T~ T el -

AV IDNNOS VINSIMVA OINAd

R

1992

Nisan

ANTHE

S |
P

C

12.000 TL.
(KDV Dahil)
Der
ekiyle birlikie B L q
/1

AYLIK BILGISAYAR DERG

A %5
=
e
i
oo
> 3
> 3
=
.

TERIRTERCELRBIEN A



KUCUK Amigacuar [y
gok 0zel ogretmenler:

"

Evierinade Amiga 500 bilgisayan olan kiiglikler yasadi!

Sihirli Disketler dizisi programlariyla simdi 5 yasina basmamis
miniklerden 11 yasindakilere kadar biitiin kiigiik Amigacilar,
resim yapmaktan yazi yazmaya, antmetikten cografyaya,
temel bilgileri eglenerek dgrenecekler... Yetenekleri ve

becerileri gelisecek, Gdrenmek bir oyuna déniisecek.

Kigiik Amigacilar ¢ok sansl... Sihiri Disketler gerpelden pok
0zel ogretmenier.

- Gékkusag!, Iriler ve Ufaklar (5 yas éncesi)

: Eglemece, Renkler ve Sekiller (5 yas éncesi)
3 Boya Kutusu, Yelkenler Fora (5-7 yas arasi)
: Toplamaca, Trafik (5-7 yas arasi)

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

: S0z Sirasi, Haydi Gezelim (7-11 yas arasi)

Sihirli Disketler programlarini tiim Teleteknik Yetkili Saticilar’’'ndansatin alabilirsiniz.

sIeleteknik

Rihtim Cad. Nesli Han No:207/2 Karakdy
80030 Istanbul Tel:(1) 252 50 33 (6 Hat)
Faks:(1) 251 84 56 Teleks : 25731 titk tr.
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" Her hafta 500 cocuga
| Cikartmal1 Ninja

. Kaplumbagalar Kitab:.
\ Cokomel'den.
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Avrica her hafta
bisikletler,
bilgisavarlar.
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EDITORIAL

Sahibi ve Sorumiu Yaziigleri Midiri

OSMAN BABAOGLU Merhaba

‘FmAYN TAND(!)GMU ,

Yayin Koordinatéri ’ Ashinda Show ’92'de sonuglanmasi beklenen Commodore Dergisi Demo Yang-
3'”*"“"”':;“ mas1 birkac ay ertelendikten sonra bu ay sonugland1. Yansmaya fazia katihm olma-
FATIH ARIMAN masi sebebiyle erteledigimiz yangmaya yine de sadece dort demo katildi. Bu konu-
e mm“c daki detaylan haberler bélimiimiizde okuyabilirsiniz.

EMRE SENAN Bu ayki kapak konumus ise Commodore 64iin yavas BASIC yorumcusunun yar-
e g dimna yetisen programlar olan derleyiciler. Derleyiciler konusunda temel bilgiler
Kapak verdikten sonra piyasadaki iic derleyici programin agiklanmasi ve ozelliklerinin kar-
EMRE SENAN silagtinimasim size sunuyoruz.

m m"OGLAN Yeni konularimizdan birisi de ‘Kartuglar ve Hiziandincilar’ adim tagiyor. Bu ay
mz - Multi Ice 3iin tamtildifr béliimde bundan sonra C-64’iiniize donamm olarak ekle-
Katloda m:' nen program kartuglan ve hizh yiikleme birimlerinin ozellikleri agiklanacak.
FETHI SERIM Aciklayicr yazlanmzin coklugu yiiziinden bu seferlik demo tamtim yapmiyoruz.
Lh"""""" A Ama gelecek ay bu boliimde, Avrupa yilbagi partisinde ikincilik ve iiginciiliik kaza-

RIHTIM CAD. NESLI HAN NO: 207/2
80030 KARAKOY-ISTANBUL
TEL: 152 50 33 (6 Hat)

nan demo gruplarnm demolarm bulabilirsiniz. Matematik ve miihendislik bolii-
miimiizde ise matematige bir siire ara verip kimyasal iglemlere bakiyoruz. oncelikle

Commodore Dergisi periyodik tabloyu bir dosya olarak saklamamz iin iki program ve ardindan pH de-
L ET s gerlerinin hesaplanmas: konusunda bir program bulunuyor. Ozellikle liseli arkada-
TEL: 346 86 48 lanmiza yardima: olacagim diiiindiigiimiiz bu yan dizisinde gelecek sayilarda fizik

Bu derginin Yayin Hozirhg

AP ... 5

konularma da bakacagz.
Su Sisesi bu ay gecen aykinden daha da genis ve taze haberlerle dolu. Ne yazik

tarafindan yapilmighr, ki mektuplarimz ancak bu saymmn baskiya girisine yakin zamanda alan Can bunla-
ra cevap veremedi ama, gelecek sayidaki yazisi genellikle mektuplanmizin cevapla-
et ek rindan olugacak.

MACKA CAD. RALLI APT. 59/3
TESVIKIYE 80200 ISTANBUL

Vedat Usta bu seferki projesinde BASIC ile grafik ekram kullammn anlatiyor
Atdlyesi’nde. Birkac SYS komutu ile eskiden zorlukla yapilan iglemler artik makine

Bilor Komitr dili hizyla cabistyor hem de BASIC'ten. ROM rutinler ile temel dart islemi yap-
m 33 (6 Hot mak, iis almak ve BASIC degiskenlerine erismek icin Vedat Usta’min diger yazisim
Teknik Yanetmen okuyun.

m %ﬁmﬁt Oyun tamtimlarimizda ise 64’iin en yeni oyunlarindan bahsediyoruz. PP Ham-
SEDAT ULUGERCEK mer AMIGA versiyonu cok begenilen bir phtform oyununun 64 versiyonu. Black
g;: :Fr?'o N Panther ise bilgisayanmiz icin simdiye kadar yapilan karate oyunlarimn en iyilerin-
ek den biri. Su aralar ortah kasip kavaran mantik oyunlan firtinasma bir katthm da-
OZDEMIR OFSET ha: Think Cross. PP Hammer ve Think Cross’un tiim kodlanm da tamtimlarda bu-
e <o labilirsiniz.

ILAN TARIFESI

Gelecek ay yine dopdolu bir dergide bulusmak iizere hoscakahn.

Arka Kapak (Renkl)  :4.000.000 TL
On Ie Kapak (Renkli)  :3.500.000 TL

Arka Ic Kapak (Renkii) : 3.500.000 TL
lc Sayfalar (Renkl)  :2.500.000 TL
l¢ Sayfalar (SB) +2.000.000 TL

Fiyatiara KDV dahil degildir.

OSMAN BABAOGLU
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Sevgili Comozor,

Aramiza girdigin glinden beri nesemizi artirmigtin. Zaman zaman sana Kizmig
olsak da hicbir zaman aramizdan ayrilmani istemedik. Ozellikle dergiyi ¢ekip ¢e-
virmen ve isleri yoluna koyman bizi rahatlatmigti. Oyun tanitimlarindan, yazihmla-
ra kadar her seye bulastin ama fena da olmadi. Hem sen olmasan kimsenin Sugi'-
yi besleyecegi de yoktu.

Ozellikle, Alimanya'dan Mustafazor geldigi zaman sinirlenmistik, ama o bile AMIGA
ile ilgili sorunlarimizda bize yardimei olmaktan higbir zaman geri durmadi. AMIGA
Dergisi’'ni ¢ikarirken onun yardimlarn sayesinde yeni dergimizi yoluna oturttuk.

Seninle Commodore Show’da da ¢ok gizel anilanmiz olmustu. Orada olustur-
dudumuz mutluluk tablosu héla gézlerimizin onunde.

Gitmeseydin be Comozor. Seni gercekten ¢ok 6zleyecegiz. Her zaman sayfala-
nmizda ve kafamizda bir yerin olacak. Ozellikle Susi ve Pelug seni ¢ok ézleyecek-
ler herhalde.

Tekrar gorisene kadar hosg¢akal Comozor.

Dergi calisanlari...




A. Oguz Filik

Sayin Yetkili,

Uzun zamandan beri derginizi takip et-
meme ragmen sadece bir kag giinlik C-
64 kullanicistyim. Daha dnce operator-
lilk kurslanna gitmigtim, ama orada ¢a-
hstigimiz PC’ler ve C-64 ¢ok farkli. Ben
DOS'ta caligmaya ahigmigtim, ama C-
64’iin DOS diye bir sistemi yok ya da var
da cok farkh. Su anda sadece basit
oyunlar yazabiliyorum. Bana yardimci
olur ve su sorulanmi cevaplarsaniz se-
vinirim:

1- C-64'te ekrani saklama komutu var
- mi? PC'de kullandigim BASIC'te bu i
icin PCOPY komutunu kullaniyordum.

2- Siirekli olarak interrupt’lardan ve
adreslerinden bahsediyorsunuz. Bunlan
kisaca aciklar misimz?

3- C-64'te resident olma diye bir 6zel-
lik yok saninm. Bu C-64’te nasil sagla-
nir. Bunu basit bir saat programiyla agik-
larsaniz sevinirim.

4- C-64'teki ses komutlan nelerdir ve
nasil kullanilir?

5- C-64’te monitdrdeki belli bir alan
saklayip sonra da bagka bir yere nasil
yerlestirebilirim?

6- PC'lerdeki ASCIl karakterlerinin
ALT tusuyla basiimas 6zelligi C-64'te de
var midir? Eger yoksa ASCII karakterle-
rini nasil kullanabilirim?

Tesekkiir eder, yayin hayatinizda ba-
sarilar dilerim.

Sayin Filik,

Sorunlariniz genel olarak sizin PC'lere
alisik olmanizdan ve bu ortamla ilgili ko-
mutlann C-64'te bulunmamasindan kay-
naklaniyor. Sorulariniza tek tek degil top-
lu halde cevap vermek istiyorum, ¢inki
cevaplariniz da sorunlariniz da sakl.

C-64'te ekrani saklamak, yani diske kay-
detmek icin dzel bir komut yok, ancak yar-
dimc! programlar sayesinde veya bir ma-
kine dili monitor( kullanarak ekranin hafi-
zadaki yerini kaydedebilirsiniz.

Interrupt konusuna gelince. Bunu C-
64'(in resident programlar olarak agikla-
yabiliriz. Resident programlar siirekli ha-
fizada kalip daima caligir halde bulunabi-

lardir. Interruptlar da bir makine dili prog-
ram sayesinde saniyede 60 defa ¢agrilip
calistinhiriar. Bunlaria ilgili aynintih bilgi iin
dergimizin eski sayllarina bakabilirsiniz.
Ornedin ilk sayimizda bu tir bir saat prog-
rami verilmisti.

C-64'(in (i¢ kanal sesini kullanmak igin
ozel komutlar yok. Bu igler ancak gerekli
POKE komutlan ile hafizaya erigilerek ger-
ceklestirilebilir.

Ekrandaki belli bir alani saklamak konu-
su icin yine ilk sorunuzun cevabina bak-
maniz gerekecek. Monitdr programlan ma-
kine dilinde program yapmanizi saglama-
larimin yani sira hafiza izerinde cesitli ig-
lemleri gerceklestirmenize de olanak sag-
larlar.

C-64'in karakter seti ASCII standardi-
na tam olarak uymaz. Yani PC'lerde
kullanilan grafik karakterlerinin aynist
64'te yoktur. Ancak bu bir dezavantaj de-
Gildir. Clinkd SHIFT ve COMMODORE tus-
larini kullanarak C-64'{in kendi karakter se-
ti icindeki grafik karakterlerini kullanabilir-
siniz.




Demo Yarismasi
Sonuclandi

ommodore Dergisi’nin
demo yarigmas! sonug-
landi. Sonuclar1 Show
'92’de aciklanmas planlanan yaris-
maya katilim az oldugu icin yaris-
manin katihm tarihi uzatiimsti.
Ancak yine de fazla demonun ka-
tilmadig1 yarismanin ilk ii¢ derece-
si belirlendi.

Birincilii yarismaya Samsun’-
dan katilan Derya Kilich kazandi.
Tam bir oyun hazirladig: sirada de-
mo yarigmasini duyan Derya Kilic-
l1 bu oyunun basina birkag¢ boliim-
lik bir demo ekleyip géndermis.
Tim programlarn, grafiklerin ve
kisa da olsa miizik rutinlerinin ken-
disine ait oldugunu belirten Kilic-
I’'nin programlan artistik acidan
yiiksek puan aldi. oyun ‘Aliens’
adini tagidifindan kilich demoya da
‘Aliens Demo’ adim1 vermis.

Ikinci olan Emre Ege Smekal ise
yarismaya Ankara’dan katildi. Bir
bilgisayar grubunda da faal olan
Smekal’in program split denen ve
raster satirinin gereken yerde yaka-
lanip ekranin iki béliimiinde farkl
islemler yapilmasim saglayan bir
teknige dayamyor. Yazdigr scroll
mesajinda da bundan bahseden
Smekal split terimini Tiirkce’ye ce-
virirken ‘ayirgac’ kelimesini kullan-
mis. Bu yiizden demosunun adi da
‘Ayirgaclarin Faziletleri’.

Ugiincii yarismacimiz olan Tol-
ga Ozdemir de yine Ankara’dan ka-

e e S T e . B e e e, e

Commodore
HABERLER

tilmis yarismaya. Demosunda
miimkiin oldugunca BASIC dilini
kullanmis ve bazi efektleri gercek-

e e e T —————

Derya KILICLI

lestirmek i¢in makina dili rutinler
kullanmis. Demosunun ad: ‘Extre-
mities Of Basic’.
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Commodore

Sinan Vural

ﬂ

erleyiciler

ASIC’le program yazmak iyidir
de, o Sldiiriilen yavash olmasa
hayat daha kolay olacakur. Ye-
ni baslayan bir acemiden, profesyonel kul-
laniciya kadar herkesin uygulamalarinda ra-
hatca kullanabilecegi BASIC dilini gelistir-
mek cesitli uygulamalar yapimistir. Prog-
ramlanmzn i¢inde kullanabileceginiz bir sil-
rii komut ekleyen Simons’ BASIC veya
‘programlama sirasinda direkt modda vere-
cegiiniz bir siiri komutla isinizi kolaylast-
ran Sysres gibi bircok yardim paketleri var-
dir. Ama bunlar da aym dertten muzdarip-
tir: stirlindiiren bir yavashk.
Hazrladigimiz programlan hizlandirmak

kullanmak, iglemleri belirli bir sirayla ve di-
zenli olarak yaptirmak, alt programciklar ya-
zarak bunlan ¢ok amach kullanmak gibi.
Ama yine de gdz kamagtiran bir hiz icbir za-
man milmkiin degildir BASIC’le. Acaba? Bu
sorunun yamtini biraz sonra verecegiz.
Makine dili ise kesinlikle her amaca hiz-
met edebilen ve 151k ziyla ¢alisan bir dil-
dir. Ama programcihia geldiginizde maki-
ne dili anlagiimaz, karmagik ve yazmasi zor-
dur. Ornegin bir makine dilinde bir program
yazarken belli bir kismum ¢ahstirmak veya
kullamlan degiskenlerin degerlerini gérmek
hi¢ de kolay degil, neredeyse imkansizdir.
BASIC, makine dilini burada sollar iste: ¢iin-
ki BASIC kullamcaya ¢ok yardimcidir,

Programu istediginiz zaman durdurabilir, de-
giskenlerin degerlerini okuyabilir ve kald-
fimiz yerden hicbir sey olmamus gibi devam
edebilirsiniz. Hatta yardimc: bazi program-
lar sayesinde programin hangi satir1 ¢ahgtir-
difim bile ekranda gorebilirsiniz.

Bu iki dilin ana farki BASIC’in yorum-
lanmasi gerektigidir. Zaten yavash da bu-
radan gelmektedir. BASIC’te verilen komut-
lar Oncelikle ‘interpreter’ adh verilen bagka
bir program tarafindan yorumlanirlar. Ya-
ni siz PRINT komutunu yazdifimz zaman

yorumlayici program Once bu komutun olup
olmadifim kontrol eder, ardindan bu komu-

ta ait baska bilgilerin olup olmadifina ba-
kar ve sonunda da komutu igleme koyar. Bu
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Commodore

islemin en biiyilk zaman alan yeri yorumlan-
masidir. Yoksa bir komutun isleme konmasi
yine makine dilindeki rutinler yardimiyla
olur,

Yitksek seviye dilleri denen Pascal, C,
Fortran gibi diller ise bu iki u¢ arasinda bir
yerde bulunurlar. Bu dillerin yapisi BASIC’-
ten de makine dilinden de farkhdir. BASIC'-
in komutlar yorumlanip sonra isleme konur
ve makine dili komutlan direkt olarak ¢ah-
sir, ama yiiksek seviye dilleri denen bu ga-
rip seylerin ¢alismas: bunlardan farklidir.
Yiiksek seviye dilleri ile yazilan programlar
derleyici adim verdigimiz programlarla di-
rekt olarak makine diline cevrilebilirler. Bu
diller ile yazilan programlarda kullamlan
tiim komutlar icin makine dilinde kisa ru-
tinler olusturularak programlarin ¢ok hizh
calismasi saglanir,

Ancak bu programlarda da degiskenleri
gérmek, bir satin deistirdikten sonra isle-
me devam etmek miimkiin degildir. Tiim
programin derlenip tekrar ¢ahstinlmasi ge-
rekir. Bir program mitkemmellige erisene ka-
dar 100 defa durdurulup ¢alistinlmasi, de-
giskenlerin izlenmesi, bazi satirlarin silinmesi
gerektigi icin yitksek seviyeli diller ile ¢alis-
mak acemiler iin eziyet olabilir. Profesyo-
nel proframcilar ise dilin yapisini ve komut-
larin dizimini iyi bildikleri icin kolaylikla
program yazabilirler. Zaten bu tiir diller ge-
nelde Onceden yazilmis rutinlerin baska
programlarin i¢inde kullanimina izin verdi-
ginden bir rutin bir kez yazildiktan sonra bin
kez bagka programlarla birlikte kullamlabi-
lir.
Peki BASIC kullanan acemi, amator ve-
ya yari profesyonel bir kullanic: bu yavas-
hk derdinden nasil kurtulabilir. Bu soruya
en kolay yamt hi¢ kuskusuz derleyici kulla-
nimi olacaktir. Yilksek seviye dilleri maki-
ne diline ¢eviren derleyici programlar BA-
SIC icin de yazilmustir. Bu programlar baz
komutlan anlamamakla birlikte bircok ko-
mutu, hatta bahsettigimiz BASIC gelistirici
dillerin komutlarini bile makine diline gevi-
rebilmektedirler. Bdylece BASIC'in yardimai
ortaminda hazirlamp en iyi haline getirilen
bir program derleyici kullanilarak makine di-
line cevrildiginde yiiksek hiZla sorunsuz ola-
rak cahisabilecektir.

BASIC derleyiciler iki ayri mantifa gére
cahgirlar. bunlardan ilki olan sistem BASIC’-
ten yaklagik on kat daha hizh ¢alisan pseu-
do code veya speed code denen bir sisteme
dayanir. Yalanci kod veya izl kod diyebi-
lecegimiz bu sistemde derlenen BASIC prog-
ramdaki komutlar yerine, bir tablodan oku-

nan veya daha hizh ¢ahsan program parga-

ciklan yerlestirilir. Ancak bunlar ne maki-

ne dilinde ne de BASIC’tedir. Derlenmis
programin BASIC’ten daha hizh bir yorum-
cusu vardir, Yani bu sistemle derlenen prog-
ramlarin ¢calismasi sirasinda komutlar isle-
nirken yine, 6nce anlasihp sonra tablodaki
program parcaciklarina gore cahstirihirlar,
Derlenmis bir programi makine dili ile lis-
telerseniz pek bir sey anlamazsimz ¢iinkii
program tamamen kendine gore baska bir
dille yazilmus gibidir. Bu sistemle derlenen
programlar makine diline gore kisa ve BA-
SIC’ten daha hizh olmakla birlikte, komut-
lar1 ayn ayn yorumlamp islendiklerinden,
makine dilinden yavas olacaktir.

{kinci sistem ise komutlarin yerlerine tek
tek makine dili programlar yazilmasina da-
yanir. Bu sekilde derlenen program biraz
uzun olabilir ama hiz miithistir. Ciinki tiim
komutlarin tam makine dili karsihklan kul-
laniimaktadr.

Ancak derleyiciler tiim komutlan derleye-
mezler. Ornegin For/Next dongiilerinde za-
man zaman kullanilan Step komutu BASIC
derleyiciler tarafindan derlenemez. Eger iki
veya daha fazla adimla calisan dongiiler ku-
ruyorsamz bunun yerine For/Next yerine
If/Then dongiisii kullanmaniz daha kolay
olabilir.

Aslinda en iyisi kendi yazdifiniz ve man-
tifa kavradifimz bir program derlemektir.
Ciinki bir yerde hata ¢iktifinda hatay: dii-
zeltmek, dongiileri degistirmek veya aym is-
lem icinde baska bir yola basvurmak sizin
acinizdan cok kolay olacaktir. Baska birisi-
nin programina yapacagimz degisikliklerin
nasil etkiler yaratacagim bilmeniz ise cok
zordur.

Derleyiciler programlan genelde iki sefer-
de makine diline cevirirler. Ilk seferde der-
leyici BASIC programu inceleyerek yorum-
lar ve kendi anlayabilecegi en iyi sekle geti-
rir. Burada satirlar ve mantiksal satirlar be-
lirlenir. Mantiksal bir komut satin ilk nok-
ta isaretiyle baglar. Yani tek bir ekran sati-
rinda birka¢ mantiksal komut satinn olabi-
lir. Derleyicilerin 6zelliklerine gore hatalar,
Rem satirlan ve ek komut iceren satirlar da
bu seferde belirlenir ve ekranda gosterilir.
Ikinci seferde ise derlenmis program yarat:-
hir, bunu ¢ahistiracak olan siiriicii program-
la birlestirilir.

Tiim derleyiciler disk siiriicii gerektirirler.
Ciinkil derleme islemi sirasinda orijinal prog-
ram satir satir diskten okunur, derleyici
programin kendi referans dosyalan disk kay-
dedilir, eski dosya silinir ve diske birkac ay-
n dosya yazilir,

Su anda Tiirkiye piyasasinda derleyici ola-

rak ii¢c program bulunmaktadir: Austro Co-
mpiler, Blitz Compiler, BASIC 64 Compiler.

Austro ve Blitz kullamciya fazla olanak
saglamadan programlarin derlenmesine gi-
rigirler. Ancak BASIC 64 Compiler, Com-
modore 64 i¢in yazilmus en iyi derleyici prog-
ramdir. Kullaniciya sagladigi olanaklar ve
BASIC programa yerlestirilen cesitli isaret-
lerle derleyici sistemine mesajlar iletmesi bu
derleyiciyi digerleri arasinda seckin bir yere
getirmistir.

Derleyicilerin ne is yaptifim anlattiktan
sonra, simdi de kisaca her bir programa soyle
bir goz atahm ve Ozelliklerini inceleyelim.
Birkac 0rnek program ile hizlarim dlctiigii-
miiz derleyicilerin karsilastirmalarim tablo-
da gorebilirsiniz.

Austro Compiler

Austro Compiler, derleyici programlar
arasinda en kisa olamidir ve genellikle der-
ledigi programlar da digerlerinin derledik-
lerinden daha kisa olur. Programi ¢alistir-
difimzda sizden hemen dosya ismi istenir ve
adi1 yazip RETURN’e basmanizdan sonra
derleme iglemine girisilir. Derleme islemin-
den sonra dosya C/dosyaad ile kaydedilir.

» Bunun yaminda BASIC program satirlarina

derlenmis programda karsihk gelen adresle-
rin yazldig Z/dosyaad: adh bir dosya da-
ha kaydedilir diske.

Blitz Compiler

Blitz Compiler ile Austro Compiler ashnda
aym kokten gelmektedirler. Uyguladiklan
sistemler ve ekran diizenleri bile cok benzes-
mektedir. Ancak Blitz'in Austro’dan en bil-
yiik farki derleme iglemini tek veya citf sii-
riicillii sistemler iizerinde yapabilmesidir. 1k
meniideki secenekler sirasiyla tek siiriiciilii
sistemler, birlesik cift siiriiciilii sistemler ve
iki ayn siiriiciilii sistemler icin derleme me-
niilerine girmenizi saglar.

Tek siiriicillii sistem aynen Austro Compi-
ler gibi cabsir. Yani dosya adim verdikten
sonra derleme yapilir ve C/dosyaadi ve
Z/dosyaad isimli iki dosya kaydedilir.

Birlesik ¢ift siiriiciilii sistem, Tiirkiye’ye
hi¢ gelmemis bir siiriicii tipidir. Aym cihaz
iizerinde iki siiriicii vardir. Bu cihaz bilgisa-
yar tarafindan device u8 (cihaz 8) olarak ta-
nimir. Yani bu cihaza génderilen tiim komut-
lar sekizinci cihaza gonderilir. 64’liniiz bu
tiir cihazlar iizerindeki iki ayn siiriiciiyil de
drive0 (siiriicii0) ve drivel (siiriiciil) olarak
ayinr. Yani bu cihaza génderilen komutlar,
Ornegin format komutu, her iki siiriicii iize-
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rinde de gerceklestirilir. Ayri ayn komutlar
vermek icin ise siiriiciilere (drive0 ve drivel)
komut géndermek gerekir. Mesela, format
islemi icin NO: ve N1: komutlar: kullamlir.
Bu cihaz iizerinde yapilacak derleme islem-
lerini, iki siiriiciilii sistemlerdekiyle aym ol-
dugu icin ve saninz kimsede bu cihaz bulun-
madi icin agiklamayacagiz. Eger bdyle bir
cihaza sahipseniz bir sonraki paragraftaki-
leri kendi cihazimiza gdre uygulayn.

[ki siiriicillii sistem menilsiine girdiginiz-
de ise ilk Once size sorulan BASIC progra-
min hangi diskten okunacag ve derlenmis
programin hani diske yazlacafidir. Yani sii-
rilcii sayisim belirteceksiniz. 8’den 9’a gibi.
Bundan sonra size dort secenek sunuluyor.
llk secenekte ana diskten tek bir program
derlenmesi, ikinci secenekte tiim program-
larin makine dili olarak derlenmesi saglanir.
Ugiincii segenekte ise ilk dosya hari¢ hepsi-
nin derlenmesi yapilir. Son secenekte ayn
degisken setini paylasan farkh programlarin
ardarda derlenmesi saglamir. Ancak prog-
ramlanmzn icine digerlerini yiikleyecek ko-
mutlar yazmay! unutmayin.

BASIC 64 Compiler

Diger derleyici programlardan daha gelis-
mis ve daha hizh olan bu programin miim-
kiin oldugunca acgiklamasim yapacagiz bu-
rada. Cesitli yontemler kullanarak derleme
yapabilen BASIC 64’de meniiler yardimiy-
la kolayhkla kullamimakta ve derlemeden
sonra dnemli bilgileri kullaniciya vermekte-
dir.

Bir programi derlemek i¢in, dncelikle ha-
ar BASIC programimizi bir diske kaydedin.
Diskte yeteri kadar bos yer olmasina dikkat
edin, ciinkil biraz 6nce bahsettifimiz sebep-
lerle uzunca bir programin derlenmesi sira-
sinda diskte 300 blokluk yer kullamlabilir.
Daha sonra BASIC 64’1 yiikleyin ve prog-
ram ¢ahstinn. Diskin 111 bir siire yanacak,
sonra sdnecek ve karsimza programin ana
ekram gelecektir, Simdi derlenecek progra-
m1 iceren calisma diskinizi siiriiciiye takin.

‘I’ veya RETURN tusuna basin (RE-
TURN tusu derleyicinin 1’inci ydntemi kul-
lanacagim belirtir). Daha sonra programi-
mzin adim yazin ve tekrar RETURN’e basin.

Derleyici, programimzi hizh koda cevire-
cektir. Derlenen satinn numarasi ekrana ya-
azlacaktir. Eger derleme sirasinda bir hatayla
karsilagilirsa derleyici hata mesajini ekrana
yazar,

Derleyici isini bitirdikten sonra READY
mesajin verir. Bu noktada N tusuna basmak
bagka bir programin derlenmeyecegi mesa-

Program Tl
Basic
Basic64 P1
Basic64 M1
Austro
Blitz
Basic64 P2

4284
1249
1030 23
984 16
814 25
408 22

Basic64 M2 - 211 23

Tablo 1

Ekran temizleme programinin grafik ekranini temizlemek i¢in harcadi§i zamanlar gbs-
terilmigtir. Blok sayisi programin diskte kag blok yer kapladi§ini gdsterir. Basic64'te
sonra gelen harflerden P, hizli kod Gretimi ve M makine dili Gretimidir. Bu harfieren
sonra gelen sayilar ise optimizer numarasini gosterir.

Program BK GK SM QS DS

Basic 21.43 11.86 8.7 11.7 20

Basic64 P1 6.6 3.43 1.98 2.73 4.41
Basic64 M1 5.15 2.78 1.62 1.78 3.02
Austro 7.12 4.6 2.98 1.88 3.75
Blitz 5.02 3.18 1.62 1.4 2.48
Basic64 P2 3.85 2.42 1.22 1 2.12
Basic64 M2 2.83 1.82 0.72 0.7 1.37

Tablo 2:

50 sayiy: siralayan bir programin hizlan digiimastir. Her bir ¢esit siralamanin siire-
leri cesitli derleme tipleriyle kargilagtiniabilir. BK, basit kabarcik; GK, gelistirilmis ka-
barcik; SM, Shell-Metzner; QS, quicksort ve DS, dogrusal siralamay: temsil ederler.

jim verir. Herhangi baska bir tusa basmak
ise devam etmek iizere programin ana me-
nilsiine doner.

Eger derleme sirasinda hata bulunmussa
orijinal BASIC programu diizeltmeli ve der-
leyiciyi tekrar cahistirmahsimiz. Eger hata bu-
lunmamigsa BASIC 64 derlenmis programi
P-programadi ismiyle diske kaydeder. Or-
negin orijinal programmmzin ad: TEST ise
derlenen programin ad1 P-TEST olacaktir.

Derlenmig programu calhistirmak icin, disk-
ten normal olarak yiikleyip RUN komutu-
nu vermeniz yeterlidir.

derlenmis bir programin calismasi esasin-
da bazi hatalar ortaya cikabilir, BASIC
program tarafindan verilecek olan hata me-
sajinin aynisi derlenmis program tarafindan
da verilir. Ancak satir numarasi yerine ha-
fizada hatamn olustugu adres verilir. Adres
listesine bakarak orijinal programdaki ha-
tanin nerede oldugunu kolayca bulabilirsi-
niz. Bu islemi daha ileri de detayh olarak
agiklayacagiz.

Programa girdiginiz anda derleyici olarak
optimizer denen en iyi seviyeyi bulan sistem
olarak optimizer-1 secilmistir. RETURN tu-
suna basarak bu isleme baslayabileceginizi
sOylemigtik. ‘2’ tusuna basinca ise optimizer-

2 sistemi secilir. Bu iki derleme sisteminin
tek farki programin derlenmesi asamasinda
kullanilan baz: sistemlerdedir.

Optimizer-1 genel olarak BASIC yorum-
layicisi ile aym tabana dayanir. Hesaplama-
lar sayilar -32768 + 32767 arasindayken tam-
say1 cinsinden yapilir. Bu simirlann disina dii-
sen sayilar ondahkh sayilara doniistiriiliir.
Optimizer-1 tamamen BASIC uyumlu oldu-
gu icin programin igleyis sekli degismez ve
sadece hizi artirir. Optimizer-1 hesaplarin-
da tamsay: kullandif1 icin siz de degiskenle-
rinizde ‘%’ isaretini kullanirsaniz bu, hizi
bilyiik ol¢iide artiracaktir.

‘2’ tusuna basarak gireceginiz optimizer-
2, optimizer-1 ve BASIC’ten birkac nokta
da ayn diiser: '

Kelime dizisi (string) degiskenleri harig,
tiim degiskenler tamsay olarak iglenir. Ya-
ni derleyici otomatik olarak defiskenlere ‘%’
isaretini ekler.

Iki tamsaymnin boliinmesi iglemi yine tam-
say1 olarak yapilir, yani ondahk hesabi ya-
pilmaz,

Optimizer-2’nin en iyi kullanim alam ka-
nsik degiskenler kullanan veya tamsayi de-
giskeni kullaniimasina izin vermeyen prog-
ramlardir.
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Optimizer-2 icin tipik bir uygulama soyle  sini ekrana veya yaziciya dokebelirsiniz. ‘1’ basarak programimz derleyin. Bu mas-
olabilir: D- Bir adres listesi yaratur. Istenirse buad-  kelemenin ilk seferi oldugu i¢in derleyici nor-
res listesi diske de yazlabilir ve Load*“Z- mal davranmayacaktir. Derleme bittiginde
10 A=INT(RND(1)*1000) dosyaadi”,8 komutuyla yiiklenip listelene-  ¢ikan ‘Ready’ mesajinda RETURN’e basin.
bilir. Hafiza adresleri ekranda solda, satir  Ana meniiden maske meniisiine tekrar gire-

(RND(1)*1000) gibi ondahkh bir hesaba
bagh olsa bile A degiskeni bir tamsaydur.
Optimizer-2 bu programi kolayhkla derleye-
cektir.

Optimizer-2 ile derlenecek programlarda
milmkiin oldugunca az sayida ondahk say
kullamlmalidir. Ondahkh say1 kullanilaca-
§1 zaman orijinal BASIC program i¢inde
REM @R = komutu kullamlarak derleyici-
ye burada ondalikh say1 kullanilacag belir-
tilmelidir. Bu konuyu ileride agikhyoruz.

Optimizer-2'nin diziler Qzerinde etkisi
‘O’ isareti eklenmelidir.

BASIC 64’ii kullanirken, en sonda anla-
tilanlardan ayrica su noktalara dzellikle dik-
kat edin:

- Bir dizinin boyutu bilinmediginde der-
leme esnasinda kullaniciya sorulur. Ornegin:

10 INPUT X:DIM A(X)

satiri derlenirken X (yazilir ve bir soru isa-
reti konur. Buraya sizin yazacafimz deger
o dizinin alabilecegi en bilyiik degerdir. Bu
islem sadece boyutu bilinmeyen diziler i¢in
uygulanir.

- Ayn bir ¢ahstirma programi (runtime
modill) yaratmak icin su programi derleyin:

10 REM Ayn bir RUNTIME modiilil igin
bu program: derleyin

Programin sundugu en 6nemli dzellik ise
derleme sirasinda uygulanacak islemleri
kontrol etmenizi saglayan Advanced Deve-
lopment (ileri gelistirme) paketidir. Ana me-
nilde ‘3’e basarak geleceginiz bu meniide
karsimza uzunca bir liste ¢ikacaktir, Bura-
- daki secenekleri kisaca s0yle agiklayabiliriz:

A- BASIC programin makine dili, hizh
kod veya kodsuz olarak derlenmesini saglar.|
Eger makine dili olarak derleme yapacaksa-
mz optimizer-2'yi kullamin. Optimizer-1 ile
makine dili olarak derleme yaparsamz, hiz-
h koddan daha hizh olacaktir ama zaten ma-
kine dili oldugu i¢in tam say: iglemi yapila-
caktir. Makine dili olarak derlenen program
M-8nekini alacaktir.

B- Derlemeden Once yitklenmesi gereken
sembol tablosunun adini girmenizi saglar.
Bir sembol tablosu aym: degiskenleri kulla-

nan derlemis programlarn cahigtinimas si-

rasinda gereken bir karsilagtirma listesidir.
* C- Bir sembol tablosunun diske kaydedil-
mesini saglar. Daha sonra bu sembol liste-

numaralan ise saj tarafta yér alir. Derlenen
programin ¢alismasi sirasinda hata olursa bu
liste yardimiyla BASIC program satir1 ince-
lenerek sorunlar giderilebilir.

E- Hafiza sonunu degistirmenizi saglar.
Normal hafiza sonu 65535 kabul edilmistir.
BASIC'in bitis adresi ise 40960’tir.

F- Derlenmis programin baglangic adre-
sini yiikseltmenizi veya dilgiirmenizi saglar.
Derleyici-runtime modiilii denen ve derlen-
mig programin ¢ahstinimasim saglayan prog-
ram parcasini ayrica yiikleyip ¢alistirmam-
z1 da saglar (bu asagida aciklanmugtir). Bu
yilzden programinizin baglangi¢ adresini ha-
fizada daha ileriye koymamz gerekir. 16384
baslangic icin iyi bir noktadir.

G- Runtime modilliiniin programa baglan-
masini kontrol eder. Baz1 durumlarda, or-
negin maske Ozelli§i kullanilirken birkag
program birlestirildiginde, runtime modiilii-
niin ana program(lar)dan ayr1 olmasi gere-
kebilir. bu hem zaman, hem de diskte yer
tasarrufu saglar.

H- BASIC’e yardimc1 programlarin da
derlenmesini saglar. Bu genisletici program-
lardan kabul edilenleri Simons’ BASIC,
Victree (Exbasic II), BASIC 4.0 ve digerle-
ridir (others). Bu listedekilerden bagka bir
genisleme programimz varsa Others secene-
gini kullanmamz gerekir. Bu sefer baslan-
gic adresi gibi birka¢ bagka parametre daha
sorulacaktir size.

I- Genisletilmis BASIC komutlarinin kag
bayte olarak tammlandifim belirtir. Normal-
de bu say1 birdir. Simons’ BASIC icin bu say1
iki olmahdir,

J- Else komutunu bulur ve diizgiin olarak
derlenmesini saglar.

K- Derleme sirasinda hatayla karsilagild-
ginda ne yapilacagini belirler. Yani bir hata
olustugunda derleyici durmayacaktir. BA-
SIC programiniza 0. satir1 eklemek hata sis-
temini cahistirir.

L- Karakter dizilerinde sorun yaratabile-
cek olan maske 6zelligini kaldirir.

M- Diske komut gdndermeniz saglar, Ko-
mut islendikten sonra diskin durumu yazihr,

Maske dzelligi ‘4’ tusuna basilarak secilir
ve ayni set degiskenleri kullanan program-
larin ardarda derlenmesini saglar. Bu dzel-
ligi kullanmak i¢in Once ana meniiden ‘4’ tu-
suna basarak maske meniisiine girin. Bura-
da ‘1’ tusuna basarak ilk seferi yapacagim-
21 belirtin, Simdi ana menilye doneceksiniz.

rek ‘2’ tusuyla ikinci seferi yapacagimz be-
lirtin. Yine ana meniiden ‘1’ tusuyla prog-
rami tekrar derleyin. Bu islemi kalan tiim
programlar icin tekrarlaymn. Derleyici bu ig-
lemlerin sonunda S-OVERLAY adl bir de-
gisken dosyas: kaydedecektir.

Onemli birkac noktay hatirlatmadan geg-
meyelim:

- Programlar birbiri i¢inde ¢agrilacagina
gore, BASIC programlarin icindeyken gere-
ken yerde yiikleme komutunu vermeyi unut-
mayin:

999 LOAD*‘P-SONRAKI BOLUM”,8

- Maskelenen programlardan ilki digerle-
rinden uzun olmahdir. 45 ve 46. adreslere
Poke komutu vererek BASIC baglangicim
kesinlikle degistirmeyin.

- Bir maskenin yaratilmas: sirasinda
A$="“DATA” gibi karakter dizsi degisken-
leri kaybedilir.

Derleyiciye BASIC’ten komut da iletebi-
lirsiniz. Derleme sirasinda uygulanan iglem-
lerin degistirilmesi ve farkh boliimlerin uy-
gun sekilde derlenmesi agisindan bu gerek-
lidir. Bu komutlar BASIC programa bir
‘REM@’ ile baslayan bir satin ardindan ve-
rilir. Yani bir derleyici komut satin her za-
man §Oyledir:

REM@ komut

Komutlar:
- Degisken adreslerin ayarlanmas:

REM@ A degisken=adres

Tammlanan degisken verilen adreste tu-
tulur. Ornegin tamsay: bir degiskeni sprite
kontrol adresine vererek spite’s kolayhkia
kontrol edebilirsiniz. Ancak 768’in altinda-
ki adresler kabul edilmez, ¢iinkii bu bdige-
ler sistem bdlgeleridir.

- Hata kontroliiniin ayarlanmas::

REM@ E satir numarasi

Bu ozellik alt meniiden K tusu ile de de-
gistirilebilir. Bu kontrol baslangicta agiktir.
BASIC programimza 0. satini eklemek de bu
kontrolil acacaktir, Baza BASIC gelistirici

programlar da bunu saglamaktadir.
- Tamsay1 degiskenlerin tanimlanmas::
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REM@ I =degisken, degisken, ...

Bu en ¢ok kullamlan derleyici komutudur,
Ondalikhlar da dahil olmak iizere tiim de-
giskenler programin hizh cahsmasi icin der-
leyici tarafindan tamsayiya cevrilirler. An-
cak bazi durumlarda ondalik say1 hesabi ge-
rekebilir. Bu komut sadece optimizer-2 ile

kullamimahdr.
- Makine dili yaraticisimin agilmasi:

REM@ M

Bu satirdan sonra derleyici makine dili ola-
rak derleme islemine devam eder. Derlenen
program ¢ahstinldig: zaman da buradan iti-
baren makine dili islemeye baslayacaktir.

- Hizh kod yaraticisimin agilmasi:

REM@ P

Bu satirdan itibaren derleyici isleme hizh
kod yaratarak devam edecektir. @M ve @P
komutlarimn kullamimas: dikkat gerektirir.
Ozellikle Goto ve Gosub komutlarinin be-

hﬂkeltr:enkodbomnmdmnaanmamwge-
re

- optimizerlerin degistirilmesi:

REM@ O1 (optimizer-1 igin)
'REM@ 02 (optimizer-2 igin)

Bu komut derleme sirasinda optimizer de-
gistirilmesini saglar. Sadece bundan Once

kullamlmamis degiskenler etkilenecektir.
- Ondalik say1 degiskeni tammlanmasi:

REM@ R =degisken, degisken, ...

Listelenen tiim degiskenler ondalikl say:
‘hesabs ile isleneceklerdir, Bu komut sadece
optimizer-2 ile kullanilabilir.

Ornegin:

10 FOR 1=1 TO 1000
20 A-SQR(I):PRINT A:
30 NEXT

Bu programi optimizer-2 ile derlemek icin
su satir1 eklemeniz gerekir:

SREM@ R=A
- Kaset tampon hafizasinin bosaltilmas::

REM@ S=adres
Derleyici kolay erisilmesi acisindan kaset

tampon bdlgesini degiskenler icin kullanir.
Kendi kullaniminiz icin buray: ayirmak is-

terseniz tamponun bitis adresini vermeniz ye-

terlidir. Ornegin:

REM@ S=1024

Tiim derleyiciler icin BASIC programla-
rin sahip olmasi gereken veya kullaniimasi
yararh olacak baz zellikler vardir. Aklimz-
da tutmamiz gereken birkac tanesini sdyle si-
ralayabiliriz:

- Goto/Gosub komutlan Return’den da-
ha yavag ¢ahsir.

- If/Then dongilleri, For/Next dongille-
rinden daha yavas calisir.

- Goto/Gosub atlamalarimn hiz atlanan
miktan ile orantihdir.

- Bosluk kullanmak programin daha ra-
hat okunmasini saglar ama calistiriima sii-

- Dizileri miimkiin oldugunca programin
ilk satirinda tammlayin.

- Eger bir program ¢ogunlukla Data sa-
tirlarindan olusuyorsa, bilyilk ihtimalle za-
ten makine dili bir program yaraticidir. Bu
derlemek hizdan fazla kazandirmayacaktir.

- Bir programi derlemek istiyorsaniz igle-
mesini ¢ok iyi anlamahsiniz. O yiizden miim-

kiin oldugunca kendi programlarnima derle-

yin.

Ug derleyici program karsilastinirken baz
sorunlarla karsilagtik. Ornegin, Austro ve
Blitz satirlarin en bagindaki iki nokta isaret-
lerini kabul etmeyip hata veriyorlar. Bu yiiz-
den programin diizgiin okunmas: icin satir-
lar1 iceriden baslatmayin.

Ayrica dosya isimleri aym olacag icin de-
neme yaparken dosya isimlerini degistirme-
yi unutmayin. Austro ve Blitz'in derlenmis
dosya adlan aym sekildedir.

Kargilastirma sirasinda kullamlan prog-
ramlardan biri grafik ekramina gegip orayi
temizleyen bir dongiidiir. diger ise daha 6n-
ce dergimizde yayinladifimiz ve data sirala-
malarina yonelik bir programdir. Siralama
programi daha dnce dergimizde verildigi icin
tekrar listesini vermiyoruz. Ekran temizle-
me programi ise sOyledir:

10 POKE 53265,59:POKE 53272,29

20 TIS = “000000"’

30 FOR T=0 TO 8000:POKE 8192+ T,0:
NEXT

40 PRINT “CLR/HOME” TIS,TI:POKE
53272,21:POKE 53265,27
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tolyemize hosgeldiniz. U ay-

dir devam etmekte olan kose-
mizde oldukca yetersiz olan
BASIC’imizi cok daha kullamigh hale geti-
rebilecek programlar yazip, tanitiyoruz. Asil
amacimiz, makine dili bilmeyen arkadasla-
nmizin da makine dilinif rahathgndan fay-
dalanmasini saglamak. Tabii bu arada isi-
nize yarayacak yardimci programlar da ya-
ratabilirsek ne mutlu bize. Bu programlar
sadece BASIC kullamicilan i¢in hazirlamiyo-
ruz ama. Programlarin nasil mantiklar tize-
rine kuruldugunu anlatirken, makine diline
yeni baglamis arkadaglara da yardimci ola-
bildi§imizi umuyoruz.

Bu sayimizda grafik severler icin bir prog-
ramumiz var. 30K hk BASIC alanina dokun-
madan da grafik ekranlan kullamlabilece-
gini ispatlayan bir program bu. Program sa-
dece bes komuttan olusuyor. Ama ROM ru-
tinlerini oldukca fazla kullandifs icin biraz
yavas isliyor. Bu yavash# ortadan kaldirmak
tabii ki miimkiin, ama programin isleyisini
anlatirken bu konuya deginmek daha iyi
olur.

Biliyorsunuz C-64 ashnda 64K RAM’e sa-
hip. Ama tiim bu bellekten yararlanabilmek
icin oldukea iyi derecede makine dili bilgi-
sine sahip olmaniz gerekli. BASIC kullani-
cilar igin ise gizli bolgelere ulasmak imkan-
s1iz. Ancak makine dilinde yazlmi§ program-
ciklar yardimiyla bu alanlara bilgi saklaya-
bilirsiniz. Bu ay anlatacagim grafik paket-
¢igi de bu kullamimayan alanlara BASIC
kullanarak erisebilmenizi saghyor.

Bilgisayarimzin grafik islerini diizenleyen
¢ipi VIC, RAM'1n {izerinde duran ve ashn-
da bombos duran bu alan: kullanmamz en-

gelleyen ROM’lan hicbir zaman dikkate al-.

maz. Eger bir sekilde bu RAM’in altina gra-
fik datalarimz1 yazabilirseniz ve VIC'in bu
alani gdstermesini saglayabilirseniz, grafik
datalan sizin BASIC alanimza ihtiya¢ duy-
maz. Sadece grafigin kullandifi alan olarak
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dilsiiniirsek, bu islem size yaklagik 8K’hik bir
kazanc saglar. Oysa asil bellek kazancimz bu
kadarcik degildir. BASIC’de grafik kullan-
maya kalkarsaniz, biyiik bir ihtimalle $2000-
$4000 arasini tercih edersiniz. Bdyle bir se-
cim ise BASIC alanini 6K ile simirlamak an-
lamina gelir.

Programin agiklamasina girismeden dnce
grafik kullammi ve 64K RAM kullanirken
nelere dikkat etmeniz gerektigi konusunda
ufak bir dzet cikarmayi diisiiniiyorum. Gra-
fik konusunda detayh bilgiyi dergimizin es-
ki sayilarinda ele almistik. Eger buradaki bil-
giyi yetersiz goriirseniz eski sayilanmizi in-
celeyin.

i1k olarak ““VIC registeri”’ derken neden
bahsettifimi anlatmaliyim. C-64 tiiril bilgi-
sayarlarda (Motorola CPU kullananlar) gi-
ris/cikis islemleri icin bellegin bir bolimil ay-
nlmistir. Her dzel ¢ip (VIC, SID, vb.) bel-
lekte kendine ait bir alan ayirir. Bu ¢ipin re-
gisterleri de bu alanda bulunan ve ciple si-
zin aramizda bir iletisim hatt: kuran adres-
lere verilen addir. VIC ¢ipi $D000= 53248
ile $D3FF = 54271 arasini kendisine ayirmig-
tir. Ama fazla bir iletisime ihtilac1 olmadif
icin yalmizca $D000 ile $DO2E arasim kulla-

tolye
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nir. Diger adreslerde ise bu bdlgenin kopya-
lar1 bulunur. Bu kopyalardan herhangi bi-
rine yapilan okuma-yazma islemleri dogru-
dan dogruya $D000-SDO02E arasinda belir-
lenmis adreslerle yapilir. Yani $D030 ile
$D000 adresleri arasinda herhangi bir fark
yoktur.

Grafik ekram agmak, yerini degistirmek
ve cok renkli moda gecmek icin ii¢ adet VIC
registerine ihtiyaciniz vardir. Bunlarin adres-
leri ve isimleri sOyledir:

$D011 VIC kontrol registeri 1

§D016 VIC kontrol registeri 2

$D018 VIC bellek kontrol registeri

Bu kontrol registerlerinin her biti 6zel bir
islemi kontrol eder. VIC kontrol registeri
1’in bitleri su isleri yapmakla yiikiimlidiir:

7 Raster’in 9. biti

6 Extended (genisletilmis) renk modu.
| =acik.

6 Bit-map modu (grafik modu). 1 =agik.

4 Ekran agik/kapali. 0= kapal.

3 24/25 satir gosterimi. 1=25 satir.

2-0 Ekranin asa@ kayma miktan. 0-7 pik-
sellik yumusak kaymalar bu adresle yapila-
bilir.

Bu bitleri adrese yazmak icin, 2.(bit no)




formiliinil kullanarak bellege yazilacak de-
geri elde etmelisiniz.

Bu karisik islemler arasinda bizi ilgilen-
diren (neyse ki) yalnizca 5. bit. Bu biti 1 ya-
parak ekram karakter modundan grafik mo-
duna cevirebilecegiz.

VIC kontrol registeri 2 ise su isleri yiikle-
nir:
7-6 kullaniimaz

§ BU BITI HEP 0 YAPIN!

4 Cok renk modu (Multi color). 1=Cok
renkli.

3 38/40 kolon gdsterim modu. 1 =40 ko-
lon,

2-0 Ekranin saga kayma miktari 0-7 pik-
sellik yumusak kaymalar bu adresle yapilir.

Bu bitlerin i¢inde de sadece bir tanesi isi-
mize yanyor. Ekram ¢ok renkli moda gegir-
mek i¢in 4. biti | yapmanz gerekiyor.

Simdi de hesaplamasi en zor olan registe-
re geldi sira. Yani VIC bellek kontrol regis-
teri:

7-4 Video matrisinin adresi.

3-1 Karakter datasinin adresi

0 Kullamimaz

Simdi de yukandaki agiklamalarin tercii-
mesine gelelim. Video matrisi dedigimiz sey,
karakter ekranmimin kendisine verilen addir.
Ekramin en tepesine yazacaginiz bir A har-
fi, video matrisinin 0. satir 0. siitununda yer
alir. Diisiik ¢oziiniirlitkli moddayken (ka-
rakter ekran: kullanirken) ekranda goriilen
karakterlerin bellekte saklandif yeri 7, 6, 5
ve 4, bitler belirler.

Biliyorsunuz 64K’lik bellek VIC’in kulla-
nabilecegi 16K’hk dort bolgeye aynimistir.
Bu 16K’k bolgelerin her birine bir BANK
adh verilir. $D018 adresindeki bitler de ad-
resleri bir BANK icin relatif (bagil) olarak
belirler. Yani $0000-$3FFF arasim kullanur-
ken matrisin yerini $0400 olarak belirlerse-
niz, $C000-SFFFF arasim kullanmaya bas-
ladigimzda ekran matrisi $C400’dan baslar.
Her matris 4 blokluk, yani 1K’lik yer kap-
ladifindan, sadece dort bit kullanarak
16K’lik alandaki matris yerini belirleyebilir-
siniz. Eger bu dort biti %000 yaparsaniz
$8400’deki matrisi secersiniz (ki bu normalde
kullamlan kombinasyondur). Bitleri
%1111 =15 yaptiimzda ise $3C00’daki mat-
risi secersiniz. Yalmz bitler kontrol baytinin
en basinda olmadig icin (7-4. bitler. 3-0 de-
gil!!) buldugunuz sayiy1 bayta koymak i¢in
16 ile carpmalisimiz ilk dnce. Bu dort bitin
degerini bulmak icin su formiilii kullanabi-
lirsiniz: INT(ADRES/1024).

Yukanda da bir “karakter datasinin
adresi’’ diye bir seyler sagmalamisim. Ko-
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numuzun disinda ama, biraz da bunun ne
anlama geldigini agiklamak istiyorum: De-
min matrisin ne oldugunu anlatmistim. Bu
matrisin her karesinde 0-255 arasi bir deger
bulunur. Bu degere karsihk ekrana hangi
grafik blogunun basilacagim da bir sekilde
bilgisayara bildirmemiz gerekli. Yani mat-
riste bulunan $01 baytinin ekrana ¢ikaraca-
g1 A harfinin datalan bir yerlerde saklani-
yor olmal. iste bu grafik bilgisinin bank igin-
de bulundugu yer 3. 2. ve 1. bitler tarafin-
dan belirlenir. Her karakter datas: sekiz bayt
tutar. Toplam 256 karakter bulunduguna gé-
re bu karakter datasi i¢in 8 blok (2K) gerek-
lidir. Bu iki kilobaythik alanlardan sekiz ta-
nesi bir banka sigir. Sekiz ayr bilgiyi de sa-
dece {i¢ bit kullanarak kodlayabiliriz. Bu ii¢
bitin degerini 2048 ile carparak adesi rahat-
¢a bulabilirsiniz. Adresten bu ii¢ biti bulmak
icin ise su formiilii kullanmahsimz: INT(AD-
RES/2048).

Bu bitler de kontrol baytinin tam basin-
da yer almiyorlar. Bu yiizden baytin i¢inde
gerekli yere getirilmeleri gerekli. Bu is i¢in
de buldugunuz iic bitlik sayiy1 iki ile carp-
malisinz.

Sonug olarak, istediginiz matriste yer alan
karakterleri istediginiz grafik datalanm kul-
lanarak gOstermek icin su yolu izlemelisiniz:

1. Matris adresini belirleyin (1024’in tam
kat1 olmasina dikkat edin).

2. Grafik datasi adresini belirleyin (2048'in
tam kat: olmasina dikkat edin).

2.5. 1lk iki adresinizin $0000-$3FFF ara-
sinda olmasina dikkat edin.

3. Matris adresini 1024’ béliim ve 16 ile

garpin.
4. Grafik adresini 2048’e boliin ve 2 ile ¢a-

rpin.
5. Bu iki sayiy: toplaym ve $D018’e yazin.
Bu arada VIC’in $1000 ile $2000 arasin-
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da sizin datalarimiz degil de standart karak-
ter setini gorecegini de eklemeliyim. Bu yiiz-
den bu alana koydugunuz datalar grafik ek-
raninda bile goriinmez.

Bu kadar bilgi icinde bize gerekeniyse sa-
dece asafida anlatacagim kismi: Grafik ek-
ram kullandifimz zaman $D018’in 3. bit gra-
fik ekrammin $0000-$1FFF arasinda mu, yok-
sa $2000-$3FFF arasinda m yer alacagin be-
lirler.

Demin VIC’in bellegi dort ayn bank ola-
rak gordiigiinden bahsetmistim. Bu banklar-
dan hangisinin kullanilacagini (size garip ge-
lebilir ama dogru) VIC degil, CIA 2 belir-
ler. Yani bank secimini bu ¢ipe ait olan
$DD00= 56576 adresinden yaparsimz. Bu
adresin 1-0 bitleri bank yerini belirler. Sim-
di bitlerin degerine gore secilen 16K’lik bol-

.gelerin bir listesini veriyorum:

% 00
% 01

$C000-SFFFF
$8000-3BFFF

% 10  $4000-S7FFF

% 11 $0000-$3FFF

Yukaridaki listeden de anlayacagimz gibi
normal zamanlarda bu bitlerde % 11 =3 de-
geri bulunur.,

Bilgisayarimzi 64K RAM konumuna ge-
cirmek sandifimizdan daha kolay (detayla-
rina girmediginiz zaman tabii ki). 1 nolu ad-
rese #3534 degerini verirseniz tiim giris/cikis
alanlan, KERNAL ROM’lar BASIC ROM’-
lar ortadan kalkar. Geriye 64K bilyiikliigiin-
de bombos bir bellek kalir. Ama bu bellek-
te sadece data saklayabilirsiniz. Bu bombos
bellekte yapilacak olan ilk interrupt girigi-
minde de bilgisayarnz bos bir alana sicraya-
cak ve kilitlenecektir. Bu yiizden 64K RAM
moduna gecmeden 6nce SEI komutuyla in-
terruptlan kapatmahsiniz. 64K’lik RAM mo-
duna giderken edikkat etmeniz gereken bir




16

Commodore

nokta daha var: Tiim giris-cikis alanlarim or-
tadan kaldirdigimz i¢in VIC, SID gibi dzel
alanlara erisim yapmaniz miimkiin olmaya-
caktir. Bu yiizden bu bolgelerle olan igleri-
nizi ortahf bosaltmadan once halletmelisi-
niz. Tiim RAM ortaya ¢iktifinda biitiin yar-
dima cipler son ayarlandiklan sekilde islem-
lerini yapmaya devam ederler.

ROM’lan ve giris ¢ikis bolgelerini yerine
koymak icin 1’e tekrar 8§37 vermeniz ye-
terli. Bundan sonra CLI kullanarak inter-
rupt’lar agmay! unutmazsiniz samrim.

Sira Pratiginde

Buraya kadar sag salim gelebildiyseniz, ar-
tik gerekli tiim temel bilgilere sahipsiniz de-
mektir. Yazimn kalanim goniil rahathiyla
okuyabilirsiniz.

Programa girismeden Gnce programimiz-
dan neler istedigimizi bir diisenilim:

1. Grafik ekramm agma: Ekram grafik
moduna gegirip, $E000-SFFFF arasinin go-
riilnmesini (sectigimiz renk bolgeleriyle) sag-
lar,

2. Grafik ekramina kapatma: Ekrani son
buldugu haline cevirir. Buna son kullamlan
BANK’e donmek de dahil edilmeli.

3. Grafik ekramm temizleme: SE000-
$FFFF arasini temizleyip renkleri ayarlar.

4. Renk ayarlama: Ug multi color rengi-
nin 16 renk icinde hangileri oldugunu belir-
ler.

5. Nokta basma: Ug multi color rengin-
den biriyle nokta basar veya noktay siler.

Bu temel islemleri yerine getirebilen bir
program yazmak bile bu ayki yerimizi dol-
duracagindan, program gelistirmeye acik
olarak tasarlamahyiz. Bunu yapmanin en ko-

lay yolu baslangic adresine bir ‘‘Jump.

Table” yani sicrama tablosu koymaktir. Bu
tablo tamamen JMP $C100, JMP $C149 vb.
komutlardan olusur. Bu sayede hem
256/3 =85 komutluk bir program igin yeri-
miz olur, hem de komutlar SYS49152, SYS
49155,... gibi sirah adreslerle ¢agrilirlar. Biz
simdilik bes tane JMP $C100 koyalim en ba-
sa.

ilk iki komut hepsi icinde en kolay olan-
lan. I1k komutta yalnizca gerekli VIC ve CIA
registerlerini degistirmemiz gerekiyor. Ama
daha sonra biraktifimiz yere donebilmek i¢in
bu registerlerin ilk degerlerini bir yerlerde
saklamakta yarar var. Simdilik bu degerleri
$COF0’dan itibaren saklayalim, daha sonra
programun bitis yerine alinz (tiim bu garip-
likleri, programi adam gibi bir ASSEMB-
LER kullanmadan, dogrudan monitdrle yaz-
diimuz farzettifim icin yapiyoruz). VIC ad-

reslerinden gerekli olanlan degistirirken, es-
nek bir yapi olustarmak icin baytlarn icin-
de yalmzca bize gereken bitlerle oynamah-
yiz. Bunu yapmak oldukga kolaydir. Once

‘degistirmek istediginiz biti bayttan gikarr-

simiz (yani bayt: 255-2.(bit no) ile AND’ler-
siniz). Mesela 7. biti degistirmek istersek

LDA bayt

AND »§T7F

ORA =2.bit

programim kullanmaliyiz. Bu sistemi kul-
lanarak grafik ekramim acanz ($DO011), cok
renk moduna gireriz ($D016) ve video mat-
risinin yerini ayarlanz ($D018). Video mat-
risi, cok renk modundayken ii¢ renkten iki-
sini belirlemek i¢in kullamlir. Matrise ait her
baytin ilk dort biti bir renk, ikinci dort biti
diger renk i¢in kullamhir. $D800’daki renk
RAM’inde de iiciincil ve son renk bulunur.
Bu renk RAM’i de VIC’e ait bir bellek ol-
dugundan, altinda normal bir RAM bulu-
nur (renk RAM’i adresleri sadece dort bit tu-
tabilir). Ben kafamzi kanstirabilmek icin
$D800’1n altina matisi yerlestirmeyi uygun
buldum. Bu sayede $D800 adresinde her ii¢
renk de tutulmus oluyor (ilk iki renge ulas-
mak icin ROM’lan kaldinrsamiz). Isterseniz

$D018’¢ bu is icin yazmamiz gereken biti bir-
likte hesaplayalim:

$D800-SC000=$1800= 6144
6144/1024=6

6*16=96

Bir de grafik ekramim1 $E000’a almay: ek-
lersek (3. bit):

96+ 8=104=9368

sonucunu buluruz. Kisacas: $D018’i sak-
ladiktan sonra

LDA 1368
STA $DO18

komutlariyla renklerin yerini ayarlayabi-
liriz.

Ekram eski haline cevirmek deminkinden
daha kolay. Sadece sakladigimiz baytlar alip
gerekli adreslere yazarsak, grafik ekramm
acmadan Once grafik durumu neyse aynen
geri alimir (renkler disinda).

Geldik ii¢iincii kisma, yani ekrani temiz-
lemeye. Ekrami temizlemeye girismeden On-
ce bir sey daha 6grenmelisiniz: Eger ROM’-
lan yerindeyken ROM’da olmasi gereken bir
adrese bilgi yazmaya kalkarsamiz ROM’un
altinda yer alan RAM’e yazarsimz bilgiyi.
Bu yiizden ekram temiziemek icin ROM’la-
n yerinden kaldirmaya gerek yok. Kendini
degistiren bir kod sayesinde SE000-SFFFF
arasim $00’la doldurmak ekrani temizlemek
icin yeterli olacaktir. Daha sonra $D800’a

(ROM’lar yerinde durduguna gore renk
RAM’ine) son secilen renk doldurulur,
ROM’lar kaldinhir ve $D800’a matris renk-
leri doldurulur. Ilk ekran temizlendiginde

1300 olarak belirlenmis olan bu renkler ilk
renk degistirdifinizde verdiginiz degerleri
alirlar. Bundan sonra her ekran temizlendi-
ginde son olarak kullandiginiz renklerle te-
mizlenir ekran.

Dordiincii kisimda, yani renk degistirme
kisminda kullamcidan bilgi ahnmas: gereki-
yor. Bunu yapmak icin virgiil kontrolii ve
sayl alma rutinlerini kullanabiliriz. Ard ar-
da verilen iic JSR ile $14-$15 adreslerine
klavyeden girilmis olan sayiy1 diisiik-yiiksek
degerlikli bayt formatinda alabiliriz. Bu ad-
resler sirasiyla su isimleri alirlar:

CHKCOM SAEFD: virgill kontrol
eder, yoksa SYNTAXERROR verir.

FRMNUM $ADS8A: Sayiy: alir.

INTEGER $B7F7: Integer’e cevirir ve
$14-515"de saklar.

Bir de say: istedigimizden biiyiikse ILLE-
GAL QUANTITY ERROR’u yaptirmak
icin $B248’¢e sicrayabiliriz.

Renk i¢in ii¢ rengi de klavyeden aldiktan
sonra ekran temizleme rutininin renk adres-
lerine yazariz, yani

LDA =$00

STA $D800,y

Programmdah #3500 yerine rengi yazanz.
llk rengi dort bit kaydinip ikinci rengi bu-

nunla ORA’larsak matrise yazilacak rengi
buluruz. D800’da saklanan renk zaten dort
bittir ve dofrudan yazlabilir. Renkleri yaz-
ma islemi de bitince ekran temizlemenin so-
nundaki renk yazma rutinine sigrayarak bu
renkleri aktif hale getiririz.

Bir nokta koymak icin kullamlan sistem-
ler oldukca karisik oldugu iin, isterseniz bu
rutini de gelecek sayimiza birakahm. Yani
gelecek sayida detayh olarak nokta koyma

isleminin nasil yapilacagim, formiillerin nasil
makine diline uygulanacagini, yavashgin se-
beplerini ve bu yavaghktan ne gibi sistem-
lerle kurtulabilecegimizi anlatacagim.

Bu ayin programim ve bu programi kul-
lanan BASIC 6rnek programlarini dékiim
ekinde bulabilirsiniz. Bu programlar su ko-
mutlan kullamyor:

SYS 49152: Grafik ekran.

SYS 49155: Normal ekrana doniis.

SYS 49158: Ekram temizleme.

SYS 49161,R1,R2,R3: Renk ayarlama.
R1,R2 ve R3 0-15 aras: renkeri belirtir.

SYS 49164,X,Y,RN: X,Y koordinath
noktay: R rengine gecirir. Eger R =0 ise nok-
tay: siler. Gelecek ay goriismek iizere hos-

¢akalin,
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ROM unuzu
Kullanin

epinize merhaba. Hatirlaya-
caginiz gibi, ilk sayimizda bi-
linmesi mutlaka gerekli olan
birkag ROM adresini verdikten sonra, ROM
aritmetiginin teorisini vermeye baglamis ve
gecen sayiya kadar bu konu iizerine efilmis-
tik. Gegen sayida tam sayilan ondahk sayi-
lara ceviren rutinleri de anlattifimiza gore,
ROM’da bulunan iglemlerin nasil kullaml-
diini anlatmaya sira geldi.

fk olarak toplama, ¢arpma gibi basit is-
lemlerin adreslerini anlatmay: dilsiiniiyorum.
Daha sonra, yerimiz kalirsa, degiskenlere na-
sil erisecegimizi ve karmagik iglemleri nasil

gerceklestirecegimizi anlatacagim. Daha son-
ra degiskenlerin makine dili yardimiyla na-

sil kullanilabilecegine bir goz atacagiz. Eger
bu hizla devam edebilirsek, iki aya kalma-
dan tiim fonksiyonlan makine dilinden kul-
lanmay1 6grenebilirsiniz.

Tiim bu teknik bilgilerin yam sira bazi 6r-
nek programlar yardimiyla bilgilerinizi pe-
kistirmeyi de unutmayacagiz tabii ki.

Artik asil konuya girebiliriz:

Temel Aritmetik Islemler

BASIC yorumlayicisinin bes adet temel is-
lemi vardur: Toplama, qikarma, carpma, bdl-
me ve iis alma. Bu islemlerin her birinin 1ki
adet argiimana (elemana) ihtiyac: vardir. Te-
mel fonksiyonlardan birini kullanacaginiz
zaman ilK argiimam FAC’a, ikincisi de
ARG’a yerlestireniz gerekir. Fonksiyonu ¢a-
girdiktan sonra sonucu FAC’da bulabilirsi-
niz. Bu temel islemlerin adresleri soyledir:

TOPLAMA FAC:=ARG+FAC $BS6A
CIKARMA FAC:=ARG-FAC $BS8S3
CARPMA FAC:=ARG*FAC $BA2B
BOLME  FAC:=ARG/FAC $BBI2
S ALMA FAC:=ARG.FAC S$DF7B

Vedat Halla¢

-

Bu rutinlerden herhangi birini ¢cagirmadan
dnce FAC’in iissiinii ($01) A registerine (akil-
miilatdre) yerlestirmeniz gereklidir. Eger bu
iis sifirsa, ROM FAC’da bulunan saymn da

sifir oldugunu kabul ederek islem yapacak-
tir. Bu yiizden tiim islemlerden 6nce A’da

ne bulundugunu ayarlamay: unutmamalisi-
niz. Eger islemleriniz tam olarak yapilmiyor-
sa, veya bolme lﬂanlamlzde DIVISION BY
ZERO ERROR mesaj: veriyorsa, A'ya dog-

ru degeri yerlestirmediginizi anlayabilirsiniz.

Isterseniz monitdr programimizi kullana-
rak iki sayiy birbiriyle caryalim:

7*13=?
7=83 E0 00 00 00 00
13=284 D0 00 00 00 00

Yukandaki degerleri FAC il ve FAC
12'ye yerlestirin ve capma rutinini ¢ahgtinn:
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.+ 0061 83 E0 00 00 00 00
.+ 0069 84 DO 00 00 00 00

., 1000 A5 61 LDA $61
1002 202BBF  JSR $BF2B
.» 1005 00 BRK

.G 1000

lmml
.+ 0061 87 B6 00 00 00 00 00

'Sonucu ondalik sayiya cevirirsek:

1.0110110*2.6=1011011
= 64+16+8+2+1=97=T7*13

Bir de 3.7'yi hesaplayalim:

3=82 C0 00 00 00 00
7+83 E0 00 00 00 00

Bunlari gene FAC ve ARG’a yerlestirme-
liyiz. Yalmz iglemin ARG . FAC olarak ya-
pilacagim unutmayn. Yani 3’ii $69°dan, 7’yi
de 61’den itibaren yazmahyiz:

.+ 0061 83 E0 00 00 00 00
.+ 0069 84 CO 00 00 00 00

.» 1000 A5 61 LDA $61
o 1002 207BBF  JSR SBF7B
.» 1005 00 BRK

.G 1000

-Mml
.+ 0061 8C 88 B0 00 02 00 00

Tirkeesi:
1.000 1000 1011 0000 0000 0000 0000 001

‘2:ll= - '
1000 1000 1011. 0000 0000 0000 0000 0010

= 211427+ 2234 2142004 219
=2048+128+8+2+1+1.9*10.-6
= 2187.0000019

Ne garip degil mi? 2187 kismu dogru, ama
sonuna garip garip sayilar gelmis. Normal-
de sadece 9 rakam basilacag icin
PRINT 3.7

yazinca ekranda 2187 gOriiniir. Ama

PRINT 3.7-2187

yazdifimzda sifir yerine 1.90734863E-06
goriirstiniz.

Iyi de bu garip artik kisim nereden geli-
yor? Bu sorunu cevabim dgrenmek icin iis
alma rutinini inceledigimizde iis alma isle-
minin su sekilde yapildifim goriiriiz:

A.B=EXP(B*LOG(A))
EXP ve LOG islemleri yalmzca bell bir

dereceye kadar kesinlik gosterebildigi igin -

sebebini daha sonra gorecegiz- islemin so-
nucunun sonunda garip rakamlar kalmasi
pek de siirpriz sayilmaz. Us alma isleminin
gerceklestirilmesi icin iki ayn iglem yapilmasi
gerektigi icin bu iglem digerleri arasinda en
yavas isleyenidir. Ortalama olarak 50 mili-
saniyeden (saniyenin binde biri) biraz daha
fazla zaman harcar. Bu yiizden basit is al-
ma iglemlerini elinizden geldigi kadar carp-
ma islemleriyle yaparsamz hem daha hizh,
hem de daha kesin sonuclar elde edersiniz.
Mesela 3.2 islemini 3*3 olarak yaptifiniz za-
man en az yirmi kaz hizh cahisacakur. Islem-
lerin hizlanim daha sonra bir tablo halinde
yayinlayacagiz.

Su ana kadar dgrendiklerimizin pratikte
kullamlabilmesi icin BASIC yorumlayicisi-

nin degiskenleri nasil kullandifim 6grenme-
miz gerekecek. Zero-page’da (sifirinci say-
fa:300-SFF aras: bellege verilen ad) birkag
adres degiskenler hakkinda bilgi tutar. Bu
adreslerde BASIC programin yeri, normal
degiskenler, indeksli degiskenler ve string’-
lerin (A$ gibi degiskenler) bellekteki yeri gibi
degerli bilgiler saklanir. Degiskenlerin yeri-
ni gosteren adresler asagidaki tabloda gos-
terildigi sekildedir:

BASIC i baglangicy

$31532

_| Suwng karakicricrinin

Suning karakicricrinin sonu
BASIC RAM’in sonu

§37/538

Tablo-1: Sifinnc: sayfa degigkenien ve gosterdikleri ad-
resierin yerlegimi.

Bilgisayanimz ilk actifimiz zaman BASIC
programinin yerlestigi adres $0801 = 2049
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olarak belirlenmistir. Bu alamin sonu $A000
adresidir.

10A=1

asaidaki iglemler yapilir:
-$0801 bolgesi sirasiyla su degerleri alir:
-bir sonraki satirin adresi
-satir numarasi (Disiik degerlikli, Yiik-
sek degerlikli)
-satir sonunu belirten $00 bayti
Bir monitdr programiyla bu adresi ince-
ledigimizde sunu goriiriiz:

.+ 0800 00 09 08 0A 00 41 B2 31
. 0808 00 00 00

Ve program bilgilerini saklayan adresler-
de su bilgilerle karsilasiniz:

.+ 002B 01 08 0B 08 0B 08 0B 08
.+ 0033 00 A0 00 00 00 A0

Bu degerleri yorumlamaya calisahm.
$2B/$2C adresleri $0801 adresini gos-

teriyor. Burasi BASIC programinin baslan-
gic adresi. $0801 adresine bir goz atarsak bu-
rada gelecek satirin adresini, yani $0809'u
bulabiliriz (tabii ki $09 $08, yani diisiik-
yilksek degerlikli bayt formatinda). Daha
sonraki baytta ($0803,$0804) satir numara-
st dilgiik-yitksek degerlikli bayt formatin-
da bulabiliriz. Yani $0A $00=$000A = 10.
Daha sonra da programiun tokenler haline ge-
tirilmig kodunu bulabiliriz. $41 “A”’ harfi-
nin ASCII karsihfidir. $B2 BASIC yorum-
cusu i¢in “="" anlamindadir. $31°de *“1”in
ASCII karsiiidir. Bunlardan sonra gelen
$00 bayt: da satinn bittigini gdsterir. Bir son-
raki program satin da aym sistematikle sak-
lanir. Ama sadece bir satir girmis oldugu-
muz i¢in bir sonraki satinn adresi yerine
$0000 buluruz. BASIC yorumcusunun ka-
buliine gore bu deger BASIC programin bit-
tigini gosterir. Bunu takip eden adres, yani
$080B $2D/$2E ‘’de saklamir ve hem
programun sorunu, hem de normal degisken-
lerin baglangicim: belirtir. Herhangi bir de-
giskenimiz olmadif icin, Array’lerin (dizi-
lerin) baglangic da bu adrestedir. Eger prog-
rami RUN ile cahistirirsak A degiskeni icin
yer ayrilir:

.+ 0800 00 09 08 0A 00 41 B2 31

.. 0808 00 00 00 41 00 81 00 00

.+ 0810 00 00

.+ 002B 01 08 0B 08 12 08 12 08
.+ 0033 00 A0 00 00 00 AO

Bakin. Simdi degiskenlerin basi olan

$2D/$2E  $080B’yi gosterirken, dizile-
rin bagiolan $2F/§30 $0812’yi gosteri-
yor. Kisaca, $080B-$0812 arasindaki 7 bayt
bizim A degiskenine aynidi. Bu bolgeyi in-
celersek:

.+ 080B 41 00 81 00 00 00 00

Degiskenlerin saklandif: alan genelde 7
bayt uzunlugundadir. Bildiginiz gibi degis-
ken adlan maksimum iki karakter olabilir.
O zaman degisken girisinin ilk iki bayt: de-
giskenin adina aynlmgs olmahdir. S080B’de
bulunan $41=“A" bu varsayimmizi dog-
ruluyor. Daha sonra gelen bes bayt, kolay
kullamm agisindan ondahk say1 formatinda
A degiskeninin degerini icerir. 82 00 00 00
00 sayis1 ondahk diizende 1’e esittir zaten.

Bir de tam say1 degiskenleri kullanildig
zaman ne olacagina bakahm isterseniz. Prog-
ramin ilk satirim

10A %=1

seklinde degistirdigimiz zaman bunu yap-
mus oluruz. Programi ¢ahstirahm ve BASIC

ve sifinnci sayfanin durumuna bakalim:
.- 002B 01 08 OC 08 13 08 13 08
.+ 0033 00 A0 00 00 00 AO

. 0800 00 0A 08 OA 00 41 25 B2
.+ 0808 31 00 00 00 C1 80 00 01

.+ 0810 00 00 00

Sifirinci sayfa elemanlarinin ne demek is-
tedigini kolayca anhyor olmaniz lazim artik.
Ama ben kopya ¢ekmek isteyenler icin tek-
rarlayayim: “BASIC programi $0801’de bas-
liyor ve $080C’de bitiyor. Bu adreste degis-
kenler bashyor ve $080C-$0813 arasim isti-
la etmigler. $0813’de baslamasi gereken di-
ziler ise heniiz ortalikta yoklar.”. Ne kadar
kolay, degil mi?

Dikkat ettiyseniz BASIC programi artik
bir bayt daha uzun. Ciinkit “%"’ karakte-
rini araya ekledik. Simdi A% degiskenin ye-
rini bulmaya cahsin. Ben sizi bekliyorum...

Buldunuz mu? Hayir mi1? O zaman bir-
likte inceleyelim: Demin de soyledigim gibi
degiskenler $080C’de bashyor. O adreste ne
var? $C1? sakin bu baytin $41’le bir benzer-
li§i olmasin? Aaa, sadece $41’in son biti 1
yapilmig o kadar ($80+ $41). Bir sonraki
bayt da bunu dogruluyor zaten. Demek ki
son bit 1’se buradaki degisken bir tam say1
olacakmus. Bir de degiskenin degerini oku-
may! 6grendik mi tam sayilarla isimiz bit-
mi§ demektir.

$CI1 $80’den sonraki bes bayta 00 01 00
00 00 degerleri yerlesmis. A’nin degeri 1 ol-
duguna gore ya ilk iki bayt $00
$01=$0001 = 1 anlamina geliyor, ya da cok
garip bir format kullamlmus. Bir iki sayiyla
deneme yaparsak ilk iki baytin yiiksek-diisiik
degerlikli olarak A%in degerini sakladigim
goriiriiz. Demek ki tam sayilar 16 bitten fazla
deger alamazlarmis. Sondaki ii¢ bayta bir is
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yakistiramadifimiza gore herhangi bir isle-

ri yoktur.

Madem ii¢ bayt bosa kullamihiyor, tam say
degiskenleri kullanmak programin az bellek
harcamasim saglamaz. Hizda da herhangi bir
artis yoktur. Hatta kesirli sayilara cevrile-
cefi icin daha da yavaslatir. Oyleyse tam say:
formatim kullanmamak hayrimiza olacakuir.

Bir degisken tiiril daha var kontrol etme-
miz gereken: string degiskenleri. Su satin gi-
rin ve ¢cahistinn:

10 A$=“STRING"

Monitdrii gene kullanirsak:

.. 002B 01 08 13 08 1A 08 1A 08
.+ 0033 00 A0 00 00 00 A0

.+ 0800 00 11 08 0A 00 41 24 B2
.+ 0808 22 53 54 52 49 4E 47 22
.. 0810 00 00 00 41 80 06 09 08
.. 0818 00 00

Sifinnct sayfata string alanim gdsteren
baytlara baktifimizda her seyin aym kald-
gim goriiriiz. bu durumda degiskenin bulun-
dugu yeri incelemek oldukca isimize yara-
yabilir.

.. 0813 41 80 06 09 08 00 00

[k iki baytin degisken adim gdsterdigin-
den eminiz artik. Ama string tiiriinii gdster-
mek icin $41 $00 degiskeni $41 $80 olarak
yazilmis. Yani, sadece ikinci baytin son biti
I'se degisken bir string’dir. Sonraki ii¢ bayt
yorumlarsak, ilk baytin karakter dizisinin
uzunlugu, diger ikisinin de adresi oldugunu
tahmin edebiliriz. Burada yazildifina gore,
AS$ degiskeninin icerigi alti karakter uzun-
lugunda ve $0809 adresinde yer aliyor, Ne
kadar ilging¢ degil mi? BASIC programinin
icindeki yeri gosteriyor AS. Bu sayede olduk-
¢a bir yer kazanci gorebiliriz. lyi de karak-
terlerden birini degistirmeye kalkarsak ne
olacak? BASIC kullanirken edindigimiz de-
neyimlere gore bir string’in icerigini degis-
tirmek, BASIC programimin yapisim degis-
tirmez. Yani bilgisayarimizin bdyle bir de-

gisikik karsisinda nasil davranacagmn test et-
meliyiz.

Haydi bakalim programiniza §u satiri ek-
leyin:

20 A$=LEFT$(AS,3)

Programi ¢alistinin ve emektar monitdril-

niizil kullann.

.- 002B 01 08 22 08 29 08 29 08
.+ 0033 FD 9F 00 A0 00 AD

.. 0800 00 11 08 0A 00 41 24 B2
.. 0808 22 53 54 52 49 4E 47 22 -
.+ 0810 00 20 08 14 00 41 24 B2

.. 0818 C8 28 41 24 2C 33 29 00

- 0820 00 00 41 80 30 FD 9F 00
.. 0828 00

Degiskenler $0822’den bashvyor.
.+ 0822 41 80 30 FD 9F 00 00

Deminki sdylediklerimi goz oniine aldigi-

mizda degiskenin iceriginin 3 karakter uzun-
lugunda oldugunu ve $9FFD adresinde yer
aldigini rahatca gorebiliriz. Demek ki degis-
kenin iceriginde bir degisiklik yapmaya kal-
karsak, BASIC program iizerinde islem ya-
pilmiyor ve $A000’dan geriye sayarak bu ige-
rik icin ver aciyor. $9FFD’ye baktifimizda
A$'1n son hali olan ““STR” harfleriyle kar-
silasinz. Bu arada string yerinin gostericisi
olan $33/$34 ’iin de $9FFD’ye kaydif-
na dikkatinizi cekerim.

Demin bahsettigim token haline getirme
isinin neden yapildigin1 anlamak igin prog-
ramin icindeki LEFT$’1 bulmaya ¢alisin. Bu-
lamayanlar icin yerini sdyleyeyim: $0818. Ne
giizel, degil mi? Bes karakterlik yer aynla-
cagna tiim komut LEFT$ anlamina gelen
tek bir bayta sigdinlms ($C8).

Hemen hemen tiim degisken tiirleri hak-
kinda bilginiz oldu artik. Geriye sadece bu
degiskenlerin gruplar halinde kullanilmasi-

m saglayan diziler (array) kaldi. dizileri in-
celemek icin, NEW komutunu verdikten
sonra asagidaki program girin ve RUN de-
yin. :

10 DIM A(500)

Sifinnc: sayfa degiskenleri su sekilde dii-
zenlenecektir:

.» 002B 01 08 10 08 10 08 EO 11
.:0033 00 A0 00 00 00 AO

Dizi (array) olmayan hicbir degisken ta-
nimlamadifimiz igin, degiskenlerin baglan-
gic ve bitis adresleri aym adresi, yani $0810’u
gOsteriyor. Bu adres aym zamanda dizilerin
de baslangic adresi olarak kullamliyor. di-
ziler icin ayrilmis olan alan $11EQ adresine
kadar siirdiigiine gore, A dizisi icin:

$11E0-30810=9$09D0=2512 bayt ayrl-
mis. $0810 adresinden incelemeye baslarsak
su baytlarla karsilasinz:

.: 0810 41 00 DO 05 01 01 F5 00
.- 0818 00 00 00 00 00 00 00 00
.+ 0820 00 00 00 00 00 00 00 00

[k iki baytin degisken ad: oldugunu tah-
min etmeniz pek de giic olmamugtir artik. ki
MSB’de (Most Sifnificant Bit=En Yiiksek
Degerlikli Bit, yani 7. bit) 0 olduguna gore
degiskenimizin kesirh say tuttugunu anla-
riz. Sonraki iki bayt, demin hesapladifimiz
dizi uzunluunu Diisiik-Yiiksek degerlikh
bayt formunda sakhyor. Daha sonraki bayti
tahmin etmeniz hemen hemen imkansiz. An-




cak bir iki denemeden sonra bu sayimn di-
zinin boyut sayisini tuttugunu anlayabilirsi-
niz. Buradaki 6rnekte A dizisinin tek boyutlu
oldugunu rahatca gorebilirsiniz. Bu bayttan
sonra gelen $01 $F5=$01F5 =501, dizi ele-
manlarinin sayisim tutar, Dikkat ettiyseniz,
bizim A’y1 500 elemanh olarak tammlama-
miza ragmen, burada 501 eleman goriinii-
yor. Bunun sebebi, A dizisinin (cogu zaman
unutulan) 0. elemanimin da sayimasidir.
DIM A(2) kullansaydimz, A(0), A(1) ve A(2)
A dizisinin ii¢ elemanimi olusturacakt:.

Buraya kadar olan bdlge, dizinin genel bil-
gisini iceriyordu. Bu bayttan sonraki bayt-
larda ise, sifirinci elemandan baslamak iize-
re, dizi elemanlarinin degerleri yer alir. Eger
monitdrden cikip, direk modda (satir numa-
ras1 vermeden) sunlar1 yazarsaniz bunu da-
ha iy1 gozlemleyebilirsiniz:

A(0)=10:A(1)=11

Simdi monitdre tekrar girin ve 0810 0820
arasina bir daha bakin:

.+ 0810 41 00 DO 09 01 01 F5 34
.. 0818 20 00 00 00 84 30 00 00
.+ 0820 00 00 00 00 00 00 00 00

Bu sayilarin ondalik diizende yazihslan
sunlardir:

$84 20 00 00 00 =
= 1l

Bir de ¢ok boyutlu dizileri inceleyelim. Bu-
nun i¢in ilk olarak NEW komutunu verin ve
direk modda su satin girin:

DIM B(1,2,3)

Monitdre girin ve ilk olarak sifirinci say-
fa degiskenlerini, daha sonra da 0800 bél-
gesini tarayin:

.+ 002B 01 08 03 08 03 08 86 08
.+ 003300 A0 00 00 00 A0

.+ 0803 42 00 83 00 03 00 04 00
~ .+ 080B 03 00 02 00 00 00 00 00
.« 0813 00 00 00 00 00 00 00 00

I1k bakista B degiskeni hemen dikkatimi-
zi gekivor zaten. Isimden sonra gelen bayt,
dizinin $0083 = 131 bayt uzunlugunda oldu-
gunu soylilyor. Bundan sonra da dizi boyut-
lanimin bityiikliikleri saklamyordu. Bu rnek-
te $0004, $0003 ve $0002 sayilan rahathkla
gorillebiliyor, Nedendir bilinmez, bu sayilar
sizin verdiginizin tersine siralanmiglar.

““Buraya kadar tamam da, bu dizinin ele-
manlar nasil siralanmiglar?’’ diyenlerinizin
cevabim da hemen vereyim:

10:$84 30 00 00 00
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B(0,0,0) B(0,0,2)
B(1,0,0) B(1,0,2)
B(0,1,0) B(0,1,2)
B(1,1,0) B(1,1,2)

B(0,2,0) B(0,2,2)
B(1,1,0) B(1,2,2)
B(0,0,1) B(0,0,3)

B(1,0,1) B(1,0,3)
B(0,1,1) B(0,1,3)
B(1,1,1) B(1,1,3)
B(0,2,1) B(0,2,3)
B(1,2,1)
Yukandaki listeden dizi elemanlarinin na-
sil siralandigim kolayca cikarabilirsiniz. Asa-
fida DIM A(X,Y,Z) ile acilan bir dizinin ele-
manlaninn bellekte hangi sirayla sakland-
gim gosteren listeyi ¢ikaracak BASIC prog-
ramini gorebilirsiniz.

I0FORK=0TO X
20FORL=0TO Y

30 FOR M=0 TOZ

40 PRINT K“,“L“,”M
50 NEXT M,L,K

Normal degiskenlerin aksine, dizilerde ele-
manin tam say: veya string olmasina gore
farkh sayida kullanir. String dizilerinde de,
normal stringlerde oldugu gibi, bir eleman
girilene kadar bellekte yer ayrilmaz. Daha
sonra $A000’dan asag inilir.

Yukarida anlattiklanimin 1s1inda bir di-
zinin BASIC alanimizda kac bayt gotiirece-
gini su sekilde formille edebiliriz.

Bellek =5 +2*N + T*Carpim(Eleman + 1)

Yukaridaki formiilde bulunan N, dizinin
boyutunu, T'de dizinin tipini belli ediyor.
Eger diziniz tam say1 tutuyorka 2, kesirli say1
tutuyorsa 35, string tutuyorsa 3 koymahsimz
T yerine. Sonda bulunan Carpim(Eleman
+ 1), tiim boyutlarin eleman sayilarina 1 ek-

leyerek, bu sayilan birbirleriyle carpmamz
gerektigini sOylilyor.

En basta bulunan 5, iki baythk isim, iki
baythk dizi uzunlugu ve bir baythik dizi bo-
yutu icin gereken alam hesaplanan degere ek-
liyor. Dizinin her boyutu icin iki baythk ele-
man saysi tutuldugu icin boyut sayisim ekiy-
le carpip toplam bellege ekliyoruz.

En iyisi demin verdigimiz drnekler icin ge-
rekli bellek alanii bir de bu formiille hesap-
layalim: |
1.DIM A(500)

N:1

Y i

= Bellek=5+2*%1+5*%501)=2512 bayt
Tam bekledigimiz gibi.

2.DIM B(1,2,3)

N:3

T:5

= Bellek=5+2*3+5%(2*3*) =131 bayt.
3.DIM A%(10,10,10)

N:3, T:2

= Bellek=5+2*3+2*%(11*11*11)=2673
bayt.

4.DIM A$(100,100)

N:2, T:3

= Bellek=5+2*2+3*(101*101) = 30603
bayt.

Bu kadar ¢ok yer kapladif: icin cogu za-
man bu bilyiikliikte bir dizi acamazsiniz. Sa-
dece dizi tablosu bellegin yaklasik 30K’sini
yiyor ve 10201 elemanin datalarinin saklan-
masi i¢in (ve BASIC programim saklamak
icin) sadece 8K bos bellek kaliyor.

Bu aylik bu kadar. Artitk ROM’un BA-
SIC’i nasil yorumladigim, sayilan nasil kul-
landifim oldukea iyi biliyorsunuz. Gelecek
saylya kadar anlamadifiniz yerleri kapatma-
ya ¢alisin, ciinkil bir iki tane drnek program
yayinlamak istiyorum. Bu arada tiim caba-
larimiza ragmen icinden ¢ikamadifiniz yer-
ler olursa bana yazmaktan ¢ekinmeyin.

Gelecek ay goriismek {izere.
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irkac aydir devam ettiimiz bu
dizimizde matematik hesaplara
bir siire icin ara verip kimyasal
problem ¢dziimlerine yonelecegiz. Ozellikle
lise grencilerinin problemlerine yardimc
olacagimi sandigimiz bu programlar birkag
say1 boyunca devam edecek.

Periyodik sistem programi:

Bilimsel problemler sirasinda kullanicila-
rin genellikle veri tabanlarnyla ugrasmasi ge-
rekir. Bu boliimde de periyodik tablonun dis-
ke yazilmasi sirasinda, Commodore 64’iin
veri tabanlan uygulamalan icin sagladig re-
~ lative dosya uygulamasi bulunuyor.

Burada kullanacagimiz sistem prensip ola-
rak hizh erisimli bir veri tabaninin nasil ha-
airlanacagim gostermektedir. Bu amacla pe-
riyodik tablodaki elementleri bir relative dos-
yada saklayacagiz. Ne yazik ki, bilinen ele-
mentleri sizin yazip diske kaydetmeniz ge-
rekir. Bu amagla ‘Establishing A Relative Fi-
le Periodic System’ adh programi kullana-
biliriz. Element bilgilerinin yazilmas: sirasin-
da elementlerin adlarim ve en dnemli ii¢ dzel-
liklerini yazmamz gerekmektedir. Bilgileri
yazarken hata yaparsamz {iziilmeyin, ¢iin-
kil bunlan daha sonra diizeltebilirsiniz.

Program tiim elementlerin sirayla girilmesi
. amaciyla hazirlanmustir. Bu yiizden eger sa-
dece bir kisim element bilgisi girmeyi istiyor-
saniz veya zaman zaman kalanlarini tamam-
layacaksamz 2030. satirdaki dongilyil degis-
tirin. Aksi taktirde 1’den 105’¢ kadar tim
elementler sirayla sorulacaktir.

Eger hazirladigimz dosyay ‘Read Perio-
dic System File’ adh programla okuyacak
olursamz relative dosyalama sisteminin ne
kadar hizh olduunu goreceksiniz.

Yazilmus bilgileri okuyan program digeri
gibi kisith degildir. Bu programi kendi amag-
lariniza gore degistirip baska dosyalarin kul-
laiciya sunulmasini da saglayabilirsiniz. Or-
negin elektron kompozisyonu hakkindaki

Hesaplart

FHIHIE

i

mm REM
10010 OPEN 2,8,2,"PERIODIC SYS"

REM
seas ESTABLISHING A RELATIVE FILEas"
#s+ PERIODIC SYSTEM sas

OPEN 2,8,2,"PERIODIC SYS,L,"+CHRS (39):CLOSE 2
OPEN 15,8,15:REM COMMAND AND ERROR CHANNEL
FOR. I=1 TO 105:60SUB 135000:REM DATA INPUT
GOSUB 10000:REM WRITE DTAT TO FLOOPY DISK
NEXT 1:CLOSE 2:CLOSE 1S:END

REM
REM =as DUTPUT TO FLOPPY L2 2

10020 PRINTS1S,"P"+CHRS (2)+CHRS (1 AND 255) +CHRS$ (1/7255) +CHR

$(1):REM POSITIONING

10030 INPUTH1S,.B,BS:REM READ "NEW SENTANCE ° MESSAGE
10040 CRS=CHRE (13) :PRINTHOZ NS;CRE;KS;CRE;M3CRE; DI CRE; S CR

$;SD;CR#; 6

10050 CLOSE 2:<ETURN
135000 REM

15001 REM #&s INPUT e
15002 REM

15020 PRINT"(CLR) (WHT)ELEMENT NUMBER" ll
15030 PRINT*{C/DN) {(C/7DN) (BRY2INAME =";: INPUT NS:N$=LEFTS(N

$,13)

15040 PRINT“(C/DNISYMBOL =";:INPUT K$:K$=LEFTS(KS,2)
15050 PRINT“(C/DNIMASS ="31 INPUT MiM=INT (M+100000) /100000
15060 PRINT*(C/DNIDENSITY="3: INPUT D:D=INT (D+*10000) /10000
15070 PRINT“(C/DNIMELTING POINT=";: INPUT SMiSM=INT(SMe10)/

10

15080 PRINT“(C/DNIBPOILING POINT="3: INPUT SD:SD=INT(SD#*10)/

10

15090 PRINT“(C/DNIGROUP ="j: INPUT ﬂlWl(“.!l

15100 Z=2:60SUB 19000:PRINT:PRINT

15110 PRINT *(BRY2)1 NAME "IN
15120 PRINT “2 SYMBOL “;K$
15130 PRINT "3 MASS "M
15140 PRINT “4 DENSITY “;D

15150 PRINT *S MELTING POINT®;SM
15160 PRINT “& BOILING POINT";SD
15170 PRINT “7 GROUP “; 8
15180 PRINT *(C/DNIEVERYTHING 0.K. 7 (WHT) (Y/N)"

15190 GET X$:IF X$="" THEN 135190

15200 IF X$="N" THEN GOSUB 18000:60T0 15100

15210 RETURN

bilgilerin hesaplanmasi ana element grupla-

n icin sorun yaratmayacakur.

pH Degeri Hesaplamasi: -

Kimyasal bir terim olan ‘pH deger?’ bilim-
sel alanin disinda da yaygin olarak kullani-
lan bir terimdir. Ornegin sise sularinin ige-
rigini belirten listelerde veya annenizin kre-
minin etiketinde pH degerine rastlayabilir-
siniz. pH degerinin anlamini biraz daha ag-
mak amaciyla birka¢ drnek verelim.

Hy - HY+O0H (1)
En basit hidrolize olmus proton ise

H,0* )

dir ve bir oksit iyonudur.
Bu reaksiyonun dengesi i¢in su formiil ge-
cerlidir:
[H*] [OH
K (3)
H,0

Koseli parantezler icerisindeki iyonun mo-
lar konsantrasyonu ifade eder. Ayrismamis
su molekiillerinin oram sabit 55.4 mol/l ola-
rak kabul edilebilecegi icin bu faktdril de
denge denkleminde kullamp suyun iyon ¢ar-
pam olarak su denklemi olusturabiliriz.

Ks=[H™) [OH] (4)
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i peea— 012345067891011121314  cevivesi belirtmek gereklidir. Genellikle lo-
4 I— garitmik bir gdsterim tavsiye edilir. Bdyle bir
- [————=———==—""""1]  halde pH deferi -log ¢'ye karsik izilir. Sekil
50 B o nedSeA o o acid neutral base  3’{i logaritmik olarak ifade edersek ortaya
$00 PRINTIPRINTTAB(16) 4 “ FEY su denklem clkar.

:
i

L
,!

1810 5 » IR 2L & Lid)

1420 § NEXT K

1450 NEXT |

1900 GOSUR 135430

1520

1400 PlOY=]

1700 FOR M0 TO 14 STEF 0.3

I720 : Cv=]10 i M

1740 ¢ WS=O

1850 ¢« FOR L= TO W

1820 1 1 NS=NS+D4 (NM-L)aP L)

1900 ¢« ¢+ FOR U=0 TD NN

1920 & & 4 CHU=OM ' (NN-U) sTASP (1Y) /NS
1990 ¢ ¢ 8 NC U SOyl S0As XC 1U «F R R (U )
194 3§ ¢ & LCN= LOGICON ) OB I

: .o RO gl " GRS § "¢ KT (R) 4 GOTOR0A0
SO0 1 ¢ PRINT " seses~L08 Ci"gM"ICALFIY s *LL M)
2040 ¢ MEAT R

2048 PRINTY
D048 ¢+ IPW/L.S=INT N/ 1.5) THEN COBUR &00
2000 NEXT M

2100 RETURN

15000 mEM INFUT SUBROUT INE

15100 TNPUT “(RVONICONCENTRATION OF ACID 1*iCA
19150 PRINT

15200 INPUT ~(RVONIACIDITY
REijAT

15290 METURN

196400 PRINT "(AVONIACID CONGTANT *shi=Cnr;
UrT Mol ePRINy

13420 RETURN

19430 PRINTOMRS (147) ;PRINT

1 TaNM PRINTCM

15440 PRINTOMRS (3) § “WHAT MOWLD YOU LIVE TO CALCULATE™"
15445 PRINY

154350 PRINTTAD (7 " (RVONI L INEAR REPRESENTAION®-0-~ (RVOF) ™~
ISAT0 PRINT® (RVON LOGARL TMMIC REPRESENTATION -1~ (RVOF) "~
ISAB0 PRINTTARI(2T) g1 INPUT SViPRINTOMRE ( 154) ;ONRE (147)
LES00 RETURN

(1) numarah denklemde verilen esitlik hi¢
kuskusuz sicakhga baghdir ve biraz saga
dogru kayar. 22°C sicakhikta H;O* ve
OH" iyonlarimin konsantrasyonlan 10’
mol/I'dir. O zaman Ks i¢in 10-** mol*/I’ de-
gerini elde ederiz. bu amacla biokimyager
Soerensen bu denklemi basitlestirmek i¢in
sOyle bir yol gelistirmistir:

““pH degeri oksijen iyonu konsantrasyo-
nunun 10 tabanh logaritmasinin eksilisidir.”

Bunu Matematiksel olarak ifade edersek:

[Hs *]=10+H (5)
veya
PH=-log[H; "] (6)

Bu yOntemin avantaji, aranan degeri
10’un eksili bir siirii iislii degerinden 0 ve 14
arasinda bir sayiya indirmesindedir. Bu s:-
mrlanin diinda kalan reaksiyonlar baska
yontemlerle incelenirler.

Boylece (4) denkleminden T =22°C icin su
sonuclar: elde edebiliriz:

pK,=pH ¢ pOH
veya
pK,=7+7

Bu yontemle artik tahmin edici bir pH de-
geri gostergesi hazirlayabiliriz:

Dediklerimize gore, pH degeri sadece su-
ya protonlu asit eklenirse degisecektir. Boyle
bir asit en basit tammla su denkleme uya-
caktir:

HA+H,0 - H:0T+A" (7

Ve asit sabiti soyle hasiplanacaktir:

[H:0%] [A7]
K o= (8)

[HA]

altinci(6) numarah denklemde oldugu gi-
bi asit kuvvetlerini soyle elde ederiz:

pK;=-log K,

Birkac seferde iyonlasan bir asit ise n-
valant asittir ve bu durumda daha karma-
sik bir baginti bulunacaktir, ancak burada
bu tiir bir bagintinin ayrintilarina girmeye-
cegiz.

Bir grafik olay: gorsel olarak a¢iklamak-
ta etkili olacaktir:

x{OAc)

ph=pks

2 ph 7

Grafik tek valanth bir asitin iyonlasmasi-
m gdstermektedir. Cok valanth bir asitin
iyonlasmas: i¢in grafik su hali alacakur:

-2
C‘(J‘H

C 4l'.lql-l r C“O‘H;

0 oh 14

Iyonlasmanin her bir devresinde pH gra-
figi farkh varhk bolgelerinde yer alacaktir.

pH = pK,; denkleminin saglandig: yerler-
de, ayn ayn her birinin konsantrasyonlan
belirlenebilir.

Bir skalaya uymasi agisindan bir kesinlik

/

"<

14
G ph 14

Matematiksel olarak her bir bolgedeki
denge konsantrasyonu, o bolgedeki hidro-
jen iyonu konsantrasyonunun fonksiyonu
olarak yazlabilir. Buna karsilik gelen denk-
lem sistemi her bolgedeki denge konsantras-
yonunun hesaplanmasim saglar:

{

Mol Al x T K,,
=1

H A= I .- (10)

g[m,o‘n" 'fl; Kq]

Bu son devasa fonksiyonu yazdiktan sonra
artik isimizi C-64’e yikahim. Bu program bir
pH grafigi cizmek icin gereken degerleri bi-
ze saglamaktadir. Asit oram x (dogrusal gos-
terim) veya konsantrasyon -log ¢ (logaritmik
gOsterim) secilebilir.

Program genislemeye ¢ok olanakhdir. Izo-
elektrik noktalarin bulunmas: gibi islemleri

yapan veya grafikleri ¢izen rutinler progra-
ma kolayca eklenebilir.

L A A 0 A b L b 2 A 0 2 A A b A b L2l 2t hddl

LR

READ PERIODIC SYSTEM
FILE

e e en
LA N N N

(IR 2 I TSRS SRS SRS SRR R R ]

2,8,2,"PERIODIC SYS*

OPEN 15,8,15

2030 PRINT® (CLRIWHICH ELEMENT? ENTER
NUMBER™ 3 : INPUT 1

2040 PRINT#1S, “P*+CHRS (2) +CHRE (1 AND

255) +CHRS (1/72%56) +CHRS

33 EEEEE
333338342

g5

(1)

2050 INPUTHZ,N$: INPUTH2, K81 INPUTSEZ M

2060 INPUT#2,D: INPUTSZ,5M: INPUTSZ, 5D

2070 INPUTS2,64

2080 GOSUB 10000:REM DUTPUT DATA

2090 WAIT 198,255:REM WAIT FOR A KEY

2100 CLOSE 2:CLOSE 15

2110 PRINT" (CLR? ANDTHER ELEMENT? C(WHT) (Y/N)*
2120 GET X$:1F X$="Y" THEN RUN

2130 IF X$="N" THEN END

2140 GOTO 2120

10000 REM

10001 REM sss SCREEN OUTPUT  s#s

10002 REM

10010 PRINT™ {CLR) (WHT) " s N$1PRINT * (BRYZ) NUMBER" , |
10020 PRINT"CHEM. SYMBOL ", K$
10030 PRINT"MASS *, .M

10040 PRINT"DENSITY",,D

10050 PRINT"MELTING POINT" ,SM
10060 PRINT"BOILING POINT", 8D
10070 PRINT*GROUP * G

10080 RETURN
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Donamm

Murat Alp Atay

ildiginiz gibi gecen ay asil ko-
numuz olan kondansatér bag-
lantilarina bir siire ara verip
Commodore Show '92’ye ve sovda sergile-
nen donamm driinlerine deginmistik. Bu
hem benim hem de sizin i¢in uygun bir ara
olmustur umarim. .

Simdi size bu ayki konumuz olan kondan-
sator baglantilarina giriyoruz. Kondansa-
torlerin hem calisma teorisi hem de eleman-
sal isleri direnglerden ¢ok farkh olmasina
ragmen bazi yerlerde kondansatorii direng
gibi diisiinmenin baz yerlerde ise direngle-
rin aksi sekilde diisiinmenin bize ¢ok bilyiik
faydas: olacaktir. Ciinkii goreceksiniz ki
kondansatorlerdeki yiik olay: direnglerdeki
akima tamamen benzer, bunun yaninda eg-
deger kapasiteyi hesaplarken kondansator
baglantilan direnclerin tam aksi olarak di-
siiniiliir. Simdi isterseniz ne demek istedigi-
miz birka¢ formiil ve uygulamayla agiklaya-
hm.

hatirlayacaginiz gibi seri direng devrelerin-
de esdeger direng devre direnglerinin topla-
mina esitti.

(Say1 70, Formiil 4 ve Uygulama 3)

Q e
G € Cn

sekil—-19
1 i i 1
——— - m——F ., * ==
Cs € Cz Cn
Formil-12

Gercekten de kondansatorlerin paralel
baglanma durumundaki egdeger kapasite he-
sabi direnclerin seri baglanma durumunda-
ki esdeger direncin hesaplamgina benziyor.

Demek ki bundan sonra bir devre iizerin-
de dilsiiniirken esdeger kapasite veya esde-
ger direng s6z konusu ise bunlann birini di-
gerinin tersi olarak dilsiinebiliriz.

Teorik bilgi:
su soru gelmistir. letkenler dahil tim dev-
re elemanlarimin direnci s6z konusu iken
kondansatdriin elektrik akimina kars: bir di-

renci yok mudur?

Cevabim tabii ki vardir. Ancak evvelki sa-
yida da belirttifim gibi kondansatorler as--
linda alternatif akim elemanlarnidir dolay:-
styla dogru akimdaki kullammlari son de-
rece simrhdir, Yine gecen sayida demistim
ki kondansatdrler dogru akimda sadece filtre
(vani siizme) amaci ile kullanilir. Bu yiizden
tiimilyle saysal (digital) olan bir devreye gz
attifimzda cok az sayida kondansatdr bu-
lundugunu goriirsiiniiz. Bir kondansatbre
dogru akim uygulandi taktirde ilk anda bir
sar) (charge) akumi gecer ve kondansator do-
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lar. Herhangi bir yiik s6z konusu degilse
kondansator desarj (discharge) olmaz ve dev-
reden akim gegmez.

Biitiin bu olaylar alternatif akimda cok
farkl bir sekilde gelisir. Alternatif akimda
1se kondansatdr siirekli dolup bosalir. Aym
kondansatOr farkh frekanslarda farkh direnc
degerleri gdsterir yani kondansatdriin kapa-
sitif reaktans: frekansa baghdr.

Asagida kondansatdriin alternatif akim-

daki direncini hesaplamaniza yarayacak bir

formill veriyorum.

i

Xe= Z7fo
Formiul-14

Seri bagh kondansatdrlerin herbiri {izerin-
deki yiikil (Q) seri direnclerdeki akima ben-
zetebiliriz. Yani seri bagh kondansatdrlerin
iizerindeki yiikler birbirine esittir.

Mesala Sekil 15°deki seri kondansator dev-
resinde Cl kondansatorii iizerindeki yiike
Ql, C2 kondansatdrii iizerindeki yiike Q2
dersek yukaridaki tamma gore Q1 =Q2 olur.
Ayni sekilde seri bagh kondansatorler iize-
rindeki gerilimler yiiklerinin kapasitelerine
oram olarak hesaplanir.

Paralel baghi kondansatorlerin iizerinde-
ki yiikler ise paralel bagh direnclerden ge-
¢en akima benzetilebilir. Bildiginiz gibi pa-
ralel bagh direnglerde en kiiciik direncten en
bilyiltk akim ve en bilyiik derencten en kil-
¢lik akim gecer. Paralel bagh kondansator-
lerde ise kapasite arttikca kondansator iize-
rindeki yiik miktan da artar. Yani devrede-
ki en kiiciik kapasitenin iizerinde en az yiik,
en bityiik kapasitenin fizerinde en fazla yiik

bulunur.
C,Q
Pa | Qa

N

S$ekil-16

Cg = € +Cp +4 ¢ + 3G,

Formiul-13

Hatirlayacaginiz gibi evvelki sajlda kon-
dansatdrlerin bazi devrelerdeki zaman sabi-
telerini ayarladiklarindan s6z etmistik. Simdi

isterseniz biraz da bu konuya deginelim. Gil-
niimiiz teknolojisi her ne kadar astronomik
boyutlarda ise de mikrogip tasarimcilari ha-
len kondansatorleri hali hazirdaki kihflar ici-
ne sigdiramamaktadir dolayisla devre igin ge-
reken kondansatérler disaridan (external)
olarak ¢ip bacaklarina baglanmaktadir.
Kondansatdrler aliminyum levha ya da fol-
yo seklinde iiretilebildikleri gibi seramik, pol-
yester, tantal gibi tiirleri de mevcuttur. Bu
tiirlerin diger tiire gore avantajlan kisaca
sOyle siralanabilir. Kapladiklan yer (hacim)
bakimindan kiiciik olup mini boyutlarda
devrelerin yapilmasina olanak verirler, to-
leranslan ve sizint1 akimlan oldukca azdir,
Ozellikle ses frekansi (audio) devrelerinde ka-
liteli ses eldesi miimkiindiir.

Isterseniz biraz da kondansatdrlerin teh-
likelerinden s6z edelim. Kondansatorler dog-
ru ve bilingli olarak kullanilmadiklar tak-
tirde tehlike yaratabilirler. Cogunuz televiz-
yonunuzun ya da miizik setinizin arkasinda
gOrmiigsiiniizdiir birtakim uyar1 mesajlan

mevcuttur, Bunlar cihaz icerisindeki kondan-
satOrlerin (Ozellikle de yiiksek kapasiteli
olanlarin), cihazin kapatiimasindan uzun bir
milddet sonra desarj oldugunu ve bu siire
icinde cihazin i¢inin agiimamasini ya da dik-
katli acilmasimi Onerirler. Cihaz icerisinde-
ki kondansatorlere dokunuldugu taktirde ani
bir elektrik soku ile kars: karsiya kalinabi-
lir. Devre iizerinde bulunan ve yilksek geri-
limle sarjh bu kondansatdrler tecriibesiz ki-
sileri carpabilir. Diger bir 6nemli hususta
kondansatoriin iizerinde yazan gerilimden
daha yiiksek bir gerilimde kullamlmasi so-
nucu ortaya ¢ikar. Boyle bir olay s6z konu-
su oldugunda kondansator patlayabilir, pat-
lamasa dahi bozulur. Dogru akim kondan-
satorleri kutuplarina dikkat edilmeden kul-
lamldiginda ya da alternatif akimda kulla-
mildiinda patlayabilir ya da bozulabilirler.

Evet arkadaglar, bu ayhk da bu kadar, Siz-
lere patlamasiz ve ¢atlamasiz kondansator-
lii giinler dilerim.

Gelecek ay bulusmak iizere hoscakaln...
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erhaba, yepyeni bir yaz di-
zisine hosgeldiniz. Adin-
dan da anlagilaca@ gibi ya-
z1lanmizda kullanmakta oldugunuz, atma-
y1 dilsiindiigiiniiz kartuglar veya sistemler
hakkinda bilgi verecegiz. Bildiginiz gibi
Commodore 64’iin yiikkleme hiz1 cogu kisiyi
cileden gikarir; veya en BASIC'inin eksik-
likleri kendini ¢ogu zaman hisettirir. Bir¢ok
kullanici ¢6ziimii ekstra donamimlarda bul-
mustur. Bugiin bir dolphin dos yiikleme so-
runlarina kdkiinden bir ¢dziim getirmekte-
dir. Her ne kadar SIMONS BASIC ¢ok iis-
tiinse de, bir SIMONS BASIC programini
calistirmadan evvel gene SIMONS BASIC"1
yiiklemelisiniz. Bunun yerine bir SIMONS
BASIC kartusunuz olsayd: hayatiniz son de-
rece kolaylastirdi. Lafi ¢ok uzattik hemen
tanitimimiza gecelim.

Bu yazimizda tanitacafim kartug Tiirki-
ye piyasasina yeni geldi. Tiirk versiyonunun
adi MULTI ICE 6; orijinal adi ise ACTION
REPLAY MK 6. Action replay ismi sizi sa-
sirtmasin, ¢inkii aym isimde bir AMIGA
kartusu da var. Kisaca bir goz atarak kar-
tusun en dnemli Ozelliklerinin son derece zh
yiikleyici ve durdurulamaz kirmas: (freeze)
olmustur. Bu kartus simdiye kadar ¢ikan en
hizh loader (yiikleyici)’ye sahip. Elbette bir
dolphin dos degil ama ¢ok az bir farkla onu
yakalamayi beceriyor. Soyle bir 6rnek vere-
yim: 202 block bir programu WARP modun-
da 9 saniye civarinda, normal save edilmis
bir 202 blockluk programu ise 14 saniye ci-
varinda yilkliiyor.

Simdi meniilerini inceleyelim. Agilista he-

men size 4 secenek sunuyor. Bunlar hafiza-

y1 temizleme, normal reset, utilitylere gecis
ve fastload”: aktif etmek. Hafizay: temizle-
me secenegini bir programi kirmadan (free-
ze) Once segmenizi tavsiye ederim. Boylece
kartus programimz hem daha iyi crunch (ki-

saltmak) edecek hem de gereksiz yerleri at-
layacaktir. Bazi programlar direkt olarak
fastload’dan calismayabilir. Bu gibi durum-
larda va ikinci secenek olan normal reset’i
secin ya da yiikledikten sonra SYS64738 ve-
rin. Simdi gelelim utilitiy’lere. Bu segenek-
te size F tuslanyla drive’a ulasma imkam sag-
lanmis (dir, format, dos command vb.). Ay-
nca buradan diskinizde yer kaplamayan hizh
yilkleme programimi kaydetmeniz de miim-
kiin. Dilsiiniin ki kartusunuz yanimzda de-
gil ama daha dnceden bu loader" diskinize
cektiniz loader sayesinde otomatik olarak di-
rectory’i alip sadece return’e basarak prog-
ramimz yilkleyebileceksiniz. Bir bagka ye-
ni Ozellik ise cok hzh format atmak. Artik
1.5 dakika drive’inizin tembelligni bekleme-
yeceksiniz tiim format art: directory islemi
12 saniye siirityor. Utility meniisiinden bun-
lardan baska file copier (dosya kopyalay-
c1s1) ve disk copier (tiim disk kopyasi) prog-
ramlarina da erismeniz miimkiin. Bir bagka
ozellik de daha Onceden kasete kaydettigi-
nun i¢in kartus ile daha dnceden ¢alms ol-

Kartuslar ve
Hizlandricilar

— e

dugunuz resimlerin Blazing Paddles forma-
tinda olmasi gerekiyor.

Son olarakta install fastload secenegi. Ger-
¢ekte daha yeni baghyoruz. Ciinkii bu kar-
tusta ne varsa hep bu fastload kisminda var.
Oncelikle buray: sectiginizde son derece hizh
bir pardon iki disk turbonuz oluyor. Iki tur-
bo dedim ciinkii bu kadar siirat iki ayn tek-
nigin Combinasyonundan ileri geliyor, tur-
bolardan birinin ad: ramloader. Ustiine iist-
litk bu loader 1541'den baska 1570, 1571 ve
de inamimaz bir sekilde Commodore’un
3.5’luk drive’i 1581 ile bile calisiyor. Ikinci-
boyu da ayr1 ayn kapatabilirsiniz. Ramloa-
der’i kapatmak icin @k- diskturboyu kapat-
mak icinse OFF yazmanuz yeterli. Tekrar ac-
mak istediginizde ise komutlar dolayisiya
@k + ve ON olacaktir. Biitiin bunlardan ay-
rn bir d¢ WARP var. WARP 25 diinyanin
en zh (simdilik!!) paralel yiikleyicisidir.
Son derece hizh yiiklemesine ragmen kilgiik
bir kusuru var. WARP’in formati Commo-
dore formatina uymuyor. Yani bir WARP

programi yitklemek icin ya kartusunuz ol-
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mah (multi ice 6) ya da aym diske bir fast-
loader (demin utility’lerde bahsettigim) cek-
mis olmahsimz. Programlanmzi WARP’h
yapmak icin ya kirarken freeze meniisiinde
WARP sececeksiniz ya hafizadaki bir prog-
rami save ederken isimden sonra bir W har-
fi ekleyeceksiniz ya da file kopyalarken
WARP save'i sececeksiniz. WARP'li prog-
ramlarimz directory’de garip bir dosya tii-
ril ile gosterilirler. Bunlan bagka higbir yol-
la yiikleyemez ve kopyalayamazsimz.

Fastload’da iken drive’a komut yollamak,
hata kanalim okumak gibi islemler oldukca
basitlestirilmistir. Klavyede P harfi ile * ka-
rakteri arasinda bulunan karakter ise ister
8 ister 9 biitiin bagh drive’larimza komut yol-
layabilir, onlardan durumlarim dgrenebilir-
siniz. Kartusun ekledigi yeni bir ka¢ komut
ise diskin ismini ve id’sini degistirmeye, ka-
set turbosunu acip kapamaya yariyor, @h
komutunun arkasindan vereceginiz isim ve
ID diskin yeni ismi ve ID’si olacaktir. Gene
@i verirseniz kaset turbonuz agiksa kapa-
nacak, kapalysa agilacaktir. FILE copier,
a ve disk copier’a direkt olarak fastload dan-
da ulasmak miimkiindiir. @c komutu file
copier’a, @B komutu disk copier’a gegire-
cektir.

BASIC’e eklenen komutlar hayat: daha
yasamr hale getiriyor. Monitor ile makine
dii monitoriine girebilirsiniz old ile reset’le-
nen veya new ile sildiginiz programlara ka-
vusabilirsiniz. Cok lazim olup da bize bu
kartusu kazandirdig: bir komut da delete em-
ri. BASIC programimizin ister bir satirin is-
ter bir parcasini tek komutla silme imkani,
¢ogu yerde bulunmayan linesave komutu bi-
ze BASIC programlannin istedigimiz satir-
dan istedigimiz satira kadar olan par¢asini
kasete veya diske cekme imkam tamyor.
Merge ve append ile BASIC programlanmzi
birlestirebiliyoruz. Auto da tahmin ettiginiz
gibi otomatik satir numarasi vermeye yari-
yor. Simdiye kadar hi¢ rastlamadifim bir ko-
mut beni bayag sasirtti. Boot ile makine dili
programlanim yuklendigi adreste baglatma
imkani oldukca hos olsa gerek. Son olarak
plist ve slist var. Bunlar sirasiyla printer’a
veya ekrana istediginiz BASIC programim
baslamak icin kullamhyor. § isareti ile 16’1k,
% isareti ile ikilik, ve isareti ile de 8’lik dii-
zende sayilar kullanabiliyoruz. bir 6rnek ve-
reyim: SYS 8192 yerine SYS$2000 veya
7900110010 gibi... Yeni eklenen BASIC ko-
mutlar: bu kadar ama bu kartus daha bit-
medi. Daha drenecek ok sey var.

Action replay’de yok yok demistim ya i§-
te kaset turbesu. Kartusu yapanlar drive’

olmayanlar da unutmamglar. Yavas yiik-
lenen her tiirlii programimz bu turbo ile hiz-
landirabilirsiniz. Biitiin yapacagimz turbo
kapah iken (@i ile acip kapayin) programi-
mz yiikeyip, @i ile turboyu acip save etmek-
tir. Yanhz bu turbo kendine 6zel bir turbo
oldugundan baska turbolarla kaydedilmis
programlan kartus turbosuyla, kartus tur-
bosuyla kaydedilmis programlar da baska
turbolarla yiikleyemezsiniz.

Bir baska giizel dzellik ise kartusun cent-
ronics arabirimi desteklemesi. Bu sayede bir
star hatta bir epson’a bile yaz1 veya grafik
yollayabilirsiniz. Bildiginiz gibi bu cins prin-
terlar seri porttan baglanmadif icin user
port’a takih bir centronicb arabirimi saye-
sinde kullamlabiliyorlar. Print£4 komutu bir
arabirimi kullanacakur. Direkt modda ise
@p komutunu kullanmahsimz. Eger $p* ko-
mutunu verirseniz 0 anki yazi ekranim hard-
copy yapar. Ayrica freeze ekraninda moni-
tore girerek @p** komutunu verirseniz o an-
ki grafigi printer’a yollami§ olursunuz.

Tatatataaa... Iste makine dili monitori’.
Monitorde aradifimz pek ¢ok komutu bu-
lacaksiniz. Buraya getirebilecegim tek eles-
tiri eor diye direkt bir komut olmamasidir.
komutlara kisaca deginelim:

x: BASIC veya freeze menilsiine gikis.

a: assemble, makine kodu rogramlar yaz-
mak igin.

d: dissasemble, programlan gérmek igin.

m: hafizayr 16’lik bi¢imde gdstermek igin.

1: hafizay: ascii kodlariyla basmak igin.

i*: rom ile ram arasinda gegis.

r: registerlan verir a, x, y, sp, 01, addr.

f: hafizay belli bir byte ile doldurmak icin.

¢: iki hafiza parcasim karsilastinir.

t: hafizayr tasimak icin.

g: arkasindaki adrese gider ve oradaki
programi calistirir,

n: say1 ¢evrimlerinde kullanilir.
b: BASIC komutlann direkt modda kul-
lanir.,
i, s, v: load, save, verify.
i0: input output entegrelerinin dnemli ad-
reslerini yazar (sadece freeze modunda).
@* 8: 8 nolu drive’in hafizasim okur ve-

ya yazar,
@* 9: 9 nolu drive’in hafizasim okur ve

yazar.

@*: hafizay! bilgisayara cevirir.

@me: hafizaya bir block okur.

@bw: diske bir block yazar.

@me: drive’in hafizasindaki programi
baglatir.

Freeze menilsiinii de anlatarak bitirelim bu
ayki yazzmizi. Freeze meniisiine girmenin 3

yolu vardir. Birincisi kartusun iizerinde bu-
lunan soldaki diigmeye basmak. Ikincisi fast-
load da iken F6 tusuna (shift F5) basmak.
Sonuncusu ise SYS57299 veya SYS$dfd3 ver-
mek. Freeze meniisii ile program krabilir
oyunlan sonsuz hakh yapabilir, oyunlarin
grafiklerini calabilir, sprite’lan ve yazlan de-
gistirebilirsiniz. Meniiye ilk girdigimizde ek-
randa tuslanin fonksiyonlar yazihdir, ama
1 kere monitdre girdiniz mi ondan sonraki
her freeze’de (resete kadar) monitor de bas-
larsimz. Meniiye donmek icin X vermeniz ye-
terli olacaktir. Meniide F1 veya F5 tusu ile
programlarimz kirabilir yani yeni bir kop-
yasini alabilirsiniz. Bu tuglara bastifimzda
ekranin kenarlan bir siire i¢in yamp sdne-
cek sonra yeni bir menii ¢ikacaktir, bu me-
nilyil anlatmayacagim ¢iinkii buradaki sece-
nekler sadece programimzi diske mi kasete
mi ¢ekilecegini ya da ne sekilde cekilecegini
ayarhyorsunuz, bu meniiden de restart prog-
ramme secenegiyle donebilirsiniz. Meniide-
ki T secenegi ile o anki ekrana doniip ekran-
daki yazilan (eger varsa) degistirmenizi sag-
lar. Burada F1 ve F3 tusu ile ekran renkle-
rini ayarlarsiniz. E komutu hafizay: yeni po-
ke’lar yapmanizi saglar. Diyelim ki Commo-
dore Dergisi’ndeki tiyolar ve tuzaklar kdge-
sinden bir oyun icin poke’lar aldimz. [ste on-
lar1 burada kullanacaksimz. V komutu sizin
hafizadaki tiim sprite’lan gérmenize yarar.
Bunun sayesinde her tiirlii ok renkli veya
normal sprite’lan gorebilir, inceleyebilir,
kaydedebilir, hatta baska sprite’lar ile degis-
tirebilirsiniz. X tusu size oyunlar sonsuz
hakh vb. yapmaya yarar. bunun haricinde
bir de sprite kill secenegi vardir. Sprite ¢ar-
pismalarim 6nleyebilir olumsuz hale gelebi-
lirsiniz. S tusu ile her tiirld hires veya multi
colour resmi 6 degisik grafik programi for-
matinda kaydedebilirsiniz.

Yiiksek ¢oziiniirliikteki resimlerinizi bu-
radan printer’a bastirabilirsiniz. Kartus resmi
rengine gore gri tonlarinda basacak dolay-
siyla en iyi kaliteyi elde edecektir. En son se-
cenek 15 turbo’hk, bunu sectifinizde kartus
hangi durumda olursa olsun (oyun sirasin-
da girmis olun, ister en basta hafizay temiz-
leme se¢mis olun) size hizh yiikleme saglar.
Mesela Ghostbusters 2 oldukca yavas yiik-
lilyordu, oyun resim gosterirken kirip bu se-
cenegi secince oldukca cabuk bir sekilde iik-
lemeye basladu.

Bir kartusu da bdylece bitirdik. Anlama-
digimz en kiigiik bir sey bile olursa bunu
Commodore Dergisi’ne yazin, elimden gel-
digince aciklamaya ¢alisinm. Bir bagka kar-
tusla goriismek fizere...
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M erhaba arkadaglar! Iste bir koca
ay daha gecti ve bu kdseyi okumak icin
gunlerdir agindirdidiniz bayiinizin kapisin-
dan sonunda Commodore Dergisi’nin 74.
sayisini alarak zaferle ¢iktiniz. Ama sizler-
den bir gey rica edecegim, diger yazar ar-
kadaglar danimasin, arada sirada onlarin
da yazilanna bakin, olur mu? Heh he... Her
neyse, bu ay da sizlere bomba gibi yeni-
liklerle ve haberlerle.dolu bir yazi sunaca-
gim, kendinizi ona gdre hazirlaymn. llk ola-
rak hepinizden her konuda mektuplar bek-
ledigimi bir kez daha hatirlatmama izin ve-
rin. Bu ay hic mektup yok, ¢linkil 73. sayi-
da ¢iktiktan 5 giin sonra benim bu yaziy!
teslim etmem gerekiyor, 5 giin icinde der-
giyi alip bana yazacak birilerinin olacagr
m pek sanmiyorum. (Algaklar, siz bdyle
nazlamin bakalim, yakinda “ben size 10
mektup gonderdim, hicbir dergide
¢tkmad” diye yakinmaya baglarsiniz!. Hrrl)

Peki, ilk olarak biraz haberlerle baglaya-
lim. Bu sefer 64'{in miizik diinyasindan siz-
lere birgok haberim var. Ik olarak Reyn
Ouwehand adi miizisyenle baglamak isti-
yorum. Reyn, hatirlarsaniz Last Ninja 3'lin
mukemmel Gstd miziklerini yapan mizis-
yen. Aslinda bu biraz kétil haber. Reyn bil-
gisayarlarla miizik yapmay! durdurdugunu
ve tamamen profesyonel milzige gectigi-
ni agikladi. Gok yakinda grubunun (bilg-
sayar dedil, gercek miizik grubul) ilk alb{-
mu ¢ikiyormus! EGer bir giin listelerde bir
sarki duyarsaniz ve arada tanidik melodi-
ler gelirse sagirmayin! ikinci haberim ise
en az Reyn kadar {nl{i ve en az onun ka-

dar baganii bagka bir miizisyen hakkinda.
Adi Jeroen Tel. Jeroen'in el attigi oyunlar
arasinda Golden Axe'in harika miizigji, Out-
run Europe’in bagindaki digitize miizik ve
Smash TV'deki yapiti akiima ilk gelenler.
Her neyse, Jeroen bir giin milkemmel bir
muzik yapmis ve bunu 64'te Robocop 3'i
hazirlayan firmaya gétiirlip satmak istemis.
Firma da bunu kabul etmeyince kizan Je-
roen, bu miizigi 5 kurug almadan 64 diin-
yasinin dev demo grubu Blackmail'a he-
diye etmig. Blackmail ise bu mizii gecen
ay clkardiklan Dutch Breeze adli harika de-
moda acilig miizii olarak kullandi. Bu olay
sayesinde birkag sey Greniyoruz. Birincisi,
64'te yakinda Robocop 3 ¢ikiyor! Ikincisi,
Blackmail 3 yillik bir aradan sonra bir de-
mo ¢ikardi ve inanin, bu demodaki resim-

leri ve dizayni gdriince adzim bir kang acik
kaldi. Ayni demoyu bir AMIGA'c: arkada-
sima gosterdigimde, resimlere bakip “Bun-
lar digitize mi?" diye bir soru sordu. Degil
tabii kil Hepsi el cizimi! 64'(in yeni ¢izim
teknigi olan FLI'nin ne mikemmel resim-
ler yaratabildigini Blackmail bu demosuy-
la bizlere ispatlamig oldu. Oh, bu arada,
FLI yGntemini de Blackmail'in kegfettidini
ve ilk kez onlarin kullandigini biliyor muy-
dunuz? Umanm Sinan arkadasimiz “64'(n
demolar™ bdlimiinde bu demoyu anlatir
ve mikemmel resimlerden birkacini sizler
de gorebilirsiniz, kesinlikle abartmiyorum,
5 yillk 64 tarihimde gbrdiigim en iyi resim-
ler bu demoda. Eger ¢evrenizde 64 demo-
su edinebilecediniz bir yer varsa, sakin dur-
mayn, bu demoyu mutlaka alin.. Grafik:




10, Miizik: 19, Dizayn: 10, Genel: 10.. Bu
konuyla ilgili son bir gey. Jeroen Tel'in
Blackmail'e hediye ettii bu harika muzik
su anda bir Tark grubunun oyunlarin ba-
sindaki introsunda kullaniliyor. Isim vermi-
yorum..

Haberimize devam ediyoruz. Sonunda
Creatures 2 bitti ve bilyik ihtimalle siz bu
yaziy okurken piyasaya ¢ikmig olacak. Bu
oyunun programeilan, Rowland Brothers,
Creatures 2'nin artik en son oyunian oldu-
gunu, bundan sonra AMIGA'ya gecip bu
bilgisayar icin oyun yapacaklarini agikla-
miglar. Aciklamiglar ama artik kimse din-
lemiyormus onlari. Nedeni mi? Giinkd ay-
ni seyleri Cyberdyne Warrior ve Creatures
1'i bitirdiklerinde de sdylemigler.. Her oyun
bitirdiklerinde “Biz arttk AMIGA'ya
geciyoruz” diyorlarmig! Bir baska haber de
Hollanda'dan. 64'te daha dnce tim faali-
yetlerini durdurdugunu aciklayan baska bir
inlii programe ise Mario Van Zeist. Ola-
yin ilging tarafi, cok dnceden birakan Ma-
rio, tekrar 64’e doniip yeni bir oyun Uze-
rinde ¢alismaya baglamig. Hem de bu se-
fer miizikleri Jeroen Tel'e grafikleri ise He-
in Holt'a ait bir oyun. Hein Holt? Ah, s0y-
lemeyi unuttum, Blackmail demosundaki
olagandstii resimlerin gizeri. Bu oyun pi-
yasaya ¢iktigi an tam bir bomba olacak go-
rinise gore.

Ve bu aylik son haberimi veriyorum. Ge-
cen ay yazdidim haberde Unli 64 muzik
grubu Vibrants'in {yesi ve 64 dunyasinin
bir numarali miizisyeni Jens Chirstian Hu-
us’un (Ona kisaca JCH derler, isim ve so-
yadinin bagharfleri..) PC'ye gectigini yaz-
mistim. lyi bir haber, JCH PC'ye gegme-
sine ragmen 64'l tam olarak birakmamig
ve her zaman 64'te bir seyler yapacagini
sOylemis. Bunun nedeni ise 64 teki miizis-
yenlere kars! duydudu sorumlulukmus. Su
anda JCH yapilmig en iyi mizik rutininin
programeisi ve bu rutini birgok mizisyen
kullaniyor. isterseniz bilmeyenler igin mi-
zik rutininin ne oldudunu aciklayayim. Bir-
cojunuz bilgisayarda bir miizik yapmanin
basit oldudunu, tek yapacaginizin dogru
notalan bir miizik editdril ile girmek olaca-
gini diglinebilir. Evet, bu dogru ancak bu
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notlan en giizel bigimde ifade edebilecek,
enstruman seslerini net bicimde ¢ikarabi-
lecek, fazla raster-time yemeyecek, “PLA-
YER" dedigimiz o notalan ¢alabilen ma-
kine dili program olmasi lazim. Iste 64'te
en mikemmel miizik programini (rutinini)
JCH yazdi ve su anda birgok muzisyen
onun rutinini kullanarak muzik yapiyor.
Kendini onlara kargi sorumlu hisseden
JCH her zaman 64'te kalacagini agiklamis.
JCH yaniimiyorsam $u anda 18-20 yasla-
rinda bir gen¢. Kendisi dnceleri bilgisayar
gruplarinda udrayip demolar igin miizik ha-
zithyordu. Daha sonra demolar i¢in beda-
vaya miizik yapmay! durdurup oyun yapan
firmalarla calismaya bagladi ve tam anla-
miyla profesyonel oldu. Bu gecisi son 1 yi
icinde gerceklesti. Kendisi hakkinda duy-
dugum en ilging seylerden biri, hentz 1 yi
dnce, oyunlara miizik hazirlamazken, bil-
gisayar yazigmalar ve tim bilgisayar har-
camalarini karsilamak igin her sabah 7'de
kalkip gazete dadrticihdi yaptirydi. 64 dun-
yasinin bir numaral miizisyeninin boyle bir
is yapmasi bana ¢ok acaip gelmisti..
Simdi haberleri birakip biraz 64'(in ya-
pisi hakkinda konugmak istiyorum. Bunu
yazmak zorundayim, ¢linku bu konuyla il-
gili bu ay 2 oyun agikladik ve yaniimaniz
istemem. Bildiginiz gibi su anda piyasada
2 cesit 64 var, Birincisi en eski, ekmek ku-
tusu biiminde olan 64'ler, digeri ise da-
ha yeni model olanlar. Aslinda bu olay boy-
le degil, 3 model var. Az Gnce yeni model
dedigim bilgisayarlar da yeni ve eski mo-
del diye ikiye aynliyor. Sizin 64'Undzin
hangi model oldugunu anlamaniz igin klav-
yenize bakmaniz yeterli. Klavyede gorece-
giniz gibi her tusta 3 adet gekil vardir. Bi-
rincisi normal harf, ikincisi Commodore tu-
su ile beraber bastiginizda ¢ikani, igunci-
sl ise shift ile beraber bastijinizda ¢ika-
ni. Simdi klavyede mesela 'S tuguna ba-
sin. EGer bu tusun (st ylzeyinde “S™ har-
finin yaninda kalp igareti ve kdge isareti de
varsa (bu 3 isaret de tugun en Ust tarafin-
da olacak) sizin klavyeniz en yeni cinsten.
Eder S harfi tugun st ylizeyinde, dider ikisi
tusun daha alt tarafindaki yiizeyindeyse,
sizinki ekmek kutularinin bir Ust modeli.
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Simdii, ben bunlari niye sdyledim? SGyle-
dim, ¢iinkil bu toplam 3 cins 64'ten biri,
2 yonilyle dierlerinden kotd. Hazir olun,
acikliyorum.. Eder sizin 64'Un0z en yen,

- yani tim isaretler klavyenin Ust yuzeyinde

ise, 2 Ozellik itibariyle kaybettiniz. Bunlar-
dan birincisi, SID cipi ile ilgili. SID ¢ipi, bil-
gisayanmizda miizikle ilgili her isi yapan
entegredir. Bu en yeni modellerde, bu en-
tegre geligtirilirken bir yonden de tam an-
lamiyla batirimig. Bu sayida agikladigimiz
Zack ve Black Panther adl oyunlan ald:-
ginizda eder digitize ses efektlerini duya-
mazsaniz sagirmaymn. Evet, yeni model
64'lerde SID cipi digitize sesleri dogru ver-
miyor. Sizlerin bu sesleri duymak i¢in mo-
nitbrlerinizin sesini sonuna kadar agmaniz
gerekirken (yine de dodru diiriist duyamaz-
siniz..) eski model 64 sahiplerinin ses aya-
rina dokunmalan yetiyor. Bu olay bayag
kotl, drnedjin bu tiir gercek sesleri bilgisa-
yaninizdan duymakta zorluk gekeceksiniz
ya da hi¢ duyamiyacaksiniz. lkinci kot
ozellidi ise, VIC cipi ile ilgili. VIC ¢ipi ise
64'Uin gdrlintl entegresidir. Aslinda bu pek

. oyunlarda kendini gbstermez, ama (kusu-

ra bakmayin daha basit nasil anlatacag-
mi bilemiyorum) eder bilgisayarniza
“D020-D021 raster split” dedigimiz prog-
ramlama ile bir sey yazarsaniz, monitord-
niiziin ekraninda acaip acaip nereden gel-
didi belli olmayan gizgiler, noktalar geliyor
ve sizin programlamanizda hibir hata ol-
mamasina ragmen kot grintiler elde
ediyorsunuz. Fazla moralinizi bozmayn,
clinkil ne digitize sesler ne de raster split'-
ler oyunlarda fazla kullaniliyor. Ama demo-
lara diiskiinseniz ve seyretmeyi seviyorsa-
niz.. O zaman oturup aglaymn iste! Bu ola-
i sizlere bdyle aynintili anlatmak istedim,
clinki biz bu dergide digitize sesli bir oyun
aciklayip, dergide “‘Aman Allahim, ne m-
kemmel ses efektleri var!” diye yazarsak,
siz de bu oyunu alip eve gidip hi¢ ses efekt
falan duymazsaniz bize kizmayin, tamam?

Son olarak yine dergimizle ilgili bir gey.
Biliyorsunuz, bu dergi sizin elinize ulaga-
na kadar bircok kisinin elinden gegiyor. Be-
nim su anda bir AMIGA baginda bu yaziy!
yazmamla bitmiyor, bu ig bu yazilar kagt-




lara atibyor, kontrollr yapiyor, kesip ye-
pigtirnyor, resimler cekiliyor, sayfa dizay-
ni yapiliyor, basim yerinde dizgiler yapili-
yor, bir siiril elden geciyor anlayacaginiz.
Tabii bdyle olunca nadir de olsa bazi ha-
talar olabiliyor. Mesela 2 ay dnce, gézucuy-
sekilde ¢ikti. Gayet gizel bir adventure
olan Quest of Kron'un genel degerlendir-
mesi 1 verilirken, harika Vibrants mizik-
leriyle donanmig Nibbly '92 adli oyunun
tablosunda ise “‘miizik/efekt: yok™ diye bir
tablo ¢ikhi. Bu, aslinda tablolann yanlis
oyunlarn yaninda basiimasindan kaynak-
lanmig. Tabii bu nasil oldu bilmiyoruz ama
biz sdylemis olalim. ““Bu oyunu sakin ka-
¢irmayin! Mikemmel!” diye biten bir ya-
zinin yaninda genel degerlendirme 3 gibi

bir tablo gorirseniz, veya Nibbly '92"de ol-

-dugu gibi yazisinda *“bu oyunun mizikleri

cok giizel" yazip tablosunda “ses/efekt:
yok yazan bir geyler gdriirseniz, biraz alt-
tan alin, Inanin, biz sizler igin elimizden ge-
leni yapiyoruz, ancak bunun gibi hatalar
her zaman, her yerde olabilir. sizin bize kiz-
diginizdan daha ¢ok bizim kendimize kiz-
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belitmem lazim, lﬂﬂmbanaoymaoukla-
masi sormayin. “Su oyunun $u bolimn-
de buldugum geyi ne yapacagim?” tiiri so-
rulanniz bilyuk intimalle cevaplandiralama-
yacak. O tiir sorulan sorabileceiniz birgok
dergi var piyasada, biz biraz daha orijinal

olmaya calistyoruz. Mektuplannizi, bu ko-
se ile ilgiliyse bu yazinin sonundaki adre-
se yollamay unutmayn. Dider konularda
derginin normal Istanbul adresi gegerlidir..
Bu arada gegen hafta MARIAH CAREY,
SOUL ve R&B dalinda en iyi kadin sarkici
segilip Grammy 8diild aldiginda, Tirkiye"
nin herhangi bir ksesinde benimle bera-
ber sevingten havalara ziplayan tiim arka-
daglara en derin sevgilerimi yolluyorum.
Aynca Tarkiye'nin ikinci en iyi swapper'
lsmail bey'e de selamlanmi gndermek is-

tiyorum. Mixer bozuntusu numero uno! He-
piniz sadlicakla kalin, bir ay sabredin, son-
ra yine beraberiz. Ben sizin yerinizde ol-
sam, benim kdgemi okurum! Sevgiler..
Adres: Commodore Dergisi

PK 148, Kiiglkesat 06662 Ankara
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az oyuniar vardir, onlar arhik bir

ekol olmuglardur, fikir, oynanig, ve-
ya daha birgok yénden taklit edilme-
ye mahkumduriar. Bazi oyuniar vardir,
bu taklitieri bile oynanmaya deger olur.
herhalde bdyle bir oyun akhniza geli-
yor dedil mi? Evet, evet, TETRIS! Cikhg
ginden beri saylamayacak kadar faz-
la &rnedi yapildi, herkes kendi kafasi-
na goére bir seyler ekledi bu oyuna ve
sonunda dyle versiyonian ¢ikh ki, bir tet-
ris'ten nerelere geldigimizi gorance §a-
sirmamak elde degill Iste bu oyuniar-
dan biri de az sonra agiklamaya bas-
iyacadim Zack. Ancak Zack Oyle bir
“oyun olmus ki, eminim bir tetris tGrevi ol-
masina ragmen bunun bile taklitieri ¢i-
kabilir. Bastan sonar, her seyiyle bu
oyundan kalite ve dizan akiyor. Az son-
ra anlatacaklanmi eger okursaniz sizin
de ayni fikirde olacaginiza eminim. Bu
yaziyi nasil yazacagimi bile bilmiyorum,
cink( Zackte o kadar ¢ok segenek var

ki, 0 kadar ¢ok farkh sey yapabillyorsu-
nuz ki, hangi birinden baglayacagimi

bilemiyorum. Yine de bir yerden bagla-
mam lazim, degdil mi? Peki dyleyse, ke-
merlerinizi baglayinl

Oyun adini lik kez duydugunuz Abyss
Connection tarafindan yapilimis. lik kez

duydugunuz dedim, ¢Onkd ben onla-
nn adini daha dnce duymusgtum, Abyss
Connection, aslinda hepinizin bildigi
biigisayar gruplanndan biri. Yasal
gruplardan biri oldugu igin kendi grup
isimlerini bir firma ismi gibl kullanmak-
tan hi¢ ¢gekinmemisler. Zaten bu oyu

nun bdylesine gen¢ bir takim tarafin-

dan yapildig: ¢ok belll. Rengarenk ek-
raniar, famemen digitize ses‘efekﬂerl ve
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mizikler, her seyiyle geng ve yaratici bir
grup tarafindan yapildigini haykinyor.
Yaphkian demolarda bile bu kadar gU-
zel seyler yapamayan bir grubun boy-

lesine glzel bir oyun programiamasi-

gercekien ¢ok glzel bir olay. Her ney-

se arhk esnemeye basladiginiz hissede-

rek oyuna gecmeye karar verdim. Oyu-
numuz bildigimiz tetris'in degisik bir ver-

siyonu. Bu sefer ekranin alt tarafinda yer
alan kafalann Gzerine sapkalan indir-
meye ¢alisiyoruz ve ayni sapkalan Us-
tUste getirdigimizde yokoluyoriar. Bunu
simdilik agiklamiyorum, her seyi ekran-
da ¢ikig sirasina gére anlatirsam daha
kolay olacagina eminim.

Oyun yikledigimizde kargimiza ¢ikan
ilk sey, oyunun kiglk bir demosu ve
oyunu yapaniann tam bir listesl. Spa-
ce’'e basarak ¢ikhgimizda ana menu-
ye geliyoruz. Burada mikemmel bir di-
gitize mQzik ¢aliyor. Aynca 3 tane sege-
nek g&rlyoruz. Bunlar sirasiyla..

ZAK: Oyunda normalde digitize ses
efektleri var. Eger bunu istemezseniz,
zak secenegdinden bir mizik segip,
oyun sirasinda ses efekti degil, mazigin
yer aimasini saglayabilirsiniz.

HIGH: Oyunda qlmdlye kadar yapilan
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yUksek skorlar gosteriliyor.

PLAY: Oyunun oynanmasina geiliyor.
Bu secenedi sectigimizde kargimiza bir
mend daha ¢ikiyor. Buradaki secenek-
ler ise sunlar..

NORMAL: Tek kisilik, normal bir oyun.
Oyun bitince tekrar menlye ddnebili-

yorsunuz.
LEAGUE: Oyuncular veya takimlar

arasinda lig usull bir oyun. Eger bu se-

cenegi secerseniz, bir sonrakinde NEW
GAME secenedini segin. Bir ekran da-
ha gelecek ve burada oyunun Oyuncu-
lar mi, yoksa takimiar arasinda mi oy-
nanacad sorulacak. Oyunculan seger-
seniz kag oyuncunun oynayacagini gi-
riyorsunuz (2-4-6-8). Bundan sonraki ek-
randa ise GAMES PER MEET, yani kagar

karsilasma yapilacag giriliyor. Son ola-

rak oyunculann hepsl ismini girlyor ve
yapilan tanihim ekranindan sonra oyu-

na geciliyor. bu tanthim ekranini iy iz-
lemenizi tavsiye ederim, ¢linkd daha
dnce de belirttigim gibi, bu oyunda yu-
kardan alt taraftaki kafalann Gzerine
cesitli sapkalar diglyor. Mesela yuka-
ndan fes diserse onu mutiaka arab’a
giydirmemiz gerekiyor. silindir gapkays
asil adama, tiyld sapkay ise kdylUye.



32

Commodore

Ancak bu kurah izlersek oyundaki bé-
lGmierde ilerleyebiliriz. O ylzden bu ta-
niimi izlemeli ve hangi sapkay kimin
kullanci@int anlamalhyiz. Yoksa gegcmek
mUmkan degil. Her bolim gectigimiz-
de bilgisayar kaldigimiz yeri diskete sa-
ve edip etmemek istedigimizi soruyor,
bdylece baska bir zaman, kaldigimiz
bdlimden devam etme sansimiz dogu-
yor.

Tam ikili kargilagsmalann sonucunda
hangi oyuncunun birinci oldugu bilgi-
sayar tarafindan ilan ediliyor.

TOURNEMENT: Bu secenekte ise eder
sadece 4 kigi oynuyorsak oynayabiliyo-
ruz. Az dnceki lig secenegdindeki birkac
soru ekranindan sonra 4 oyuncu teker
teker isimlerini giriyor ve bilgisayar da-
ha sonra bu 4 ismi, kimlerin arasinda
kargilagmalar yapilacadini, kazananio-
nn kimler oldugunu ¢ok, ama ¢ok gi-
zel bir tablo Gzerinde gdsteriyor. Her ay-
n segenek igin bdylesine glzel grafik ve
oynama bigimlerinin hazirlandid bir
oyuna ilk defa rastliyorum. Basit bir tet-
ris versiyonu ancak bu kadar gelistiri-
lebilir, bu kadar ¢ok secenek sunulabi-
lir.. -

Oyunun ana se¢enekleri bu kadar,
pirka¢ tane aynnt daha kaldi, ancak
bunlan anlamaniz igin dnce oyun ek-
ranini ve oyunun nasil oynandigini 6G-
renmeniz lazim. Simdi bunu anlatmaya
baslayalim. Zack'te, her esas oyun ek-
ranina gegmeden once karsiniza bir
bilgi veren ekran ¢ikiyor. Bu ekranda,
o bdlumde kag tarll sapka gelecedi,
oyunu tamamliamamiz igin ne kadar
zamanimiz oldugu ve extra olaylarn
olup olmadig belirtiliyor. Bundan son-
ra oyuna gegiyoruz. Oyun baslamadan
once, bilgisayar bize oyun ekraninin
-Qzerinde, hangi kafaya, hani sopka-
dan kagar tane giydiriimesi gerektigi-
ni sdyllyor. Bundan sonra oyun resmen
baghyor. Yukandan yavasg yavas sap-
kalar digsmeye basliyor. Sapkalar her
zaman ikiger ikiser geliyor. Ates tusuna
bash@imizda bu iki sgapka yer degistiri-
yor, asag ¢ektigimizde ise hizli bir bi-
¢imde asad iniyoriar. Joystick'i sada
sola iterek sapkalan ait olduklan kafa-
larnn dzerinde hizalamaya ¢alisiyoruz.
Eger bize o bélimUn baginda belirtilen
kosulu saglarsak bir sonraki bélime ge-
¢lyoruz. Bunun tersine, eder bize verilen
zaman iginde kosulu yerine getiremez-
sek veya ayni tlr sapkalan Ust Uste ko-
yup onlarn yok etmeyi beceremezsek,
oyunumuz sona eriyor ve en bastaki
mendye donUyoruz. Tekrar belirtmek is-
fiyorum, sapkalar ancak ait olduklan
kafalar Gzerinde gecerlidir. Mesela 3
- adet silindir sapkay asil adama ait ol-
sa bile k&ylinin kafasinda birlestirebi-
lirsiniz, ancak bu size higbir yarar sag-
lamaz. Oyunu gecmek, bdlim atiamak
istiyorsaniz ancak asil adamin kafasina
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giydirmeniz gerekiyor. Oyunda dikkati
ceken en glzel olaylardan biri tim ses
efektlerinin digitize ses efektleriyle ve-
riliyor olmasi. Oyun sona erince bilgisa-
yarin kahkaha atmas: ¢ok glzel yapil-
mig! Tabii bundan rahatsiz olursaniz
ana menuden bunu degistirebilecegini
unutmayin. Her gectigimiz bdlimierden
sonra bize bir sonraki bolimUn sifresi
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veriliyor, bdylece baska bir zaman kal-
digimiz yerden ayni sifreyi girerek de-
vam edebiliyoruz. Bay(k bir kiyak yapa-
rak size tOm bdlamilerin listesini ¢ikar-
dim, bu listeyi bu agiklamanin sonun-
da bulabilirsiniz.

Aciklamasi gereken son 2 sey kaldi.
Bunlann birincisi, oyunu oyuncular arasi
degilde, takimliar arasi oynarsaniz de-
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Sisikligin ne olacad. Bu durumda, hi-

bir oyunda gériimenmis bir gey oluyor ve
ikiser kisiden olugmus takimiarda, yuka-

ndan disen sapkanin birini bir oyuncu,

digerini de ikinci oyuncu ybnetiyor. Bu
durumda iki tane joystick gerekiyor ta-
bii. Bir takim bdlim{ tamamiayinca si-
ra diger takima gegiyor ve oyun boy-
lece srQyor. Yani bu oyunda ¢ok Kisi

oynamak istediginizde ister herkes tek
olabilir, isterseniz takimiara ayniabiliyor-
sunuz. Anlatiimasi gereken ikinci ve son
olay da extras olay:. Oyunda ilerledik-
ce yukandan sadece sapkalar digma-
yor, sizin lehinize ya da aleyhinize bir-
cok olay gerceklesiyor. Mesela, bolim
hakkinda bilgi verilen ekranda “her 20
saniyede bir bomba digecek™ gibi bir

cimle gorebilirsiniz. Bombalar Gzerine
distugu sapkayr yok ederek kafalann
Gzerindeki yigiimay engellemenizi sag-
hyor. “Her 10 saniyede bir su damiasi
gelecek” gibi bir cimle ise, oyun sira-
sinda ¢ok yardimi dokunan su damia-
sinin gelecegini haber veriyor. Sudam-

- lalan, bir kafa Uzerinde yigilimig duran

tam sapkalan siliyor,ve size bayagi bos-
luk ac¢iliyor.. Tabii her sey bu kadar iyi

dedil, mesela “her 20 saniyede bir oyun
hizianacak” gibi bir mesaj da gorebi-
lirsiniz. bu durumlarda bazen oyun ¢ok
hizianacak ve siz sapkalann ¢ok hizl
dusmesinden sasgirarak yigiimay: onle-
yemiyeceksiniz, belki oyun Game Over
olacak! iste bu tlr yerine gore iyi, yeri-
ne gobre k&to strprizier bizim oyunumuz-
da Extra’lan olusturacak. Oyunun onlar-
ca bdliminde burada agiklayamiya-
cadimiz kadar faza exira var, agkliayo-
miyacagimiz kadar kafa ve sapka ta-
rQ var. Bir tek sey sdyleyebilirim ki, hep-
si birbirinden zevkli ve ¢ildirtici!

Zack, oynamaya basladigimdan iti-
baren beni sasirtan ve her gegcen do-
kika sasirtmaya devam eden oyuniar-
dan biri oldu. Bu kadar basit konulu bir
oyuna bu kadar detay kazandirdikian
ve dnimize bu kadar zevkli segenek-
ler sundukian icin Abyss Connection’a
kocaman bir “AFERINI” demek gereki-
yor. Eger siz de benim gibi Tetris hasta-
siysaniz ve bu konuda yine benim gibi
kabiliyetliyseniz (Ehem..) bu oyunu sa-
kin kacirmayin! Grafiklerinden mazigi-
ne, dizaynina, her seyine &zenilmig bu
oyuniar her zaman bir denemeye de-

.Ger! Disk kullanicilan yine yasadi.. Son

olarak oyunun 1am bdlamierinin sifreleri.
Tamam, tamam, bir sey degil, biliyorum
beni cok seviyorsunuz...

04- DANI, 02- BLAU, 03- GLUG, 04- PA-
UL, 05- DEMO, 06- LOGO, 07- RUHE, 08-
LUST, 09- OHNE, 10- MOCQS, 411-LORE, 12-
ALLE, 13- OASE, 14- REIM, 15- ERNI, 16-
JUTE, 17- HOSE, 18- JOJO, 19- GRAS, 20-
WIND, 24- MOND, 22- TOST, 23- TOTO,
24- KAIN, 25- NONO, 26- WEST, 27- UN-
KE, 28- XXXX, 29- PUNK, 30- FROH, 31-
MEHR, 32- HELL, 33- JEDE, 34- JEDI, 35-
R2D2, 36- KAST, 37- 1234, 38- 0007, 39-
TASS, 40- TIME, 41- TONE, 42- TOWN, 43-
TEST, 44- MUCK, 45- NASE, 46- MUND, 47-
ZACK, 48- ZOOM, 49- NOLL, 50- MECK,
51- GRAU, 52- ROSE, 53- LAND, 54- 4096,
55- BYTE, 56- BITS, §7- POST, 58- PUKE, 59-
LAME, 60- NOSE, 61- BLUE, 62- MYMY,
63- WHAT, 64- SAID, 65- LOUI, 66- WITH,
67- MORE, 68- MYTH, 69- THAN, 70-
NORM, 71- JOEL, 72- NOEL, 73- AVEC,
74- SANS, 75- PLUS, 76- MOIN, 77- JENE,
78- SAIS, 79- PASS, 80- COMP, 81- PURE,
82- CURE, 83- JUST, 84- MAIS, 85- MARS,
86- BATT, 87- ROID, 88- TECH, 89- TOCK,
Q0- TICK, 94- JAZZ, 92- ZZAP, 93- ZONE,
94- AMBI, 95- FURZ, 96- FLEE, 97- SOSO,
98- JUMP.,




34

Commodore

Can Yail¢in

Oyun Degerliendirmesi:

COMMODORE 64 DISK
Grafik : 9
Konu ' 9
Zorluk : 8
Efektler/MUzik : @
Genel Q

azen Oyle oyuniar geliyor ki, onlan
programiayaniara, bu kadar guzel
seyler yaratmalarnna gercekten imreni-
yor insan. Gosterdikleri &zene, yarathk-
lan kaliteye bakip bakip “Vay be!” de-
dirttiriyoriar. iste bana bu iki kelimeyi en
son sOyleten oyunun adl.. Jonny Quest.

Grafikleriyle, ses efektleriyle, strikleyi-
ciligiyle, oynanilabilirligiyle ve tama-
men her seyiyle bir anda beni etkisine
aldi. "Beni oyna ve Commodore Dergisi
okuyuculanna agikia” der gibi bir hali
vardi. Nasil reddedebilirim? Uzun siren
¢Ozme evresinden sonrq, iste burada-
yim ve tUm yazim boyunca sizi, disk-
drive sahibi olanian, bu harika oyunu

almailan igin ikna etmeye ¢alisacadim.
(agik agik sdyldyorum yani..) Bakalim
becerebilecek miyim?..

Deli profestrier pek meshurdur. Yine
bunlardan biri, ginln birinde, dinya-
nin efrafinda dénen uydulardan birinin
kontrolUnd eline gecirir ve istedikleri ya-
piimazsa tUm dinyay! bu uyduda bu-
lunan gUgIa silahlaria havaya ugura-
cagini sdyler. Eh, herhalde akhibasinda
dUnyalilar her bdyle diyene “olurl” der-
se efrafta deli profesdrden gecilimez. O
ydzden bir kahraman gdéreviendirip,
profesdrin blyldk tehlikelerle ve dis-
maniaria dolu inine gdndermeye karar
veririer. Kahraman yolun sonundaki bil-
gisayan ele gegirmeyi basanrsa, onun-
la bu tehlikell uyduyu yokedecek ve
profesdrin bir tehlike olusturmasindan
kurtulunacak. Eh, tahmin etmesi pek zor
deglil, kahramanimizin adi Jonny... Evet
gle\'rler. Jonny’'nin macerasina hosgel-

niz.

Oyunumuz toplam 5 bélimden olu-
suyor. 5 bolam size az gibi géranebllir,
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ancak boélimileri bitirip bir sonraki di-
zeye ulasmak bayag zaman alyor.
Oyunumuz tipik bir “ara, bul, yerinde
kullan, ilerle” oyunu. oyun sirasinda bul-
dugumuz aletleri yerinde kullanarak
llerlemeli ve sonunda dinyayr kurtar-
maliyiz. Bu oyunun en lyi agiklamasinin
sizlere tam ¢&6zUmUand vermek oldugu-
nu ddsindim ve oyun sirasinda teker
teker neler yapacaginizi aniatan bir yo-
21 yazmanin en lyisi olduguna karar
verdim. Bu agiklamadan énce birkag
noktadan bahsetmek istiyorum. Oyun-
da joystick kontrold oldukga basit, sizin
plyUk bir rahatiikia ¢dzebilecedinizden
eminim, ancak yine de bir seyi belirte-
yim. Joystick'i saga ve ya sola ¢ektidi-
nizde Jonny yUrimeye baslar. Eger joys-
tick’i bir anlik birakip yine ayni yéne ce-
kerseniz bu sefer kogmaya baslar. Her-
hangli bir egyay gbrip almak istedigi-
nizde ona dokunmaniz yeterli. Aldiginiz
egyalar ekraninin alt tarafindaki kutu-
cukiarda gosterilecekler. Eger o kutu-
cuklardan birindeki esyay! kullanmak
Isterseniz, 0 zaman joystick’l asad dod-
ru gekip istediginiz aletin en sol kutucu-
ga gelmesini saglayin. Daha sonra
ateg+asagd yapin. Bdylece, eger ger-
¢ekten orada kullaniimasi gerekiyorsa,
o aleti orada kullanabilirsiniz. Bu olaya

ONNY QUEST
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baz yerlerde gerek duyulmuyor. Mese-
la oyun sirasinda bir¢ok kapiyt agma-
niz gerekiyor. Bu durumda kapiya deg-
meniz yeterli olacakhr, direkt inventory'-
nizden bir anahtar eksilecek ve kapi
acilacaktr. Joystick’i herhangi bir yon-
de yukarn ¢apraza itmeniz adaminizi ©
yonde ziplatacak, daha kisa streli iter-
seniz daha kisa ziplayacakhr. Bu akli-
nizda olsun, zira birgok yerde buna ih-
tiyaciniz olacak. En Snemli joystick kont-
rold bunlar. Simdi oyunun tam agikla-
masina gececegim, ancak direkt ikin-
ci boélumden bagliyorum, ¢lnka birinci
bolim gayet basit. Tek yapacaginiz
cevredeki anahtarian bulup kapilarn
acarak llerlemek ve sag taraftaki bina-
nin en Ust katinin en saga tarafina gi-
derek oradaki Hintli arkadasiniz: kurtar-
mak. Bu arada yolda bulacaginiz el
lambasini ancak pillerini buldugunuz-
da kullanabilirsiniz. Odalardaki salter-
lere dikkat edin, ¢lnk( onlaria oynadi-
ginizda baz gizli kapilann acildigini g&-
receksiniz. BOIOmOn sonunda arkada-
siniz1 kurtannca, ayni odadaki asagi
bosgluktan inip bir sonraki bdlime ge-
cebilirsiniz.

Ikinci bdlimde profesdrin siGinaginin
silah ambarnndayiz. GCevremizde de-
vamh bizim enerjimizi yok eden robot-
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lar dolagiyor. Onlan durdurmanin tek
yolu, yine bu bélim igerisinde bulabi-
leceg@iniz bir 10r silah. Bu silah alttaki ku-
tucuklarda bir yildinm ikonu ile temsil
ediliyor. Bu silah ile robotlara ates efti-
ginizde robotiar bir stre i¢in etkisiz ka-
lacaklar, sonra yeniden pesinize dige-
ceklerdir. Robotiardan yana biraz sans-
iyiz, ¢Unk{ robotlar bizim kadar hizh gi-
demiyoriar ve asansdriere binemiyor-
lar. Bu aldi@iniz silah size oyunun sonu-
na kadar yardime: olacakhr. Bu bdlom-
de olabildigince sola gidin, ¢Unkl sag
tarafta higbir ¢ikis yok. Yolda gdrebil-
diginiz san renkteki maddeler size eneri
verecexktir. llerde, sol tarafin en asadi-
lannda acamadiginiz bir kapiya rast-
layacaksiniz. Dikkat ederseniz, yolda
daha once rastiadiginiz gri kapilarnn
hepsi kendili§inden agiliyordu. Burada
bilgisayanmiz bize bu kapiyi agmak
icin bir patayiciya ihtiyacimiz oldugu-
nu sdyleyecek. Bu durumda sol tarafa
ilerlemeye devam edin. Yolun en so-
nunda bir dinamit bulacaksiniz. Bu di-
namiti alip agcamadi§iniz kapiya geri
déndn. Kapr o zaman kendiliginden
agilacaktr. (sakin dinamiti kapinin ya-
ninda patiatmayin kapi kendiliginden
aciliyor!) O kapinin arkasindaki asan-
sOre binin ve asansdr alt katteyken ken-
dinizi bosiuga birakin. Buradan G¢ldn-
cl bdlime gececeksiniz.

Uglinct bdlimde kendimizi kapall bir

odada buluyoruz. Her tarafimiz fas top-
rakla énrtlld. Iste bir dnceki bélimde
aldigimiz dinamiti burada patiahn.
Asagida bir ¢ikisin acilldigini gbrecek-
siniz. Buradan asagiya indiginizde Bir
anahtar géreceksiniz, oraya giden yo-
lu bulup onu alin, daha sonra sola dog-
ru gidip bir su birikintisinin Gzerinden
hoplaya ziplaya gectikten sonra yolun
sonundan kendinizi asagiya atin. He-
men sag tarafinizda bir agiimayan ka-
piI daha géreceksiniz. Bu kapinin bir Gst
katinda bir yol daha farkedeceksiniz,
o yola girip sonundaki anahtan alin,
sonra agiimayan kapinin sol tarafindaki
yoiu izleyip, yolun sonundaki kdpedi ka-
festen kurtann, aynca hemen oradaki
anahtari alin. Arhk o kapiy: agabilirsi-
niz. Saga devam edin. Yine ekranda
gbreceginiz anahtarin yolunu bulup
onu alin. Bu anahtar bir st katin en sol
tarafinda. Onu alinca geldiginiz yoldan
(anahtan aldiginiz Gst kat yolundan) ge-

ri ddnln ve Ust katin en sad tarafindan

kendinizi asagiya atin. Yolu takip edin,
yol Gzerinde gdreceginiz elbiseyi alin ve

daha sonra yol sonundaki su birikintisi-

ne kendinizi birakin..

Dérdinct bélime girdiginizde oyu-
nun en az ylzde 44'0n0 tamamiamig ol-
maniz lazim. Az énce aldigimiz elbise-
nin bir balikadam kiyafeti oldugunu an-
liyoruz. Bu bélUm tamamen su alhinda
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geciyor. Buradaki baliklann ne kadar
glzel cizildigini ve anime eftirildigini
gbrmenizi isterim. Her neyse, denize gir-
diginiz yerden sola dogru ilerlemeye
baslayin. Yolu dimddz takip edin, ba-
zen yol birka¢ kavsakta aynliyor, ama
tUm yollar ayni yere ¢ikiyor sonugta.
Tehlikeli baliklara dokunmayin, yoksa
enerjiniz azalir. Aynca yine yolda gbre-
ceginiz oksijen taplerini toplamayi sa-
Kin unutmayin, yoksa adamimiz hava-
sizhktan bogulabilir. Yolu takip etkikce
yolun yon degistirmesi (yani sola gider-
ken asagiya dogru gitmesi, sonra so-
ga yonelmesi) sizi sasirtmasin, sonugta
ayni yere, yani bolim sonuna ulasa-
caksiniz. Bu b&lIim en problemsiz bé-
I0m, ¢ikisi buldugunuzda bir sonraki,
yani en son bdlime geciyoruz.

Son bélimde, kumanda bilgisayari-
nin kapah oldugu odaya ulagmamiz
gerek,a ncak bir problem var. Bu oda-
nin ¢ok guclid bir kapist var ve Oyle
anahtaria agilacak cinsten bir kapi de-
gil. Onu agmanin tek yolu, kapinin §if-
resini ¢cozmek. Sifresini de tek bagimiza
¢bzemeyiz, bu yldzden onu ¢dzmeye
yarayacak aleti bulmamiz lazim dnce.
Aslinda bunu yapmak hi¢ de zor degil,
¢Unkd bu son bdélime girdiginizde he-
men goreceksiniz. Onu alin ve sifreyi
¢cdzmeye baslayin. Nasil mi yapacagiz?
dolaghgimiz yerlerde, her yerde bilgi-
sayariar gbreceksiniz. Bu birgcok bilgisa-
yardan sadece 4 tanesi, sifreyi olugtu-
ran 4 kodun sahibi. Deneme igin ilk bil-
gisayara gidin ve joystick'inizi kullana-
rak ona baglanin. Oyun ekraninin en
sol alt k&sesinde, yanimizda tagicigimiz
aletlerin g&sterildigi yerin solunda, 4 ki-

: 1

¢Uk kutucuktan olusmus bir kare levha
goreceksiniz. Siz bilgisayara baglandi-
ginizda, bu karelerden bir yanip sén-
meye, parlamaya baslayacak. Eger
baglandiginiz bilgisayar sifreyi tasiyan
4 bilgisayardan biri ise, o parlayan ku-
tucuk herhangi bir renkte duracaktr.
Eger dogru bilgisayar degilse, parlama
tamamen gidecektir. Yine bdlim bo-
yunca bulacagimiz anahtariaria kapi-
lar agip yeni yeni bilgisayariara ulasa-
cagiz ve 4 kutucugun da renkli kalma-
sinl bekleyecegiz. Sonunda, bunu ba-
sanrsak kapiy! agabilecegiz. Bu sifreli
kapi, aslinda bizim tOm oyun boyunca
agip durdugumuz gri kapilar gibi, an-
cak bu sefer arka arkaya iki kapi bir-
den var. Yani daha garip géranisiQ bir
kapi arayin. Bu kapiy1 da agip iceri gi-
rince, bilgisayar uzmanimiz Vedat Us-
ta geliyor ve bilgisayarnn basina gecip
uyduyu yok ediyor. Bu da kisa bir de-
mo ile biziere gisteriliyor.

Eh, iste bu kadar. Jonny Quest, bura-
da 10 dakikada aciklandid kadar ba-
sit bir oyun degil. Pek 64 oyununda g&-
rlimedigi birgok &zelligi ile bu yilin en
lyi oyunlanndan biri olmaya simdiden
aday bence. Hatta bu oyunu ilkk oyna-
maya basadiginizda, AMIGA'daki
Another World adll oyuna benzettim. lik
PAIGMUNdn bagi o kadar andinyordu
kil. Oyunun birgok ydnden, &zellikle cok
glzel grafikli ve sprite’lan “bu oyunu
mutiaka alinl” diye bagirmami sdyli-
yor. Eger Last Ninja t0rl biraz araghrmall
oyuniardan hoslaniyorsaniz, bunu ke-
sinlikle kacgirmayin. Disk sGrlcds( olan-

lar.. Haydi.. En yakin bilgisayarciya.. HE-
MENIL..
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angi tar oyun seversek sevelim, her-
halde kavga-ddvais, vur-kir oyun-
lanndan birkagini mutiaka hepimiz de-
nemisgizdir. Ashinda bu oyunlar da birer
shoot’em up oyunlan gibi seri oimal,
adamlianmizi hizh hareket eftirebilmeli
ve daha da zevk almak istiyorsak, cok
guzel ses efektleriyle dolu olmaliar. ls-
te tUm bu Ozellikleri tagiyan, fam anla-
miyla harika bir karete oyunu var elimiz-
de bu ay. Black Panther, glzel grafik-
ler ve mukemmel digitize ses efektleriyle
sUslenmis bir karete oyunu. Hen(z acik-
lamasinin bagindan ben size bu oyunu

aylk bir rahatikia tavsiye ettigimi sdy-
leyebilirim. Peki, lafi daha fazla unat-

mayip aynntih agiklamasina gecelim.
Oyunu ylkledigimizde karsimiza ¢ikan
acihig ekranina sbyle bir bakmaniz, oyu-
nun kalitesi hakkinda size oldukca fikir
verecektir. Ekranin Ustindeki mikem-
mel kogan panter animasyonu ve alt ta-
raftaki glzel dizayn, Japon-Cin havasi

tasiyan melodi ile birlesince hemen

oyuna baslamak i¢in icimizde dayanil-
maz bir istek doguyor. Acele etmeyin,

bu ekrandan 10riQ seyler yapabiliyoruz,
énce onlan anlatayim. Eger port 2°'deki
joystick'e basarsaniz oyun tek kisilik olur.
Yine burada joystick'i saga sekerseniz
oyun sirasinda yapabildiginiz hareket-
leri anlatan bir ekran Uzerinde kahra-
manimizi ydnetebileceksiniz. Oyuna
baglamadan énce burayr denemenizi
kesinlikle dneririm, yoksa direkt bilgisa-

ALUHPINDG

TURND
CTOFSY-TURVND

FROLL FOFEHRED l

TUERNING HIGHKEIL K ‘

HAELEKE LEF T

FOUNDHIOUSE
ILINFINL

.:Eit:i"[i_'*{!t_'ii_.i"_'-il—'f
ELOCE HIGH A LIOWH

ERCEFLIP
LEAPING SIDEKICHK

FOOTSHEERH '

ERLC K
H: UnLY TRILLER

m: TRIGGER + EUTTON
- ST T SRURd

g |
SJUNRPF DOMN

DU E

T RILiaE

yann kargisina ¢ikip siz hareketleri ¢o-
zene kadar goktan yere yigiimis olursu-
nuz. Eger yine bu menlde sola geker-
seniz, bu sefer simdiye kadar yapilmisg
yUksek skorlar gorebilirsiniz. Bu skorla-
nn gosteriimesi bile ¢ok glzel bir bigim-
de yapilmig. Son olarak, yine ayni ek-
randa birinci porttaki joystick'e basar-
saniz oyunu iki kisilik yaparsiniz. lik olo-
rak size tek kisilik oyunu sectigimizde
kargimiza gikan mendyd aciklamak is-
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tiyorum. Bu menlde sadece 4 segenek
var. Bunlar..

FIGHT: Oyuna baglamak istiyorsaniz
bunu segin.

CHOOSE BACKGROUND GFX: Burada
is& oyun boyunca arka planda olma-
sini istediginiz grafigi secgiyorsunuz.

ROUNDS PER LEVEL: Her digsmaninizia
kagar round dévis yapmak istiyorsaniz
onu burada girmelisiniz.

QUIT: Oyunun agilis ekranina geri do-
nUs. EGer iki kisilik oyunu segmigseniz, bi-
raz daha kalabalik bir mena geliyor.
Burada yine arka plan grafiklerini sece-
biliyorsunuz. Bunun yaninda oyuncular
isimlerini girebiliyorlar. Bir degigik sece-
nek, oyuncularin baslangi¢ enerjilerini
ayarlayabilmenizi saglayan LIFEPOINTS
secenegi. Bdylece istediginiz derece-
de gucli veya zayif baslayabilirsiniz,
ama bu bir gey degistirmiyor, ¢Unku
eger bir oyuncu gu¢li olursa otomatik-
men digeri de gigli bashyor. Son de-
Jisik se¢cenek ise oyuncular arasinda
kac round mag¢ yapilimak istendigi. Bu
kadar round sonucunda en ¢ok round
kazanan tabii ki galip geliyor.

Biraz da oyun ekranimizdan bahse-
delim. Ekranin en Us tarafinda iki adet
yatay serit géreceksiniz. Bunlar sizin ve
rakibinizin enerjisi. Oyunumuzu tama-
men zamana kargt oynuyoruz. Yani
esas amag karsi tarafin enerjisini tama-
men yoketmek degil. Belirli bir zaman
icerisinde kim kimin enerjisini daha ¢ok
indirirse o kazaniyor. Bu zamani enerji-
lerin altindag, sol tarafda gbrebilmeniz
mUmkdn. Burada 4 ceyrege bolinmas
bir blylk daire gdreceksiniz. Bu geyrek-
lerin hepsi basta beyaz renkte, ama
daha sonra gittikge koyulasip teker te-
ker siyah renge dénustyoriar. TUm da-
ire siyah oldugunda kimin enerjisi da-
ha fazlaysa o kazaniyor. Eger tek kisilik
oyun oynuyorsaniz, bir round kaybetti-
giniz an oyun game over olur, kazan-
diginiz sirece ise devam edebilirsiniz.
Tek kisilik oyuniarda toplam 16 adet ra-
kibiniz olacak, onlan teker teker yendik-
¢e kusak renginiz artacak, hepsini ye-
nince ne oldugunu sdylememe herhal-
de gerek yok. Iki kigilik oyunda ise ayni
kural gegerli, ancak olur da ayni ener-
jide iken zaman sona ererse, beraber-
lik oluyor ve her iki tarafa da puan ve-
rilmiyor. Oyunda ¢ok liging ve ilging ol-
dugu kadar da hosg olan bir olay var.
Arka plan grafiklerine dikkat edin, eger
arka planda Uzerine gikabileceginiz
platform cinsi yerler varsa oralara zip-
layabiliyorsunuz. Bu ¢ok guzel, blyle-
ce hep rakibinizle ayni dizlemde kal-
miyorsunuz, Ust katlara ziplayabiliyor,
kavganiza oralarda devam edebiliyor-
sunuz. Bu olay oyunun monoton bir or-
tamda devam etmesine engel oluyor,

gergekien ¢ok iyi bir fikir.
Oyun hakkinda sdylemek istedigim

son sey, belki de Black Panther'i difer
karete oyunianndan ayiran ve ona ¢ok
bly(k bir GstOnlUk kazandiran ses efekt-
leri. Tamami digitize seslerle yapilimig ve
tekme atarken, yumruk vururken ada-
minizin ¢ighkla athgini duymak, darbe
seslerini en ince aynnhsina kadar isgit-
mek gercekten ¢ok mukemmel. Yanil-
miyorsam hic¢bir karete oyununda bu

olay yapiimadi simdiye kadar. Bu tUr
oyunlan sevenler i¢in resmen klasik ola-
bilecek bir oyun Black Panther. Benim
elimden tek gelen, sizlere bu oyunu,
Ozellikle meraklilarina tavsiye etmek.
Gerisi sizlere kalmis... Unutmadan, bu
oyunia ilgili bir konu igin bu sayidaki Su

Sisesi bolimune bir géz atmay! unutmao-
yin!
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B irkez daha merhabal. lste bambasg-

ka tirde, ¢ok degisik bir program-
la tekrar beraberiz. Bu sefer gogunuzun
alghgl veya héer zaman bizim yaphgi-

miz gibi bir oyun agiklomayacagim bu-
rada. Bu sefer, 6gretme ydntemi biraz

degisik de olsa, sizere bir Ingilizce prog-
ramini anlatacagim. Bu program, gra-
mer veya cimle kurma gibi degil, In-
gilizce kelime bilginizi yoklayan ve bi-
raz da spelling dedigimiz kelimelerin
yazihmian Gzerinde duran bir Ingilizce
egitim programi. Isterseniz (istemeseniz-
de dyle olacak, heh hel) bu programin
hik&yesini sizlere anlatayim.. Bir zaman,
bir yerde, heniz 2 haftalik evli, cok ama
¢ok mutlu bir geng ¢ift yagarmig. Bun-
lann adi Henry ile Henriatta imig. Bu gift
guzel gluzel yasarken, birgin k&G cat
Morgana, Henry'yi sistman ve de girkin

bir kurbagaya ¢evirmis. Biz, bu prog-
ram boyunca, Henriatta'yi yonetip ko-

casini eski yakisikh haline ddndirmesi-
ne yardimci olaca@iz. Oyunun ilk ekra-
ninda bu hikdye anlahliyor ve daha
sonra adimizi girmemiz isteniyor. Bunu
yaptktan sonra, oyunda kargimiza ¢i-
kacak Ingilizce kelimelerin kag harften
olugacagini belirliyoruz. Minimum S5,
maksimum 9 harf olabilir. Bu tabii ayni
~ anda gdrevimizin zorluk derecesini de
belirliyor. Bundan sonra ana mendye
geliyoruz, burada oyunun adini da be-
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lirleyen sihirli kitabimizi kullanmaya bas-
iyoruz. Bu programda 5 adet kelime

oyunu var. Bu 5 oyunu istedigimiz sirayla

oynayabiliyoruz. Space tusu ile istedi-
gimizi secip return ile 0 oyunu basliyo-
ruz. Ancak ben burada normal sirayla
gidecegim. 5 oyun boyunca en basta
secligimiz harf sayisiyla olugsmus kelime-
leri bularak Henry'yi kurtaracagiz. Sim-
di teker teker bu oyuniann nasil oyna-

nacagina bakalm.
FLASH: Burada bize bir kelime ekra-

ninin alt tarafinda kisa bir stre gosteri-
liyor ve bizden daha sonra bu gorandp
kaybolan kelimeyi dogru bigcimde yaz-
mamiz isteniyor. Tom bunian belli bir sG-
rede yapmamiz gerekiyor. Ekranin al-
tinda biz bunlarla ugragirken, ekranin
Ust tarafinda ise bize her dogru cevap
verdik¢e Henry'yi kurtaracak kelimenin
icindeki harflerden ilkinin kurtarnhigin iz-
liyoruz. Her dogru cevap verigimizde bu
ilk harfe biraz daha yaklasiyoruz, eger
yanlhs cevap verirsek k&ta cadi Morga-
na aynisini yapiyor. Bizim ardi ardina
dogru cevaplarn verip o harfi ele gegir-
memiz lazim. Dikkat ederseniz tUm yaz-
mamiz gereken kelimeler 5 harften
olugmus, bu bizim oyunun en basinda
istedigimizdi zaten..

COMPLETE: Burada ise bulmamiz ge-
reken kelimelerin sadece sessiz olaniar
veriliyor. Bu verilen harflerden kelime-
nin tamamini fanimaya ¢alisiyoruz ve
eksik olan sesli harfleri yerine koyarak
kelimeyi tamamliyoruz. Eger F1 tusuna
basarsaniz bilgisayar size kelimede bu-
lunan ilk sesli harfi verecektir, ama ta-
bii siz bunu kullanmazsamiz daha lyi
olur, ¢Unkd ne de olsa bu program egi-
tim programi ve bdyle bir programda
bir t0r trainer’'a hi¢ gereksinmeniz yok.
Tam oyuniarda F41 tusunun bir gbrevi ol-
dugunu belirteyim bu arada..

CRACK IT: Burada bilgisayann verdigi
sifreleri kirmamiz gerekiyor, bu yltzden
bu bdlime bdyle bir isim verilmis. Ekra-
nin ortasinda bilgisayarnn verdigi ve
sagma gibi gbrinen bir kelime gore-
ceksiniz. Burada F1’e basin. Size bilgi-
sayar verilen sagma kelimede ilk har-
fin ne oldugunu ve orijinal kelimede ne
olmasi gerektigi sbyleniyor. Biz buradan
orijinal kelimeyi ¢ikarmaya calisiyoruz.
Dahg lyi anlamaniz i¢in bir Srnek yapa-
im.. Mesela bize verilen sagma kelime
“QDLHV” olsun. F1‘e basinca "Q harfi
R olacak” gibi mesaj ortaya ¢ikiyor. "R”,
yani harfinden bir sonraki harf! Bu ku-
ral anladiktan sonra tOm diger harfle-
ri de birer tane arthnrsak sonugta oriji-
nal kelime olan “REMIX"I buuruz. Bunun
gibi verilen harfleri arthrarak veya azal-
tarak orijinal kelimeleri bulacagiz. Bu
oyundaki genel amag, alfabe sirala-
masi ve harflerin yerlerinin yerlerini 6g-
retmek. Eger bilmiyorsaniz bu oyunu
becermeniz imkansiz.

HANG-UP: Bu ise isminden de anladi-
gimiz ve hepimizin bildigi adam asma-
ca oyunu. Bize kelimenin 4-2 harfi veri-
liyor, geri kalanini biz adam asmaca
oynayarak bulmaya ¢aligiyoruz. Isabet
eftiremedigimiz her harf igin bu oyunun
sihirli harfine Morgana yaklasiyor, bil-
digimizde ise Henriatta. Bu bdlimdexki
harfi de alirsak, Henry'yi kurtarmak igin
gerekli olan sihirli kelimenin son harfini
de almak i¢in son oyuna gegiyoruz.

JUMBLES: Burada yine iki bogluk Ust Us-
te var, Ustteki bosglukta bulmamiz gere-
ken kelimenin harfleri kanghnimig bigim-
de duruyor. Biz bu harflerin yerlerini di-
zelterek kelimenin dogru halini bulma-

miz lazim. Bu pek zor bir olay degil zo-
ten. Buradan da en son harfi alarak ar-

| Crack-It

E5 Jumbles

SELECT GAME

O
0
0
0
0

Flash

Complete

Hang—-Up

hk Henry'i kurtaracak sihirli kelimeyi bu-
luyoruz. Bundan sonra yapacagimiz
son sey, bu son oynadigimiz Jumbles
oyununu birkez daha,.ama bu sefer
kurbaga Henry kocaman sekilde kar-
simizda dururken oynamak. Bunu da
yapip kelimeyi buldugumuzda, kurba-
ganin yavas yavas insan haline dénis-
mesini izliyoruz ve mutiu son..

Bu prgramda grafikier cok glzel de-
gil, zaten bir egitim programinda ma-
kemmel grafiklerin olup olmamasi pek
bir sey degistirmezdi. Eger Ingilizce’ni-
Zi bir teste sokmak istiyorsaniz veya bir
tanidi@iniz teste sokmak istiyorsaniz, si-
zin icin yararh bir program olabilir bu.
Isteyenler igin, bilgisayarcilarda emri-
nize amade..
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elaml! Iste yine uzun zamandir bek-

ledigimiz oyuniardan biri. Bundan
birka¢ ay énce elimize demosu gecmis
ve bizi bayag uzun sdren bir bekleyis
Icine sokmustu. Sabreden dervis trainer
olmasaydi gebermis misali, bu mikem-
mel oyun elimize gec¢tigi andan itiba-
ren onlarca ddzeyi arasinda resmen
kaybolduk, saatier, glinlerce bu oyunu
oynadik. Birazcik da AMIGA'dan edin-
digimiz tecribe ile sonunda PP Ham-

-
:I
'

mer’l siziere tam anlamiyia acikliayacak
dlzeye geldik. Haydi baslayalim o za-
man!

PP Hammer, yonettigimiz sevimli kah-
raman, fam anlamiyla bir hazine avcl-
si. Devami yaninda tasicig taglan kir-
maya yarayan aletiyle her yan delik
desik eden kahramanimizi birgok bo-
I0m boyunca ydnetip, her yeni bolam-
deki tOm hazineleri toplamasina yar-
dimci oluyoruz. Ashinda neden her 64
oyununu AMIGA'daki versiyonuyla kar-
stlashnyorum bilmiyorum, ancak. 64'teki
PP Hammer, tam anlamiyla MUKEMMEL
bir uyariama. Bu oyunu oynarken, AMI-
GA'da ayni oyunu oynayan herhangi
biriyle aym zevki alacaginizi garanti
edebelirim. BdlOmierin dizayni, joystick
yonetiminin rahathidi, her sey, ama her
sey son derece guzel hazirlanmis.
Oyun sirasinda ¢alan rahatiahc yavas
muzik fam o andaki ruh halimize gore!.
Hmm, bu kadar dvme yeter, simdi bi-

raz oyunumuzu aciklamaya baslaya-
lim.
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FIRST ROME
ROVENTURC

Oyunumuz 1 disketin iki tarafint da
kapliyor. YOkledigimizde karsimiza ¢i-
kan ilk sey oyunun menusU. Ates tugu-
na basmadan bir sGre beklerseniz, ok
glUzel bir animasyon esliginde kahra-
manimizi gayet blyUk bir bigimde g&-
rebilirsiniz. Ates tusuna bastigimizda ise
bize ismimiz soruluyor. Bunu yapinca bu
sefer bolumlerden herhangi birinin sif-
resini girmeniz isteniyor. Eger dogru sif-
re giremezseniz oyuna en basindan, bi-
rinci bélimden baslyoruz. Ama Uzal-
meyin, muhtesem Commodore Dergi-
si size bu oyunun tUm boIam sifrelerini
bu yazinin sonunda verecek. Her ney-
se, sifreyi de girip return’e basinca, ilk
bélam karsimiza gikiyor. Oyun, bayagdi
blylk bir alan icinde gegiyor. Biz, kah-
ramanimizi fTm bolim boyunca hopla-
hp zoplatarak, gerektiginde tasglan kir-
dirarak o bolim icindeki tUm hazineleri
toplamasini saglayacak, son olarak da
o bolUmdn ¢ikis noktasina ulagsmasina
yardimci olacagiz. Joystick kontrolu ol-
dukca basit, yukan itmemiz ziplamamiz:
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saghyor, asad ¢cekince gomeliyoruz.

Eger asad capraziara gekersek comel-

mis bigimde ylriyoruz. Ates fusuna ba-
sip saga ve sola ¢gekersek, sagimizda-
ki veya solumuzdaki tagi elimizdeki alet-
le deliyoruz. Ancak dikkat edin, bu del-
digimiz taglar bir stre sonra tekrar ayni
yerde olusuyorlar. E§ger gabuk davran-
mazsaniz, olusan taglann arasinda ka-
hp Slebilirsiniz. Daha agikliayici olacao-
& dusincesiyle, bir de oynadigimiz ek-
ranin dizaynina bakalim. Eger ekranin
(st tarafina bakacak olursaniz, sol Ust
késede kag¢ hakkimizin oldugu (her za-
man 6 hak ile basliyoruz), onun yanin-
da o anda bulundugdumuz balimad bi-
tirmek icin kalan zamanimiz, yine o bd-

lurnde toplamamiz gereken ka¢ adet
hazine kaldidi, en sagda ise puanimiz
yer aliyor. Puan hanemizin altinda bu-
yukcene bir bosluk géreceksiniz. Bura-
s1, oyun sirasinda bize verilen ipugiari-

nin yazilacadi bosluk. Bu ipugianndan

ileride bahsedecegdim. Bu bosglugun so-
lunda bir yatay san serit gbreceksiniz.

Bu ise bizim hayat ¢izgimiz, herhangi bir
tehlikeli davranis yaphgimizda bu ¢iz-
gi yavas yavas kisalyor ve tamamen
yok oldugunda bir hak kaybediyoruz.
Evet, oyun ekrammizi da anlathgimiza
gdre biraz daha detaylara inebiliriz ar-
tik.. Bu zor bélimlerde hazineleri arar-
ken, yine hazineler gibi taglar arasinda
gizlenmis ve bize birgok &zellik verecek
cesitli maddeler bulunuyor. Bu madde-
ler suniar: Kirmizi sise, enerjimizi full ener-
jiye tamamilar. Mavi sige, normal zipla-
ma kabiliyetimizi arthrarak ¢ok daha
yuksege zoplamamizi saglar. San sise
ise bizi gérinmez yapar, bdylece ¢ev-
rede dismanlar oldugunda onlann
aralanndan biydk bir rahatlikia gece-
biliriz. Herhangi bir yerde yag (oil) bul-
dugumuzda ise taglan deimemize ya-
rayan aletimiz ¢ok daha hizh galigarak
bu taglan ¢cok daha kisa bir sUre igin-
de delmemizi saglar. Yalniz dikkat edin,
simdiye kadar saydigim bu dzellikierin
hepsi sadece belirli bir sire igin gegerii.
Yani gérinmez olma &zelligini aldigr-
mizda bdlim sonuna kadar gorinmez
kalacaksiniz diye bir gey yok. Bu &zel-
likleri kullanma srenizl, yine ekranin Ost
tarafinda kendi enerjinizin athnda ¢iko-
cak olan yatas seritlerden anlayabilir-
siniz. Aynca, yine simdiye kadar aldigi-
miz bu &zellikleri ekranda gorlp aldik-
tan sonra istediginiz an kullanyorsunuz.
Bu egyalan alinca ekranin sol Gst tara-
finda yanyana dizilmeye baglyoriar.
Eger herhangi birine ihtiyaciniz olursa,
onun numarasina basmaniz yetiyor.
Mesela, bu aletlerden G¢lincisine mi
intiya¢ duydunuz? O zaman kiavyeden
“3" tusuna basin. Bu dzelliklerden bas-
ka, bir de yolumuzu kapayan kapilan
acmakia kullanaca@imiz anahtariar
var. Bu anahtariar 3 renkte olabilir, kir-
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miz1 kapiyt agmak igin kirmizi anahtar,
mavi kapi i¢in mavi anahtar, san kapi
igin san anahtan kullanin, Yolumuzun
Uzerinde bulabilecegimiz kum saati ka-
lan zamanimiza 50 saniye eklerken, yi-
ne kargilasabilecedimiz padisah ferma-
ni bigimindeki kagritiar ise bize o0 andaki
bir glgligl yenebilecek ipuclan verir-
ler. Bu ipuclanm ekranin Ust tarafinda
okuyabileceginizi daha énce belirtmis-
tim, simdi ise kullamimi hakkinda biraz
biigi vereyim. Mesela, dniinuzde 3 ka-
pi1 dlstndn. Bu kapilardan sadece bir
llerlemenizi saghyor, digerleri ise SIdU-

ryor. O sirada aldiiniz ipucundan:

sOyle bir sey cikiyor “gdkyza siyah de-
gildir.” Eh, biz de burada anliyoruz ki,
@OkyUzU mavidir ve biz mavi kapidan
gitmeliyiz. Yine bunun gibi “Alhinin po-
nihsini hatirhyor musun?” gibi bir cim-
lede ise ailin madeni san oldugundan
_san kapiy segmemiz gerektigini anliyo-
ruz. Bize yardimei olan aletler heniiz bit-
medi. Kalp isareti bize bir hak verirken
yesil bir ruloya benzeyen teleportiar ise
bizi o bSIimUNn bagka bir yerine isinhyor,

bdylece kazarak gecemedidimiz yer-

leri bu teleportiar yardimiyla geciyoruz.
Son olarak, mavi renkteki kristali buldu-

gumuzda, oyun icinde BONUS LEVEL'a
gegiyoruz. Bu bonus bélimleri bildigi-
miz lego tuglanndan yapilmis ve ici ce-
sitli meyvelerle dolu. Bu meyveleri top-
lamak bize puan kazandinyor, ama bi-
zim esas amacimiz, zamanimhiz bitme-
den o bonus bdliminde saklanmis
olan kalbi bulmak. Bdylece bonus bd-
IGm0nd bitirdiGimiz gibi bir de hak ka-
zanmig oluyoruz. Bonus bolima bitince,
normal oyunumuzda mavi kristali aldi-
@imiz yere geri ddnlyoruz. Evet, yardim-
CI maddelerimizin tOm0d buniar, simdi
biraz ipucglarnna ve oyun sirasinda yar-
dimci olacak aynntilara gecelim..
Oyunu oynayip bélimieri teker teker
gectikgce oyun alaninin daha da biyuk
bir alana yayildigini, tam hazineleri top-
lamanin daha da zorlaghgini farkede-
ceksiniz. TUm bunlar yetmiyormus gibi
daha ilerki bdlimlerde gérinmez tas-
lar, gbrinmez merdivenler karginiza ¢i-
kacak ve ziplayarak bu gérinmez en-
geller arasinda ilerlemeye calisacak-

siniz. EGer yanhshkia atesin veya suyun
icerisine dlserseniz enerjiniz hemen

dUsmeye baslar, o ylzden dikkat edin.
Buz olan bdlimlerde kahramanimizi
devami kaydigi icin kumanda etmek
zorlagirken, bataklik olan bdlgelerde
Ise bir adim athrana kadar caniniz ¢i-
kacak. Eger bir anahtan veya hazine-
yl onca aramaniza ragmen bulmadiy-
saniz, gevredeki tasian kazmay: dene-
yin, onlann athnda olabilir. Deldiginiz
taglann bir sGre sonra yeniden olustu-
gunu g&z6nUnde bulundurarak cabuk
davranin, eger kazarak birkag¢ kat asa-
giya inecekseniz mutiaka aletinize yad

kullandinn. (tabii yaninizda varsa.) Bu
bolimde ne kadar yardimci madde
alirsaniz alin, bir sonraki bdlime gecti-
ginizde hepsi yok olacak ve sifirdan
basglayacaksiniz. Ayrica oyunun gazel
taraflanndan biri, hazinelerin bir bdIU-
mand fopladiktan sonra Sldrseniz, ay-
ni hazineleri en bagtan toplamak zorun-
da degilsiniz. Hemen kaldiginiz yere gi-
derek oradan devam edebilirsiniz. Ay-
nca tam hazineleri toplayip ¢ikis kapi-
sina geldiginizde o bdlIUmUin bitmedi-
gini gbrince sasirmayin, mutiaka o bé-
IOmde bagka bir ¢ikis kapisi vardir, onu
arayin. Oyunun oynanisinda béyle bi-
yUk fantazilere ve hayal glicline pek
yer veriimemis, her sey gayet manhkl
olarak gelisiyor ve oyunu oynamakia
pek zorlanacaginizi sanmiyorum. Bu yo-
ziy1 burasina kadar okuduysaniz hi¢ zor-
lanmazsiniz zaten..

Evet, iste son paragrafa da geldik.
Sonug olarak, bir disk striclsine sahip
her sansh kulunbu oyunu MUTLAKA al-
masini tavsiye ediyorum. Son yillann en
kapsamli, en genis ve en glzel oyun-
lanndan biri PP Hammer. Her ayn bé-
IOmde bagka bir heyecan duyacagini-
za garanti verebilirim. Sakin kagirma-
yin, yoksa hayahnizda bir eksiklik hisse-
debilirsiniz. (Yoksa biraz abarthm mi?)

Sizlere son olarak PP Hammer'in bdlim

sifrelerini verecegdim, ancak bir sey sdy-
lemem lazim. Bu oyun ilk olarak AMI-
GA'da ¢ikh@indan, ilk olarak onda oy-
nadim. AMIGA'da bir &zellik vardi, oyu-
nun en basinda size isim soruldugunda
ne girerseniz, ona gore bir sifre veriliyor-
du. Yani her oyuncunun kendine ait bir
sifresi oluyordu. Ben bu sifreleri buldu-
gumda isim olarak “CAN girdim. (Ga-
yet mantikli, eh?) Yaniimiyorsam, sizin
de bu ismi girmeniz ve daha sonra sif-
reyl yazmaniz gerecek. Her neyse, uma-
nm gifrelerin baskisinda veya diziminde
bir yanhghk olmaz.. Sizi burada terkedi-
yorum, bir sonraki sayfada bulugsmak
Uzere hoscakaln...

NAME: CAN.

PASSWORDS: 1- SARDINEN, 2- GARDI-
NEN, 3- COUSINEN, 4- SCHIENEN, 5- BIE-
NEN, 6- MIENEN, 7- SCHMIDT, 8- MUEL-
LER, @- METER, 10- HINZ, 14- KUNZ, 12-
SCHULZ, 13- SCHNEIDA, 14- ALLE, 15- ME-
INE, 16- ENTCHEN, 47- SCHWIMMN, 18-
AUFM, 19- SEE, 20- GOODBYE, 21- AND,
22- THANKS, 23- FOR, 24- FISH, 26- FO-
URTY, 27-TWO, 28- DA, 29- ANSWER, 30-
MIT, 31- FUENF, 32- MARK, 33- SIND, 34-
SIE, 35- DABEI, 36- AEGYPTEN, 37- BESC-
HEID, 38- SAMSON.

Bunlardan bagka, PFUSCHER girerse-
niz, oyuna 99 hakla baslarsiniz!
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vet, adindan da anladiginiz gibi yi-
ne en ¢ok sevdigim oyun tird olan
zekd oyunlanndan yeni bir tanesi ile

tekrar birlikteyiz. EGer siz de benim gi-

bi bu tUr oyuniann miptelasi iseniz bu
oyunda hi¢ zorlanmayacaksiniz, ¢unkd
aslinda Think Cross, hepimizin yakindan
tanidig ve sevdigimiz Puzznic adh oyu-
nun gelistiriimig hali. Oyuna birgok ye-
ni &zellik eklenmis ve bunun yanisira res-
men “"Haydi bakalim, eger gercekien
o kadar akiliysaniz beni deneyin” der-

mig gibi bayad zor. ltiraf edeyim, da-
ha ikinci bdlimden basglayarak ben

bayagi zorlanmaya basladim, ama yi-
ne de bu tdr gdzel oyuniann yapiima-
sinin verdigi zevkle uzun bir sGre bagin-
dan kalkamadim. Sonug¢ olarak, zekd
oyuniarini seven tUm arkadaslar icin bu
yaziyl yazmaya basladim. Hazir miyiz?

Think Cross’'un genel amaci, bir ekran
icindeki es tasian bulup onlan yanya-
na getirmek, bdylece ekrandan yok et-
mek. Bir b&lUm icerisindeki tOm es tas-
lan yanyana getirip hepsini yok ettigi-
mizde ise bSIiMU gecgiyoruz. Oyunumuz
her biri S alt b&IUm olan ana bdlimler-
den olusuyor. Her ana bdlime girme-
den dnce kargimiza bize o ana bélim
hakkinda bilgi veren bir ekrania karsi-
lagiyoruz. Bu ekranda su bilgiler var...

MARPLOT: O ana b&lim boyunca y&-
netecegdimiz taglann cinsl. Burada gos-
terilen tag Gzerinde higbir isareti olma-
yani, ancak oyun sirasinda tim tasla-
nn ayiredilebilmesi ve birbiriyle eslene-

bilmesi i¢in bu marplot seceneginde

gordigumaz tagin Gzerine c¢esitli isaret-
ler konuluyor.

WEAKY: Bu ise zayif olan taglar. Eger

bu taslann Gzerine bizim ydnettigimiz
taslardan iki adet veya daha fazla ko-
yarsak, buniar ¢oéklyoriar ve Gzerinde-

ki taslanmiz asagiya distyor. Tabii bd-
I0mUne gbre bu olay yararh ya da za-
rarh olabiliyor.

WANDERER: Bu ise bdlim iginde bir
saga bir sola hareket eden kdprilere
verilen isim. Eger bir taginiz1 taa karsi fa-
rafa tagimaniz gerekiyorsa ve sansini-
za gevrede bu wanderer’lardan varsa,
onun Ozerine koyup karsi tarafa kadar
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tasiyabilirsiniz. Yalniz dikkat edin, yol
Uzerinde tasirken asag distrmeyin!

BRIDGE: Bu da wanderer gibi k&pri
gobrevini gorayor, ancak hareket bigi-
mi daha degisik. Ayni amaca hizmet
ediyor.

SHOOTER: Iste sakinmaniz gereken ye-
gane tehlike. Bazi bdlumilerde, duvar-
lardan oyun alanina dogru ateg eden
shooter’lar gbreceksiniz. Eger herhan-
gi bir tasiniz bu shooter’lar tarafindan

vurulursa, hi¢ bosu bosuna oynamaya
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devam etmeyin, bdliume bastan basla-
yin, ¢Unkd bir tas kaybettiginizde onun
esi tek kalacak ve onu egleyemiyecek-
siniz. Kesinlikle sakinin buniardan!

ELEMENTAL: Bunlar ise yine tehlikeli .

nokialar, ancak ekranda sabit duruyor-
lar. Elemental denen sey mesela Dir
ates olabilir. Ekranin bir kdsesinde ates
yanabilir, ama siz gidip tagimzi yanhs-
hkla onun icerisine disdrmedikce bir
tehlike teskil etmez.

Evet, her ana b&limin baginda gikan
bilgi ekraninda bu maddeler tanifiliyor.
zaten tim oyun hep ayni konu ve oy-
nama teknigiyle geciyor, yalniz 5 bé-
IGmde bir grafikler degisiyor. Bir bolam-
de varilleri eglestirmeye ¢aligirken, di-
gerlerinde alfabeden harfleri eglestiri-
yoruz. Bu arada oyunda énemli rold
olan bir t0r tagi unutmamak lazim. Me-
sela varillerle oynadigimizi varsayahm.
Her varilin Gzerinde, birbirleriyle esles-
firmemiz i¢in onlan ayirdetmeye yara-
yan isaretler var. Ancak, bazen birka¢
varilin Uzerinde hicbir isaret olmuyor. Is-
te bu t0r taslan tehlikeleri engellemeki
¢in kullaniyoruz. Normailde igaretli va-
riller bir ateste yanarken veya bir sho-
oter tarafindan yokedilebilirken, bu t0r
isaretsiz varillere higcbir sey olmuyor.
Bunlar shooter’larin &Snline koyarsaniz,
onlann ates etmelerini engelleyebilirsi-
niz. Veya onlan ateglerin Gzerine atar-
saniz onlan) efkisiz kilabilirsiniz. BOylece
isaretli tagiannizi birbirinin yanina tehli-
ke olmadan tasiyabilir ve onlan esgles-
tirebilirsiniz. Oyunda yine ¢ok Snemli ve
maalesef en zor yanini olusturan olay
ise, bazen bize eslegtirmemiz igin ayni
isareti tasiyan 3 tag verilmesi. Normal-
de ayni isareti tasiyan 2 tas oldugunda
onlan yanyana getirmek gayet kolay
oluyor. Ancak 3 tas olunca ayni sey ge-
cerli degil! Bu 3 tasi da ayni anda yan-
yana getirip, ayni anda yok etmek zo-

rundayiz. E§er 3 tastan ikisini yok eder-
sek, Ucincisl tek bagina kaliyor ve onu
esleyecek hicbir gey bulamiyoruz. Biraz
da oyun ekraninin dizaynindan bahse-
delim. Ekranin en solunda, blylkcene
bir kolon halinde, bélimde hangi tas-
tan ka¢ adet kaldigini goérdyoruz. Biz
taslan yok eftikge her sey burada gos-
teriliyor. Ekranin sol Ust tarafindan pu-
animiz, yaninda o bélima tamamia-
mak icin kalan zamanimiz, oyun yanin-
da ise kaginci bdlimde oldugumuz
gosteriliyor,

Bu oyunda aciklanacak ¢ok fazia bir
sey yok, bunun nedeni ise tim oyunun
sizin beyninize kalmig olmasi. EQer ze-
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k& oyunlannda fazia bir tecribeniz yok-
sa, bu oyundaki her hareketinizi ok di-
senerek yapmanizi tavsiye ederim. Da-
ha da ileri giderek, eger bu tir oyun-
lara daha yeni el athysaniz, bu oyuna
pek bakmamanizi, onun yerine ayni ko-
nulu ancak biraz daha basit bir oyun
olan Puzznic’i denemenizi Gneririm.
EQer ilk tecrlbenizi bu oyunia yaparsa-
niz, hayatiniz boyunca zek& oyuniarin-
dan nefret edebilirsiniz. Ancak piyasa-
daki zek& oyunianni kendinize gbre go-
yet basit buluyorsaniz, iste o zaman is-
ler degisir, kesinlikle bir de bu oyunu
deneyin.. Bu yazinin sonunda yine tim
bélumilerin sifrelerini verecegim. Bu sif-
reler benim oynadi@im versiyonun ba-
sinda yaziyordu, ancak sizinki degisik
olabilir. Bildiginiz gibi bir oyun sadece
bir grup tarafindan kinimiyor, benim eli-
me bir oyunun yakasik 10-15 versiyonu
gecebiliyor. Bu ylzden sizlere sifreleri
yazarak yardimct oimak istedim. Yazi-
mi burada bitirirken, tekrar zeka oyunu
kurtianna bu oyunu tavsiye ettigimi be-
lirtiyorum.. Kendine glivenen varsa de-
nesin bakahm!

PASSWORDS: 05- CUSTOMS, 10- MAS-
TER, 15- FUTURE, 20- DORADO, 25- GRE-
ECE, 30, FLAMES, 35- ANIMAL, 40- EPO-
PEE, 45- JAGUAR, 50- MATRIX, 55- WI-
ZARD, 60- CATGALT, 65- FRING, 70- LAD-
DER, 75- FIRKIN, 80- SPHINX, 85- TYPIST,
90- VOYAGE, 95- PLACE, 100- DECADE,
105- ARMADA, 110- ESTATE, 115- GOP-
LER, 120- KERNEL, 125- JUMPER, 130-'
GROOVE, 135- HIPHOP, 140- OFFSET,
145- SURNEY
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ste bu ayin ikinci Seymour oyunu. Ayni

Dubble Dizzy'de oldugu gibi, bu oyu-

nun da az once acikladidim Seymour
at the movies ile pek bir alakasi yok, sa-
dece ve sadece yonetti§imiz karakterin is-
mi ayn. Bilgisayarlan bayad: eski olanlar
bilirler, kargisinda bayadi uykusuz geceler
harcadigimiz Bomb Jack adh bir oyun var-
du. Iste Seymour saves the planet bu oyun-
la hemen hemen ayni konuya sahip. Oyun-
da ydnettigimiz karakteri ekrandaki tUm
nikleer artiklan onlar patlamadan dnce

toplamamiz gerekiyor. Bu ige yaparken ek-

J AAF, QHLa0000

randaki digman yaratiklara dokunmayin
sakin, yoksa bir hak kaybedip bolime en
basgtan baglamak zorunda kalirsiniz. Bu
diigmanlan dldirmenin sadece bir yolu var,
0 da tam Uzerlerine ziplamak. EGer bunu
yaparsaniz altinizda eziliyorlar, ancak bir
stre sonra tekrar eski hallerine doniyor-
lar. Bunu engellemek icin ezik dururlarken
Ikinci kez Ustlerinde ziplamaniz gerekiyor.
Bu sefer ekrani terkettiklerini géreceksiniz.
Eger digmanlann tam dstiine ziplamazsa-
niz Olen taraf biz oluyoruz. Bolimlerdeki
nikleer artiklan toplamaya yanip sdnen ar-
tiklardan basglaymn, ¢iinkil onlar patlamak
uzere olan artiklar. Alttaki bir gbstergede

o, AAFLORLCA000

patiamaya ne kadar kaldigini gorebilirsiniz.
Ekrandaki tim artiklan topladiginizda isi-
niz bitmiyor, ayrica tim diigman yaratik-
lan da yoketmeniz gerek. Tim igleri yapar-
ken bize yararl ya da zararh birka¢c mad-
de oyun ekraninda ¢ikabiliyor, onlan aldi-
gimizda hemen etkilerini gdsteriyorlar. Ya-
ratiklan dldirmesi biraz zor olmasa daha
eglenceli bir oyun olabilirdi, ama yine de
sirin grafikleri ile kesinlikle ¢ok edlenceli
bir oyun. Yapan firma, Codemasters, ben-
ce yaptigi en iyi oyunlardan birini yaratmis.
Bunu anlamak icin oyunun agilis ekranina
bakmaniz yeter. Bence bir denemeye de-

der!

SEYMOUR AT
THE MOVIES

MOVIES
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S onunda Dizzy’e bir rakip ikt is-
te! Bu sefer kahramaninizin adi
Seymour ve en az Dizzy kadar gi-
rin bir yaratik. Tim grafikler Dizzy'de ol-
dudu gibi hires (tek renkli) hazirlanmig ve
Dizzy ile aym yonetim gekline sahip. Da-
ha da ilginci, oyunu Dizzy'i ¢ikaran firma,
Codemasters ¢ikarmig!. Acaba Dizzy'nin
sonu yakin mi? Her neyse, bu oyun tiri-
niin biyik bir hayran kitlesi oldugunu he-
men hemen her yazimda sdylerim, ayni ge-
yi birkez daha belirtiyorum. Eger bu tlr
oyunlan seviyorsaniz, sakin kagirmayn.
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Eger bitiren olursa tam aciklamasini bize
gondermeyi unutmayin, tamam? Bu ara-
da, oyunun acihig ekranina iyi bakarsaniz,
Seymour grafiginin arkasinda tamidik bir-
cok resim gdreceksiniz. Robocop’tan In-
diana Jones'a, E.T'ye kadar sinema diin-
yasinin Onldleri var. Eh, zaten oyunun ko-
nusu da sinemayla ilgili!. Bilmeyenler igin
yaziyorum, oyunu oynarken arka planda-
ki kapilardan binalann igine girebilecegi-
nizi unutmayin! Hayranlanna énemile duy-
rulur..
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ecen ay agikladiimiz F1 Torna-
do'yu alip bedendiyseniz, alin
size ayni tirde bir oyun daha.

Kaset kullanicilan i¢in gérinige gore pi-
yasada bayadi ugak savasi oyunu birikme-
ye bagladi. Bu sefer yonettigimiz ucak bir
Q10 Tank buster ve esas gdrevimiz, yer-
de gbrdigimiiz tanklan, radarlan, kisaca
tim yer kuvvetlerini yok etmek. Tabii on-
lar sizin dniinize koyun gibi gelmiyoriar,
tim kuvvetleriyle sizlere kargilik verirken,
hava kuvvetleri de onlara yardimci oluyor.
Bizim ugadimiz hava kuvvetlerine kargi ba-
yad etkisiz, baglangicta cokseyrek ates
edebiliyor, ama Gzlimeyin yolunuzun Uze-
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rinde bayad 6zellik toplayabilirsiniz. Bazen
karsi taraftan, digman kuvvetleri arasin-
dan mavi renkte bir helikopter ¢ikip geli-
yor. E§er onu vurmayi baganrsaniz, o ha-
likopter bir silaha ddn(igiiyor ve siz onu al-
diinizda bir dzellik kazaniyorsunuz. Bu
ozellikler arasinda daha hizli ugmak, hizh
ates etmerk, hak almak veya kalkan kazan-
mak olabilir. Joystick kontroline gore is-
tediginiz an agagiya yer kuvvetlerine ve-
ya karginiza hava kuvvetlerine dogru ateg
edebiliyorsunuz. Her bdlim sonunda bir
biiyilk diismanla karsilagiyoruz. Size bir
ipucu vereyim, ekranin en Ustinde durur-

saniz bu biylk digmanlar sizi vuramiyor,
ancak siz onlan vurabiliyorsunuz. Ne ya-
pin, ne edin, mutlaka hizh ates etme 6zel-
ligini alp bu biyik digmanla kargilagin,
aksi takdirde onu yok edene kadar cani-
niz sikiiyor, dakikalar gegmek bilmiyor.
Karsidan gelen dismanlarin ucak sprite'
lar ok gizel cizilmig. Ayrica yine bir sho-
ot'em up geredi olan bol ve hizh gelen dis-
manlar bu oyunda ¢ok giizel yapiimig. EGer
kaset kullanicilan hos bir ugak savagi ar-
yorlarsa bu oyunu bir denesinler. Begenir-
seniz gecen ay acgikladigimiz F1 Tornado’
yu da almay! unutmayin!

ANGLE
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u ay beni gagirtan ve sagirttign ka-
dar da sevindiren bir zeka oyu-
nu.. Angle. Sagirtti, Glinkd oyu-

nun tamami FLI grafik teknidi ile yapilmis.
Sevindiren yoni ise gayet giizel bir zeka
oyunu olmasi ve herhangi bagka bir oyu-
nun takliti olmamasi. oyunumuzun adinin

Tirkce karsihd “Agi” anlamina geliyor ve

biz de tiim oyun boyunca dik act ile ilgile-
necediz. Oyunumuz kiasik bir egleme oyu-
nu, yani ayni tiirden parcalan bulup egle-
memiz lazim, ancak bu eglemeleri her za-
man 3 parg¢a arasinda yapacagiz. Egleme-
miz gereken parcalarin &zellii, bir dik ag!
olusturmasi gerektigi. Kisca bir “L" harfi
bigiminde olmalan. Bu tiir parcalan egle-
dikce ekrandan kayboluyorlar ve tim par-

calan esedigimizde bir sonraki blime ge-~

giyoruz. Bu oyunun iginde dedisik yontem-
lerle oynanan 3, hepsi ayni mantija daya-

nan 3 degisik oyun var. Eger size ¢ok ba-
sit geldiyse yanildiginizi sylemem gere-
kir, cUnki kafaniza gbre egleme yaparsa-
niz, sona kalan parcalar bir dik a¢! olug-
turmamisg olabiliyorlar ve tabii ki 0 bélumu
gecemiyorsunuz. Aslinda bir zeka oyunun-
da FLI grafik kullanmanin anlami nedir pek
anlamadim ama yine de bu grafik yonte-
minin her ne ydnden olursa olsun yavas
yavas oyunlarda kullaniyor olmasi sevin-
dirici bir olay. Zeka oyunlanim seviyorsa-
niz, bu oyunu edinmeye bakin..




Oyun Degerlendirmesi:

C-64 KASET/DISK
Grafik : 8
Konu 7
Zorluk 4 4

Efektler/Muzik : 7

Genel : 8
ey, Dizzy adini duyunca hemen
heyecanlandiniz degil mi? Ama

H bu oyun beklediginiz gibi cikma-

yacak. Bu oyunun bildigimiz Dizzy oyun-

i s el
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lanyla tek ortak ydnil, oyunda ydnettigimiz
karakterin bizim bildigimiz Dizzy olmasi.
Yoksa bildigimiz (nld Dizzy oyunlanyla, bil-
mece ve bulmacalariyla pek bir alakasi
yok. Bu oyunda kéti bir korsan tarafindan
denizin dibini boylamak zorunda kalan yu-
murta kafall kahramanimizi yonetiyoruz ve
denizin tabanindan yukar dogru ¢ikan ha-
va kabarciklannin (zerine binerek tekrar
karaya tirmanmaya caligiyoruz. Bir kabar-
ci§a bindigimizde o bizi yukan kadar tagi-
miyor, blyikligine gére bir iktar dayanip
daha sonra patliyor ve biz yine asag: dig-
meye baghyoruz. Eger diigerken bagka ka-

{BONUS=S000

barcik bulursak onunla ¢ikiyoruz ve oyun
bdyle kabarcik dedistirerek devam ediyor
ve oksijenimiz bitmeden evvel su ylzeyi-
ne ¢ikiyoruz. Oyundaki tim bélimler boy-
le, ancak diistigimiz deniz gittikge derin-
lesiyor, bunun yaninda bize engel olmak
isteyen daha degisik yaratiklar gikiyor. As-
linda kapsam olarak pek fazla bir gey ta-
simasa da, bu oyun benim olduk¢a hogu-
ma gitti ve uzun sire oynadim. Eger
Dizzy’nin bilmece ¢dzmekten bagka ne is-
lere yaradi§ini gormek istiyorsaniz bu oyu-
nu kacirmayin. (ashinda gérmek istemiyor-
saniz da kagirmayin!)

FORESTER

Oyun Degerlendirmesi:
C-64 KASET/DISK

Grafik et
Konu . 7
Zorluk : 8
Efektler/MUzik : 7

Genel ¥ |
A h cadilar! Sizler olmasaydiniz
ne yapardik biz? Bizleri kimler
kurbagaya cevirir, kimler kiz ar-
kadaslanmizi kaginrdi? Daha da dnemilisi,
kimler oyun yapanlara ilham verirdi? Siz-
ler olmasaydiniz gu anda kag oyun yapil-
mamig olurdu biliyor musunuz? Igte bir ca-
dih oyun daha var sirada. Oyunumuzun
gectigi ydrede yasayan kotd cadi, bahar-
dan, yesillikten, giceklerden, taze her gey-
den nefret edermis. Bu yizden bir blyl

yapmis ve cevredeki tim ormaniann yem-
yesil yapraklarini kahverengiye cevirmis.

e TR 68 LEVELI@1

Bununia da kalmamis ve ormanin kahra-
mani, Forester Robin'in bu yaptg blyi-
yl bozmak isteyecedini bildiginden, ikin-
¢i bir byl yaparak ormanda yagayan tim
hayvanlar ona karsi bir hale getirmis. Evet,
tahmin etti§iniz gibi oyunla Forester Ro-
bin'i kumanda ederek tim yapraklian tek-
rar yesil yapmaya galigtyoruz. Oyun birgok
bdliimden olusuyor ve biz bu bolimler bo-
yunca elimizdeki yesil boyayla kahveren-
0i yapraklan eski rengine boyuyoruz. Eger
yaninizdaki boya biterse en yakin boya va-
riline giderek yaniniza bir miktar boya ala-
bilirsiniz. Bu arada sizleri kovalayan yara-
tiklara da boya atarak onlan etkisiz hale ge-
tirmek mimkin. Ates tusuna ne kadar

uzun basarsak o kadar fazla boya atiyoruz
ve hayvanlan o kadar uzun sire etkisiz ha-
le getiriyoruz. Hayvaniar tamamen Oldr-
mek miimkin degil. Bazen bdlimleri bitir-

digimizde bir bonus ekranina gegebiliyo-
ruz, burada ise karsimiza gikan tim mum-

lan yakmamiz lazim, bunu basarrsak bir
hak kazaniyoruz. Ekranin (st tarafinda pu-
animizi, hak sayimizi, bulundugumuz bd-
limin numarasini, kalan zamanimizi ve
yanimizdaki Boya miktanni gérebiliriz. EGer
tim oyunu bitirmeyi bagarrsaniz oyunun
sonunda kéti catiya neler oldugunu 6gre-
nebilirsiniz. Sirin yaratiklaria dolu azicik zor
bir platform oyununu oynamak isterseniz,
bu oyunu bir deneyin!




Tolga Kale

Selam oyun ustalan! igte bir
ay sonra tekrar beraberiz. Uma-
rim bu bir ay icinde tatilden ya-
rarlanip bol bol bilgisayarinizla
oynamigsinizdir. Dogrusu ardi
arkasi kesilmeyen bilimum tatil-
ler bizi sevindirdi (Grip, kar, s6-
mestir, nezle vs.).

Evet sizleri fazla bekleteden
Tiyolara geciyorum. Kucak do-
lusu mektuplar icin ayrica tegek-
kiir ederim. Ilk tiyolar Haldun
Akoglu arkadasimizdan.

SIM CITY
‘F1’ paray tekrar 4000$ yapar.

BACK TO THE FUTURE I

Bu oyunun kaset versiyonunda her le-
vel ayn ayn yiklenebiliyor.
SIDE A
0 - Back to the Future II/A
70 - Back to the Future II/B
SIDE B
0 - Back to the Future Il/C
70 - Beak to the Future II/D

LASER SQUAD

lIk bdlimlerde adaminizi binanin kdge-
lerine yerlestirin.

Simdi sirada Hammer Fist adli oyunun

¢6zimi var.

Hatiryorsaniz gegen ay da bu oyunia il-
gili bir tiyo yayinlamigtik. Simdi sirada Ci-

han Gileg arkadagimizin ¢dz(im{nde.
21 ylzyilda dinyanin yonetimini MAS-
TER adh kdti bir yaratik ele gecirmistir.
MASTER'in en gii¢ld iki adami HAMMER-
FIST ve METALIS onun kétllklerine da-

yanamayip onu yoketmeye karar verirler.
Bunu yapmak igin denizin altindaki sten

MASTER'in iissline ulagmalan gerekmek-
te. HAMMERFIST cok glicld, METALIS ise
¢ok hareketli. Bu ikiliden birini kullanmak
igin joystick’i yukar itin, ‘F5’ ve ‘F7’ ile si-
lah degistirebilirsiniz. ‘SPACE’ ile duvara
dogru dbnersiniz. Simdi odalarda neler

yapmaniz gerektigini anlatacagim.

Commodore

TIYOLARTUZAKLAR

LEVEL |

2 - Ust platformdaki gdstergeleri parca-
layip, agadi orta kapidan ¢ikin.

3- Bilgisayan parcalayin. Dev bitkiyi yok
edin ve yukan ates ederek st platformdaki
bitkileri de yokedin. Yukan ¢ikin, burada-
ki lambalardan egilerek eneriji alabilirsiniz
ama dikkat edin ve fazla almayn.

4 - Bilgisayan ve igiklan parcalayip bu-
radaki kapiy1 ‘F5'e basip yumruklayarak
agin.

5 - Igiklan parcgalayip kapinin dstiindeki
$191 yukan ateg ederek yokedin. Sigorta-
dan enerji alabilirsiniz.

7 - Igiklan ve kutulan yokedin.

8 - Bilgisayan parcalayin ve kapi agilin-
c! reaktdrd yokedin.

LEVEL Il
1 - 'F7'ye basarak lazerle ates edin ve

arabanin odadan ¢ikmasini sadlayin. Du- .

vardaki sigortadan enerji alabilirsiniz.
_ 2-Araba patiayincaya kadar ates edin.
Ust platforma ¢ikip bit(n bilgisayarian par-
calayin ve asadi inip kutulan yokedin.

3 - Kapinin dnlindeki 15181 yokedin.

§ - Safda duran kapiy! yokedip tepeden
sarkan kablodan enerji alabilirsiniz.

8 - Dev ahtapotu didirmek igin yanina
atlayip dnden iki kiskacini yokedin. Asag

-

'l'_ ‘ " I_:"'l -

inip iki kolunu daha yokedip yanina atla-
yin ve adzini yokedin. Ustteki kolunu da yo-
kedince iyice yaklasin ve sol taraftaki plat-
formun dstine atlayip géziine ates edin.

LEVEL Il

1 - Buradaki kayalan yukan dogru ates
ederek yokedin.

2 - Kapi en Ust platformun saginda.

3 - Buradaki lambadan enerii alabilirsi-
niz. Sonra kayay! yokedin.

6 - Lambalan yokedip saddaki lambadan
enerji alabilirsiniz. Duvardaki yangin etra-

fini parcalayin. Odanin ortasina gelip yu-
karda duvarnn arasina gizlenmis kapinin
yanina atlayin.

8 - Asansdrle agad inin ve 'F5'e basip
duvan parcalayin. Duvarin solundaki asan-
sdrle yukan ¢ikin ve lazer engelini yok edin.
Safdaki asansdrle ayni iglemi yapin. Yu-
kar ¢ikincaya kadar devam edin.

LEVEL IV

1 - Devaml adam dedistirerek tankin ge-
rilemesini saglayin ve kul(ibenin (stine ¢
Kin.

3 - Igiklan pargalayin.

4 - Sagdaki asansdrden yukan ¢ikin ve
sola ilerleyerek 1giklan pargalayin.

5 - Kutunun yanina gidin ve yukar ates
edin. Kutunun Gstiinden soldaki platforma
ziplayip laser topuna ates edin ve yanina
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atlayin. Yukan dogru yumruk atip geri do-
niin ve yukan atigiyla topu yokedin.

6 - En Ust platforma cikincaya kadar tim
makineleri parcalayin. Kapi en ust platfor-
mun ortasindadir.

8 - MASTER'in bulundugu son oda. Bu
odadaki bitin situnlan en alttan baglaya-
rak yokedin.

Evet iste HAMMERFIST adh oyunumu-
zun ¢dzimii de bitti. Simdi sira diger tiyo-
larda.

KINGS OF THE BEACH

Iste turnuvalarda level password'lan:
SIDEOUT: Chicago

GEKKO: Hawaii

TOPFLITE: Australia

SUNDEVVIL: Rio de Jenerio

FOOTBALL MANAGER Il

Bu oyunda eder eleme grubuna girme-
den dogrudan kupaya katiimak istiyorsa-
niz, bilgisayar sizden bir grup segmenizi
istediginde Avrupa (Europe) grubunu se-
cin ve buradan karginiza gelecek olan ta-
kimlardan Italya'y! secin. Bdylece dogru-
dan Diinya Kupasi'na katiimis olursunuz.
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B. FAIRMEANS

Iste size tiim boksdrlerin kodlar:
Paty, Talon, Sword, Lucky, Union. Ayri-
ca bitis kodu “08247"'dir.

3-D SOCCER

Bu oyunda atti§iniz bir goli veya yapti-
giniz glizel bir hareketi tekrar izlemek isti-

yorsaniz COMMODORE tusuna basin. Ay-
rnca eger oynamakta oldugunuz macta
maglup durumda iseniz ve macin bitme-
sine ¢cok az bir sire kalmigsa Run-Stop tu-
suna basin. BOylece sonu¢ ne olursa ol-
sun tur atlarsiniz.

Merih G{z arkadasimiz bize pekcok ti-
yo ve tuzak gondermekie kalmayip dnce-
ki sayilarda diger arkadaslann sordugu so-
rulara da cevap vermis. Evet, Elvira'nin bi-
yl malzemelerinin isimlerini gdnderirseniz
cok seviniriz. Simdi sirada tiyolar var.

STRIDER

Oyunun bitirilmesinde yardime: olacak

tuglar soyle: _ _
(sola bakan ok): Hak sayisini arttirir.
1: Zamani yeniden baslatr.

2. Enerji gbstergesini doldurur.
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CABAL

Ikinci boliime gectiginizde (kasetten yik-
leyenler igin, haklanniz biterse ekranda,
kasedi basa sarip 1. bélimi ylkleyin di-
yecektir. Siz kasedi geriye sarmayip kal-
difiniz yerden yiklerseniz diger bolimle-
ri oynayabilir ve oyunu bitirebilirsiniz.

GAME OVER I

lkinci kademeye gegmek igin gerekii
kod: 25472

AFTER THE WAR

Ikinci balim kodu: 7781

ROBIN OF THE WOOD

- Ormandaki yagh adamin kul(besinin
tam dnlinde durup yash adami beklerse-
niz kaybettiginiz enerjiyi geri alirsiniz.

- Zengin soylulara rastiarsaniz yanlarin-
daki korumalar Olddrin. Bdylece iki kese
altin alirsiniz.

- Cigekleri ormandaki kiza verirseniz

bagka yerlere iginlanirsiniz.
-Ormanda bulacaginiz bilezikler size

hak verir,
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- Menii ekraninda ates tusuna basarsa-
niz bagka, 4 tusuna basarsaniz bagka yer-
den oyuna baslarsiniz.

ARKANOID il
(REVENGE OF DOH)

Ikinci bdlime gecerken soldaki kapidan,

3. bdlime gecerken sadaki kapidan gi-

din. Daha sonra bdlim gectikce sol, sag
diye gitmeye devam edin. Bu yolu izlerse-
niz arakadik zor bolimleri oynamadan ge-
cersiniz.

Simdi sira gecen sayilarda arkadaglari-
mizin sorduklan sorulann cevaplarina gel-
di.

67. sayida Emre Sarithan'in sorunu Ste-
alth Fighter'in tuglarydu.

“V" "B": Farkl iki haritayi ¢alitinir.

“N": Hava ve yer aragtirmasina geger.

“1": F S | flizelerini yaniltan sistemi ha-
rekete gecirir.

“3"". Decoy firlatir.

“M": Hedefin cinsini ddrenir.

“F1","FSH,I'FSH,'IF?": 4 Silah kapag'n.
dan istenileni agar.

“"RETURN": Silahlan birakir,

70. sayida ahmet Moldibi arkadagimizin
Castle of Terror ile ilgili sorusunun cevabi:

O nehirde yizemezsiniz. Bunun yerine
batiya giderek satonun kapisini bulun ve
satoyu oradan gecirmeyi deneyin.

Son olarak sira Mahir ve Emrah Cipil kar-
deslarin (MSC) 79. sayida “Detective” adli
oyun ile ilgili sorulannin cevaplarinda.

2-3 kigi OldurQldUkten sonra saniyorum
bagka cinayet iglenmiyor. Aragtirma yap-
mak ve delil toplayarak katili bulmak zo-
rundasiniz. Size sadece birkag ipucu ve-
recegim.

1) Oyuna baglayinca Bentley'i takip edin
odanmizi bulun. Odada zarflar ve sicak su
sisesi bulacaksiniz. Zarflara saniyorum ki
delilleri koyacaksiniz.

2) Major'un odasindaki silahi ve mermi-
leri almay! unutmayin. llerde size lazim ola-
cak. |
3) Reverend'in odasindaki haplar yut-
mayin, renginiz yemyesil oluyor.

4) Doktorun siyah ¢antasini kii¢uk egya-
lan korumak icin kullanabilirsiniz. Ayrica
cantada bulacaginiz kigilk sisede zehir
var.
5) Mr. Dingle’in cesedini aragtinnca k-
¢lk bir anahtar buluyorsunuz. Bu anahtar-
la Mr. Dingle’in odasindan alacaginiz ufak
kasay agabilirsiniz. Igindeki nottan Mr.
Dingle’a santaj yapildigini anhyoruz.

6) Odalan arastinrken fazla yakalanma-
yor, kimi nazikge odadan kovuyor, kimi de
“Bosuna ugragmayin, odamda bir gey
bulamazsiniz” diyerek odadan ayrihyor.

Ediz Saykol arkadagimiz bize Manches-
ter United Europe oyununda gol atmak igin
bir taktik gondermis.

Gol atmak i¢in ceza alaninin yan ¢izgi-
sine paralel olarak ilerledikten sonra kaleci
Yokken orta yapin. Sonra bagka bir ada-
minizi topu almak i¢in ydnlendirin. Ayni di-
key gizgiden dénerek orta yapin. llk orta
yapan oyuncunuz i¢in topu bos kaleye gon-
dermek zor olmayacaktir,

Evet yine MCS'den tiyolar. Hi¢ aksatmi-

yorlar degil mi?

SKOOL DAZE

'S' tugu ile siralara oturup kalkabilirsiniz.

ASTRO PILOT

‘F3' tusuna basarsaniz mekiginizin pa-
letlerini agarsiniz.

‘F5’ tusuyla paletleri tekrar kapayabilir-
siniz.

BUTCHER HILL

lIk level's bitirmek igin botunuzla iskele-
ye yaklasin. Ancak iskelenin dstiine dog-
ru giderseniz botunuz parcalanir.

Simdi sirada yayinlanmasi icin ¢ok faz-
la mektup gbnderilen bir bdliim var. PIRA-
TES'in sifreleri. Bu sifrelerin yayinlanma-
sinl isteyen pekcok mektup aldim ve en so-
nunda Haldun Akoglu arkadasinizda ma-
dem siz yayinlamiyorsunuz bari ben gon-
dereyim demis ve bize uzunca bir mektup
yazmig. Biz de onu kirmiyoruz ve ...

TREASURE FLEET
Cumana E/Oct E/Oct — — -
P.Cabello - — —_
Maracaibo L/Sep L/Sep -
R.D.L.Hacha E/Oct E/Oct L/Oct -

‘H’ tusu ile dninizdekilere yumruk ata-
bilirsiniz.

‘W’ tusu ile tahtaya yazi yazmanizi sag-
lar (ancak tahtariin ortasina gelip basma-
lisiniz).

L/Oct
E/Nov
Elan
E/Feb
L/Feb
L/Mar
L/Apr
E/Oct
L/Nov

Evet arkadaslar! Bu aylk da bu kadar.
Umanm bu kadar tiyo sizi idare eder. Bu

performansinizi gelecek aylarda da sirdi-
rin. Hepinize bol oyunlu ginler dilerim.

Gorlismek {izere hogcakalin...




Derginize abone olun,
Commodore’ unuzla
yenl dunyalar Kestedin.

Commodorecular!

Commodore Dergisi’'nde sizi bekleyen ¢ok sey var!

Derginiz Commodore bilimsel

yazilardan oyun tanmitimlarina, program
aciklamalarindan okuyucu sorunlarina,
Commodore yeniliklerinden kullanim
Onerilerine kadar bu evrenin bilgilerini
her ay sizlere sunar!

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

birlikte yeni diinyalar kesfedin.

Ieleteknik
Commodore Dergisi Abone Formu

Derginizin abonelik iicreti 1 yilik (12 say1) 100.000.-TL, 6 ayhk

(6 say1) 50.000.-TL dir. Abone olmaniz i¢in banka hesap
numaramiza istediginiz abonelik iicretini yatirip banka dekontunun
fotokopisini doldurdugunuz bu formla birlikte adresimize

gondermeniz yeterlidir.

Adi, Soyadu:
Adresi:

Tel: Tarih: Imza:

Vergi Dairesi/No:

Rihtim Cad. Nesli Han No:207/2 Karakdy 80030 istanbul ~®
Tel: (1) 252 50 33 (6 Hat) Hesap No: Yapi Kredi Bankasi Tegvikiye Subesi 724-5







