolmelerin sonucu hicbir zaman sifira eriy-
meyecektir. Sonug olarak kendini tekrar
eden bir sayiyla kargilaginz:

11001 1001 1001 1001 1001 1001 1001 1001..22.-2

Bu da demekair ki 0.4 sayisi ikilik dilzen-
de higbir zaman tam olarak ifade edilemez.
Elimizde 32 bit oldugu i¢in ilerlemeyi 31. bit-
te durdurmamz gerekir. Yanisonug olarak:

11001 1001 1001 1001 1001 1001 1001 1001*2.2
degerini alacakur, Us ve igaret bitiyle bir-

likte:

0111 K111 0100 1100 1100 1100 1100 1100 1100 101

veya onalulik olarak:
TW4C CCCCCD

degerini alacaktir.

0.4’11 bu diizeyde yazamamis olmamiz ke-
sinlikle sadece ikilik dilzeyden dogan bir
problem degildir. Ayn: problem her diizeyde
bulunur. Isterseniz 130 ondalik diizende
yazmaya calisin. Sonugta soyle bir tekrarh
saylyla karsilasacaksiniz:

0.333333333333

- MMQDQRE 64'LE iLGijLj HE

-

pe

GRAND 64’te birseyler oluyor

Ve bu sayiy da bir yerlerde kesmek zo-
runda kahrsimiz. Oysa iigliik diizende bu say
0.1 olarak ifade edilebilir.

Yagasin, pratige gledi sra:

Satirlar dolusu karmakansgik teorik bilgi-
ler sonucunda ogrendigimiz bu ikilik-onluk,
onluk-ikilik doniisiimleri ve kesirli sayilarla
yapilan islemler bilgisayar tarafindan sik sik
kullamlmaktadir., Bu yiizden BASIC-
ROM’da yerlerini almis durumda beklerler.
Bu durumda yapilacak en iyi sey bu rutinle-
ri kullanmayi ogrenmek olacaktir sanirim.

Commodore’un BASIC yorumcusu iglem-
leri igin iki adet kesirli say1 bellegine sahip-
tir. FAC (Floating Point Acumulator) adi-
m alan bu belleklere sirasiyla FACi1 ve
FACH2 isimleri verilir. Her iki akiimiilator
de 6'sar bayttan olusur (1 bayt Gs i¢in, 4 bayt
mantisa igin | bayt da isaret igin). Bu bayt-
lann yamnda, bazi islemler igin kullanilabi-
lecek ekstra iki bayt daha vardir. Tek girdi-
li islemler yapilacaksa (SIN, COS, LOG, vb.
gibi) mutlaka FACeH kullambr, Eger top-
lama, carpma gibi iglemler yapilacaksa ikinci
deger FACk2'de kullamlir, Iglemin sonucu
ise her zaman FACis1’da tutulur. Bu sebeple
FACw genelde FAC, FAC2 ise ARG (ar-

CARSAMBA GUNLERI

gument) olarak kullambr. Bu sayede
FACx=!"in onceligi daha iyi vurgulamr. Bu
akiimiilatorlerdeki sayilar sikigtinlmig 5-bayt
formatinda tutulmazlar. Isaret bitini tutmak
igin bir bayt aynimigtir. Demin soyledigim
ekstra baytlardan biri yuvarlama iglemleri
igin kullanilan genel bir baytur (yuvarlama
bayh). Digeri ise iki girdili iglemlerde, isa-
retlerin karsilastinlmalannin sonucunu tu-
tar. Eger iki girdinin de isareti aymysa 300,
farkhysa SFF degerini ahr ve isaret kargilas-
tirma bayh olarak adlandirilir. Bu baytla-
rin adreslerini agagidaki tabloda bulabilir-
siniz.

FAC ARG
Us $61 569
Mantisal §62  $6A
Mantisa2 §63  $6B
Mantisa3 %64  §56C
Mantisad $65 %6D
Isaret $66 |36E
Yuvarlama bayti: $70
Isaret kargilastirma bayt: |$6F

Tablo 1: ROM tarafindan kullamlan adres-
ler.

RSEy

Co,r
¢,
004?

G

: En kaliteli hizmeti en ucuza vermeyi amac edinen Grand 64 Computer’de
carsamba giinleri oyun-egitim ve is programlari %50 daha ucuz.
Ayrica saat tam 12’de alis-veris yapanlara siirpriz hediyeler

BU iLANI KESIP GETIREN HERKESE 4 OYUN BEDAVA |
(HEM DE DISKETIYLE)

-Bizde biitiin Griinler gok cok ucuz (Oyun kolu, disket, ram karti vs.)
-Biitiin programlarimiz sorunsuz ¢alisip, garantilidir. Grand 64’te sicak ve hos
bir ortamda alis-veris yapma imkani bulurken, fiyatlarimizi gériince gercekten
sasiracaksiniz.
-Tiirkiye’nin her yerine 1 giinde 6demeli oyun ve yan uriin génderilir
-Grand 64’iin oyun ve utility arsivi muazzam genislikte olup, en son oyunlar
yurt disinda ¢iktiginin ertesi giinii listelerimizde mevcut olur
-Toptan satislarimiz da mevcut olup, fiyatlarimiz cok uygundur
GRAND 64 COMPUTER
Rihtim Cad. No:8 Moda 87 ishani Altkat (Yeni Iskele karsisi) Kadikoy -
istanbul TEL: 349 16 40
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Commodore BASIC islemcisinin kesirli
sayilan ilgilendiren oldukga fazla rutini var-
dir. Biz en basitinden, yani ondalik diizen-
de bulunan bir saywy: ikilik diizene ceviren
rutine goz atacagiz. Ik olarak. Ama bun-
dan dnce, Commodore’un sizle iletisim kur-
masini saglayan en 6nemli rutinine bir gbz
atmamuz yerinde olur. Cnki bu rutini sik
sik kullanacafiz. Bu rutin sfinnci sayfada yer
alir ve CHRGET sembolik ismiyle tanimir.
CHRGET'in yaptif tek is, kendisine her sig-
ranldifinda sirada duran klavye girdilerin-
den ilkini ahp size iletmektir. Ama bu i5i ya-
parken ban karakterler gz ard: edilir, ba-
zlan da degisik anlamlar taurdar, Rutine sig-
ranilabilecek bir adres daha vardir.
CHRGOT adiyla taminan bu adres,
CHRGET ile son ahnan bayti size tekrar ile-
tir.

Bu rutinin en esnek yani (ve RAM'de yer
almasinin sebebi) kendisini degfisteren bir ru-
tin olmasidir. Yani her bayt aldifinizda,
kendi iginde bulunan bir vektdriin (TXPTR)
gosterdigi adres bir arunhir. TXPTRI, oku-
nacak bir sonraki harfin bellekteki adresini
tutar. Eger rutinin bellekteki halini inceler-
seniz olayr daha iyi kavrarsiniz:

CHRGET:

CHRGET

z
3
S

ByrevFSpE8sy

CHRGET rutinine her sicrayisimizda,
CHRGOT da (30079) bulunan adres bir ar-
tinhr, bu adresteki deger alinr ve gerekli kar-
silastirmalar yapilir. Efer ahinan gecerli bir
harfse (kodu $3A"dan biyitkse), harf A re-
gisterinde (akiimilaidrde) turularak geri do-
nilliir. Kodu $3A'dan kiigikse, ilk olarak
harfin bogluk olup olmadign kontrol edilir.
Eger bogluksa, bir sonraki harf ahmr. Yani
BASIC, komutlar arasindaki bogluklar hig-
bir zaman gérmez. Efier harf bir bogluk de-
filse yapilan gikarima islemlerinin akimil-

0073 E6 74 INC §7A

,.-0075 DO 02 BNE  $0079
0077 E6 7B INC $7B

L0019 AD 02 02 LDA §0202
L01CC9 A CMP HSIA
,.000E B0 10 BCS  $008A
L0080 C9 20  CMP 1820
,-0082 FO EF BEQ 50073
0084 38 SEC

,-0085 E9 30 SBC =830
,.-0087 38 SEC

,.0088 E9 DO SBC wiDO
.008A 60 RTS

-CHRGET rutininin bellekteki durumu.

latér iizerinde higbir etkisi olmaz. Yalmzca
elde bayrag (carry flag) alinan harfe gore
deger alir: Harf ‘0 ile *9" arasinda bir ra-
kamsa (kodu $30-339 arasindaysa) elde bay-
ra sifir olur. Eger son ahnan harf iki nok-
ta iistilste (:") ise geri doniiste sifir bayragy
da kaldinhr, ’

Kisaca 6zetlersek: CHRGET rutini ilk ola-
rak ahnacak harfin yerini gdsteren
TXTPTR nin degerini bir artrir ve alinan
karakteri akiimillatére koyarak geri déner.
Eger bu karakter iki nokta iistiiste ($3A) ise,
ya da $00 ise sifir bayrag kaldinhr. $3A ko-
mut sonunu, $00 da satir sonunu belirtir.
Eger bir rakam okunduysa elde bayrag te-

Artik ondahk diizendeki kesirli sayilan iki-
lik sisteme gevirecek rutini inceleyebiliriz.
$BCF3 adresinde bulunan bu rutin, ASC-
FLOAT adwla tammur. Bu rutini cafirdifr-
nizda, A’dan ilk rakam (veya *-* isareti) bu-

lunmah ve bayraklar CHRGET"in ayarladifn
sekilde durmahdir. Dogal olarak
TXTPTR de sayiun ASCII kodlan bulunan
10 .BA B28

20 -EQ TXTPIR=§S7A

30 -EQ CHRGOT=$79

40 -.EQ ASCFLOAT=SBCF3

50 - LDA #<(SAYD

60 - LDY #>(SAYD)

70 - STA TXTPTR

80 - STY TXTPTR+1

% - JSR CHRGOT

100 - JSR ASCFLOAT
110 - BRK

120 -SAYI.TX "12345"

130 - BY 0

Program 1: ASCH ssylen ikilk sisieme
gevirecek olan programn SUPER ASS dikiimil.

bir sayiy1 okuyarak ikilik kesirli sayilara ge-
virebilirsiniz:

Programi kullanmak icin SUPER AS-
SEMBLER" yikleyin ve ¢alisrin. Daha
sonra bir de monitdr program ($8000de ve-
ya $C000°da calismas: iyi olur) yiikleyin,
Simdi program yazn, kasede veya diske
kaydedin, RUN ile bellege assemble edin.
Daha sonra monitor programim ¢ahshrin.

D 033C

komutunu kullanarak programi gérebilir-
siniz. Saymizin ASCIT kodlan $034B adre-
sinde bulunur ve sonunda bulunan $00, sa-
yinin nerede bittigini gosterir. Simdi prog-
ram: “G 033C” komutunu kullanarak ¢a-
hstinn. 1.2345 sayisinin mantisa ve s defer-
lerini tabloda bulunan adreslere bakarak ra-
hatca gérebilirsiniz:

M 0061 0066
;0061 81 9E 04 18 93 00

Isterseniz bir de bildigimiz 0.4’ deneye-
lim. Degisik sayilar vermek icin $034B ad-

inde bulunan rakamlan degistirmeniz ge-
rekir:

M 034B
1034B 32 2E 32 33 34 35 00 00 ’1.2345@ @

n
;034B 30 2E 34 00 00 00 00 00

yapin. Programmizi simdi cafinrsamz
$0061’de 0.4'tin ikilik dizendeki karsithgm
gorebilirsiniz. Bu sonug:

;0061 7F CC CC cC CC 00

olacaktir. Saymn igareti ayrica bir bayt-
ta tutulacakur (altinci bayt). Bu rutine yo-
ladifimz sayilann bagina +, - koyabilirsi-
niz. Ayrica sayin iginde “‘on iizeri”" anla-
mina gelen e karakterini kullanabilirsiniz.
Yani -1000 yerine ““-1e3”, ya da -0.001 ye-
rine “‘le-3" kullanabilirsiniz. ROM unuz bu
gosterimi rahatlikla anlayacakiir, Isterseniz
simdi bir de *“-1E8" saysun gevirelim. So-
nug olarak:

;0061 9B BE BC 20 00 FF

Saminm buraya kadar yapuklanmuan kul-
Janimin) iyice Srenmissinizdir aruk. Ister-
seniz birkag Ornek say) buhip bunlan elle he-
saplayin, daha sonra yukandaki rutini kul-
lanarak sonuglannuz test edin. Bunun olduk-
¢a yaran olacakhr,

Simdi tekrar 0.4 drneBimize dnelim. Sa-
mnm ¢ofunuz 0.4'11 ikilik dizene cevirdigi-
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mizde yuvarlanmamug oldugunu farketmis-
sinizdir. Yani bu rutini kullandiginizda yu-
varlama islemi otomatik olarak yapiimaz.
Ama bu konuda gereken bilgiler gene de si-
ze iletilecektir. Tablo 1'de gerekli baytlan
agiklarken bir de yuvarlama baytindan bah-
setmigtim. Bu bayt igte burada isimize ya-
rayacak...

Simdi 0.4 ornegini tekrar caligunn ve
$0070 adresindeki degere bir géz atin. Bu-
rada $80 degerini goreceksiniz, Bu degier so-
nucun tam olarak bitmedigini ve son biti bir
artirmamzi soyler size. Tabii ki bu igle de si-
zin ilgilenmeniz gerekmez ROM'da bu bayt
kontrol eden ve gerekli durumda saymm son
bitini bir artiran bir rutin mevecuttur. Demin-
ki programu, yuvarlama islemini de yapacak
sekilde degistirmek icin agagidaki sabrlar
programiniza ekleyin ve tekrar assemble
edin.

Commodore

;0061 7F €C CC CC CD 00

Gordiiginiiz gibi say: otomatik olarak yu-
varlandi. Merak edenler igin séyleyeyim, yu-
varlama rutini bu i§i yaparken yuvarlama
baytini da temizler. Yani, higbir zaman yu-
varlanmug bir sayinin son bitinin tekrar ar-
tinimasi s6z konusu almaz.

Nasil? Sayilan ikilik diizene gevirmek pek
de zor defil, degil mi? Emin olun bu isin ter-
sini yaptirmak daha da kolay, Tiim yapma-
niz gereken ikilik diizendeki bir sayiyi
$0061'e verlestirmek ve $BDDD adresinde
bulunan FLOATASC adli rutine sigramak.
Biitti iglemler bilgisayarimz tarafindan ger-
geklestirilecektir. Sonucu nastl mi gorecefiz?
$0100"a bir goz atarsanz sonucun ASCII de-
gerlerini burada gorebilirsiniz.

Isterseniz bu konuda da biraz ornek cize-
lim: ¥

Bu sonucu kullaniciya kolayea iletebilme-
miz igin en sona $00 bile eklenmis. Biitiin
yapmamiz gereken Y, A'ya $0100 verip
$ABIE’ye sciramak. Bir sayiy ikilik diizen-
den ASCII formatina geviren ve bunu ekra-
na basan programaifi asafida bulabilirsiniz:

Bu programla ikilik dizenden ASCIT'ye ce-
virdiklerinizi kolayca ekrana basabilirsiniz.

7 =y . - B aylik da yerimiz buraya kadar izin ve-
Tgs - }‘g{”“ﬁjgﬁ;" B REONER riyor. Gelecek ay, ROM'da bulunan degi-
Program 2: Saywyi yuvarlamak igin girip $BDDD'ye sigraymn (JSR $BDDD;  $ik rutinlerden bazilarmnin kullanilisins acik-
programa eklemeniz gereken satirlar. BRK komutlanm menitérden kullanarak).  lamak istiyorum. Eger yerimiz kalirsa basit
Simdi $0100'da yazih olanlara bir bakahm: ~ matematik islemlerinin adreslerini 6Zrenme-
Bu programda 0.4 drnegin denedigimiz- ye de baslayabiliriz,
de su sonucu elde ederiz: 0100 2D 33 36 36 30 38 00 00 “36608@ @ Gelecek ay gorugene dek hogeakalin.

BILGISAYAR PIYASASINDA iLK DEFA, 24 SAAT
HIZMET!!! ALO I'I Nk SERVISIMIZI
SEVECEKSINIZ. LUTFEN OKUMAYA DEVAM
EDINIZ.

, -_~\‘,~?. S

L_ Hizmet ve farkliiklarimiz

o Oyun-egitim ve ig programlart arsivinde olduk¢a iddialt olan |
Computer' de tiim programlar garantili ve ¢ok ¢ok ucuz!

-~ v/ Kafeteryanmizda arkadaglarimzla gaytmz yudumlayip sohbet ederken,

siparigleriniz ha::r!annﬁ; olur.

sV Hicbir yerde bulamayacagum= en son yenilikleri) .,

sahip olabilirsiniz.

I "de gorap cok cok ueuza

ALO-FINK sarvisimiz Turkiye
|-..st'45|1;1|2 bilgi

nin her yerine 24 saal hizmetinizdedir, Bu
arlarla ilgill tum sorunianmz gozimiemek: ve dilediginiz
iparisin (mal tesliminde ddemeli) 1 gunde elinize gegmesini saglamak igin
joystick, midi, ramkart. rackball gibi

@ Kullamlmusg bilgisayarlanmai kurulmustur. (ALO-PINK'e oyun

@ Taksitli bilgisayar ve yan

enuygun ﬁy‘ata aliyor veya ‘h* tirl siparisinizi bildlrebilirsiniz, Hem de cok uouza) i.iri.il_‘llcri
istedifiniz bir bagka r‘t.l:L a, firtmamizdan alabileceginiz oze! bir silre ile ALO-PINK in 2: hizmeti #® Ozel bilgisayar dersleri
bilgisayarla degistiriyoruz. lamalar, programethik kursian, yeni cihazltann ozellikler, Iﬂd"ral (dilediginiz programinz

®Anzalanan cihazlanmzin
anzasini tespit ederek tcretini
belirtiyor. efier isterseniz

Lc.iL yaymeci !lh clzim, animasyon, muzik, Amos kullanmim, is programlan,
virusier, oyun yapimi ve bunlar gibi t!irc-.-',-:.. kenuda bilgi sahibi olup, elinizin
alindaki muhtesem cthazian daha venmii kullangbileceksinge (Ayrnntilh bilgi
icin 338 77 20)

kullamrm hakkinda veya
programcihik tizerine)
Amiga Dinyasi ve 64 ler
garantili olarak tamirini dergisini bizden alanlara cok
YApPIYOruz, orijinal hediyeler.

B Yaplifiniz oyun ve programlan bize ptiderdifiinizde, degerlendirme sonucu 50.000-300.000 aras: iicret adresinize postalandig gibi,
calismaniz da sizin isminizle dergilerde yaynlanscakur.

B Sali ve peryembe giinleri oyun ve utility leri %50 indirimli aiub:leceglmz gibi tam 12 de alig-veriy yapmakia olan 2 miisterimize de cazip
hediyeler

B Amiga ve org unuzu birlikte galistinp muhteyem milzikler yapubilirsiniz. Gerekli arabirimi (midi) almamiz halinde. tcretsiz ve uygulamal
(Amiga ve org Uzerinde) kullamm Sgretilmektedir,

B L Computer'de sizinle ilgilenildigini hissedip. soru ve sorunlarinizin gtiziimlendigini géreceksiniz. IPAZAR GUNLE
» Tnplun satiginuz vardie (Bayiilikler verilecektir).

Fink Computer Elektronik Neset Omer sok. No:10/22 Kadikdy Is Merkez| (alt kat) Postane arkasi Kadmoy-lstanbul
@:3387720
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KAPAK

-64’iin Icindeki
Diger Bilgisayarlar

Murat Altan

e Piif Noktas:

Bagka formatlara doniisiim ya-

1 parken ozel ekran diizeni isaretleri

@ kullanmaymn. Bunlar buyitk ihti-

malle karsi taraftaki programla uyumlu ol-

mayacak ve sadece daha sonra temizlenme-
si gereken arnklara donigecekir.

2. Commodore ASCII olarak kaydedilen
dosyalan standart ASCII'ye dénistirmeyi
unutmaymn. Birgok kelime iglem program bu
islemi de desteklemektedir.

3. Déniigiim iglemi sirasinda program dos-
yalan degil sequential denen sirali dosyalar
kullanm. Program dosyalan déntstiirillebil-
seler bile diizgiin olmayacaklardur.

MS-DOS uyumlu bilgisayarlar, Apple ve-
v AMIGA sistemleri ile C-64 ve C-128 ara-
sinda dosya aligverisi yapmamz miimkiin.
Ancak bunun igin bilgisayanniz ikna etme-
niz gerekecek.

Biiromuzda bircok bilgisayar teknik bir
glritd icinde siirekli ¢ahgiyorlar; AMI-
GA'lar, C-64'ler, PC uyumlu sistemler
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hatta bir tane de C-128-D, Elimizde birtek
Apple sistemi yok. Ama diger sistemlerde
bile dosya ahg verisi yapmay pek diisiinme-
dik. Aslina bakarsaniz bu i§ hig de samldi-
g gibi zor degil. Tim bu sistemler birbirle-
rinden farkh yazihm ve donamma sahip ol-
masina ragmen ortak bir sistemde birleip
dosyalarim paylasabilirler. Ancak C-64 ve
C-128 ile diger sistemler arasindaki fark bi-
raz daha biyiktir. uygun yazihim ve dona-
nim destegiyle yazn ve veri tabani dosyalari
sistemler arasinda paylasilabilir ama simdi-
den belirtelim programlarmn paylagiimasi ve
farkl sistem platformlannda ¢alismasi ne-
redeyse imkansizdir,

Yazhm ve Donanim

En rahat ve en yaygin kullamlacak dosya
degisimi C-64 ve MS-DOS sistemi arasinda-
dir. Diger tum sistemler de MS-DOS ile ahs-
verls yapabildiklerinden bu sistem ortak bir
platform olusturur. Hangi yénde dosya de-
gisimi yapilacak olursa olsun ihtiyaciniz olan
baz birimler vardir. Ozel bir donilgtiirim ve-
ya haberlesme programinin yam sira, MS-
DOS formath disketleri okuyabilmek igin
1571 sadece 1541 ya da uyumlu disk surii-
ciistt varsa modem haberlesmesi veya null-
modem kablosu kullanmamz gerekir, gun-
kii 154! sortctleri MS-DOS formatlarint
okuyacak devreye sahip degildir. Dosya da-
nityitmlerinde haberlesme sistemini kullan-
mak icin ihtiyacimz olan sey her bilgisayar
igin birer modem ve bununla kullanitacak bir
haberlesme programidir. Modemlerin haber-
lesme i¢in kulamlmasina daha sonra degine-
cepiz.

Modem kullanmadan dosya déniisiimu
yapilabilmesi icin 1571 veya 1581 yeterlidir.
Ancak C-64, veya C-64 modunda C-128 kul-
laniyorsaniz 1571 siriictiniiz 1541 modun-

virmek igin su komutu vermeniz gerekmek-
tedir:

OPEN 15,8,15,U0 MI":CLOSE 15

MS-DOS disklerinden okuma yapmak,
bunlan formatlamak veya bu formatta dosya
kaydetrnek igin gesitli programlar bulunmak-
tachr. Bunlardan biri SOGWAP Yazim'm Big
Blue Reader adli programidir. Bir bagka
program olan MS-DOS Baplantisi'mi da
apiklamalanyla beraber gelecek saytmizda
yayinlayacagiz.

Strekli olarak Commodore-MS-DOS dé-
niisimii yapthyorsa Big Blue Reader bu ko-
nuda en bityilk yardime: olacaktir. Bu prog-

ram hem 1571 hem de 1581'i destekler, bir-
den fazla siiriich ile ¢alisabilir ve C-64 ve C-
128 versiyonlan mevcuttur. Program isteni-
len sayida dosyay: veya tiim bir diski kop-
yalayabilir. Bunun yamnda yardimet prog-
ram olarak kullanabileceginiz birbirini ta-
mamlayan programlar da vardir. Ornegin
Big Blue Reader ile uyumlu olarak ¢alisacak
Lharc128.are adh program MS-DOS stkig-
tirma sistemleri kullamilarak kisaltilmig dos-
yalan incelemenizi ve bu sikigtinlmis dosya-
lar agmamuz saglar. Bu program MS-DOS
1.5 isletim sisteminde ¢alisir. Bagka bir prog-
ram da 1571 ile MS-DOS diskleri formatla-
manza olanak tamyan Format IBMS-
DOS'tur.

Eger C-64/C-128 ile hazirlannug yan dos-
yalarim AMIGA formalina gevirmek istiyor-
saniz tek bir yazhim ¢dziimi bulunmakfa-
dir: Trnasfer. Bu programi Dragon's Lair

adli oyunu yazan ReadySoft adli Kanada sir-
keti hazirlarmigtir, AMIGA ile kullamlacak
olan bu program Commodore’un B-bit'lik
yazi dosyalarin okuyabilir ve gerekirse AMI-
GA formatina gevirebilir.

Haberlegme

Bir formattan digerine dosya doniigiimi
yapmamuzn bir bagka yolu da haberlesmedir.
Bu islemde déniisim programt yerine bir
BBS (bulletin board system - bulten panosu
sistemi) programi kullanilmalidir. BBS, iki
farkh sistem arasinda veya ayni model iki bil-
gisayar arasinda, modem yardimyla kuru-
lacak olan bir haberlesme afdir. Boylece or-
tak bir standartta bulunan dosyalar istenen
sisteme donigtariilebilir, Bu yéntem igin bir
terminal programna ihtiyaciniz olacaktir,
Bir bilgisayar BBS'ye bir dosya yiikledikien
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sonra digeri aym dosyayi kendi formatinda
alabilir. Genel olarak yaz dosyalan diizgiin
olarak degisebilir.

BBS’ten daha da hizh ¢alisacak olan bir
sistem null-modem kablosu kullanmaktir,
Null-modem olarak isimlendirilen kablo seri
porttan modem bilgisi, alig verigi yapacak
olan nétr bir kablodur. iki bilgisayar arasi-
na takilacak olan kablonun bir teli modeme
bilgi gondermek dieri modemden bilgi al-
mak i¢in kullambr. Ashnda modem kulla-
mrken baska tellere de ihtiyag vardir, ama
iki bilgisayar arasinda direkt baglant sira-
sinda iki tel yeterli olacaktir. Tabi ki bilgi-
sayarlann kablonun yetiecegi kadar yakin
olmalan gerekir. Aklimzda bulunmas: gere-
ken bir nokta da kablo uzadikca iletigim ha-
talarinin ortaya ¢ikacagidir; bu yiizden kab-
loyu mimkiin oldugunca kisa tutmaya ba-
kin. Gelecek sayilarimizda bu konuda daha
aynntili bilgi vermeye calisacagz.

Siralanan Simirlamalar

Dosya dénusumu yaparken Commodore
kullarsctlarinn en korktugu konu artik MS-
DOS 286/386/486 sistemlerinde standart ha-
line gelmis olan 1.44 megabayte’lik yiksek
yogunluklu disklerin kullanimasidir. Com-
modore 1581 disk siriiciist bu format oku-
yamadif igin ¢Oziim, dénistiriilecek dos-
yalarmn ncelikle normal formatl bir diske
aktarlmasinda veya dosyalan haberlesme ile

doniistitemekte yatmakiadir.

Grafik dosyalanm déniigtiirmek, yazi dos-
yalanyla ugrasmaktan daha zordur. Igin icine
grafikler, bit-map ¢izimler ve yazi karakte-
1i girince ozel doniigum programlan kullan-
mak gerekir. Disk formatinin degismesinin
yami sira, bagka faktorlerin de gézoniine
alinmasi gerekir: kaynak ve hedef sistemler
arasinda ekran ¢Ozimurlagn, grafigin hedef
sistemde yerlestirecegi hafiza bolgesi, kay-
nak ve hedef bilgisayarin modelleri, kulla-
nilan ¢izim paketleri ve daha bir siirii detay.

Grafik Dosyalan

Commodore’dan bagka platformlara gra-
fik aktarmak igin cesitli sebepleriniz olabilir.
Tabii ki diger sistemlerden Commodore’a da
grafik aktarilmasi yapilabilir ancak bagka
sistemlerde genellikle C-64’ten daha fazla
renk bulunmaktadir ve akranm iglemi ¢cok
zor olacaktir,

C-64ten grafik dosyas: aktarmakta gesitli
amaglanimez olabilir demistik: grafiklerinizi
Commodore’u olmayan kullamcilarla pay-
lasmak isteyebilirsiniz, C-64'i1 evinizde ba-
sit bir grafik sistemi olarak kullanip, dosya-
lanma iginizde kullandigimz MS-DOS ve-
ya Mac sisteminde iglemek istevebilirsiniz ve-
ya AMIGA gibi daha iyi bir grafik sistemi-
ne gegeceginiz zaman C-64 ile yaptiginiz ¢a-
lismalan arkanizda birakmak istemiyor ola-
bilirsiniz. Bunun yaninda, 6rnegin bir demo
hazirlamak igin AMIGA ile 8rneklenmis bir
grafigi C-64’e aktarmak isteyebilirsiniz.

Tiim bu igleri ¢in ozellegmis gesitli prog-

-ramlar bulunmaktadir. Aktarma islemi igin

uygulanabilecek iki yontem vardir. Bunlar-
dan ilki ki sistem arasinda direkt bir aktar-
mayi ongoriir. Bunun yaminda karsihikli bir
donisim diginiliyorsa ortak bir sistem
saptamip her iki grafik forman da ortak bir
standarda donistirulmelidir,

ise Yarayam Kullamn

Eger elinizde gereken malzemeler varsa,
Commodore formatindan digerlerine ve di-
ger formatlardan Commodore formatina
dosya déniiglirmek kolaydir. Elinizdeki
malzeme dogru degilse bu iglemi yapmak im-
kansiz hale gelecektir. Verebilecefimiz en iyi
tavsiye su: ise yarayant kullamn.

Yazi dosyalaniyla ugragirken iyi bir prog-
ram kullanm, mesela Big Blue Reader'1. Gra-
fik dosyalan igin de piyasadaki programlar-
dan size uygun olammi sepin. Eger déniisiim
islemi sirasinda hatayla kargilasirsamz. MS-
DOS diskinin yitksek yogunlukla formatlan-
mi§ olup olmadigini kontrol edin.

Son olarak, déniistiirme isleminin mii-
kemmel olmasim beklemeyin. Cesitli sebep-
lerle RETURN karakterleri kaybolacak, satir
atlanmasi gereken yerlerde atlanmayacak ve
yaziniza garip karakterler girecektir. Bu yiiz-
den démistarme isleminden sonra bir temiz-
lik yapmay unutmayin,

Kugilk problemleri saymazsaniz Commio-
dore’unuz MS-DOS ile uyumlu olarak ¢ali-
sabilir. Gelecek yillarda bilgisayarimz diger
sistemlerden geride kalmayacakuir,
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KAPAK

Atolye 72!!!

epiniz atolyemize hosgeldiniz. Ik
H bolumimizde de belirttigim gibi,
tezgahlanmizda BASIC'i giiglen-
dirmek i¢in kullamlabilecek tiim aletler di-
zilmis bekliyorlar. Biz de hayau kolaylastir-
mak i¢in bu aletleri her ay kurcalayacagiz.
Bu aletler genel olarak makine dilinde ola-
cak. Ama isin en giizel yani, onlardan ya-
rarlanmak i¢in makine dili bilmenize gerek
olmamasi. Ctinki bu aletler, herkes tarafin-
dan kolayca kullamilacak gekilde yapilmuslar,
Gegen ay anlattifim renk seritleri buna iyi
bir 6rnek teskil edebilir. Bu renk seritlerinin
nasil ¢abstiint bilmeseniz de yaziy1 okuya-
rak, kendi BASIC programlanimza bu renk
seritlerini ekleyebilirsiniz. Bunun igin bir
SYS, bir POKE komutu kullanmaniz gere-
kiyor. Renk seridinin hangi satirda buluna-
cagnt belirten bir degisken de ayatladimiz mu
isiniz tamamdir. Renk seritlerini istediginiz
satira almak igin tim yapmaniz gereken

POKE 43266,50 + SATIR*8
komutunu kullanmak.

Vedat Hallag

Bu ay da buna benzer bir yardimci prog-
ram (zerinde calisacagiz.

Geven ayki program sayesinde menti ele-
manlarini kolaylikla secebiliyorduk, ama se-
¢ici elemammz sadece yukan ve asag ha-
reket edebiliyordu. Bu yiizden biraz daha
kullamsh bir seyler tasarlamaya karar ver-
dim.

Ekranda duran bir seyleri segmek icin yar-
dimar bir eleman diisindiigiimiizde akhmi-
za ilk gelen sey, GEOS'ta veya AMIGA'da
bulunan ok isareti oldu, Eger yeterince es-

nek programlanirsa, makine diliyle ilgilene-'

memis programailar bile bu okun getirecegi
kolayhktan faydalanabilecekti,

Ama ilk olarak, istediginiz anda gerekli
bilgiyi sunan bir program yaratmarmiz gere-
kiyordu. Bu ytizden bir programeinin ne gi-
bi seyler kullanmak isteyebilecegini diigiin-
ditk ve akhmza ilk olarak sunlar geldi:

1) BASIC kullamalan genelde karakter
ekraninda gahsacag igin okun bulundugu
karakter pozisyonu her an ulagifabilecek bir
yerde durmaliydi.

2) Grafik ekramnda calisan kisileri icin de

bulunulan koordinat nokta olarak da elde
edilebilmeliydi.

3) Her an, **Atese basilmus m, bastlma-
mig mi?"” diye kontrol etmemek igin atege
basildifanda, okun bulundufu koordinat
kullanicinin her an erigebilecegi bir yer ol-
mahyd.

Ama her seyden ¢nemlisi, bu bilgiler oto-
matik olarak ayarlanmal ve kullaniciya su-
nulmalydi. Yani program kendi bagina joys-
tick port-2'yi okuyup oku hareket ettirme-
li, bu bilgileri hesaplamali ve gerekli yerlere
yazmalydi.

[k olarak kagit kalemi alip programi
bloklar halinde tasarlamamz gerekiyor. Bi-
liyorum, hepiniz program dogrudan dogru-
ya bilgisayar @istiinde tasarlamak istiyorsu-
nuz. Bir zamanlar ben de yle dilsiinitrdiim.
Ama unutmayn, iyl bir programeinin prog-
ramlan ilk yazginda gahismalidir. Bunun igin
her seyi iyice planlayip. kagida dokmekten
daha iyi bir yol diistinemiyorum, Hem ka-
it iizerinde proje bloklarin g8sterebildigi-
niz andan itibaren tiim programi aym anda
kafamzda tutmamza gerek kalmaz, Belli
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bloklara konsantre olarak ¢ok daha etkin
programlar yazabilirsiniz.

TABLO |

Her neyse, konuyu fazla dagimayahm.
“lIk olarak kaft izerinde programi
tasarlamaliyiz” diyordum en son. Progra-
ma giry kismy, yalnizea sistemi rahatsiz el-
meyer bir interrupt kurmal, okun grafik da-
talan igin gerekli yerleri ayarlamali (o anda
kullamhyor olabilecek yerleri rahatsiz etme-
den tabii ki) ve BASIC'e donmeli. Tabii ki
bu agamada ne tur bir interrupt kullanma-
miz gerektigine de karar vermemiz gereki-
yor. Bize gore, ekramin her taramgindan son-
ra portlar okunup perekli ayarlamalar yapi-
lirsa yeterince hassas bir hareket elde ede-
riz. Hem de sprite’in pozisyonu, elektron ek-
ranin disindayken degistirilecei i¢in titreme
gibi sorunlarla kargilasmayiz. Bu yiizden
$0100 raster satinnda olusturulacak bir
RASTER interrupt’m amaglarimiza hizmel
edebilecegini disindak.

Daha sonra, okun grafik ozelliklerine ka-
rar vermemiz gerekiyordu. Tabii ki serbest-
e dolagabilmesi i¢in bir sprite olmahydi oku-
muz. Sprite 1'i bu ise ayirmaya Karar ver-
dik. Sprite I'in secilmesi icin belli bir seyi
gz oniine almadik, Yani ilk sprite’in ya da
sprite’in kullaniimasi o kadar da onemli de-
gil. ama tutup da besinei sprite’s ok igin ayir-
mamn hi¢ alemi yok agikcasi. Her neyse,
simdi de sprite’in 6zelliklerini larigmamz
gerekiyor:

1) Multi<color (¢ok renkli) olmamal, giin-
kit cok kotil goriinir.

2) Ekranda rahatca segilebilecek, parlak
bir renk olmali.

3) Karakterlerin altindan degil, iizerinden
gecmeli.

4) X ve Y'de bilyttilmemiz olmal (gene
ghriintil yiiziinden),

Sprite’s tammlarken tim bu degerlerin bi-
7im ayarlamarmizda yarar var, Cinki bizim
programdan énce birileri ¢cok renkli, X ve
Y'de bityitulmus ve karakterlerin arkasin-

da dolasan bir sprite kullanmy olabilir (Her
zaman en katityii ditgiindn). Bu durumda is-
tedigimiz sartlarin hemen hemen hicbiri sag-
fanmamis olur.

Sprite ayarlamalarim yaparken dikkat et-
memiz gereken 6n onemli sey, diger sprile’-
lara elimizden geldigince az dokunmak ol-
mal. Yani birinei sprite’y agmak igin:

LDA = 501
STA $DO015

degil de;

LDA $DO0I5
ORA 301
STA $DO15

kullanmaliyiz. Bu sayede yalmzca birinci
sprite’in agilacafini garanti ederiz ve diger
sprite’lan ne aganz ne de kapariz. Oldukla-
n gibi kalirlar. Ayni sekilde Sprite'in cok
renkli modda olmamasint saglamak icin:

LDA & 500
STA $D0IC

yerine
LDA SDOIC

AND s $FE
STA $DOIC

kullanmamiz gerekir. Bu komutla sadece
stftrinet bitin degerini sifirlanz ve digerleri-
ne dokunmamis oluruz.

Biitiin gerekli VIC adreslerini ayarladik-
tan sonra, okun grafik datalarm bos bir bo)-
geye tagiyip, burayi birinc sprite olarak ek-
rana ¢ikartmalyiz. Biliyorsunuz ki, BASIC
kuilanldiginda $0801-$9FFF arasindaki bol-
geye guvenemezsiniz. VIC'in biringi sayfa-
sim kullanmak istediginiz igin (ekrapn tiim
elemanlarini $C000"dan kontrol etmek iste-
mezsiniz samrim) $0400'0n altinda bir bos
yer bulmabsmiz. En uygun yerlerden biri
$0380 oldugu icin bu bolgeyi ok datamiz icin
segtik ve buraya grafik datalarini tasidik.
$0TF8'i de-$0380'i gosterecek sekilde ayar-
ladiktan sonra grafikle ilgili tiim isimiz bit-
mis oldu. Artik géiniil rahatligiyla interrupt’-
lara izin verip, BASIC’e dénebeliriz.

Dikkat ettiyseniz, simdiye kadar progra-
mn diger kisimlan bizi hig ilgilendirmedi.
Bu kisimlann kendi gorevini kusursuz ola-
rak yapugini varsayarak programin birinci
kismini tamamladik. Kagt tistiinde calisma-
nin en iyi yan: budur igte. Eger interrupt’)
agarak ige baslasaydik, sonrasma bir stirii ek-
leme yapmamiz gerekecekti ve programimiz
gittik¢e kontrolden ¢ikacaku.

Gelelim programin ikingi kismina, Bura-
dan okun hareketleri kontrol edilecek ve ge-
rekli adreslere okun durumuyla ilgili bilgi-



Commodore

19
ler yazilacak. [lk olarak kendimize beg tane e " Yuk al
degisken tammlayalim. Bu degiskenler belli Joys“f:k’l oku ve Gerekli Ok ¥ikar
adreslerde bulunsun ve daha sonra tasarla- Degigkenleri Ayarla Y Pozis. >0?
yacagimiz bir rutin bu adreslerin degerleri-
ni, joystick’in yoniine ve atesin konumuna Yukart m? H E
gore ayarlansin. Bu bes adresten bagta, BA-
SIC’ten kontrol edilecek olan degiskenleri- H E
miz de hazir dursun. Bu degiskenler tasan- -
mimiza gore soyle olmal: Hareketi ¥ Po-msyonunu
1. Okun X, Y koordinati (nokta olarak). Miimkiinse bir azalt
2. Okun X, Y karakier pozisyonu. oku
3. Atese basildiginda okun bulundugu X, Yu
Y karakter pozisyonu. P : o
Toplam sekiz adet degiskene ihtiyag var. Asagrya mi? BITIR
Fakat degigkenleri daha dikkati incelerseniz,
degiskenlerden ikisinin iki bayttan olugma- H E TABLO 3
st gerektigini anlarsimiz. Bunlar X koordi- :
nat1 0-320 arasinda degerler alabildii igin Hareketi Oku agagn al
bu koordinati saklayan degiskenler ikiser Miimkiinse -
bayt olmal. Bu 10 baythk degisken siiriisi- oku Y Pozis. <199?
nin de hazir bulundugunu varsayahm. | a1 Kavdir H s
Su anda ya]nm?a bu ftdfeslenn lf;erigme Sola mi1?
gore yapacagimiz islerle ilgilenmemiz yeter-
li olur. Onlar ayarlamaya da sira gelecek. o E
11k olarak yukan, asag, sol ve sapa gidil- Y Pozisyonunu
mesi icin emir geldiyse ne yapacagimizi soy- - bir artir
leyen tabloyu hazirlayalim. .I'Iaro:.ketl
Miimkiinse{
Tabloda da gordiginiz gibi hesaplarla su oku
anda ilgilenmiyoruz, sadece neler yapmamiz Sola Kavdir .
gerektifi hakkinda genel bir fikir olusturduk Saga m1? BITIR
suanda. Simdi tek tek bloklarla ilgilenelim: S
1) Oku yukan atmak i¢in: H E TABLO 4
{1k olarak okun bagil (relatif) koordina- . Oku bir sola al
i (ekranin en iistil ve en solu 0 degerini al- Hareketi
mali, sprite koordinatlar: i¢in ise 0 degildir) Miimkiinse) . >
kontrol edelim. Eger Y degeri ("dan bilyiikse oku X Pogis. 501
o zaman deferini azallabileceg_imizi anlanz Saga Kavdir H E
ve bu adreste bulunan degeri bir azaltinz. Y Ates?
tek bir baytta saklandifi i¢in tek bir CMP :
komutuyla bu kargilastirma igini hallederiz. T
Ve DEC komutuyla da Y koordinatin azal- H E 1;;:]1:
tiriz (unutmaym ckranin en st 0). =
2) Oku asag1 almak: KOO!'d;ltl.atl
Yapilacak isler deminkinin hemen hemen Gerekli yere|
aymsi. Yalmzca bu sefer y koordinatmn Kaydet BITIR
199'dan bityik olmamasina dikkat etmeli-
yiz. Oku asagi olmak icn y koordinatini bir Karakter Pozisyonunu
artirmamiz gerekir, Hesapla TABLO 5
3) Oku bir sola almak: yerdeyiz" diyerek X koordinatin bir azal-
Eger ekranin genisligi 255'ten kitgiik ol- tnz. Eger bu deger sifirsa o zaman algak de-
saydi bunu yapmak da yukari ve asa@1 oy- Sprite Pozisyonunu gerli bayta bakarak X koordinatiun 0°dan
namak kadar kolay olabilirdi. Ama 320 nok- Ayarla biyiik olup olmadigina karar veniriz. Eger
ta genigliginde birekrans iki baytla temsil et- bityitkse X'i azaltmaya izin var demekuir.
tigimiz i¢in bu ikl baytn ortak degerinin Bitir X'in degerini azaltmak da ufak bir sorun
0'dan buyiik olmasim kontrol etmeliyiz. Bu- yaratabilir. [Ik olarak alcak degerli bayt
nun igin ilk olarak yiiksek bayta bakaniz. Bu azaltinz. Eger bu baytin degeri 255 olmus-
deger I’se “‘Zaten 256'dan biyuk bir TABLO 2 5a, yitksek degerli bayti bir azaltmamiz ge-
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rektifini anlariz. Degilse zaten diger kisim-

lara gegebilinz.
4) Oku bir saga almak:

QOku bir saga al

X Pozis. <3197
H E

X'i bir
artir

BITIR

TABLO 6

Burada yapilacak isler de neredeyse de-
minki basamakla ayni. {Ik olarak yiiksek de-
gerli bayta bakanz. Eger bu baytin degeri si-
firsa hemen X koordinatim artirmaya giri-
siriz. Eger baytin defier1 1’se 0 zaman algak
degerli bayun 63'ten kiicuk olup olmadif-

=
AN

mi kontrol ederiz (320 =$0140 oldugu i¢in,
255 ustiindeki degerlerde alcak bayt ancak
64'e yani $40"a kadar gikabilmeli). Eger sart-
lar uygunsa X'i bir artirabiliriz.

X'i artirabilmek igin, gene ilk olarak al-
¢ak bayti artirmaliyiz. Egier alcak bayt sifir
degerini almigsa, yitksek bayt da artinnz
($00FF’den $0100°a gelindigi icin).

5) Koordinat gerekli vere kaydet:

Koordinati gerekli yerekaydet

x,y koordinatim ateg
koordinatlarina tas:

x,y karakter
pozisyonunuhesapla ve)
sakla

bitir
TABLO 7

Buradaki isimiz oldukga kolay. ilk olarak
x koordinatint oldugu gibi Ates X koordi-

) - \'" -
\ €Y.

7 (29

) e

i\ _J%\\\ \\/3'-%;\'_ =
S\ _i

J

natima tasimahyiz (iki baytin da). Daha sonra
da X koordinatinin karakter pozisyonunu
hesaplamaliyiz (Bunu yapmak gbrindiiga
kadar da zor degil), Ilk olarak algak bayt
ii¢ adet LSR kullanarak sekize boleriz ve bu
degeri Ates X karakter pozisyonu degigke-
nine yazariz. Daha sonra yiiksek baytin de-
gerine bakanz. Eger 0 ise isimiz kolaydir:
Higbir sey yapmayiz! Ama bu adreste 1 varsa
o0 zaman 256/8'in degerine bakariz. 32 sa-
yisi tam bir bit ($20 = =32) oldugu igin
bu degeri dogrudan dogruya Ates X kara-
ter degeriyle ORA'layarak toplama iglemi-
ni gergeklestirebiliriz. Boyle bir CLC'den kér
ederiz,

Daha sonra Y koordinaum Ates Y koor-
dinatina tasiniz. Ug LSRde burada kullana-
rak Y'nin karakter pozisyonunu hesaplanz
ve Ates Y karakter pozisyonuna bu deferi
yazariz. Boylece atege basildifinda yapilacak
isleri de bitirmis aluruz.

6) Karakter pozisyonunu hesapla;

Demint yaptifimizislernler yalnizea atese
basildifinda yapilacag igin, simdi bir kez da-
ha bu iglemleri yapmahyiz. Daha sonra so-
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Karakter Pozisyonunuhesapla

TABLO 8

nucu okun o anda bulundugy yerin karak-
ter pozisyonunu yazabiliriz.
7) Sprite pozisyonuna ayarla:

Sprite Pozisyonunuayarla

TABLO 9

Demin de soyledigim gibi, X ve Y koor-
dinatlan ekrana gore relatif. Bir sprite igin
¢kramn en tepesinin Y koordinab 50"dir. Oy-
sa biz bu degeri 0 olarak sakhyorduk, Oy-
leyse ilk olarak Y koordinat degerimize 50
eklemeliyiz. Sonug da sprite 1'in Y pozisyo-
nuna ($D001) yazabiliriz. Tabii ki X koor-
dinati isleri gene kanstiracak. Cinka iki
bayt. Ekranin en solunun koordinati 24 of-
duguna gore X koordinat: isleri gene karis-
tiracak. Ciink iki bayt. Ekranin en solunun
koordinat 24 olduguna gore X koordinati-
na da 24 eklemeliyiz. Ama orijnal degerle-
ri bozmamak icin gegici bir degisken fizerin-
den toplamay yapyoruz. TIk olarak gegici
degiskenin yiiksek baytma X'in yiiksek bay-
tin degerini yaziyoruz. Daha sonra X'in al-
gak baytina 24 ekliyoruz. Bu degeri gegici de-
gigkenin alcak bayuna yazdiktan sonra
CARRY nin durumundan yiiksek bayta ne
yapacagimiza karar veriyoruz. Eger Carry
1'se, yitksek baytin da bir olmasin sagliyo-
ruz. Daha sonra algak bayti X koordinan-
na yazayoruz ve yitksek baytin durumuna gé-
re MSB'nin ilk bitinin degerini ayarltyoruz.

Her seyi ayaradifinuza gore artik BA-
SIC"e de calismak igin bir sans taniyabiliriz.
Yani SEA31"e sicrama zamam geldi. Tabii
ki énce $D019'a kendisinden haberdar ol-
dugumuzu sdylemeliyiz.

Artik yapacak tek sey kaldi: Joystick’i
okumak. En bagta iki portu da okumak is-
tiyorduk, fakat bunu yaptifimizda 1 ve 2 tug-
larina her basildifinda okun hareket ettigi-
ni gordik ve hareketi yalmzca Port 2'nin
kontrol etmesini sagladik. Ashnda uzun
uzun kontrollerle gelen sinyalin klavyeden
mi yoksak Joystick"den mi geldigini anlaya-
biliriz, ama amacimiz olabildigince kisa
programlar yapmak oldugu icin bunu yap-
mayacagiz. Port 2’nin degerini kontrol et-
mek diisindiigimiizden de kolay oldu:

1Ik olarak yukan, agag), sol, sag ve ates
degiskenlerini sififamaliyiz. Boylece higbir
degisiklik yapmadan geri dénmemiz joys-
tick’de hareket olmadig1 anlamma gelir.

Joystick’in  pozisyonunu  okumak igin
PORT 2'nin durumunu gésteren $DC00"
okumahyiz. Bu baytn ilk dort bitinde Joys-
tick’in o anda bulundugu konum gosterili-
yor. Ama fers olarak. Yani yukan itildiyse
sifirme bitin degeri 0 oluyor. 5. bit de ters
olarak ategin durumunu gosteriyor.

Joystick’de hareket olup olmadigini an-
lamaki amaciyla ilk olarak $DC00"1 okuyo-
ruz ve & SIF ile AND'liyoruz. Eger sonug
1 $1F se joystick kipirdatlmamisti ve geri
donebiliriz. Ama bitlerden biri bile sifwrsa
hangi bitin sifir oldugunu bulmamiz gerekir.

Bit tarama kisminda bol bol AND kulla-
nacagimizdan ve bu komut A’nimn diger bit-
lerini yok edeceginden, en iyisi PHA y1 kul-
lanip bayn yifana atmak olacakur. Daha
sonra sirasiyla gerekli biti ANDleyerek, o
yone bir hareket olup olmadigim anlayabi-

liriz. Butiin bitler igin bu islem aynen uygu-
landi@s icin sadece biri igin nasil yapildigim
anlamamiz yeterli olacaktir sanirim. Mese-
la ates tusunu kontrol edelim:

Her islemden once bir kez PLA ve hemen
arkasindan PHA kullamsgimiz dikkatimz
gekmis olabilir. Biliyorsunuz yigindan degieri
aldiimizdan bu degeri kaybederiz. Oysa, bir
sonraki kontrol igin ayni degere ihtiyacimiz
vardir. Bu yiizden kullandigimiz PHA ko-
mutuyla degeri yifma geri atanz.

Daha sonra bayti e §1° (ateg tusunun 5.
bit oldugunu unutmayin) ile AND'leriz. Efer
sonugta akomilatérde yani A*dan 00 olur-
sa atese basilmig demektir. Deger sifirdan
farkhysa atese basiimamustir, dyleyse yolu-
muza devam edebiliriz. Bu kontrol icin CMP
kullanmaya gerek yoktur. RNF'vi dogrudan
kullamrsaniz, deger sifirdan farkh oldugun-
da sigrama yamlacakuir.

Tim yonler igin gerekli kontrol yapilds-
finda ana rutine dénerek dongiiyil tamam-
lanz.

PRogramin MDE gikusim PROGRAM 1
tablosunda gorebilirsiniz. Eger makine di-
liyle ilgileniyorsamz program incelemenizi
oneririm. Hatta programi incelerken ara si-
ra yaziya da goz atarsaniz odukga yararh ola-
cagina inantyorum.

Tiim BASIC kullamcitarindan 8ziir dile-
rim, bu ay makine dilini biraz fazla kagir-
dim. Bu yiizden gelecek saymm ATOLYE'-
sinde sadece bu okun BASIC'ten kullammi
konusundan bahsedecegim. Simdilik incele-
meniz igin basit bir BASIC programm
PROGRAM 2 tablosunda yayinhiyorum.

Hatirlarsaniz gegen ayin atdlyesinde, k-
randa duran renkli seritleri agip kapatmak
igin ne yapmamiz gerekligini sormugtum. So-
runun dofru cevabini yollayan iki arkada-
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Yon baytlarim: sifirla

Joystick’i Port 2’ye tak

Yon yada
ates

Yukar:?

BITIR

TABLO 10

simiz oldu: NMuri Ozhendek¢i ve Caner
Simgir. Caner Simsir’in cevab: rutine giris-
teki BMI komutunu dogrudan $EA31%e sig-
rayan yen gisterecek sekilde degigtirmekti
(POKE 49204,0 ile renkler kapamr), Gérii-
niiste dogru olsa da ufak bir hata bulunu:
yor bu ¢oziimde; Raster interrupt’indan ¢ik-
mi§ olmamiza ragmen $D019'un degerini dii-
zeltmedigimiz icin, interrupt’s terkeder ter-
ketmez yeni bir interrupt daha olusturuyor
ve bu yiizden bilgisayar BASIC'le ilgilene-

cek zaman bulamyor. Kisaca bilgisayar ki-
litleniyor. Nuri Ozhendekei'nin coziimii ise
tamamen dogru;

POKE 49204,39: kapal
POKE 49203,3: agik

49204’e 39 verdigimiz zaman, Raster in-
terrupt yapilmis bile olsa $D010 artinhyor
ve $EA31’e dyle sigramyor. Bu ytzden bil-
gisayar her seyi normal sekilde devam etls-
rebiliyor. Bu adrese 3 verdiginizde her sey
eskisi gibi calismaya devam ediyor, Her iki
arkadagumiza da gosterdikleri ilgiden dola-
v tesekkiir ediyorum. Nuri arkadasimizin
onerdigi ROM dokiimiini ise ne yazik ki ya-
yinlamarmz mimkun degil, cinkd bu is tek

bagina oldukea kalin bir kitabr dolduruyor.

Bu arada, Abur-Cubur kosesinin tekrar
agilmasi i¢in program gonderebileceklerini
belirten arkadaslardan olduk¢a mektup al-
dik. Eger gercekten bu kagenin tekrar agil-
masini istiyorsaniz programlanmz yollayin
(Abur-cuburluklar tabii ki). Eger yeterince
program birikirse kogeyi tekrar agabiliriz.

Gelecek ay gorigiine kadar hepiniz hog-

gakalin,

NOT: Atolyeyle ilgili mouse program-
larim Dokiim Eki'nde bulabilirsiniz.

O
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Adim Adim

elam Arkadaglar;
S Bu ayki yazima baglamadan evvel
hepinizin yeni yilim kutlar, saghkl,
mutly, bagarili ve bilgisayarla dopdulu bir
yeni yil gecirmenizi temenni ederim.

Hatirlayacagimz gibi gegen ay sizlere ve-
da etmeden evvel bu ayki konumuzun kon-
dansatorler olacagim belirtmistim. Isterse-
niz vakit gegirmeden evvel yenl konumuza
baslayalim.

Kondansattrler:

Kondansatér adini verdigimiz elektroni-
gin bu yik depolamaya yarayan elemant esd-
sen iki iletken levha ve bu levhalar arasin-
daki bir yahtkan malzemeden (dielektrik)

olusur. S
Kondansatoril tammlayan iki bityiiklik
vardir ki bunlar kapasite ve gerilimdir. Bu
bityiiklitkler kondansatiiriin ne kadar yuk
depolayabilecegini belirler.

Bu séyledigimizi basit bir ifade ilee for-
miile edecek olursak;

Q=U.C (Formal 11) olur.

Burada;

Q = Coulon (yitk birimi)

U = Volt

C = Farad (kapasite birimi)'dir.

Kondansattrlere daha ayrintil olarak de-
ginmeden evvel sunu belirtmeliyim ki biz

B
i)
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kondansatérleri sadece dofru akim ézellik-
leri ve dogru akimda kullammlar; bakimm-
dan ele alacafiz. Zira oldukea basit goriinen
kondansator konusu ashinda elektronigin en
zor konularindan birini teskil eder. Kondan-
satorierin dogru akimdaki ve alternatif akim-
daki davransslan birbirinden tamamen farkl
olup, kondansatorlerin bir de giig elektro-
nigindeki kullammlan vardir, bu ise hepsin-
den daha zordur. Aym sekilde alternatif
akimda kondansatorler, rezonans, tank ve
tikag devreleri ile birlikte incelenir.

Biz ise dijital elektronik olarak adlandi-
rilan dogru akim agirlikli elektronik devre-
leri inceleyecegimiz igin kondansatérleri bi-
rer filtre gibi kullanacafz ve baz sinyalle-
rin alternatif akim bileginlerini siizmek ya da
parazitik sinyalleri 5nlemek amacaiyla kulla-
nacagiz. Tabii bir de timer (zamanlayici) adi-
ni verdifimiz devrelerin zaman sabitlerini
ayarlamak icin kullanacapsz.

Acklama:

Bilindigi gibi elektrik ve elektronik diin-
yasinda taninan baglica iki akim tiiri vardir,

Bunlar;

1) Dogru akim:

Akimin yontiniin defiismedigi ve siddeti-
nin sabit oldugu akim tiridir. Genellikle
uzun ve diz bir ¢izgi ile ifade edilir. Siddeti
deBismedigi icin ortalama ya da efektif de-
ger diye bir sey s6z konusu degildir. Dogru
akim hakkinda bilmeniz gereken diger kirkag
bilgi ise soyle siralanabilir. [deal bir dofiru
akim kaynafi cok sabit bir gerilime sabip
olup cekilen akimin deeri ne kadar az ya
da fazla olursa olsun gerilimin degeri degis-
mez. Yine buna bagh olarak regiilasyon ads
alinda ortaya ¢ikan bir akim-gerilim bag-
lantist son derece iyidir. Yani akim ile geri-
fir1 sanki birbirinden bagumsizmig gibi day-
ranir ve gekilen akim kaynak geriliminin de-
Berini etkilemez.

Tabii ki bu pratikte boyle deildir, Bir
dogru akim kaynagindan agin akim ¢ekildi-
ginde kaynak geriliminin digtogoni gri-
rilz, Kisa devre (short circuit) yani devre di-
rencinin mutlak sifir oldugu noktada ideal
dogru akim kaynaginm gerilimi tamamen sa-
bit kalir ve Ohm kanunundan dolay: akim
sonsuz olur. (Ohm kanununda devre gerili-
mi E gibi bir degere sahipken devre direnci-
nin degeri yerine sifir yazilirsa devre akimi-
nin sonsuza ulastifn goritlecektir).

Pratikte ise olay biyle olmaz, kaynafin
akun kapasitesi bilyik ise devreden bilyitk
bir kisa devre akun geger fakat bu higbir za-
man sonsuz olamaz ve kaynak uzun siire kasa
devre durumunda kabirsa sistem siirtiklenir
ve kaynak tahrip olur.

b
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KONDANSATUR
LEVHALARI

Ornegin kisa devre sonucu olugan elektrik
arkindan yararlanilarak geligtirilmis ve tzel
olarak bu ig igin tasarlanmig olan kaynak
makinalari dahi uzun siire kisa devre konu-
munda birakilirsa ortaya gikan biiyiik 1s1 bir
miiddet sonra makinay: tahrip eder.

Kimbilir belki birgiin tizerinde yiiriitilen
calismalar sonuglandinldiginda siiper ilet-
kenler kaynak makinalan ve daha birgok
yerde kullanim alam bulacak ve belkide bu-
nu takip eden yillarda ideal akim kaynakla-
n elde edilebilecek.

Ideal dogru akim kaynag; ile bilinmesi ge-
reken son sey, son literatiirere gbre diinya
sartlarinda heniiz bir ideal dogru akim kay-
nagimn bulunmadifi ve dogru akima yakin
akam veren kaynaklann ok simrli oldugu-
dur. Buna Grnek olarak kimyasal piller ve
akiilér posterilebilir.

2) Alternatif akim:

Yoni ve siddeti zamana bagh olarak de-
isen alamdir. Bu yiizden vektorel olup fa-
z0r adi verilen vektorlerle ifade edilir. Bu
arada biitiin isleri karistiran ve insan beyni-
nin simrlarim zorlayan kangikliklara sebep
olur. Gercekten alternatif akim anlasiimasi
ve agiklanmast zor baz olaylar da berabe-
rinde getirir. Uretilmesi ve tagmmast (bir yer-
den bir yere iletilmesi) dogru akima kiyasla
daha kolay oldugu icin tercih edilir. Bu yliz-
den evlerde ve endistrilerde kullanilan akim
alternatif akimdir. Dogru akimin gerekli ol-
dugu yerlerde redresorler ve kollektorler va-
sutast ile dogrultularak kullambir, Tabii ki bu-
rada sozil edilen dogru akim daha yukanda
bahsettigim dogru akimdan farkhdir. Alter-
natif akimi dogrulitmak suretiyle elde edilen
akim tdam dogru akim olmayip halen bir-
takim alternatif akun bilesenleri igerir ve re-
gilasyona ihtiyag duyar, Regiile edildigin-
de sabit bir gerilim kayna@ teskil eder fa-
kat yine de yilzde yiiz bir dogru akim degil-
dir.

Alternatif akimin degieri zamanla sirekli
defistigi icin herhangi bir anda 6lgiilen de-
ger ani deger, alternatif akumun bir saykilinda
(cycle) ya da bir alternasinda aldif degerle-
tin ortalamasing ortalama deger adi verilir,

Ol aletleriyle l¢itlen deger ise effektif de-
gerdir. Alternatif akimm bir de tepeden te-
peye gerilim (peak to peak) terimi kullani-
bir. Bu alternatif akimin pozitif saykiliun
maksimum degeri ile negatif saykilinn mi-
nimum deferi arasindaki potansiyel farkti-
ra. Eger alternatif akim simetrik ise (sebeke
geriliminde oldugu gibi) tepeden tepeye ge-
rilim pozitif alternasin maksimum degerinin
iki katina ya da negatif alternasin minimum
degerinin iki katina esli olur.

Yukanda belirttigimiz gibi kondansatr-
lerin filtre (siizme) gibi bir iglevi vardir. Me-
sela alternatif akim redrestr vasitast ile dog-
rultusunda elde edilen gerilimin dalga gekli
dogruya pek benzemez fakat devreye yiik-
sek kapasiteli bir kondansator paralel ola-
rak baglanirsa bu dalga sekli bozulmas (dis-
tortion) bir miktar nlenebilir. Burada bir
agiklama yapmak gerefini goriiyorum. For-
mil 11'de s6zii gegen Farad ok biiyiik bir
kapasite birimidir. Ozellikle elektronikte kul-
lanilan kapasiteler cofunlukla mikrofarad,
nanofarad ya da pikofarad mertebesindedir.
Bunu anlamaniza yardimer olmasi amac ile
diizlem kondansatérlere ait bir bagintiy) ver-
mekte fayda gorilyorum.
8.85.E.A
C =
10E12.d

C = Farad

= Yaltkann bagh dielektrik katsayis
A = Kondansator levhalarinin yiizey alami
(m’)
d = Kondansat¢r levhalan arasindaki uzak-
lik (m)

Bu bagmuiyi dikkatle inceleyip Farad bii-
yiikligiinde bir kapasite igin degerler hesap-
lamaya caligirsamiz yiizey alam ve levhalar
arasindaki uzakhifin biyiik degerler aldii-
n goriirstiniz.

Evet arkadaglar!!! Bu ayhk da bu kadar,
gelecek ay kondansator baglantilan ve kon-
dansatrlerin devredeki kullarumlan tizerin-
de duracagiz. Gelecek sayiya kadar hogea-
kahn!!!
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DEMOLAR

64’tin Demolan

ecen ay yazimin sonunda,
bir dahaki sefere demola-
nin en sefillerini anlataca-

gimi  sOylemistim hatirlarsaniz.
Ama soyle bir digiindiim de kotii
demolant anlatmanin ne anlami
var! Iyileri gordiikten sonra siradan
demolara bile tekrar bakmiyorum
ben. Bu yiizden diger tiim demola-
r gariban gésterecek bazi istiin
eserlerden bahsetmek istiyorum.

Genelde yanlarda takip ettifim
sistem de biraz degisecek bu yiiz-
den. Once bir grubu tamtim sonra
demolarimi anlatmayacagim bu se-
fer. Ciinkii tamtacagim demolarim
hepsi de farkh gruplar tarafindan
hazirlanms. Elimde zaten birer de-
mosu olan bu gruplardan soyle bir
bahsedip demolan anlatmaya girn-
selim simdi:

Vision:

Cogu grup hem AMIGA’da hem
de 64’te aktif olmasina ragmen iiye-
leri her iki sistemde de en iyi prog-
ramcilardan olugan az sayida grup
vardir. Vision da iste bu gruplardan
biri; hem AMIGA hem de 64’te bu
gruptan iyi demolar ¢ikiyor. Bura-
da anlatacafim demo ise grubun
64’teki son demosu olan ‘“We Can
Do Our Own", “‘Kendi Basimiza
Yapabiliriz'’.

SINAN VURAL

zlmt-f Lt T
IL TUSSE THTTRTRTET ] S
A gy —gum- _

FRIFLIGH]

Fairlight:

Yine hem 64 hem de AMIGA’-
da bagan gosteren bu grup daha
¢ok korsan programlar ve kiricilik
alaninda calisir. Arada bir demo
yaptiklarinda da siki bir {iriin orta-

ya koyarlar, Burada son tiriinleri
olan “‘Legoland”, boliim isimleri
Lego oyuncaklarinin tiplerinden
ahinarak biitiinliigii saglanmig bir
demo.
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Camelot:

Pek adi duyulmamis olan bu
grupta ¢ok az sayida iiye var. An-
cak olanlar yetiyor; Glasnost adh
programci oldukca basarih, grafi-
kerleri de oldukga giizel ¢izimler
hazirhyor. Tamttigim demolar: ise
“The Unnamed Demo”’, ““Isimsiz
Demo™ adiyla siiriilmils piyasaya.

Simdi gelelim demolara:

We Can Do...

Demonun ilk kisminda karsim-
za gikan efekt AMIGA da gok uy-
gulanan bir yéntem. Ekranda sinii-
se bagh olarak sallanan 7 ¢ift cu-
buktan olusmus bir dalgalanma
var, Aslinda mantig ¢cok da karma-
stk olmayan bu sistemin anlatilmasi
gergekten zor. Flex sistemiyle uza-
tilmg grafik ekraminda bir tiir ger-
cek zamanl animasyon yapilmis.
Ama siz kafanizi ok yormayin. Bu
efektin fizerinde sprite’lardan olus-

mus bir logo border’da swing ha-
reketi yapiyor, diiz gegen scroll me-
sajlanndan artik bahsetmiyorum
bile,

Demonun ikinci boliimiinde ek-
randa dev bir renkli siniis dalgasi

goriiliiyor, Karakterlere renk veri-
lerek ve dither denen tonlama sis-
temi kullamlarak hazirlanmig bu
bol renkli efektin iizerinde ise 16
sprite’tan olusan bir circle scroll
var.
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Uciincii boliimde programe Ho-
ubba tiim hiinerini géstermis: Ta-
mamen border iizerine kurulmus
bu béliimde birbirinden ilging efek-
tler var. Ekrana ilk olarak, daha
onceleri de ¢ok kullamlms bir gra-
fik olan, firavun resmi geliyor. An-
cak bu grafik sallanarak ekramn
her iki yan border’indan da kena-
ra kadar gidiyor. Bir siire sonra ek-
ranin (st kisminda biiylik bir bor-
der scroll gegmeye bagliyor, bura-
da yazan tek sey VISION ama yine
de sere 1. Bu scroll en sola kadar
gitmiyor, ¢iinkii biraz daha bekle-
yince ekranin sol tarafim kaplayan
bir border-tech-tech-up-down scrol-
ler baghyor. Daha Once anlatnigim
tech-tech sistemi burada sprite iize-
rinde uygulanmig; bir scroll mesaji
yukan kayarken bir digeri asag ka-
yiyor. Firavun resmi de bu mesaj-
larin altina kadar giriyor. Yani ol-
dukga gz doldurucu bir bolim.
Ama bununla da bitmiyor: eger bo-
liimil izlerken sola ok tusuna basar-
saniz datasetinize taktifiniz bir ka-
sedi bilgisayanimzdan digitize edil-
mis olarak dinleyebilirsiniz.

Dérdiincil boliim ise evlere sen-
lik. Ilk anda ekranda basit bir logo
tizerinde sprite’lar ve bir scroll me-
saji gbrityorsunuz. Ancak bir stire
sonra simdiye kadar 64’te yapilmig
en 1yi plazma efektini gérebilirsiniz.
Fli-graph sistemiyle hazirlanan bu
boliim benim en ¢ok begendigim
béliimlerden biri.

Daha 6nceleri mega-dycp’lerden
ve dypp’lerden bahsetmigtim ama
besinci boliimde bir MEGA-DYPP
var. Yani tim ekranda boyunda
dalgalar halinde gecen ve her bir
pikseli ayn y koordinatina sahip bir
scroll.

Demonun en siradan boliimii
olan altinci béliimde yukan dogru
sprite’larn kaydinimasindan olus-
mus iki scroll var. Bunun yamnda

ekranda 3 x 4 karakterlik bir dycp
scroll'da bulunuyor, Yedinci boliim
yine oldukga iistiin takniklerin kul-
lamildir bir parga. Fli ve border
sprite’lar boliimdeki ana 6zellikleri
anlatmaya veter. Aslinda bu demo-
yu anlatmak pek miimkiin degil,
goriilmesi gerekiyor.

Demonun son béliimiinde ise bir
logo bulunuyor. Bunun {izerindeki
satira da bir kaynaktan harfler piis-
kiirtitlityor. Ortaya gikan efekt ¢ok
hos.

Legoland:

Fairlight'in demosu basit bir lo-
go i¢inde basit ama hog bir renk ge-
cisiyle baghyor. Ikinci balimde iki
kademeli bir animasyondan sonra
demo baghyor.

AMIGA’da ¢ok yaygin olarak
kullanilan ray-trace sisteminin 64’te
uygulanmasi miimkiin degil. Ama
bu biilimde 6nce gélgelendirmeli
bir FLT logosu goriiniiyor. Daha
sonra camdan olmas: diigiintilecek
biiyiik bir kiire etrafinda dénen da-
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ha kiiclik kiireler goriiliiyor. Ani-
masyon olarak elle hazirlanmis ol-
dugunu sandigim bu grafik belki de
AMIGA’da haarlanip 64’e almmus-
tir, ama pek sanmiyorum. Daha
sonra ekran diizeni degisiyor. Kii-
re animasyonu ekramn iist kismn-
da x ve y eksenlerinde swing eder-
ken rengi degisiyor. Bunun altinda-
ki Fairlight logosu iizerinde multip-
lex halinde bir mesaj dolagiyor. En
altta ise bir scroll mesaji var.

Dérdiincil béliimde yine isiklan-
dirmali olarak hazirlanms bir ani-
masyon var. Hazir karakter seti
olarak tamtmlanmig bir grafik oldu-
gundan bunun animasyonu istenil-
digi kadar hizh olabilir.

Sonraki boliim Vision’in ilk bé-
limiindeki teknigin baska bir uygu-
lamasi: grafik ekrani iizerinde flex
vapilarak cesitli efektler elde edili-
yor. Ve bunun iizerinde iki renk
band ve bir de scroll var. Ekranmin
alt tarafinda ise i¢ boyutlu gériin-
tiisiine sahip bir logo bulunuyor.
Altinct bélitmde ise dypp ve tech-
tech tekniklerinin birlesimi olan bir
efekt var. Floffy olarak adlandin-
lan bu sistemde ekranin ortasinda
kocaman bir alanda FAIRLIGHT
logosu saga-sola-yukari-asag salla-
niyor, egiliyor ve biikillilyor.

Yedinci bolimde programc ar-
tik herkesin yeni bir raster teknigi
kullanarak bir efekt buldugunu ve
artik gercek programci kalmadigin-
dan yakimiyor. Bu yiizden de hig za-
manlama yapmadan bir béliim ha-
zirflamug. Burada x ve y’de siniisle
sallanan bir bob scroll, ayni ekran
pargasinda star field ve bir logo
kullanmug, Programi incelemedim,
ama gercekten dedigi gibi hic ras-
ter kullanmamissa programciya he-
lal olsun.

Demonun son béliimiinde ise ar-
ka arkaya gosterilen MUKEMMEL
ti¢ tane Fli-graph resim var.
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The Unnamed Demo:
Camelot’un demosunda ilk bo-
liimde fazla hareket yok. Zaten bu-
rasi sadece bir intro. Bir grafik ve
hangi boliimii kimin programladi-
g1 gibi bilgilerden sonra esas bolim-
ler geliyor. Bir animasyon karesin-
de (yani saniyenin 50’de birinde)
111 bob ekrana yerlestirilir ve ani-
mate edilirse bunun sonucu olduk-
ca etkileyici olur. Daha sonra bu
boblar bir scroll mesaji halinde dii-

zenlenirse, bu izleyiciyi daha da et-
kiler. Iste Glasnostun bagansi...

Demonun ikinci boliimiinde uy-
gulamasi daha dnce sadece bir kez
yapilmig olan bir plazma bulunu-
yor. Renkler merkezlerden yayila-
rak birbirleri igine geciyor ve bak-
maya doyamiyorsunuz.

Ugtincii béliimde Fairlight'inki
kadar biiyiik bir ekran par¢asinda
yer almayan, ama siniisti daha bii-
ylik olan bir flotty var. Segilen gra-
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fik ve renklendirilmesi sayesinde bir
alev parcasi gibi gdriinen bu efekt
cok etkileyici. Ekranin tist kismin-
daki logo da s6zii edilmeye deger
dogrusu.

Bir sonraki béliim bagladiginda
bir mesaj ekrani gikiyor karsimiza.
Bu mesajda sonraki efekt hakkin-
da bilgi veriliyor: simdiya kadar ya-
pilmis en biiyitk zoomer! Mesaj ek-
ranindaki logo da mitkemmel ha-
zirlanmis. Zoomher sistemini daha
once anlatrms olmaliyim, ama yine
de soyle bir deginelim. Programai-
nin dedigi gibi bu simdiye kadar ya-
pilmus en bilyiik zoomer. Yani me-
sajlar sonsuz uzakliktan gelerek
tiim ekran boyuna kadar biiyliyor
hatta ekrandan biiyiik duruma da
geciyor. Tiim ekran dedigime dik-
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kat edin, ¢iinkii tiim border’lar kal-
dinlmus. Bu arada bilyilyen mesaj-
lar sabit olarak biiytimityor. X ve

y eksenlerinde esneyip sikisabilen
yazlar bir yandan doniip ekranda-
ki pozisyonlanm da degistirebili-
yorlar. Demo ¢ok renkli olarak ha-
arlanmig bir bang isaretiyle sona
eriyor.

Ashnda birkag demodan daha
bahsetmek istivordum ama onlan
gelecek aya birakmay1 uygun gor-
dim.
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BILGISAYARINIZIN GELECEGINT
RISKE ATMAYIN!..

CzcCommodore

GOZLEM BIiLGISAYAR

ARTIK

TELETEKNIK YETKILI SERVISI

% % % %

GOZLEM BILGISAYAR

Garantili cihaziarimiza garanti dahili servis...
Garantisi dolmus cihazlannniza tamirattan sonra 1 ay ek garanti...
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3 Commodore
YAZILIM

Commodore 64 ile
Matematik ve
Bilimsel Hesaplart

‘opal bilimler alaminda ¢algirken
D ¢ogu kez deneylerden elde edilmig
olglim sonuglarn incelemermiz ge-
rekir, Bunlar, ornegiin bir x degerine kargi- [
lik gelen y degerleri olabilir. Islemlerin ba- §
sit olarak gergeklestirilmes i¢in x deferine
karsilik gelen y degierleri olabilir. Islemlerin
basit olarak gerceklestirilmesi igin x defier-
lerinde hata bulunmadigin: varsayalim. Eger
zaman veya belli sicakliklar gibi diizgiin bir
defisken, x ekseninde yer ahyorsa bu kogul
zaten saglanmis olacakur,
X vey arasinda bir baginu belirlemek icin
basit olarak su formil kullantir:

y=ax+b

Bu bagint dogrusaldir, bu ylizden sonugta
cizilecek olan grafik de bir gizgiden olusa-
cakur.

Ancak x degeri x(s) gibi bir degisken ola-
rak tammlamirsa, beklenen y=y(s) degeri el-
de edilmez; belli bir hata deferi olusur:

a*x(s) + b-y(s)

Biz; dlculen degerlerimize bagh bir dog-
rusal fonksiyon belirlemeye ugragirken, bu-
lacagimiz a ve b degerleri hatalarn kareleri
toplamini mimimum yapacak diizeyde olma-
hdur:

sum(a*x*(s) + b-y(s))*= min
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X ve y arasinda kesin bir bagint olmaya-
caf, ancak istatistiksel (ortalama) bir baginty
saplanabilecegi igin, saglanan bagmti bir ko-
relasyon katsayisina da baghdir. Bu katsayr
xy carpimlarimin x+y toplamma boliima
olarak hesaplamr ver ile temsil edilir. Bu de-
ger ’e ne kadar yakinsa yapilan islem de o
kadar dogru olmustur.

Burada verilen kisa program verilen for-
miillere bagli olarak bir dogrusal regresyon
islemi gergeklestirir. Katsayilari hesaplar ve
hesaplanan deerlerle gercek degerlerin kar-
silagtirmasim da yapabilir,

Dogrusal olmayan regresyonlar da yapi-
labilir. Burada fonksiyon dogrusal hale do-
niigtiriildiikten sonra islem yapilir ve deger-
ler ona gore hesaplamr, Ornegin iistel bir
fonksiyon ile islem yapildifinda sonugta lo-
garitmik bir grafik elde edilir. Bu durumda
defier noktalan arasinda efirisel bir bagint
vardir,

Olasihk Hesaplan

Karmagikhklan yuziinden hesaplayama-
difzmiz olaylara random (rastsal) olaylar de-
nir.
Bu olaylar genel kurallara uydurmak icin
siirekli ugirasilir. Piyango ve rulet gibi oyun-
larda kazanmak icin sistemler geligtirilme-
ye caligthir, Bu ugiraglar o kadar iler gitmis-
tir ki kiylannda gercekten bilim adamian-
min igine yarayacak sistemler de vardir. Bu
sistemler ozellikle sosyal bilimler alaninda
yaygin olarak kullamlabilir,

Dogal bilimler alamndaki olaylara belir-
leyici bir gozle yaklasildiginda, random olay-
larin kokiinde yatan karmagik kogullara ma-
tematiksel olarak bakmanm oldukga avan-
tajh oldugu larkedilir. Eger incelenen olay
tamamen belirli kosullara bagh ise, artik bu
olay ‘belirli" bir hale gelir ve random olmak-
tan gikar.

Eger bir zar alig islemine bakarsak, zarm
atilmasi belirli bir kosuldur ancak zarn han-
gi sayiy) gosterecegi tamamen rastsaldir,
Rastsal bir olayin karateristik ozelliklerin-

den bir sonucu saglayan kosullarm belirlen-
memesidir.

Olasilik hesabi yapmak random olaylara
matematiksel bir agiklama saglamaktir. Esit
olasilikli temel olaylar sonucu gergeklesecek
bir A olayimn olasthg i¢in Laplace tarafin-
dan getirilen agiklama goyledir:

A’min gegerli degerleri

P(A) =

A'min mimkin dgerleri.

Eger birbirinden bagimsiz olmayan A ve
B olaylar igin bir olasitik formalii istenirse
iki olay1 da kapsayan yeni ve simiiltane bir
kriter getirmek gerekir. B olayimn olasihg-
mn P(B) 0 olmamasi sonucuna bagh olan

A olayinin olasilifn “‘kogullu olasthk™ ola-
rak adlandirihir ve P(A/B) olarak temsil edi-
lir.

A1), A(), ..., A(n) olaylarinin herbiri bir
B olayiyla beraber gerceklesiyorsa, B olayl-
nin clasify, olasilik hesabimn garpimu ku-
raliyla verilir ve buna toplam olasilik denir:

n
P(B)= P P(A*P(B1A))

=1

B'nin olasilig1, bir de B olayinm gergek-
lesmesi kosuluyla hesaplanabilir ve buna Ba-
yes formiilii denir.

P(A;)* P(B1A))

P(A;{18)
) I CR LT

Omegin, bir bilgisayar magazasina girdi-
niz diyelim, Burada hem kopya hem de ori-
jinal program satiyorlar. Teleteknik tarafin-
dan hazirlanmig bir program segtiginizde bu
programin kopyalanmus olmas: ihtimali ne-
dir?
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emek ki bu kis aylanmn bir hikme

fi var, tam yiin en iyi 64 oyunlan ne-
redeyse su gegligimiz 3 ay iginde gikti.
Her elime gegen oyun bir baska eglen-
celi ve guzel gikyor, Aslinda bu olay
dlisk strlcUst olanlara bayad yaryor,
clunkU genelde onlara hitap ediyor,
ama daha kapsaml ve guzet grafikli
oyuniann yapirri tek parga oyunlar igin
murmkun degil. lste sizlere son bir yilin
en iyl platform oyununu agikhyorurn:
Hudson Hawk (Eh. bu kaslik adinin aih-
na yazdigima gore bu oyun olacak
herhalde, dedil mi?] Bllenleriniz vardin
Hudson Howk aslindo gegen aylarda
Ulkemizde de gésterilen ve basrolini
Bruce Willis'in ocynadig filmin oyunu. Zo-
ten hepimiz OCEAN 1N béyle Unld filrm-
lerin oyununu hemen piyasaya gikar-
masina alighk dedil mi? Kahramarnimi-

21 toplam 3. altbolumleri de sayarsak
yvaklagik 15 bélamit bir oyunda devarm-
I kogsturup aplotacadiz. Bu oyunun ke
sinlikle en glzel yani. her dakika espri
kokmasi. (Eh, Bruce Willis'in oyunu da
béyle olurl) Artik hepimizin fanidigi Dick
Dangerous serilerinin papucu gorant-
se gbre dama ahldi beyler!

Oyunun 3 bolumunde de Unlu bil
ginfsanatkardisuntr Leonardo Da Vin
ci'nin eserlerini elimize gegirmeye oo-
igiyoruz. flk bélomde oshinda pek de-
gerli olmayan Sforta adindakl at hey:
kelini bulup almamiz isteniyor. Bu bold-
mu agiklamadan once size biraz oyu-
nun oynanisindan séz edeyim. Oyun ti-
pik bir platform oyunu ve az once de

Eelirfigim gibi mukemmel bir érnedi.
Oyun ekraninda sadece oynadigimiz
alan var, ne puan, ne kalan hak say)-
miz. higtir gey gbrinmayor. Herhalde
sadece oyuna konsantre olmarmiz isten-
mis. tim diger bilgileri SHIFT fusuna bas-
hainiz anda basgka bir ekranda gére-
Bilirsiniz. Oyunda sadece hoplayip zip-
lamak degil. Amaocimiz, oyunun BSIGm:-
lerl arasinda ilerlemek igin biraz da ka-
firmizn kullanmalk. Mesela gegmeriz ge-
reken kapilara ulasamaodigimizda ve-
ya yolumuzu kopatan ates puskarer
muslukiara rastlodigimizda oyunu bir
butin olarak ele almamiz gerekecek
ve baz ¢ozUmler arayacagiz. Oyun si-
rasinda buldugunuz sandiklar size bir-
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cok yuksek engeli asmakia yarcim
edecek. Ulogiimadik yerlere gikmanizy
sadlayacaktir. Bunun yaninc 3 eger yo-
lunuza pervaneler, elekarik veyo ates fig-
kiran nesnele: cikarsa bunlann kapo-
nichgl safteriern aramaniz gerekecek. Bu
salterleri ates tusuna bashginizda firla:
tacaginiz top ile indirip kaldirakiirsinz.
Evet, oyunda tek yardimeimiz sevgili
toplanmiz, ne kir silah, ne de bir bom-
ba. liging degil mi? Her alt béltmi ta-
mamlamak igin Qikis kapisin ya da de-
ligini buimamiz gerek. Bu gikiglan bul-
mak zor dedil, zaten oyun tek bir yore
dogru gidiyor. o yolun socnunda da g¢i-
kis kapisin buluyorsunuz, Oyun birgok
bakimdan brek dangorous’'u andlinyor
ashinda. Mesela oyun ekran!l sadece
saga ya da sola degil, yerine gére de

giserek her yéne hareket edebilliyor

oyunda asansorlerin bayagl yarchimin
goreceglz Bazl colimierde ise nere-
deyse hig dlisman yok. ama gikisa ulas-
mak igin biraz katamizi galighrmamiz
gerekecek. Zaten fum olay sonundag
sandikliann nasil kullarmiccaginda kit
vor. Eger ¢evrenizde bir sandik varsa,
yuzde $9'unu kullanmak zorunda oldu-
gunuz bir yer vardr!

Birciz da her bBolurne ayn ayrl bako-
hm. Birinct bélimde daha dnce séyle-
digirn gibi bir al heykelini bulmaya ¢ao-
hsacagiz. Burada dikkat edilecek bir
sey hemen ilk all bolumUn sonundaki
kapiya ulasma sorunu. Zaten bunu
gegmeyi basarrsantz, sanchkll her geyi
gecersiniz. Buradak| 2 sondig ancak
ust Uste kaparsoniz gikis kapising ulc-
sakbilirsiniz. Bunu bagarmaok icin sandi
ain pin \le berdber hemen yanindaki

asansore binin, daha sonra yaninizdaki
sandigi digennin Cstune itin. Boylece iki
sancdigin da Lzerinden ziplayarak ka-
piya ulagabilirsiniz, lkinci alt bélimde
sizi zorlayocok olan tek sey lazerler gi-
bl gorUnlyor. Lazerler hep ayni hare-
keti yapiyoriar, bunu ezberdediginiz an
orlarn gecmek pek sorun olmayacak,
ancak bir problem var. Bu bolumde du-
varda baa kutucuklar goreceksinic
Bunlar arasinda Iger sizmak isteyen
dugmanlar igin (bu dusman biz oluyc-
ruzl) binarin alarmint calishran kialdtesi
iginlar  Bunlara yakalandig@irmiz an
alarm veriliyor ve lazerler korkung bir
hizla etrafi taramaya baghyorlar. EQer
daha énceden hareketlerini ezberle-
diyseriz bu sizin igin hickir problem ol

mayacak ve "Hey, alarm verildiginde
tek yapabilldikleri bu mu?” diye glle-
rek gececeksiniz. By bolumde aynca
koltuklann yaylonndan yararlanarak
ylksek ziplayislar yopabileceksiniz. En
sonunda at heykelini kurtannca bir sor-
raki bélime geciyeruz. Bu arada bu
bolum sonu grafiklennin de tam anla-
miyla mikemmel oldugunu belirmem
gerek. Eger bir terslik olmazsa fim 3 bo-
ltmde de kdrtardiklarinizin resimlerini
bu sayfalarda gérmeniz gerek. lkinci
bélumde ise Lecnardo'nun THE CODEX
adlh hikayesini Vatikan'dan almarmiz is-
teniyor. Bu balumde biraz yumruklanmi-
21 konugturmarniz gerek. Ah, az daha
unutuyordum, parmaginizi ates tusuna
basip gekerseniz top ahyorsuz. Eger
parmaginizi hemen ¢ekrmeyip atese
basmayi strdururseniz yumnruk atakili

yorsunuz. Bu boldmUn ikinci alt béld
rmiunde bir 1ur labirente ginyorsunuz. Po

nik olmayin, yollann hemen hemen
hepsi sizi giiga gbturbyor. llerki alt bé-
lumlerde adam olay! yeniden yasan-
yor, aynea turld 1ard didgmaniar geliyor,
Bunlann arasinda paten kayan peder-
ler bile varl En son alt bolumde sonurn:
da almomiz gereken hikaye bulunan
bir tUr {linele giriyoruz. Burada havada
birgok tas var. Bu taslann Ustunden zip-
layarak hi¢ yere basmadan tdnelin so-
nuna gitmemiz lazim. Aksi halde, her
vere basigimizda hikdyenin Uzerindeki
demir parmakiik biraz asag iniyer,
eger biraz fazla basarsak ona ulashg

mizda sadece parmakiikiar ardindan
bakmaokla yetiniyoruz, Son olarak 3. bé-
lume geliyornuz. Burada |se krisial aynay
bulmarmz gerek. ama bunun igin allin
makinasin yok efrmemiz lazim, aksi hal-
de dunyanin ekonomik dengesi alt dst
olacak. (boyle esas konuyu da &gren:
mig oluyorsunuz). Bu bollimde de de-
vamh bir kaleye tirmaniyoruz. Oyunu
vapan adamlann hayal gicune hay:

m ﬂlﬂ (\'ﬁ’h‘mt 4‘ '
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ran kaldirn, o kadar guzel ve esprili dis-
mantar yaratrmiglar kil Bu bolumde 6y-
le ahim sakim zor bir sey yok, sadece
kangrular biraz fazia sinir ediyorlar. Yi-
ne topurnuzu kullanarak dagmanlan al-
tediyor ve belumdn, ayn anda oyunun
son savagina geliyoruz. Burada 3 salter
géreceksiniz. Once en altfakinl kapa:
fin, boylece diger saltetlere giden yo-
Iu kapatan alesi yoketmis clacaksiniz,
Hernen ortadaki salteri indirin ve-agilan
elekirikll korumalardan kristali ahn, Bu-
rada biraz hizh olmak zorurdasiniz, Son
olarak elinizde krisial ile Gguncl ve son
salteri indirince bir kapr agiliyor, buro-
dan da bu ekran terkediyoruz, oyun da
bizi terkediyor, gunkl oyunu bitierrnig
oluyoruz.

Bu oyun beni son aylarda en gok ed-
lendiren oyun oldu. Cyunun bir dakikas
digerini tutmuyor. Devarmb degigsen or-
tamlar. dismanlar ve fehlikeler size
“sikilma’” adl kelimeyi unutturuyorlar,
Grafiklerin, ézellikle son ekrantannin gil-
zelligi buydllyor. Hangi tUr oyundan
hoslanyor olursaniz olun, bu oyunu ka-
cirrnayin. Fozla zor clmamast ve joysiick
kabiliyetinin yoninda baz bulmacalar-
la kafanizi da kullandinyor clmas) oyu-
nun bir bagka guzel czelligi. Bu dergiyl

okudukian sonra yopacaginiz ik i bog . E M Gl el neler

disketinizi kaphginiz gibl en yakin bilgi- HEY Si7ER ]

sayarciya kogmak olsun. Iste buydk C1E S 'ya diye olmak igin daha ne bekliyorsunuz. Haydi
harflerle yazyorum,. Bu oyur MUKEM- sanlin !elefonza o m ' ' TRy

MEL! MUTLAKA ALIN! Ihlamurdere Cad. No: 149/4 Besiktag Tel: 159 98 02 - 161 08 47
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lime gegen yenl disketlerden birini

drive’ima sokup directory'l aldigim
da PIT FIGHTER ismini gbrunce gergek-
ter gok sagirdirn. PIT FIGHTER, arcade
salonlanndao gok sevilen, tamamen di
gitize grofiklerle yapilmig muthis bir
kavga-dévis oyunuydu ve daha birkog
ay éncesine kadar bu oyunun AMIGA'-
da gikacad bile meghuldu, Béylesine
alize. tamamen digitize bir oyuna AMI-
GATiIn blle yetersiz kalaocad distnald-
vordu, ama ise bakin ki sadece AMI
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GA'da degil, C-44'de bile gikh!. Bazila-
nnin "C-64 artik Gluyor, bu bllgisayarnn
isl it dedigi bu emektar makina he-
pimiz bir kez daha sagirt iste!. Eveet,
PIT FIGHTER'a hosgeldiniz..

Oyunu agiklamaya neresinden bas-
lyacagim kilemiyorurn, ¢unki bu oyun
gergekien 64 standarlianna ve kapask-
tesine gore arcade versiyonundan yo-
pilmis mukemmel bir uyarlama, Gerek
orijinalindeki digitize grafikierin C-64'de
de kullanilmig olmasi, gerekse su anda
64 dlnyasimin en iyi muzik grubu THE
VIBRANTS tarafindan yapilrmg mizikle-
ri, bu oyunu yuceiten égelerden sade-
ce Ikisi. Digerleri mi? Hey, acele elme-
yin, iste oyuna biraz daha derinleme-
sine inlyoruz!. Oyunu yukledigirmizde
kargirmiza gikan agilig ekraninin ates fu-
suna basarak gegtigimiz an, ekranda
U¢ tane boylu peostu adam beliriyor. Bi-
rinci adamimizin adi BUZZ ve kendisi
profesyonel pankreascr. Ikinci ad TY ve
o da kickboxing dalinda bir usta, Ugtin-
ci ve son adamimizin adi ise KATO,
kendisl Gguncll dereceden siyah kusak
sahibi. Bu 3 kisiden hangisini segersek
secelim, bize disman dayanmaz gibi
geliyor. maagallah hepsi o kadar hey-
et kil Her neyse. istedigimizi secerek
esas hareketin basladig 3 boyutiu oyun
ekranina gelelim, Cyunun arcade ve-
ya AMIGA versiyonunu goermeyernier
burada bayadl sogracaklar, gunkG
olaylar o kadar gergekgl yapilmigki, me-
sela siz orfada rakibinizle dlesiye kav-
ga ederken gevrenizde hareketl bir in:
san toplulugu Czerinize bahis oynuyor-
lar!. Boylesine guzel bir ekran dizayni si
ze resmen sokak oriasida kavga yop-
tiginiz hissini veriyor. Joystick inizi her yo-
ne (coprazior dahil) gekerek birgok ha-
reket yaprmaniz mumkun. Oyunun ba-
ginda gérunen 3 degisik karakterin ken-
dilerine ait hareketleri ve ézellikler var,
béylece oyunu her seferinde deglsik ki-
silerle oynayarak sikinhdan kurtulakilir-
siniz. Bu elaydan daha da glizeli, eger
yaniniza bir arkadaginmz bulabilirseniz,
1kl kisl ayni anda oynamanmiz midmkdn,
Bovlece bir takim kurarak ve oyun es:
nasinda yardimiasarak rakiplerinizin
daho kolay hakkindan gelebilirsiniz,.a
neak kidgtk bir ayninh var.. Siz oyunu iki
kigi oynarsaniz, rakipleriniz de ikiger iki-
ser gelivorl. Zgten aksi hall adil olmaoz-
di, degil mi? Oyun birgok bélimden
oluguyor ve her boldmde karsiniza bir
oncekinden daha guglt bir rakip (ve-
va rakibe! Evet, rakiplerimiz arasinda
kadinlar da varl) cikiyor. Her iki ol
sonunda, sizin oynadi@iniz karakterin
aynisi rakip olarak kargiruza gikiyor. Bu
Boltmler aslinda bayod zor ama bir
tehlikesi yok, bunlar sadece bonus bo-
lmleri. yenilseniz de oyuna devam
edebiliyorsunuz. Bu tUr bolumierde ta-
raflardan birl kars forafl 3 kez yere dii-

sUrmek zorunda, bunu yapan taraf siz
olursaniz 6zel bir para ahgl saglyorsu-
nuz. Para ahg? Oh, bunu da belirtrmem
gerek. Pit Fighter'da puan kullaniimiyor.
Her sey para lle elgUlUyer (size oyunur
ne kadar gercekei oldugunu soylemig-
fim!) Her bir rakibinizi mahvedisinizde
veya bonus bolumlerini ashdinizda pa-
raniza para katiiyor. Her bélUm senun-
da goésterdiginiz basar ve zalimlige
karsilik kelirli bir para kazaniyorsunuz,
ne kador bosanl oldugunuzy bir fik
yUk tagivic! aracin UsiGndeyken &greni-
YOIsuntiz.

Biraz da kavgarin gegtigi ekrana ba-
kalim. Her seyden énce. bu kavgo ek-
raninda siz, rakibiniz ve seyirciler hari-
cinde birkag esya olabiliyor. Mesela
yerde duran sandiklar, variller, sandal-

veler, bigak ve sopalar size rakibinizi al-
tederken yardime: clabilir. Yopmoniz
gereken sy, bu tUr nesnelerin yanina
gelip ylzinUz onlara dénik sekilde dur-
dugunuzda joystick’inizi dOntk durdu-
gunuz yantn ters alt caprazina cekin
ates lusuna basmak. Béylece bu esya-
lan alabilir, sandik ve varilleri rakipleri-
nizin kafasina atabalir, bigok ve sopa-
larta onlara vurarck daha fazla zarar
vermeyi bagarabilirsiniz. Cevrede gére-
bileceginiz bir baska nesne ise size
enerji verecek olan POWER PILL, yani
kuvvet haplar. Bunlar kavga sirasinda
ekranin herhangl bir tarafindan aniden
beliriyoriar ve eger alinmazsa bir sdre
sonra da yok oluyorlar. Tom bu alet ve
esyalar sizin yaranniz igin degil. Oyunun
bir liging ve diger oyunlarda pek rast-

0O
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lonmadik Gzelligi ise rakiplerinizin de bi-
rer beyni olmas ve disunebilmeleri.
Yani tum dugsmanianriz Syle kuru kury
Uzerinize gelmiyorlar, ortalikia ise yora-
yacak herhangi bir egya duruyorsa siz-
den evvel onlar alip kullanmaya ¢ali-
siyorlar,, Kuvvet haplanmn sizden evvel
alabiliyor, sandiklan sizin kafaniza ata-
biliyortar, Tum bu claylar Pit Hghter'a di:
@er ayni konulu oyuniar arasinda b
yUk bir avantaj saghyor. Kavganin geg-
tigi eyun alanm normal ekrondan daha
blylk eldugundan, ekran sizin gittigi-
niz bélime dogru kayiyor. Bu ylzden
her yeni bélime geciliginizde ekran
sovle bir gezip efrafiinizda rakibinize za-
rar vermeniz soglayacak bir aletin olup
olmadigin kornitrol edin. Kavga sirasin:
da 2n hos claylardan birl de su.. Eger
herhangi bir taraf digerl tarafindan ye-
re dusdrildrse, kendini toparlayip tek-
rar ayaga kalkana kadar rakibi tara:
findan yerde tekmelenekiliyor! Yani bu
kavga cidden bayad acimasiz bir sey.
eger karg tarafl dlsUrdrseniz sakin Bog
davranmayin, hemen yanina gidip o
acilar iginde kivranirken tekmelemeye
baslayin, béylece enerjisinden bayad
bir miktar ddstrmeyi basorabilirsiniz,
Cyun ekranmizin Ust tarafinda her iki
oyuncd Igin Bllgiler var, Kumanda etti:
@iniz karakterin resmi, kozandigimiz
feplom para, bizim ve © anda déviy-
tugCmUz rakibin enerjisi burada géste-
riliyor. Oyunu cynayip balimler teker
teker gegtikge arada sirada bolgenin
sampiyonu ekranda belinip size mey-
dan ckuyor. Tum diger rakipler gegme-
yl bagarchigimiz fokdirde. bu sarmpiyon
le-kargllasiyoruz ve onu da yenmeyi ba:
sanrsak mutlu son ve yesil yesil paralar
bizi bekliyor.

Oyunu oynarken genel oldrak dikkat
efmemiz gereken olaylar bunlar. Faz-
lo kangik bir oyun degil zaten, ancak
rahathkia diger ayni tir oyunlart arka-
da birakacak kadar glizel bir oyun Pit
Fighter. Ozellikle joystick kenfrolGnan ra-
hathg@l, oynanabillirigin yoksekligi ve
oyunun gergekciligl, bu oyunu hemen
gidip en yakin ellgisayarcidan almanizi
gerektirlyor. Bu araoda VIBRANTS In yap-
han ses efekilerine deginmeden gece-
meyecedim. Rakibinize vurdugunuzda

¢ikan e tok ses ve fiskiran kanlar hern
kuloginiza. hem de gézinlze hitap edi-
vor. Bu yazy yararken orfalarda bir yer-
de ara verip AMIGA'da Pit Fighter oy-
nadirm. Belki biraz taraf tuttugumu dis-
sineceksiniz ama, inanin é64'deki o ra-
hatlik ve akicilik AMIGA da yok. Tabli ki
onun grafik ve muzikler daha ivi, an
cak unutmayin ki bir cyunda kontrol ra-

hathig yoksa highir ise yaramaz. Sizi te-
min ederim ki, C-64'deki Pit Fighter bu
konuda daha iyl. Her zaman séyledi-
gim gibi, eger bu tir oyunlar severek
oynuyorsaniz, Pit Fighter sizin igin kagi-
nimayacak bir oyun. 1992'nin bu ik ge-
cesi bu yazim tamamlarken siziere bu
oyunu mutiaka edinin diyorum. Pisman
olmayacaksinzl,

PIRINCSOFT

BILGISAYAR & ELEKTRONIK

.
o

- CAZIP FIYATLARDA, HEDIYELI
SATISLAR

- PC, AMIGA 500 VE C-64
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- BILGISAYAR YAN DONANIM URUNLERI

- BiLGISAYAR TAMIR SERVISi (24 SAATTE TAMIR)

FIRMAMIZ BiR TELETEKNIK YETKILi SATICISIDIR

ch:i Cad. Kyla S. No: 3 550 30 - SAMSUN
(36) 115985 Fax (36) 1226 68




Commodore

39

PLURAL

Can Yalgin
Oyun Degerlendirmesi:
COMMODORE 64 DISK
Grafik 07
Konu 7
Zorluk L
Efekiler/Muzik : 9
Genel : 8

Z amannda hahrlarim, camm uzaya
cikp digmantan mahvetmek istedi
gimde aklima gelen ilk ki isim su anda
bile buyUk bir zevk lle oynadigim DEL
TA VE 1O adh rmukemmel shoot'em up
oyunlanydi. 64'e gergekien ¢ok uzun
zamandir gUzel bir shoot'em up boslu-
gu yasaryor. Belkl bu t0r oyunlarda bir
zoruniuluk olan bol gesitli disman yo-
ratiklar ve t0m claylann bayUk bir hiz
icinde gecrnest 64'Un kisith kapasitesl
sebebiyle saglanamadigindan bu tar
oyuntar bagarnyla gergeklestirilemiyor
Ancak bu bir mazeret degil, denemelk
ten ne ¢ikar? Herhalde COSMOS DE
SIGN da boyle dusunmus olacak ki, so-
nucta gayet de basanh bir sheol'em up
olacak PLURAL yaratrruglar, Oyunun
es0s agiklamasina gegmeden énce,
sizlere COSMOS DESIGN'in su anda 64
dunyasimn en iyi & demo grubundan
biri oldugunu belirtrnek isterirm. Yaphk-
lan demolarla hepimizin basin dendi
ren, 64'un sinrlanni zorlayan bu grup.
dahd 2 ay énce LIVING CHIPS adll de
molanyia 64°Un grafik yetenedgini iki ka
hina gikaran FL feknigi ile neler yapilc-
bilecegini bizlere kanilarmglardi. Sim-
di Ise,bu grup arhk tUm programcilik ye-
teneklerini oyunlarda sergilerneye bag-
ladilar. Sadece bu ay 3 adet oyunlan
piyasaya ¢ikh. Olayin en guzel yonia-
nndan ki, tUm bu 3 oyunda da 64'Un
su anda tarhgmasiz 4 numarah mizik
grubu THE VIBRANTS ile ¢ahgmalan. Bu
oyuniann fumunde muziklerin ve ses
efekilerinin ne kadar glizel cldugunu
sizler de farkedeceksiniz

Evet, COSMOS DESIGNYT bu kadar
goklere cikarmak yeter. Simdi oyunu-

muzo bir goz atahm. Daha énce de be-
lirttigirn gibi, oyunurmuz bir shoot'em up.
Uzay gemimize atladigirmiz gibi uzayin
karanhkiannda dusmaniara kok sokiu-
ren ve [her zaman cldugu gibl..) dls-
manlor farafindan yok edilimek Uzere
olan halkinin son Umidi olan bir savas-
gy yenetiyoruz. Ashinda dururmuna gé-
re 2 savasgy yonetiyoruz, ¢Unkd oyu-
nu ayni anda Z oyuncu birden oynayo-
biliyor. Oyun ilk yuklendiginde kargimi
za gikan agihg ekrarmnda oyun sirasin-
da foplayabildigimiz ve bize Wil ozel
likler kazandiran kdrelerin tanthm ya-
piliyor. Bunlara az sonra deginecegiz,
o yUzden en iyisi biz ates tusuna basip
oyunumuza gegelim. Eder her iki joys-
tick'in de dugrnesine basiirsa iki oyun:
cunun ayni serlveni paylasacogin do-
ha énce soylemistirn, aksi takdirde: ki
oyuncudan bitl ile oyuna bashyeruz, llk
saniyelerinden baglayarak hissefigimiz
Ik olay, joystick kontrolintn ne kadar
rahat oldugu ve oyunun oynarilabilir-
liginin ne kadar yuksek oldugu. Hey,
kendinizi o kadar kaptrmayin, yoksa

higklr gey hissedemiyeceksiniz, bakin
digmaniar gérundu biie! Tipik kir sho-
of'em up'dao oldugu giti, sayica fazia,
ama kitie olarak kGgUk ddsrmaniarnn
saldinsiyla oyun strdp gidiyor. Oyuna
bosgladigimiz anda, sadece yavas ya-
vas fek Uk otes edebilen uzay gemimiz
icin yol boyunca birgok ozellik topla:
marmiz mamkdn. Bunun i¢in oyunun ogr-
lis ekraminda da gordigumiz klreleri
toplamamiz gerek. Cesitli renkteki bu
karelerin her bir rengi degisik ozellik ve-
riyor. Hemen bunlara bir géz atalim..
Mor kireler bize arkaya do ates etrme
Gzelligimizi verirken, kirmizi klreler ahg
guourniza yokseltiyorlar, agik yesil ki-
reler yukan ve agady ates etmemizi sog-
hiyor, mavl kireter on ategterimizi ¢ift al-
marmiz saghyor ve son olarak yesil k-
reler Gnumize daha hizll ates etmemi-
Zi saghyorlar. Oyun sirasinda bu kire-
lerden birinl gérdiginuzde hemen ona
ates edin. Bif middet sonra bu kureler
tipki bir géz gibi agiliyoriar. Iste bu an:
dan iticaren onu alakbiliriz ve ézelligimiz
hemen etkisini gosterir. Bu klreler konu-
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sunda son bir sey styleyecegim, o da
bir renkieki kilrenin sadece bir defa de-
gil, birgok kere alinmasi gerektigi. Me
sela, mavi kireler, ek tek ates etmemiz
ki katina ¢ikanyorsa, birkez doha ma-
vi kire alirsak, ates glcamuiz dort kah
na Gikar. Eveet, simdl biraz dugmanla-
nirniza bakalim. Her bélumde yenllers
eklenmek (zere, birgok degisik fip dis-
man Gzerimize akin ediyor. Oyunun ba-
na gére edlenceli kisimlanndan biri. bu
digmaniann yaphd sinls hareketierini
izlemek. Daha da eglencelisi bunlarnn
hepsini patlatmiak, heh he! Belidi bir st
re giftikten sonra, her bolime ait o bo-
lumin biydk patronuykd savdsgiyoruz.
Bu blyuk bélam sonu digmanlannin
hepsinin ortak birkag &zelligi var. Birin-
cisl, hepsl sabit hareketler yapiyorlar,
béylecs lik birkag saniye onlar izleyip
yaphd hareketier iziersek onlann sal-
dirlanndan ve mermilerinden kagma-
miz ¢ok daha kolay otur. Ikincl ortak
noktalan, hepsinin Sldmcdl noktalannin
orfalannda oldugu. Bu arlalarindaki
nokta. blz ates ettikge parlyor ve bir-
kag kez o noktadan vurdima sonucu
yok oluyorlar. Hermen buradan her ki
oyuncu igin ayn ayn bilgilerin verildigi
bir ekrana gegiyoruz. Bu ekranda ka-
lan uzay gemilerinin sayisi ve toplam
olarak kag adet digman uzay gemisi-
nin vuruldugu gosteriliyor. Hemen ar-
dindan disk drive bir sonraki b&ldmad
yukiGyor, sonucunda yeni ve tabli ki do-
ha guclu dasmanlanmizia kargilasyo-
ruz, Her yeni bélim bagnda silahlanmiz
sifirlaniyor, yanl tom &zelllklert en bas-
tan almarmiz gereklyor. Yenl yeni dis-
marniar, daha gilgin ve hizh hareketlerle
uzerimize gelirtken, Ikincl bélumden
baslayarak digmanlann yer kuvvetierl
de bizl yok efmek Igin siraya girlyorlar.
Her 10,000 ve katlarinda bir hak aliyo-
ruz, hak aldigimizi bilgisayar bize de-
Gislk bir ses tonu lle belitiyor. ayunu oy-
nadi@imizda siz de géreceksiniz ki, tam
szellikler topladiginiz anda karginizda
dusmanlann durmas gok zor, gunky
neredeyse her yéne mermi yagdiran bir
6lirn makinas haline gellyorsunuz.
Sonug olarak, by tar oyunlarn seven-
ler Igin PLURAL guzel bir &rnek, Oyunun
akiciigy ve oynanablliri@inin ¢ok yuk-
sek olmasi, bu oyunu gergekten zevkll
kiliyer. Ikl kisinin ayri anda fakim geire-
vl yapabilmesl birbagka guzellik. Ben si-
ze bu oyunu kesinlikle dnerirrm, ama
kafay biraz daha galighran oyunlardan
heglanyorsaniz bunu sevmezsiniz. Ne
de clsa yaph@iniz tek ey Joystick Inizi
auto-fire’a takip karsiniza gikan her §e-
yl yck etmeniz. Yine de I0'dan sonra
Qérdugiom en hizll shoot'em up bu
oyun,.. Ah, son bir sey... Bu oyunun ga-
yet tath bir de son ekram varl, Yani ku-
ru kurusuna blr son mesajl génderme-
yecsksinlzi. Benden tavsiyesl)..




Commodore

4]

ELVIRA-MISTRESS
OF THE DARK!

Can Yalgin
Oyun Degerlendirmesi:
COMMODORE 64 DISK
Grafik : 10
Kenu : 10
Zoriuk : 10
Efektler/Mizik ; &
Gensl + 10

H ayotinizin sokunu yosornaya hazr
misiniZ? Yoo, bu slze arken bir “Ni-
son 17 sakas) deglll Slze cldd cldd) séy-
lhyorum: Elvira 64'de gikhil Buniu égren:
digimde, daha da sonra, Elvira’nin bu
lundugu 3 diskell elime oldi@imdao blr
an fitredigimi hissetim. AMIGA'da ke-
sinlikle 1 numarall oyunun, AMIGA' mIN
gurury, binlerce kislyl pesinden suriik
leyen bu oyun orhk bizim blligisayanmz:
do da varl. Bunu yazmakion korkung
derecede zevk aldigimi ltiraf etrmeliyim,
Amo bu yazimi 64'0n blr “programio-
nabllir hesap makinasi” eimaokian llerl
gldemeyeceginl sovunan birtkag arka:
daogyima Ithaf efrmek Istiyorum ve hald si-
zin de olayin sokundan kurtulamadi@r-
ni hissedarak birazaik oyunun hikéyesin:
den bahsetmek Istiyorum.

Yil blimem kag. yer blimem neresl,
Tek pildigim tarihin bu zomanlar oldu-
gu.. Gézbebedimiz sevgill Elvira'ya bir-
gun amcasinin 8lum haberl gelir (bu
k&1 hober ve ona miras olarck bir ka-
le birakh@in &Grenir (ou da lyl haber).
Durup durdrken size bir kale verseler ne
yaparsiniz? Bilmerm, ama Elvira’nin ak-
hna mukemmel bir fikir gelir ve bu ko
leyl bir furistik tesls olarak kullonman,
buray eskl sovalyslerin atmosferi igin-
de bir ofel yopmay disstnir. Ne kadar
okillica. Aylarca stren ¢aligrmalardan
sonro otel hizrete agiimoya hozir du-
rumo gellr ve tam da yobancilann

"Hallowens’ day”. bizim de “"Cadilar
Bayrami” dedigimiz giunde migterllere
agilir. Bizim Elvira o aksom otelin rmls-
terilerle dolup tasacaf verde etrafta
acalp ucube yarahklann dolagh@in go-
rur. Neler oldugunu anlamaya ¢ahgir-
ken t0m kalenin bu yaratiklar tarafin-
dan ele gecirldiginl, hatta kendinin bi-
le ortalikta rahat rahot delasomadig-
ni farkeder. Kalenin digine gikmiak ister,
ancak kapidakl kér adam buna izin
vermez. lste o zaman Elvire crlafikia ne-
ler dondtgind anlar. “Ah Emeldal” dl-
ve geghrir Iginden. "Bunlar senin marl-
tetin deQll mi?” $imdi bu Emalde da
kim diyeceksiniz. Emelda, Elvira’nin bi-
yik blUylk blylk annesl. Zomaninda
bu kalede kocas lle mutiu bir hayat s¢-
reflermis. Kocasi tizun stre I gezilerine
¢kmak ve taa Hindistan'a kadar git-
mek zorunda kalirmis. Blrglin yvine kocar
s1uzun bir yoleuluga gikinca kalede
yalniz kalan Emelda bir lord lle tanigmig
ve pek siki filk cimugtar, Lordun boa go-

np huylar ve meraklan vorrmg, Buyu
yaprmak gibll Bu merakin Emelda’ya
da tgrefmis ve gevre kbylerdek| zavall
Insanciklan beraber yophklon buyllerle
korkutmak onlonn vozgeclimez eglen-
cesl olmus. Birglin lordumuz bir av por-
tisindeyken bir kaza ckuna kurban git-
mig ve Emelda’nin tim &grendikierl
kendine kalmig. Bu civarlarde onlahlan
bir sbylentlye gbre, Emelda bunca yil-
dan sonra kétdliklerine devom etrmek
ve tUm dinyay kontroll altina almok
Iin tekror gerl dbnecektlr. Yosodid yil-
larda Emelda bir byl hozirlor, bu bi-
yUn{n ach "Spirltual maostern”dir ve bu
blylyl ancak 6 anahtarla agilablle-
cek olan blr sandia zaman! gelince
agilmak Uzere saklor. Yine ayni stylen-
lide, Emelda’nin tekrar koranik dinyo-
sindan hayata dénlp dinyay ele ge-
clrmek Igin dneeden kalenin dedjisik
yerlerine birakh 6 anahtan tekrar ell-
ne gecirp, buylnin kilill oldugu san-
dif) agarak blyl sayesinde dlnyaw ele
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gegirecedl séylenir.. Bizim Elvira tum
bunian bildiginden korktugunun basgi-
na geldigini. eder engellemezse gok
yakinda sevgili blylk blytk blylk an-
nest lle tamgmak zorunda kalacagin
anlar. Bu durumda, zavall ve de savun-
masiz bir kadin ne yopar? Ehem. gi¢
16 kuvvetll, akilli (sangin mavi gozlld ve
de aflefik vocutiu, heh he!) bir adami
yarcimina gaginr. Iste bu noktada biz
devreya giriyoruz. Puh, hikayesi baya
gl uzun, dedil mi?

Halé bu oyunun 64°'de de gikmasinin
verdidi seving ve biraz do gururun ver-
digl heyecan alarmadigimi belirterek
oyunun oynanisindan bahssimek istiyo-
rum. Oyunumuz sadece disk-stricust
claniara hitap ediyor, zaten aksi hall
distnlemezdi. oyunun uzuniugu arkal
onlli 3 disket. Belkl bir gegunuzu hayal
kinkiigina ugratacak oma oyun Almarn-
cal. Sadece ikenlar Ingilizce., diger her
sey Almanca. Ancak. oyun zaten fam
bir adventure degdll, bu yuzden baz kU-
¢uk nokialan 6grendiginiz on Almanca
olmasi size higkir zoruk gikarmayocak-
fir

Oyunu yUkleyip baglathgimizda, ker-
dinizi bir kalenin éntnde bulacaksiniz.
Bilin bakalim bu kale hangi kale? Igeri
girip ilerlediginiz anda arka tarafton
omuzunuza yapigan bir el sizi esir alo-
cak ve kalenin bekciligini yapan kor
adama goltrecek. O da size binbir ha-
karetien sonra Emelda’min strlingenle-
rinin Isinizi bifirecedini sdyleyerek sizi zin-
dana attracak. Umutsuzca beklerken
kapi agllacok ve "Ju hdline bok! Beni
koruman igin seni Ise aliyarum, sen dao-
e kaleye girer girmez yokalaniyersun!”
diye kizan Elvira karsiniza gikacak. Bizi
odasina goturip isinize tam anlamiyla
boglomaniz igin bir bicak, ki tane dis:

EE ST HEE HELLET
W mbgiglge,

HE L LF N}

manlanmizi yoketrmek igin kullanabile:
cedimiz by, yarahklarla micadele
ederken zayif digtigumlzde yiyip gug-
lenebilecedimiz bir biylll yemek ve
yoida gérduguntz ve topladidiniz ki-
cik pargalan igine koymak igin bir gan-
ta verecek. Bundan sonra tek bagina-
iz

Artik size oyunu nasii oynamoniz ge-
rektigini anlatmaya  baslayabilirim.
Oyun [blimeyenler igin soyllyorum) kla:
sik bir ikon adventure ve her say ekra-
nin 3 tarafindaki ikoniar kullamiarak oy-
narnyor. Ekramin sol-alt tarafinda 4 yon
icin. aynca yukar-asadl icin oklar go-
receksiniz. Bu oklann rengine dikkat
edin. Eger oklardan kimiz renkle olan-
lar varsa, o yonlere gidemezsiniz de-

mek. Gidebilecediniz tarafiar yesil renk-
li cklarla gésteriimis. Ekranin alt farafin-
da bos bir panelin Uzerinde baa keli-
meler ve yaninda rakamlar géreceksi-
niz. Bunlann aciklomalan soyle: STR,
strength, yanl odaminzin glcl. Dogmer
nin vereced darbeler sizi gigten digl:
recektir. Baz boyller yardimiyla glcu-
mzU arthrabiliriz. RES. resistance. Dls-
mana kars dayanikiiidinz gosterir, Kal-
kan ve zirh giydiginizde veya elinizde-
kinden daha guglU bir silah aldiginz-
da bu say artar. DEX, dexterity. Bu ise
sizin gevikliginiz oluyor. Bu sayi yuksek
oldugundea dévislerde avantajh duru-
rma gegebilirsiniz. LIF. life. Bu hayat sa-
yaciniz. EGer bu say ylksekse hayalio-
siniz, digtikes bir zombiye donlslyor-
sunuz demek. Eger sifir clursa.. Herhal-
de Elvira kendine yeni bir ghostbuster
arayacaktr! EXP, experience. Bu ise
oyunun ne kadann ¢ozdiginuzu gos-
terlr. Oyunda yeni bir seyler bulup prok-
temleri gézdikge bu say yuksslir. Eger
50 olursa, tebrikler, oyunu bifirdinizl Jim-
di ekrandaki diger bilgilere gegelim.
Ekrarin sad tarafinda en ok genel ad-
verture'lann en gok kullaniian komut-
lanndan olusmus. Tum oyunu bu bir
avuc kemutu kullanarak bitireceksiniz.
Scl Ust farafta 3 tane kelime var. Bun-
lardan ROOM un Uzerine gelip ateg fu-
suna basarsaniz © anda bulundugunuz
olandalodada hongi esyalann bulun-
dugunu goérirstindz. Yalmz burada bir
aynnt var. Bu egyalan ROOM segene-
ginden gérebilmeniz igin Snceden ek-
ranin ortasinda clanin/odanin gorantu-
st Gzerinde esyalar joystickinizle bul-
maniz lazim. Nasil m? Mesela, kalenin
girisinde soldan ilk cdaya girdiniz, Bu-
rasi bir kitiphane ve sol tarafta en Ustle
Lzerinde bir amblern olan bir kitap var
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Joystick'inizi kullanarak yenehiginiz ike-
nu o kitabin Uzerine getirip ates fusuna
basin. Boylece ¢ odada o kitabin var

hGim anlamig oluyorsunuz. Artik ROOM
secenegine giderseniz kitabin all laraf-
taki panelde gorundligind farkedece-
kiniz. Bu durum yOzunden yeni bir cdo-
ya girdiginizde etrafta gérdugunuz her
seve joystick yardimiyla bir géz atin.
Eger ates tusuna iki kez basarsaniz o
maddenin ne oldugu yaziyor ekranc.
ROOM'dan sonraki ikinci segenek I

VERTORY'nin kisa yazilrs olan hali: INV

Bu da yarunizda tasiciginiz mallann lis-
tesini yine alt taraftaki panslde gikar-
yor. Eger odada gordugunuz bir mad-
deyi inventory'nize katmak. yani yani-
niza almak istiyorsaniz, ikonunuzu ©
maddenin Gzerine gelirie ates fusuna
basin. Sakin atesi tirakmayin ve basil
halde ¢ maddeyi alip (zaten bu durum-
da yénettiginiz tkon bir el halini aliyor]
alindaki bos ponele getirip birakin.
Sonra INV segenegine basarsaniz ora-
da yeraldigin géreceksiniz. Son kelime
ise WEAPONS, bu da yammizda tasich

amiz silahlarn gésterir. Elinizde birgek si-
lah var ve birini kullanmak istiyorsariz,
© silamin Gzerine klikleyin. Ayni andd
sag tarafta USE kelimesinin yandigini
géreceksiniz. Ona da kliklerseniz © si-
lahi kullarir clursunuz. [Kliklermek deyir-

ce aklima geldi. eger bir 64 mouse'ina
sahipseniz 2. porta takarak bu oyunda
kullanakbilirsiniz.) Bunur gibl. her sey In-
venlory'den kliklediginizde sad larafta
bir veya birkag kelimenin yandi@in gé-
receksiniz. Buntan da o kelimelerle ise
yarar duruma gefirebllic ve kullanaki-
lirsiniz. Fivira, ¢ok genig kapsami bir
oyun ve sayamayacaginiz kadar dedi-
sik ekran var. Tam bu ekranlan gezer-
ken efrafinizdo clinabllecek seylern top-
layin, fazla mal géz gikarmaz. GOz ¢
karmeoz ama sizl boyodl yorakilir, EGer
gucuniz az kalmigsa ve fazla yuk tag-
yorsoniz. odaminiz yorulup uyurnaya
basiar ve Elvira onu i baginda uyudu-
@u Igin kovar. Bu ylizden tWUm topladi-
ainiz esyalar biriktirebileceginiz bir yer
bulun. Bence en uygun yer coguniuk-
la Elvira'nin da bulundugu mutfak. Di-
san gikin, efrafi delasin, claylan ¢ézme-
ye galsin ve topladiginiz egyclan her
seferinde gelip mutfiaga yidin. [Ah, oz
daha unutuyordum. Odadcki herhan-
Qi bir esyay hasil inventery'ye alacadr
nizi biliyorsunuz. Inventory dekini oda-
ya birakmak icin ise tam tersinl yopin.
inventary alip, orada ates tusuna ba-
st futup ekrandaki oda gériintiist Gze-
rine getirip oirakin.) Ancak anchiarlar,
silahlar, buyuleriniz her 2aman yaniniz-
da olsun. Claylan birbirine badlama:
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ya ¢alisin, Mesela, oyunu oynadikian
bir stre sonra, Elvirg'nin bulundugu
mutfaga yash bir kadin ahg geliyor ve
bizi Sldirebiliyor. Eivira ile onur hakdan-
da konustugumuzda © koceakany hig
sevmedidini, zaten 1om yaphd yemek-
lerin fuzsuz oldugunu séyiGyor. Bakin, bu
bir ipucu! Demek ki ah¢l tuzu sevmiyor
ve onu mutfaktan atmak icin Uzerine tuz
aimak yeterli olacakhr, (bdylece size bir
clayin gézumini verdim) Bunun gibi
bircok clay var, artik onlar size kalrms.
Belki oyunun en zorlayict kissmlanndan
biri, digrmaniannizia olan déviglerimiz.
Bir digmania burdn buruna geldiginiz
an, sag tarafta BLOCK ve HACK diye ik
yeni komul belirir. Siz HACK komutunun
Uzerine gelip devami ates tusuna bo-
sth tutun, bu sizi koruyacak ve zayf an-
lannda digmaniniza vurarak onu Sldir-
menize yarayacakhr. Oyun oynanmg

-hakkinda son bir bilgi.. Cevrede dolo-

sirken birgok bitki ve bocek ¢esidi top-
layacaksinz. Buniar size yardime olan
blylierin yapiminda kullambyor. Tum
bitki isimlerini Almanca’ya cevirmeyi
bagsanrsam, size oyun sirasinda lazim
olan kiyilerl ve onlann hazilanmasin-
da kullarilan bitki isimlerini geleceak sa-
yilarda yazacadm..

Oyunu AMIGA'da su gibi icmis biri
olarak 64'teki versiyonunda pek zorian-
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madidim belirteyim Eger yukanda be-
lirttigim gibi bitki isimlerini gevirebilir-
sem, blydk Ihtimaile gelecek say bu
oyunun tfam ¢ozimunu sizlere verebili-
rim. Bence bu oyun, tUm acdventure ve
FRP merakhlarnnin almalan gereken bir
oyun, gunkd Elvira cinsl bir oyun 64'e cz
gelir. Oyunun grafikleri fam anlamiyla
MUKEMMEL! Baska higbir sey styleye-
mern. Zaten tum grafikier direk AMIGA
versiyonundan digitize ediimis gibi ge-
liyor bana, AMIGA grafikierinin renk sa-
yisint 16 renge indirin, alin size 64 versi-
yonu, Grafiklerin bu kadar harlka olma-
51 da yetmemis glbl, yine ayni AMIGA
versiyonundaki giol animasyonlar da
var! Sizi inandirmak igin ne yapabilirim
bilerniyorum, ama mesela digl vampir
oldurtrken, kurt adamla konusurken,
mahzende cfururken, merdivenlerden
inip gikarken, orijinclindeki giloi her sey-
de animasyon var. $imdiye kadar ben
higbir &4 oyununun béylesine miken-
mel haozirlancdigim  gérmedim,  Balki
oyunda tek sikayet edecediniz sey yuk-
leme sUresi olacakhr, Asinda uzun yuk-
leyip yUkiemedigini bilmiyorum, ¢inkd
bu oyunu oynarken Dolphin dos'umu
hi¢ kapatmadim. ama kendi loader'
olduguna gore blyUk infimalle izl ylk-
liyordur. Elvira aslinda Avrupa’da
Agustos ortalannda piyasaya gk,

ama 3 disket oldugu Igin Turkiye'ye ba-
yadi geg geldi, Kabul edelim ki 64'te
3 disketll bir oyun pek normal dedil.
Geg olsa da geldl ya, biz ona baka-
himil Bu kisa tanim yazisinin sonunda E-
vira ile ilgill bir konu igin lzmirden Oz
gur Karter'e fegekkir ederim. 647Un bel-
ki en kapsamil oyunu arhik bilgisayar-
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cllarda sizi ekliyor, siz niye zaman kay-
bediyorsunuz? Sakin, ama sakin bu
oyunu kagirmayin, siz dug edin ben
Almanca-ngilizee sézlik bulayim, boy-
lece tam ¢GzUmMUNG de verebilirim. Siz-
lere bol bol Elvira’l ginler ve gecsler(!)
dileriml,
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endim gibi mantik oyunlar delile-

K rine sesleniyorum! Iste bu ayki ila-

cimiz geldi. Bir geldi, pir geldi ¢in-

ka her yoniyle mikemmel Square Out gel-
di! Neresi mi mukemmel? Peki, saymaya
baghyorum. Oyunun programlamasi 64’n
en iyi 5 programcisindan Hannes Sommer
(Cosmos design) tarafindan mizikleri
64'(n en iyi mlzik grubu Vibrants tarafin-
dan, grafikleri ise 64'0n en iyi 5 grafikgile-
rinden Redstar tarafindan yapilmig. Devam
etmeme gerek var mi? Oyunu yOkleyip agr
Iis ekranina geldiginizde bizi ok glzel gra-
fikler, muzik ve multiplex sprite'lar (Baki-
niz: Vedat Usta’nin sayfasi) kargiliyor. F1
tusu ile mizik ve ses efektleri arasinda se-
¢im yaptiktan sonra ates tusuna basarak
oyuna gegebiliriz. Simdiii... Burada ilk far-
kedecekleriniz blylk bir saray grafigi
onlinde yer alan ve (izerinde yolar olan ku-
tucuklar. Oyunun amaci, yine o sirada far-
kedeceginiz ve ekranin alt iarafindaki bos
t0p doluncaya kadar hareketsiz kalan to-
pu tim bu kutucuklardan gegirmek. (Bir
sey anlatabildiysem arap olayim) Hepimi-
zin bildigi bir oyun vardir. Bir boslugu olan
bir alanda kutucuklan kaydirarak bir resim
yapmaya galiginz. Haziladiniz mi? Iste
Squar Out'un manhd da ayni. Tim bu Gze-
rinde yol resmi olan kutularin arasinda bir
bosluk var ve biz kutulan bu boglugun ye-
rine kaydirarak onlarin hareketini saglyo-

ruz. Alttaki bos tlip dolunca topumuz sag
tarafa dogru hareket etmeye baglhyor. Oyu-
na tek YAPMAMAMIZ gereken sey, topun
oninu agik birakip onun bogluga dlsme-
sine izin vermek. Bu durumda bir hakk-
miz gidiyor. Topun her ilk kez bir kutuya
girmesi, o kutunun rengini degistiriyor. Biz,
oyun sirasinda topun éntne tim yollarn te-
ker teker koyarak tom kutulann rengini de-
digtirmeye galisiyoruz. Bdylece bir sonra-
ki bétiime gegiliyor. Her bolimde degisik
kutular ve degisik yol tipleri var. Aynca her
iki bolumde bir arka taraftaki grafik degi-
siyor. Kutulann arasinda zerinde yol ol-
mayan kutular da var. Bunlar nemsiz, ya-
ni bunlann rengini degistirmeyeceksiniz.
(Zaten degigtiremezsiniz!) Topunuzun yo-
lunu bu kutularla kapatabilirsiniz, 0 zaman
topu yolun sonuna gelip devam edemeyin-
ce geri donayor. Yani yolu devam ettirme-
nize gerek yok. Yeter ki yolun sonu bos-
luk olmasin. Iste bu oyunun tiim amaci bu.
Simdi oyun ekranimizi taniyalim. alt panel-
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de oynadidiniz bélim numarasi, puan, to-
pun hareket etmesi i¢in énceden dolacak
dikey tip, kalan zaman, rengi degismemis
kag kutu kaldigy, kalan hak sayssi ve bir de
bosluk var. Dikkat ederseniz, oyundaki yol-
larla loop yapan bir yol olusturabilirsiniz.
Iste tim bu kutular bu hale getirip topun
kutularin rengini degistirmesini beklerse-
niz, bdliml gectiginizde bu boslukta
“GOAL" yazarak ozel bir bonus aldiginiz
belirtilecek. Oyundaki son bir nokta ise to-
punuzun yolu (izerine gikacak olan bazi
harfler. Bu harfler size iyilik yaptig: gibi (to-
pu yavaglatma, hak verme, topu belli bir
shre igin durdurma) kotalok de yapabilir
(hak kaybetme, topu hizlandirma). Iste tim
oyun bu kadar. Bence bu oyun teyp kulla-
nicilari igin kaginimayacak bir oyun. Her
seyiyle cok gozel, edlendirici, ayrica pek
zor da degil. Bu glzel oyunu kaginrsaniz
ben de size acinm. Gok uzun siire sizler
ekrana baglayacagindan eminim. MUTLA-
KA alin!
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deventure sevenlere mjde! iste
A teyp kullanicilannin da oynayabi-

leceginiz bir grafik adventure gel-
di sonunda. Quest of Kron'un agiklamasi-
niveya konusunu bilmiyorum ve dolayistyla
yazamayacag@im, bu oyunun bu dergide
yer almasinin sebebi, adventure sevenle-
re yeni bir adventure'in geldigini haber ver-
mekti. Oyunda tek yapabildigim sey, EXA-
MINE ROCKS dedigimde kayalann arasin-
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Stars.Rocks

surrocund

da buldugum bot oldu. Ayrica invertory'-
nizde yer alan Magic Ring'i RUB RING di-
yerek kullanabiliyorsunuz. Belki adventu-
re oynayacak kadar beynim geligmedigi
icin (he he) o kadar ugragmama ragmen
bir sey yapamadim. Kimbilir, belki ilerde
tam ¢ozimOny yayinlayabiliriz! Aranizda
bitiren clursa bize haber versin, dergimiz-
de yayinlanz. Bu oyuniuk bu kadar!
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aha dnce ¢ikan Turn It 1.2 oyun-
D lanini biliyor musunuz? Ekranda
sabit duran bircok parcayi esliyor
ve birbirine benzeyen bir ¢ifti bulup egle-

—.

SCORG U000

digimizde onlar ekrandan kayboluyor, boy-
lece belirli bir zaman iginde ekrandaki tim
parcalar esleyerek onfan yokediyorduk. Is-
te Sequal ayni tir oyunlardan biri. Zaten
bu eyunu Turn It oyunlarini yapan firma
MACK yapmts. Size ileri giderek bir sey
styleyeyim, bu oyun resmen Tum It'in dze-
rine yazilmis gibi, sadece grafikler degis-
tirilmig! Hatta grafik yoninden daha da ké-
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tilesmis, ortadaki tim pargalar ayni renk
yapilmis, bu da onlan ayirdetmeyi giicles-
tiriyor. Bu oyun hakkinda daha fazla bir gey
yazmayacagim, ¢lnk{ konusu ¢ok tanidik
ve ayni konuyu tagiyan bir siir oyun var
piyasada. Bu oyunu alacaginiza yerine Hi
Ska Do veya herhangi bir Turn It oyununu
alabilirsiniz. Ozellikle Hi Ska do'yu sakin
kagirmayin!.
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son oyunu. Bu oyunda da VIBRANTS

ile beraber ¢aligmislar. Bilgisayar eski
olanlar bilirler, bir oyun vardi, adi Nibbly.
Bu oyunda ekranda labirentler iginde da-
dtilmis olan bir surl yemegi yiyen bir yi-
lan yGnetiyorduk. Olayin ilging kismi, bag-
langigta ufacicik olan yilanimiz, yemekleri
yedikge uzuyor, sonunda neredeyse ekra-
na sigmayacak hale geliyordu. iste bu eg-
lenceli oyunumuzun 92 versiyonu kargr

n
I ste Cosmos Design'in bu ayki 3. ve

nizdal. Bu sefer resmen SUPER olarak.
Miikemmel bir mizik esliginde yilanimizin
karnini doyurmaya calisiyoruz. Bulundugu-
nuz ekrandaki tim yemekleri kendinizi isir-
madan yemeyi basanrsaniz bir sonraki bo-
Iime gegersiniz. Ekranin alt tarafinda kag
hakkiniz kaldigi, skorunuz, bolimi bitir-
mek icin kalan zamaniniz ve kaginci bo-
limde oldugunuz yaziyor, Oyunun agilis
ekrani da harika yapilmis, ¢ok glzel bir
grafik Uzerine mikemmel gtriinen bir mul-
tiplex sprite scroll yerlestiriimis. Ayr ek-
ranin alt tarafinda yilksek skorlan gérme-
niz miimkiin. Disk silrilciisii olanlar sevi-
nebilirler, ¢iinki oyunda yiiksek skor elde
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ederseniz, bu aninda diskete kaydediliyor,
bdylece arkadaslaniniz arasinda puan ya-
ni$ yapabilirsiniz. (Tabii ki trainer'lan seg-
mezseniz) Programeilikla ilgilenenleriniz
icin bir sey. Yilann kuyruguna dikkat edin,
bu kadar sprite'i hareket ettirmek momkon
ma? Hayir! Zaten onlar sprite da degil, gra-
fik ekranina devamii kuyruk motifi igleni-
yor. Bu yolla yiizlerce kuyruk olusturabili-
riz. Eger bu oyundan hoslanirsaniz, ayni
tir oyunlardan stper snake simulator ge-
cen aylarda agikladigimiz snakemania'i da
tavsiye ederim. Ancak Nibbly '92, bu ti-
riin en iyi 6rnedi. Kesinlikle, ama kesinlik-
le tavsiye ederim. Cok efleneceksiniz!!
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I ste adventure sevenler igin son ayla-

rin en bliyik bombasi. The Brew, he-
pimizin gok az glkmas! yizlinden sika-
yet ettigimiz advunture kith§ina son veren

u_are 1!-En.hnu Ain front of & bag grey

PTY yat ‘ away
l!Jl.'\ he Sun Ix &®
reeze IS5 blowing

QU ¢ Mn SEE WINY

Enyng and a voff

oyun oldu. Ulkenin hasta olan kralin has-
{ah@indan kurtarmaya galish@imiz bu oyun,
full graphic adventure, yani her gittiginiz
yer grafiklenerek karginiza ¢ikiyor. Grafik
kalitesinin de bayad yiksek oldugunu be-
litmem gerek. Kelime haznesi bayadi yik-
sek. Eger dergide kafayl takacak birisini
bulursak gelecek aylarda size tim agikla-

d To the right.

enter house
ou Can’t do that.

ou are standing in front ef a lattle
hop. You can see many Sho#s in the
indow of The sShop.

masini verebiliriz! Her an diskete kayit ya-
pip kaldiGimz yerden baglayabilme imka-
miniz var. Evet, tanitimi kisa oldu ama bu
oyunu size hi¢ duyurmamaktan daha iyi-
dir! Eger Elvira'dan vakit bulursaniz sakin
bunu kagirmayin, belki son 1 yildir gikan
en iyi adventure!.
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u oyun, benim tarihte oynadigim
B ilk oyunlardan biriydi, o zamanlar

sinclair'im vardi ve bu da birkag
oyunumuzdan biriydi. Bu oyunun 64'te gik-
tigini goriince o kadar sevindim ki! Belki
bu oyunun tantimini biraz tarafli yapaca-
§im, ¢Onkii cok basit yapimli bir oyun ol-
masina ragmen, hala bilylk bir zevkle oy-
nadigim bir oyun. Oyunumuzu 2 kisi ayni
anda oynayabiliyor. Amacimiz, birkag kath
oyun alaninin en alt katindaki adamimizi,
katlardaki hareket eden bosluklan kullana-
rak en Ust kala ¢ikarmak. Aslinda bu olay
ok basit gdriniyor, ama biraz zoruklari
var tabii. Bunlardan biri, nasil Ust katin bos-
lugundan istifade ederek yukari gikiyorsa,
altimizdaki katlardaki bosluklardan da asa-
§1 dlgebiliriz. Tim bu alt bogluklara yaka-
lanmadan en (st kata ulagmamiz gerek.
Eger biz bosluga yakalanir ve asad dilger-
sek, adamimiz bir slire hareketsiz kaliyor.
Tam bu sire icinde bagka bir bosluk ge-
lebilir ve biz hareket edemedigimiz icin ona
da yakalanip bir kat daha dugebiliriz. Boy-

lece zincirieme digmeler sonucu kendimizi
basladigimiz yerde bulmak bir an meselesi!
oyunda toplam 8 hakkimiz var ve haklar-
mizi sadece ve sadece en alt kata diige-
rek kaybediyoruz. Her en Ost kata ulasti-
dinizda bir bolim atlayacaksiniz. Yani bg-
lmlerde bogluklardan baska, sizi yOridd-
gonz bélomlerde yoriyen baska yaratik-
lar goreceksiniz. Eger onlara dokunursa-
niz, yine belirli bir stre igin hareketsiz ka-
lacaksiniz. Oyunu 2 kisilik oynarsaniz bir-
birinizin rakibi oluyorsunuz, bu yizden bir-
birinizi alt etmeye ¢aligin, Ateg tuguna ba-
sip sada-sola gekerseniz adaminiz tekme
atar. Bu sayede rakip oyuncuyu belfi bir si-
re hareketsiz kilabilirsiniz, kimbilir, bu onun
en alt kata kadar gitmesine neden olabi-
lir Oyun toplam 5 bélimden olusuyor. Ta-
rafsiz davranmiyacagimi size daha once
soyledim, ama bence bu oyunu mutlaka
edinin. Ozellikle iki kisi oynarsaniz bayag
efleneceginizden gupheniz olmasin! Bu
ayin en gok kahkaha attiran oyunu Ju-
mping Jake!
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il 1999. Artik insan neredeyse in-
san olmaktan gikmig, vahsilesmis,
tiim hayatini ve zevklerini bagka-
larimin gaddar oyunlanni seyrederek zevk

almaya baglamig. Bunu gok iyi bilen tele-
vizyon kanall yénetmenleri ise artik kanal-
lannda bu unsuru énde tutan programiar
hazirlamaya baglamiglar. Bu programianin
en ok tutulani ise Smash Tv adli program
olmus. Burada yansan yarismaciy 6lom,
eger kazanirsa bir servet bekliyor. Tahmin
edin bakalim bu yansmaci kim? Tabii ki
biz! Yansmaciy tek bagina dogmaniarla
yalmiz birakildigi arenaya girisinde devra-
hyor ve onu bu tehlike dolu arenadan ¢i-
karip armaganlianna kavugmasini saglyo-
ruz. Arenalar bircok odadan olmuguyor ve
biz bir odaya girdigimizde oradaki tim ya-
ratiklan oldirmeden gikamiyoruz. Yaratik-
lan dldardigimizde ise bize gidebilece-
gimiz cikiglar gosteriliyor, boyle ilerleyerek
arenadan gikig nokiasindaki bilyOk yara-
tikla savasiyoruz ve oyun sirasinda kazan-
digimiz odtilleri alarak bir sonraki bolime
geciyoruz. Oyun sirasinda dugmanlanmi-
21 Oldirdikge ortalikta bazi oduller beliri-
yar, bunlan aldikga ekranin sag ost tara-
findaki boslukta o hediyelerin ne oldugu-
nu anliyoruz. Bazi odalarda degdigimizde
bir hakkimizin gitmesine sebep olan ma-
yinlar bulunuyor, bunlara kesinlikie dokun-
mayin. Hediyeleri topladiiniz gibi bazen

ortalikta degisik silahlar da gikiyor, bunia-
ri da alip kuilanabilirsiniz. Oyunda prog-
ram yontemiyle birgok dismanin ayni
anda saldiriya gegmesi ve oyun ekranin-
daki devamli bir hareket iginde clmasi bi-
zi sirlikltyor. Ocean bu seter gergekten
degisik bir konuya el atmis. Oyunun m-
zikleri daha dnce de rastladigimiz ve Gol-
den Axe ile Outrun Europa’nin mizikleri-
ni yapan Jeroen Tel tarafindan hazirlan-
mis. Bence gayet guzel bir oyun, eger bi-
rilerine bu arada sinir giidGyorsaniz ve hin-
cinizi alacak bir geyler arlyorsaniz bu oyu-
nu deneyin! Sizinle hesaplagmak isteyen
ylzlerce yaratik sizi bekliyor.
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TiYIlLAH-T UZAKLAR
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erkese merhaba! iste bir ay son-
H ra yeniden beraberiz. Eminim
hepiniz yeni yilda yepyeni oyun-
larla oynuyorsunuzdur. Iste size yepyeni
oyunlarin yepyeni tiyolan!
Itk tiyolar Selcuk Ayguner arkadagimiz-
dan. Asagidaki satirlar bilgisayarinizi re-
setledikten sonra girin.

SMURFEN
POKE 7437,48:RUN
CAVE GUNNIE

POKE 7404,173 (Sonsuz hak)

Poke 7569, 100 (FIRE ile bolum atiama)

SYS 7126

Asagidaki pokelar ise herhangi bir kir-
¢l kartusla girmeniz gerekiyor.

SOLOMON’S KEY
POKE 2213165

N =

MIKE

POKE 2926,173
Simdiki tiyolar Umut Aydin arkadagimiz-
dan.

F.W. DIZZY Il

Sirahiyi suyun yanina birakin. Fareye
pasta verin ve aralikian yukan gikin. Mer-
divenlerin bulundugu bu alanda sada gi-
derseniz timsahla, sola giderseniz duvar-
la kargilasirsiniz. Duvan kaldirmak icin
merdivenlere gikip sol tarafa bir ekran gi-
din, bir kol géreceksiniz. Kolun yanina ge-
lip FIRE'a basin.

USAGI

Sondan bir dnceki level'da kayli bekle-
yen samuraylara para verin. Boylece sa-
vagmaktan kuriulursunuz.

Melih ve Semih Koger de bize asagida-
ki tiyolari gndermis, Kendisine ve karde-

sine tesekkir ediyoruz.
RIGELS REVENGE

Adventure olan oyunumuz gok zor ama
‘Footnote..." yazarak oyun hakkinda pek
gok ipucu bulabiliriz. Omegin ‘Footnote 2'.

B.FAIR MEANS

Oyunda diger boksdrlerle mag yapmak
isterseniz kod soruyor. Iste ilk ¢ bokso-
rin sirastyla kodlan: Party, Talon, Sword.

U.S. JOHN YOUNG

Oyunumuz bir destroyer simulasyonu ve
oyunda 6 tane gorev var. Gorevleri sirasiyla
bitirerek gitrmemiz lazim. Yani bir gorev bit-
meden digerine gegemezsiniz. lsminiz so-
rulduunda ‘Pierce’ yazarsaniz istediginiz
gorevden baslarsiniz.
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FIGHTER BOMBER

IR’ 15131 yaninda ‘E’ tusuna basarsaniz
dusman ugagindan gorintd alirsiniz. Her-
hangi bir silahla ates ettikten sonra ‘0" tu-
suna basarsaniz sitahinizin (fiizenizin) he-
defe gidisini gorirsiniz). Oyunda SAM ba-
taryalarini vuramiyorsaniz veya onlar sizi
vuruyortarsa ugagi 300 feet's indirin. He-
def ‘6" numarall radarda gériniince yere
inin ve hedefi yaklagarak vurun. Oyunun
en bulyik eksikligi oyunda her yere inig ya-
pabilmenizdir. Hatta gollere bile inebilirsi-
niz.

LAST NINJA Il

Shogun'u Gldiirmek igin adanin ortasin-
daki yidizda durun ve kilicinizi gikarin,
SOL-Ust +ates yapip scroll'u gikarinca
Shogun size 6ldiriel iginlar atiyor. Bun-
lar kiligtan geri sekip ona gelecek fakat siz
bu arada 'RETURN'e basmazsaniz 6ime-
yecektir. Mutiaka ‘RETURN'e basin.

BUTCHER HILL

Oyunumuzun her boliminde ‘cheat
mode’ var. Oyun esnasinda ve bitisik ola-
rak yazin.

1. Bolim: BRATTLEANDHUM

2. Bolim: WIDEAWAKEINAMERICA

3. Bolim: THEJOSHUATRE

Ayrica bir ve ikinci béliimde cheal mo-
de'da iken 'P" tusuna basarsaniz o bali-
min haritasim alirsiniz ve bunu edit ede-
bilir yani degistirebilirsiniz.

Melin ve Semin Koger arkadaslanmizin
bize bir de sorulan var. Kendileri bize oyun
agiklamasyyla birlikte oyunun kendisini de
gdnderirse (fotograf gekimi igin) bu agik-
lamanin dergide ¢ikip ¢ikmayacagini 0g-
renmek istiyorfar.

Eder yaziniz yayin kurulu tarafindan ka-
bul edilirse dergide ¢ikabilir. Agiklamala-
riniz! beklioruz.

Tolga Ozdemir arkadasimiz bize su tiyo-
lari gbndermig.

WILD STREET

Oyuna baslamadan ‘Y’ tusuna basarsa-

niz digmanlarla kargilagmadan level atla-
yabilirsiniz.

SPITFIRE 40

Oyun bagladig zaman "M’ tusuna, ardin-
dan 2 kere aralikl ‘N’ tuguna basarsaniz
harikada o anki yerinizi gorlrsiniz

Simdi sira Mahir ve Emrah YCipil'in gon-
derdidi tiyolarda.

TAU CETI lii

‘Help' yazarak kullanabileceginiz komut-
lanin listesini gorebilirsiniz. Ayrica kizildtesi
iginlar ile normalde goremedidiniz cisim-
leri gérebilirsiniz (Kizlbtesi igin: ‘I' tusu).

AIR WOLF

Oyuna basladiginz ekrandaki kapiyi ag-
mak igin sol taraftaki oku vurun. Boylece
kapiyi agmig olursunuz.

MISS ELEVATOR

Joystick'i geri gekerek bulundugunuz
alani inceleyebilirsiniz (examine). Oyuna
basladiginiz katta bulunan bifenin yanin-
da bu iglemi yaparsaniz bir anahtar bula-
bilirsiniz.

CHOLO

‘FLYEYE' robotunun keyoard kontroli:

RETURN: Yikselme

SPACEBAR: Algaima

'+ Geri (noktall virgdl)

I lleri (bbime isareti)

"=": Aracin burnunu yukan kaldinr (esit-
tir)

" aracin burnunu agadi indirir (yuka-
1 ok)

ROBIN OF WOOD

Bulacaginiz para keselerini buydll aga-
ca vererek kili, ok vb. silahlara sahip ola-
bilirsiniz.
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Commodorecular!
Commodore Dergisi’nde sizi bekleyen ¢cok sey var!

Derginiz Commodore bilimsel
yazilardan oyun tanmitimlarina, program
aciklamalarindan okuyucu sorunlarina,
Commodore yeniliklerinden kullarmm
Gnerilerine kadar bu evrenin bilgilerini
her ay sizlere sunar!

Siz de Commodore Dergisi'’ne abone
olun, derginiz evinize gelsin,
Commodore evreninde

birlikte yeni dunyalar kesfedin.

Teleteknik

Commodore Dergisi Abone Formu

Derginizin abonelik icreti 1 yahik (12 sayi) 100.000.-TL, 6 ayhk
(6 say1) 50.000.-TL dir. Abone olmamz i¢in banka hesap
numaramiza istediginiz abonelik licretini yatunp banka dekontunun
fotokopisini doldurdugunuz bu formla birlikte adresimize
gondermeniz yeterlidir,

Adi, Soyadr:
Adresi:
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Tel: Tarih: Imza:
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